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INTRODUCTION

Ce livre constituera votre guide de ’ordinateur individuel Apple I1. En un seul volume, il
décrit cet ordinateur ainsi que ses périphériques les plus usuels, y compris les unités a dis-
quettes et les imprimantes.

Il suppose que vous avez acces a un systéme Apple II complétement monté selon les ins-
tructions fournies par les manuels d’emploi livrés avec la machine. En effet, on n’expli-
quera pas ici comment installer le systéme, mais comment I’exploiter une fois qu’il a été
mis en service.

Qu’est-ce qu’un Apple 11 2 Comment le ferez-vous fonctionner ? Les deux premiers cha-
pitres de ce livre répondent a ces questions. Vous avez certainement remarqué que le
systéme Apple II se compose de plusieurs éléments reliés par des cables. Le premier chapi-
tre vous explique ce que sont toutes ces pieces et a quoi elles servent. Le second chapitre
vous indique comment faire fonctionner chacune d’entre elles. Ces connaissances acqui-
ses, vous serez prét a faire tourner n’importe quel programme disponible sur le marché,
programme de traitement de texte, d’analyse financiere, de gestion, d’enseignement
assisté par ordinateur ou de jeu. i

Les quatre chapitres suivants vous enseignent a rédiger vos propres programmes e€n Basic.
Le chapitre 3 commence par présenter une vue d’ensemble des deux versions de Basic dis-
ponibles avec I’Apple 11, I’« Integer Basic » et le « Basic Applesoft ». Le chapitre 4 pour-
suit en traitant des thémes avancés et des caractéristiques du Basic. Parmi ces themes,
deux sont suffisamment importants pour mériter leur propre chapitre : 'unité a disques
et la gestion graphique de P’écran. Le chapitre 5 expose comment employer 'unité a dis-
quettes pour ranger des programmes et des listes de données. Le chapitre 6 vous montre
comment programmer du graphique en exploitant les deux modes disponibles avec
I’Apple II.

SRR
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Les programmes  en Basic sont exécutés sur I’Apple 11 sous la supervision du
« Moniteur ». Le chapitre 7 explique ce qu’est ce moniteur et le moniteur « Autostart »
du point de vue du programmeur. Il vous montre également comment introduire des pro-
grammes en langage assembleur dans vos programmes en Basic. \
Le chapitre 8 contient une description compléte de chaque instruction et de chaque fonc- :
tion disponibles avec les deux versions du Basic, y comprit celles relatives aux disquettes.

Avec les appendices, il vous servira de référence et vous pourrez aisément vous y reporter

alors que vous serez en train de programmer votre Apple II.

CHAPITRE 1

PRESENTATION DE L’APPLE II

La figure 1.1. montre un systéme Apple II typique. Vous remarquerez qu’il se compose
: ;dc plusieurs éléments interconnectés pour réaliser un systéme complet.

, Le votre peut différer sensiblement, par son aspect, de celui de la figure. En effet, plu-
s:eurs éléments sont optionnels. Trois, cependant, sont a la base de tout systeme Apple
: Pordinateur Apple 11 lui-méme, son clavier incorporé, et un récepteur de télévision.
,_'Exavrmnons chacun d’eux de plus prés ; on verra aussi quels sont les éléments optionnels
:?j'qu! peuvent s’y adjoindre. Nous n’allons pas décire ici comment ils doivent étre bran-
" chés : c’est le role des notices d’emploi particuliéres qui vous sont fournies ayec chacun
d’eux.

- LE CLAVIER ET L’ECRAN TV
1 Le clavier et ’écran TV permettent de communiquer avec I’Apple II. Le clavier est stan- '
’darq. du type machine a écrire (mais avec la distribution américaine des touches, qui dif-
~_fére sensiblement de la francaise). Il sert a transférer a I’Apple II les instructions que vous
~ avez frappées.
L’écran d’affichage peut étre, soit un récepteur de télévision couleur classique, soit un
moniteur TV. Un récepteur de télévision en noir et blanc fonctionnera parfaitement mais
naturellement, les images seront en noir et blanc. L’écran n’affiche pas seulement ce que
vous frappez afin que vous puissiez vérifier vos ordres mais il affiche aussi les réactions de
I’Apple II & vos instructions.
L’écran standard dispose de trois modes d’opération. L’un concerne les textes en noir et
3 ~ blanc uniquement et les deux autres sont principalement destinés au graphique. En mode
‘ : « texte », ’écran standard est divisé en 24 lignes de 40 caractéres chacune. Le mode gra-
‘phique jongle avec des points et des lignes, et non plus avec des caractéres, et subdivise
- TPécran plus’ finement (on en discutera au chapitre 7).
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Fig. 1.1. — Un systéme type Apple II.

La plupart des possesseurs d’un Apple IT utilisent un récepteur de télévision classique avec
leur ordinateur, soit qu’ils en disposent déja d’un, soit qu’ils trouvent 1a une bonne Justi-
fication a son achat. Un moniteur TV produira une image plus fine qu’un récepteur TV,
mais vous ne pourrez "utiliser aussi pour voir le journal parlé de 20 h ou « Des chiffres et
des lettres ». La figure 1.2 montre une connexion type entre un récepteur TV et I’ordina-
teur.

Ainsi qu’on peut le constater, la connexion n’est pas directe entre le téléviseur et I’Apple
II. Un commutateur a glissiére permet de connecter entrée antenne du récepteur soit sur
I’antenne, pour le récepteur normal, soit sur I’ Apple I1. Dans ce cas, le cable qui pénétre
dans I’ Apple II passe par un bloc appelé « modulateur HF » chargé de convertir le signal
vidéo de I’Apple II en un signal acceptable par le téléviseur. En pratique, et essentielle-
ment pour des téléviseurs couleur aux normes francaises, on s’adressera au distributeur de
Pordinateur qui pourra efficacement conseiller Putilisateur (et lui fournir, en particulier,
la carte aux normes SECAM).

Un moniteur TV ne requiert pas de modulateur HF, la liaison est directe avec I’ordina-
teur, a partir des bornes prévues a cet effet a Iarriere de I’Apple 11 (fig. 1.3). Consultez
cependant également votre distributeur ou les manuels accompagnant ’ordinateur sur le
standard qu’exploite ce signal.

A L’INTERIEUR DE L’APPLE II

L’Apple II contient I’ordinateur commandant le reste du systéme — sous votre direction,
bien entendu ! Juste derriére le clavier se trouve la banque des mémoires, le microproces-
seur, les points de connexion pour les autres composants, et bien d’autres choses. La
figure 1.4 dévoile cet intérieur, couvercle du boitier oté.

L’intérieur de votre propre Apple II pourra paraitre différent. Vous y trouverez cepen-
dant la méme grande carte imprimée supportant des dizaines de petits pavés noirs, appelés
des circuits intégrés, en rangées réguliéres, et quelques cartes enfichées verticalement,dans
des connecteurs femelles situés a I’arriére de la grande carte principale. Le nombre de cir-
cuits intégrés ainsi que le nombre et I’emplacement des cartes additionnelles verticales
varient d’un systéme a I’autre.

PRESENTATION DE L’APPLE II 9

Fig. 1.3. — Connexion a un moniteur vidéo.

MEMOIRE

L’importance d’une mémoire d’ordinateur est généralement évaluée en octets. Chaque
octet peut stocker un caractére, ou une quantité de données équivalente. Selon !e ngmbre
de ses circuits intégrés, notre Apple II disposera de 4 096 a 65 536 octets de memorlre,.ce
que I’on désigne par 4 K a 64 K octets, le coefficient K valant 1 024. Le volume mémoire
détermine ce que votre Apple II peut faire, ainsi qu’on le verra.
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Connexion pour.
- moniteur .
. #:mmman pour

*'estaufs Connexion pour
. __Uunités a cassettes

o 'Mémmre

Fig. 1.4. — A Pintérieur d’un Apple II.

L’Apple II dispose réellement de deux types de mémoires. L’un est appelé mémoire morte
(ou, en abrégé, ROM, de I’anglais « Read Only Memory », soit mémoire a lecture seule-
ment) ; son contenu ne change jamais, méme si vous coupez I’alimentation. La mémoire
ROM contient le programme qui personnalise I’Apple 11, lui permet de comprendre vos
ordres et d’y répondre. L’autre type de mémoire est a lecture et écriture ; on ’appelle
RAM, de I’anglais « Random Access Memory », soit mémoire @ accés aléatoire ; son
contenu peut étre modifié. En pratique, le programme qui détermine ce que Apple II va
faire est stocké dans la mémoire RAM.

La mémoire RAM ne conserve ses informations que pour autant qu’elle est alimentée.
Dés lors qu’on coupe I’alimentation, elle perd son contenu.

UNITE A CASSETTES

Par bonheur, on peut utiliser une unité a cassettes (enregistreur-lecteur de cassettes) pour
transférer des programmes de, et vers les mémoires RAM de I’ordinateur ; on constitue
ainsi des bibliothéques de programmes sur cassettes. La figure 1.5 montre une connexion
a une unité A cassettes.

UNITE A DISQUETTES

L’unité a disquettes surpasse en qualités ’unité a cassettes pour stocker des programmes.
La disquette est plus fiable, mémorise davantage de données et est plus rapide. De plus, la
disquette stocke facilement et rapidement des données telles que des noms ou des adresses
pour des listes d’expéditions de courrier, ou de la correspondance pour un systéme de
traitement de texte. Les unités a disquettes se présentent sous toutes formes et dimen-
sions ; des modeles différents possédent des capacités de stockage différents. La figure
1.6 montre deux unités « Disk II » produites par Apple Computer Inc.

PRESENTATION DE L’APPLE I1

s sortes de programmes que vous utiliserez. Nous ne voulons pas discuter des
diverses applications que vous ferez avec votre ordinateur : traitement de texte. compta-
analyse financiére, etc., mais des programmes variés qui doivent co-exister pour
PApple 11 puisse servir a ces fins. Les programmes chargés de commander des jeux,

- des lettres, etc., sont appelées des programmes d’application. 1ls résident toujours

“en mémoire RAM, jamais en ROM. Vous les transférez en RAM a partir d’une cassqtte
- ‘ou d’une disquette. Ainsi, si vous voulez que votre Apple II devienne un outil de traite-
ent de texte, par exemple, vous utiliserez une disquette sur laquelle le programme de
~straitement de texte a été enregistré et vous le transférerez en RAM, on verra comment au
_ chapitre 2.

- Le plus souvent, les programmeurs rédigent leur programme d’application dans un lan-
‘gage de programmation qu’ils peuvent lire aisément mais que Apple Il ne pourra com-
endre sans aide. Un programme spécial, appelé interpréteur, fera exactement ce que

nom suppose. Il traduira le programme d’application rédigé dans son propre langage
‘un langage que I’ordinateur comprendra. L’Apple II dispose de divers interpréteurs,
Schargés soit en mémoire RAM, soit en mémoire ROM.
terpréteur, a son tour, dépend d’un autre programme chargé de coordonner le
_systéme. Cet autre programme, souvent appelé systéme d’exploitation, exécute les opéra-
- tioris de base exigées par le systéme : transfert de programmes d’une cassette ou d’une dis-
“quette & la mémoire, renvoi en écho des touches frappées pour affichage sur I’écran, etc.
~ Le systéme d’exploitation de I’Apple II est appelé le moniteur ; il réside toujours en
mémolre ROM.

CONT ROLEURS DE PERIPHERIQUES

‘Rem.arquez les cartes verticales de circuits imprimés enfichées dans les connecteurs femel-
les situés a I’arriére de la carte maitre de I’ Apple II. Ces cartes, appelées aussi contréleurs,
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contiennent I’¢lectronique supplémentaire requise pour gérer des périphériques, tels que
I'unité a disquettes.

La société Apple Computer Inc. propose un certain nombre de telles cartes. Certaines se
voient affecter un connecteur femelle bien déterminé, mais la plupart pourront étre enfi-
chées dans n’importe lequel d’entre eux. Le marquage de ces cartes n’est pas toujours évi-
dent aussi le profane aura-t-il du mal a les différencier. Elles portent bien un nom, mais il
n’est pas toujours visible lorsque la carte est enfichée. Vous pourrez identifier une carte
en repérant quel est son connecteur, ou a quoi elle est connectée. La figure 1.6 montre

Fig. 1.7. — De gauche a droite : cartes « Language System », « Applesoft Firmware », et
« Integer Basic ».

La carte d’interface série (fig. 1.8) est généralement montée sury le connecteur femelle
numéro 1. Le périphérique le plus commun qui lui soit connecté est probablement une
imprimante. B i . ‘

1l est assez rare, par contre, qu’on monte une carte d’interface paralléle po'ur‘tmprt(nant.e
(fig. 1.9) avec la carte d’interface série, car elle est invariablement COPnectee a unellmprl-
mante. Aussi la carte d’interface paralléle pour imprimante peut-elle é&tre embrochée dans
le connecteur 1. S .
La figure 1.10 montre la carte d’interface de communications. Avec un modem lzcil ’rehtant
a une ligne téléphonique, elle permettra a votre Apple II de communiquer avec d’autres
ordinateurs distants.

i
i
|
g 3
it

Fig. 1.6. — Connexion a une unité a disquettes.

une carte contrdleuse d’unités a disquettes « Disk II » que I’on enfichera par tradition
dans le connecteur numéro 6 ; on lareliera a une ou deux unités a disquettes. Une seconde
carte semblable pourra étre enfichée dans le connecteur § pour une troisiéme et une qua-
triéme unités a disquettes, et méme une troisieme dans le connecteur femelle 4 pour des
cinquiéme et sixiéme unités a disquettes, etc.

Jetons un coup d’ceil, maintenant, sur les autres cartes qui peuvent intervenir dans votre
Apple II.

Chacune des trois cartes photographiées dans la figure 1.7 améliore les capacités du lan-
gage de programmation de votre ordinateur. Deux versions du langage de programmation
Basic sont disponibles sur ’Apple II : le « Integer Basic » (ou Basic « entier »), et
I’« Applesoft ». L’implantation de I’une de ces trois cartes, embrochée dans le connec-
teur femelle 0 de votre Apple II facilite le passage d’une version du Basic a I’autre. Les '
cartes « Language System » (langage systéme) et « Applesoft Formware » (firmware
Applesoft, firmware se traduisant par logiciel implanté dans un circuit intégré) peuvent
fonctionner sur n’importe quel type de Apple 11, mais la carte « Integer Basic » n’a été

concue que pour I’Apple II Plus. La carte Language System permet I'utilisation d’autres . .
langages de programmation, tel que le Pascal. Fig. 1.8. — Carte d’interface série.
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e
o AT
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Fig. 1.10. — Carte d’interface pour communications.

Bien d’autres cartes sont disponibles, pour de multiples fonctions, provenant aussi bien
de Apple Computer Inc. que d’autres sources. Par exemple, vous pourrez trouver des car-

tes de commande de lumiéres et d’autres appareils électriques. D’autres cartes vous per-

mettront de synthétiser les sons d’instruments musicaux. Il existe méme une carte d’exten-

sion qui, enfichée dans I’un des connecteirs femelles, en fournit d’autres pour le montage
de cartes additionnelles dans un chéssis séparé.

PRESENTATION DE L’APPLE II 15

Certains systémes Apple II disposent d’une cartc; spécia!e q'ui, lorsqu’elle est insta'llée,
peut doubler le nombre de caractéres de chaque hg‘ne affichée. Dans ce cas, le moniteur
TV (un récepteur TV ne suivrait plus) est connecté a cette carte et non plus a la carfe prin-
cipale de ’Apple II. Cette carte spéciale s’embroche dans I’un des connecteurs a Parriére
de la carte principale, généralement le connecteur femelle 3 ou 4. La figure 1.11 montre
’aspect typique d’une telle carte.

SIS i b s $eiss

HEF BENCE an

Phote-courtesy of Videx

Fig. 1.11. — Carte spéciale d’affichage. (Doc. Videx).

COMMANDES DE JEUX

Nous allons terminer ce tour d’horizon en examinant les commandes de jeux qui se con-
nectent a I’Apple II comme le montre la figure 1.12. Ces commandes sont employées par
la plupart des programmes de jeux mais peuvent aussi intervenir pour d’autres usages.
Parfois, les commandes de jeux ne seront pas connectées a ’Apple 1I.

IMPRIMANTE

Tournons-nous, maintenant, vers Pimprimante du systéme (fig. 1.13).

L’imprimante est connectée au systéme soit via la carte d’interface série, soit via la carte
d’interface paralléle (tout dépend du type de 'imprimante), généralement enfichée dans
le connecteur 1. On trouve des imprimantes de toutes tailles, prix, et types. Certaines trai-
teront votre correspondance aussi bien qu’une bonne machine a écrire ; d’autres impri-
meront des graphiques (et méme parfois en couleur). D’autres, enfin, représenteront un
compromis entre celles-ci.

TABLETTE GRAPHIQUE

La tablette graphique d’Apple Computer Inc. (fig. 1.14) est un dispositif qui exploite a sa
fagon les possibilités graphiques de I’Apple II. Avec son stylet, vous pourrez créer des
dessins, cartes, diagrammes... qui apparaitront directement sur I’écran, en couleur. Sous
votre direction, ’ordinateur tracera des lignes droites, des figures géométriques ou des
points. Votre dessin pourra occuper tout ou partie de I’écran. Vous pourrez le dg&placer,
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ifi_ff?fffﬁimi{i

Fig. 1.14. — Connexion de la tablette graphique.

’agrandir ou le réduire, le séparer couleur par couleur. A tout instant, vous pourrez sau-
vegarder I’image sur Pécran dans votre disquette pour la rappeler ultérieurement. Vous
pourrez méme mesurer des distances avec cette tablette graphique.

Fig. 1.13. — Comment connecter I’imprimante.



CHAPITRE 2

COMMENT FAIRE FONCTIONNER
L’APPLE II

Vous pourrez étre intimidé par n’importe quel ordinateur lorsque vous vous assiérez
devant lui pour la premiére fois, méme s’il est parfaitement connecté, comme ce devra
étre le cas avec votre Apple II avant d’aller plus avant. Ce chapitre va vous familiariser
avec ’Apple II en vous expliquant comment I’utiliser, mais il ne vous indiquera pas com-
ment le mettre en état de service. Les notices techniques qui I’accompagnent sont faites
pour cela et vous procureront les instructions complétes d’installation. Si vous éprouvez
le besoin d’une assistance supplémentaire pour vous assurer que vous avez tout connecté
et installé correctement, faites appel 4 une tierce personne plus expérimentée disposant du
méme Apple II que vous, ou a votre distributeur Apple.

MISE SOUS TENSION

Vérifiez que tous les constituants du systéme sont correctement interconnectés et mettez
en marche le récepteur TV. Réduisez Je volume. Repérez le commutateur situé sur la sor-
tie antenne de votre récepteur et placez-le sur la position Jeux (« Game ») ou Ordinateur
(« Computer »). Sélectionnez le canal spécifié par les instructions accompagnant le
modulateur HF (généralement le canal 33) ; si vous ne découvrez pas quel canal enclen-
cher, prenez conseil auprés d’un utilisateur déja expérimenté ou auprés du revendeur.
Repérez P’interrupteur secteur placé a Iarriére de ’Apple II, 4 c6té du branchement du
corflon secteur, et placez-le sur la position ON (marche). Vous devriez entendre un
« bip » provenant de I’intérieur de I’Apple II, vous signifiant que votre ordinateur est
Prf‘.t. Le voyant POWER de votre clavier doit &tre allumé (2 moins que la petite lampe ne
soit grillée).
Si vous n’avez pas entendu le « bip », coupez (OFF), puis remettez sous tension (ON)
Vot-re ordinateur. Si vous n’entendez toujours rien, arrétez-le (OFF). Le voyant POWER
était-il allumé ? Si non, débranchez I’Apple II et connectez a son cordon d’alimentation,
‘"{ appareil prouvant que le secteur arrive bien, que ce cordon n’est pas coupé, que la
~ Prise secteur murale est sous tension. Relisez les instructions de montage et revérifiez tout
» afin de vous assurer que tout est correctement branché. Si, aprés un nouvel essai, rien ne
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marche, coupez I’alimentation ! Débranchez votre Apple et appelez a ’aide quelqu’un de
plus expérimenté, ou votre distributeur. Vous pourriez commettre bien des dégits en vou-
lant examiner 'intérieur de votre ordinateur ou en intervertissant les cables.

CE QUE VOUS VOYEZ SUR L’ECRAN TV

Une fois sous tension, et le « bip » ayant été émis, une image doit apparaitre sur I’écran
TV.

L’image exacte dépend du-type d’Apple II dont vous disposez, mais vous remarquerez
dans tous les cas qu’un symbole va se mettre a clignoter sur I’écran. C’est un petit carré
blanc, appelé un curseur. 11 marque I’endroit ou sera affiché le prochain caractére. Le
texte suivant vous explique ce qu’il faut faire si vous ne VOY€Z pas Ce curseur.

Si le curseur n’apparait pas

Votre Apple II peut déja &tre équipé d’une carte « Language System », et doté d’une ou
deux unités a disquettes. Dans ce cas, vous ne verrez pas de curseur. A la place, vous
entendrez quelques claquements et ronflements en provenance de I’une des unités a dis-
quettes « Disk II », et le voyant rouge qui figure sur sa face avant et qui est marqué IN
USE (en service) sera allumé. Frappez alors la touche « Reset » (remise a zéro) : le cur-
seur apparaitra et I'unité a disquettes s’arrétera. Dés lors, vous pouvez passer au paragra-
phe suivant.

D’autre part, certains systémes Apple II sont montés pour permettre ’affichage de plus
de 40 caractéres sur chaque ligne de I’écran. Ici, et pour voir le curseur, vous devrez frap-
per une séquence de commandes :

1. Pressez la touche CTRL et maintenez-la enfoncée ; pressez alors la touche B,
puis relachez-les toutes deux.

2. Pour la commande suivante, vous devez savoir dans quel connecteur femelle
votre carte spéciale (a laquelle le moniteur TV est connecté) a été enfichée ; ce
sera probablement le connecteur 3 ou 4. Vous pouvez ouvrir votre Apple pour
le vérifier. Les connecteurs sont numérotés de 0 a 7 de la gauche vers la droite.
La figure 1.11 montre & quoi ressemble cette carte. En cas de doute, faites appel
a quelqu’un de plus expérimenté, ou a votre revendeur.

3. Sivotre moniteur TV est relié 4 une carte gnfichée dans le connecteur 3, frappez
PR # et pressez la touche RETURN (équivalent a un retour chariof). S’il s’agit
du connecteur 4, frappez PR #4 ; pour le connecteur 2, faites PR#2 ; etc.

Le curseur doit maintenant étre visible, méme s’il ne clignote pas (ce qui est par-
fait). Poursuivez en lisant ce qui suit.

Caractéres d’appel Langage
* Moniteur
> Integer Basic
| Applesoft

Tableau 2.1. — Caractéres d’appel.
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| CTERE D’APPEL , ‘ :
LE CAIl:zu curseur figure un autre caractere ; ¢’est le premier caractere dela h,gne. @e
. lat_g;;l: un astérisque (x), un symbole « plus grand que » (>) ou la fermeture d’un cro-

chet (). L’Apple II est un ordinateur multilingue et ce caractére d’appel précise dans quel
chet U)-

langage il attend vos instructions. Le tableau 2.1 montre ces trois caractéres d’appel et
4
leur langage correspondant.

est le moniteur . ‘
:vec de nombreuses versions de I’ Apple 11, le premier caractére d’appel que vous verrez
en mettant votre machine sous tension est cet astérisque. Si tel n’est pas le cas, sautez ce
agraphe et passez au suivant. . .
ia’l;stirrigque est le caractére d’appel du langage assembleur moniteur de l’.Apple 1I. Gene:
ralement, seuls les utilisateurs avertis de I’Apple II éprouYeront le besou} de cor’nn’u{m-
quer directement avec le moniteur. Si vous souhaitez expérimenter le momtc?ur, n pesnez
pas, vous ne risquez pas a cette étape de provoquer le moindre dégat. Apres quoi, vous
’ .
€ i tension.
arréterez votre Apple II puis le remettrez sous ‘
Lorsque P’astérisque d’appel réapparait a nouveau, vous devrez ordonner a I’Apple II de
passer au Basic.

CTRL-B pour passer au Basic ' B
L’une des commandes du moniteur ordonne a I’ Apple II de passer au Basic. Pqur 1 Emet-
tre, pressez et maintenez enfoncée la touche CTRL tandis que vous frappez pl}lS re}achez
la touche B. Relachez ensuite CTRL et pressez RETURN. Un second cara.ctere d’appel
surgira juste en-dessous de ’astérisque. Selon le type d’Apple dont vous disposez, vous
verrez le symbole > ou la fermeture d’un crochet ]. '
Le mot Basic a été formé avec les premiéres lettres de Beginner’s All-purpose Symbolic
Instruction Code, soit « code d’instructions symboliques tous usages pour.débutants » 3
ce langage a été développé a ’université de Dartmouth (USA). L’Apple 11 ci_lsppse de deux
versions du Basic : le Basic entier (« Integer Basic »), encore appelé Basic sn}lple, §t le
Applesoft, appelé aussi Basic étendu. Ces deux versions comportent des améliorations
par rapport au Basic original de Dartmouth.

> est I’« Integer Basic » . _
Le caractére d’appel > indique que I’Apple II est prét & recevoir des instructions en Basic
entier (« Integer Basic »). Ses régles sont différentes de celles de l’Applesof't, mais ils ont
tous deux des choses en commun. Nous utiliserons par la suite des instructions que vous
utiliserez avec ces deux Basic, de telle facon que vous n’ayez pas a vous soucier de celui
dont vous disposez réellement.

1 désigne I’ Applesoft _
Le caractére d’appel ] vous indique que votre Apple II est prét a recevoir dt;s ordres en
Basic Applesoft. Ne vous souciez pas, actuellement, de la version du Basic que vous

employez. Lorsque ce sera nécessaire, nous évoquerons les différences entre ces deux ver-
sions,
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LE CLAVIER

Le clavier de I’Apple II ressemble beaucoup au clavier d’une machine a écrire (fig. 2.1),
américain cependant (clavier « QWERTY »), mais il dispose de cing touches qu’on ne
trouve guére sur les machines a écrire. Deux sont situées a gauche et mystérieusement
marquées ESC et CTRL. Les trois autres se trouvent a droite et sont marquées RESET,
— et —. Deux autres touches, a droite, pourront aussi ne pas vous paraitre évidentes :
RETURN et REPT.

Es§ayez votre clavier en frappant sur les touches. Vous ne pourrez rien provoquer qui
puisse abimer votre ordinateur ; si nécessaire et pour que tout rentre dans I’ordre, coupez
I’alimentation et rétablissez-la aussitot.

Au fur et a mesure que vous frappez des lettres, vous remarquerez qu’elles sont toutes en
majuscules, quelle que soit la position de la touche SHIFT (qui correspond a la touche
« majuscules » de nos machines a écrire). L’Apple II standard ne connait, en effet, que
les majuscules. Vous pourriez connecter votre récepteur TV a un contrdleur spécial auto-
risant a la fois les majuscules et les minuscules. Par ailleurs, certains programmes savent
commander I’affichage des majuscules et des minuscules.

La touche RESET

La touche RESET se voit confier une fonction trés particuliére. Lorsqu’elle est pressée,
toute exécution s’arréte, quoi que 'ordinateur ait été en train de faire a ce moment.

e

e

Fig. 2.1. — Le clavier de I’Apple II.

Le contrdle de I’Apple 1I revient alors au clavier. Selon le type de votre machine, RESET
provoquera la réapparition de I’un des trois caractéres d’appel du moniteur, de I’Integer
Basic ou de I’Applesoft. ’

(,Tettt.: touche RESET pourra cependant vous créer des ennuis, en particulier si vous
1 actlon}lez pendant qu’une disquette — une unité Disk II — est en service. Aussi devez-
vous faire particuliérement attention @ ne pas presser RESET accidentellement. Méfiez-
vous surtout lorsque vous voudrez frapper la touche RETURN ; ne vous trompez pas de
touche, RESET étant située au-dessus. Dans certaines versions de I’Apple II, on vous
proposera d’utiliser la commande CTRL-RESET et non plus uniquement RESET, afin de
vous prémunir contre ce risque (voyez la discussion ci-dessous).
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La touche RETURN

Au fur et 2 mesure de votre frappe, les lettres s’alignent sur I’écran. En outre, elles sont
rangées en mémoire, mais a ce stade, I’Apple II ne cherche pas a interpréter ce que vous
frappez ; il ne le fera que lorsque vous agirez sur la touche RETURN. Vous lui signalez
ainsi que vous avez terminé la ligne. Lorsque vous pressez RETURN, Apple II efface tout
ce qui pourrait se trouver & droite du curseur, puis il examine votre ligne. Si ses caracteres
forment une instruction qu’il comprend, il exécutera I’action appropriée. Sinon, vous
entendrez un « bip » et verrez apparaitre ’un des messages d’erreurs possibles, parmi les-
quels :

PEYNTAX ERROR

### SYNTAX ERR

Ce faisant, Apple II vous signale qu’il ne comprend pas ce que vous avez voulu lui dire en
frappant les caractéres avant de presser RETURN. Vous aurez a refrapper toute la ligne
(mais sans I’erreur que vous a annoncée votre ordinateur).

La touche SHIFT

Les lettres sont toujours des majuscules sur I’Apple II standard, aussi la touche SHIFT ne
sert-elle pas a passer des minuscules aux majuscules. Elle permet a certaines touches de
produire deux caractéres différents, ’un lorsque I’une de ces touches est pressée alors que
SHIFT est maintenue enfoncée, I’autre lorsqu’il n’y a aucune action sur SHIFT. Le
caractére obtenu alors que SHIFT est enfoncée est indiqué au sommet des touches.
Nous utiliserons la notation SHIFT- pour indiquer cette double action impliquant une
frappe de SHIFT. Par exemple, SHIFT-3 produira le caractére #.

Quelques touches portant des lettres n’affichent plus de lettres lorsqu’on les frappe alors
que SHIFT est enfoncée. Par exemple, N affichera un A si SHIFT est enfoncée, et
SHIFT-P produira un a commercial ou @. Bien que la touche G dispose du mot BELL
(sonnerie), la frappe de SHIFT-F n’affichera pas une sonnette, mais seulement un G.

La touche CTRL

CTRL est une contraction de contrdle (soit, commande). La touche CTRL sert toujours
avec une autre, de la méme fagon que SHIFT. Vous maintiendrez CTRL enfoncée tandis
que vous presserez une autre touche. Cette double action sera indiquée par CTRL-. Par
exemple, CTRL-B définira une double action sur CTRL et sur B simultanément.

Cette touche, tout comme SHIFT, permet a d’autres clés de disposer d’une fonction sup-
plémentaire. La touche G est la seule sur laquelle on ait inscrit sa fonction lorsqu’elle est
pressée tandis que CTRL est enfoncée : BELL (sonnerie). En effet, si vous faites
CTRL-G, vous entendrez le « bip » de la sonnerie de I’Apple II. Vous avez déclenché la
sonnette.

Les autres combinaisons de CTRL provoqueront diverses réactions de votre ordinateur.
Nous en avons déja évoqué une, CTRL-B, qui place I’Apple II en Basic.

Une autre combinaison pratique est CTRL-X : elle indique & Apple II d’ignorer tout ce
que vous venez de frapper sur la ligne courante, car vous désirez ’annuler et recommen-
cer. Essayez de frapper quelque chose, puis faites CTRL-X : le curseur revient au début
de la ligne suivante. Les anciens caractéres subsistent sur I’écran mais Apple II n’en con-
serve plus trace en mémoire ; pour lui, tout se passe comme si vous n’aviez rien frappé.

La touche ESC
L’abréviation ESC signifie « escape » : c’est un caractére d’échappement, dont I’origine
remonte aux ages héroiques ou le télé-imprimeur était le terminal informatique le plus
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courant. La touche ESC servira & maints usages, qu’on examinera dans ce chapitre et
dans le suivant.

A Pinverse de SHIFT et CTRL, ESC n’est jamais employée en la maintenant enfoncée
alors qu’on frappe une autre clé. ESC sera toujours pressée, puis relachée, avant une
action sur une autre touche. Une telle opération double constitue une séguence d’échap-
pement.

Une telle séquence sera constituée, par exemple, par ESC-@. Vous frappez ESC puis rela-
chez cette touche, puis vous frappez SHIFT et maintenez cette clé enfoncée tandis que
vous actionnez puis reldchez la touche P (SHIFT-P = @). Le résultat ? Tout ce qui se
trouvait sur I’écran est effacé et le curseur est revenu dans le coin supérieur gauche. (Dans
le jargon informatique, I’angle supérieur gauche est « la maison », le « home » : ESC-@
commande un retour a la maison.)

Les touches — et —

Ces deux touches porteuses de fléches s’appellent fléche gauche et fléche droite.

Vous trouverez ces touches trés utiles car elles vous permettent la correction des fautes de
frappe et la modification des informations déja introduites. La touche — agit comme la
touche de retour (espace arriére) d’une machine a écrire. Chaque fois que vous I’actionne-
rez, vous effacerez de la mémoire de I’Apple II le caractére présent sous le curseur ; ce
dernier reviendra en arriére de un caractére. Vérifiez-le maintenant. Frappez n’importe
quel mot, par exemple BASIC ; actionnez ensuite — plusieurs fois et observez le déplace-
ment du curseur. Les caractéres ne disparaitront pas de ’écran, mais soyez assuré qu’ils
auront été effacés de la mémoire de I’Apple II. Ramenez ainsi le curseur au bord gauche
de I’écran, et actionnez encore une fois —. Le curseur passera a la ligne suivante sur
laquelle un nouveau caractére d’appel est apparu.

Ainsi que vous pourriez vous en douter, la touche — déplace le curseur a droite sur la
ligne affichée. Chaque fois qu’il passe sur un caractére affiché, celui-ci est mis en
mémoire exactement comme si vous aviez actionné la touche correspondante. Pour le
vérifier, frappez un autre mot, ramenez le curseur en arriére avec —, puis pressez — plu-
sieurs fois, chaque fois que le curseur passera sur un caractere, celui-ci sera rechargé en
mémoire comme si vous 1’aviez refrappé.

La touche REPT

Le mot REPT est I’abrégé de « répétition ». Si vous maintenez la touche REPT enfoncée
avec une autre touche simultanément, le caractére de cette derniére sera répété jusqu’a ce
que vous relachiez ces deux clés. C’est trés pratique, surtout lorsque la seconde touche est
une fléche et que vous avez beaucoup de caractéres a effacer (—) ou a recopier (—).
Pour un fonctionnement correct, la séquence consiste d’abord a enfoncer la touche qu’on

veut répéter, puis a presser REPT. On reldchera ensuite REPT, puis la touche du carac-
tére utile.

Les autres touches

Les autres touches de votre clavier vous sont sans aucun doute familiéres. Ce sont les let-
tres de I’alphabet, les nombres de 0 4 9, et un jeu standard de symboles.

Souvent, on ne fait guére la distinction entre le nombre zéro et la lettre O, ou entre le
nombre 1 et la lettre 1 en minuscule. L’ Apple II ne peut accepter une telle ambiguité. Vous
devrez frapper un nombre si vous voulez un nombre. Pour différencier le zéro de la lettre
O, Apple II affiche un zéro avec une barre oblique a travers, comme il apparait sur la tou-
che.
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i votre systéme Apple comprend une unité a cassettes, vous pourrez charger vos pro-
o es a partir de bandes magnétiques. Vous pourrez obtenir des programmes sur cas-
bwtesn:hez Apple Computer Inc. ou chez d’autres fournisseurs, pour votre machine, mais

 vous pouvez aussi les réaliser vous-méme.

Manipulation des cassettes .
SMoyez grudent en manipulant les cassettes. On peut facilement les endommager et elles

ifficiles a remplacer. .
;::ot!gu?:ll?erzs (;:15 la surface sensible de la bande magnétique. Méme si vos mains vi)us
paraissent trés propres, vous la contaminerez. I.lem‘ettez les 'cassettes d:cms ’leurs b01t§s
apres usage. Ne les stocker jamais dans un eqdron ou la température est élevée, au soleil,
ou 4 proximité d’aimants (de moteurs électriques, par exemple).

F\.' e *°/ °
@—@J

o5

Encoches de protection d’écriture.

Fig. 2.2. — Les deux encoches servant de protection contre P'écriture dans une cassette.

Etiquetez chaque cassette . o
N’omettez pas d’inscrire, sur chaque cassette, ce qu’elle contient. Vous vous éviterez ainsi
des migraines et des heures de recherche du programme souhaité.

Protection en écriture

Chaque cassette dispose, a P’arriére, de deux encoches. L’unité a cassettes, trés générale-
ment, vérifiera leur présence et dans ce cas, interdira tout enregistrement. Dans les casset-
tes vierges, des languettes ferment ces encoches afin d’autoriser les enregistrements. Vous
pourrez protéger vos programmes en les faisant sauter.

Pour trouver la languette correspondant a une piste, retirez la cassette et tenez-la de fagon
que la bande soit 4 I’opposé de vous, comme dans la figure ; la demi-bande a protéger
étant celle du dessus, la languette a dter sera celle de droite. Il suffira de coller une bande

I i I \\ adhésive sur I’encoche pour pouvoir 4 nouveau enregistrer.
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Le réglage du volume

Vous devez régler la commande de volume sonore de votre unité a cassettes de fagon a
obtenir le niveau requis par votre ordinateur. S’il est trop bas ou trop haut, des distor-
sions rendront les informations incompréhensibles.

La seule fagon de procéder est expérimentale. Essayez de charger un programme avec un
réglage de volume trés bas ; si ¢a ne marche pas, augmenter le volume et essayez a nou-
veau, et ce, jusqu’a ce que vous réussissiez le chargement.

Vous pourrez utiliser I’'une des bandes livrées avec I’Apple II. Si le caractere d’appel pré-
cédant le curseur est ], prenez la cassette marquée « Color Demosoft ». Si le caractere
d’appel est >, prenez la « Color Graphics ».

Insérez la cassette dans P'unité a cassettes (dans le bon sens). Pour chaque réglage du
volume :

1. Rebobinez completement la cassette.

2. Sur le clavier de I’Apple 11, tapez le mot LOAD (« charger »).
3. Pressez la touche PLAY (« lecture ») de 'unité a cassettes.

4. Pressez la touche RETURN sur le clavier.

Dés que vous aurez frappé RETURN, le curseur disparait. Aprés 15 ou 20 secondes, vous
saurez si vous avez réussi.

Si vous obtenez le message 2SYNTAX ERROR ou le message xxxSYNTAX ERR, ne
retouchez plus le volume mais revenez a I’étape 1 et recommencez. Si le méme message
réapparait ensuite, essayez de nettoyez la téte de lecture de I’unité a cassettes, ou prenez
une autre cassette.

Si rien ne se passe, ou si le message ERR ou ERRERR est affiché, pressez RESET, aug-
mentez le volume et recommencez.

Si vous entendez un « bip » sans qu’aucun message n’apparaisse, tout va bien. Votre
ordinateur a trouvé le début du programme et commence a le charger. Aprés 15 secondes
ou davantage (cela dépend de la longueur du programme), vous entendez un second
« bip », le caractére d’appel et le curseur feront leur réapparition. Vous pouvez alors
arréter la bande. Notez le réglage du volume correspondant de facon a ne pas répéter cette
procédure a chaque fois.

Lorsque vous apercevez sur I’écran le caractére d’appel du Basic et le curseur, c’est que le
programme a bel et bien été chargé.

L’UNITE A DISQUETTES DISK II

Si une ou deux unités & disquettes sont connectées a votre Apple II, vous pourrez charger
vos programmes a partir de disquettes et non plus de cassettes. La disquette « System

~Master Diskette » fournie avec ’unité a disquettes DISK II dispose de la plupart des pro-
grammes qu’Apple Computer Inc. propose en cassettes, plus quelques programmes spé-
claux congus pour 'unité Disk II.

Manipulation des disquettes

Manipulez les disquettes avec précaution. Elles sont bien plus fragiles que les cassettes. Ne
les pliez jamais ; ne touchez jamais la surface d’une disquette (celle qui apparait dans la
fenétre de son enveloppe), et ne forcez jamais une disquette dans son unité Disk II.
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s les disquettes dans leurs enveloppes lorsque vous les extrayez de ’unité
les de la chaleur, du soleil et des champs magnétiques (tels que ceux
; ‘/.Vélectriques). Soyez spécialement attentif a la disquette maitre « Sys-

‘une disquette dans I’unité Disk II
yn d’introduire une disquette dans son unité « Disk II » est montrée
z 1a disquette entre le pouce et I'index de fagon que le pouce couvre I’éti-
volet de P'unité Disk II et glissez délicatement la disquette dans I'unité.

cez. Assurez-vous que vous maintenez bien la disquette horizonta-
uette en place, refermez doucement le volet de I’unité Disk II, ce
puer trés facilement. Si vous rencontrez la moindre résistance, relachez

‘complétement la disquette, puis essayez & nouveau. Si vous forcez le
>z de détruire la disquette. Parfois, le lancement de la disquette (mise en
té) facilitera son centrage ; vous pourrez alors attendre ce moment pour

D’EXPLOITATION DISQUETTES
‘puissiez utiliser votre unité a disquettes, vous devrez charger en mémoire
pécial appelé « Disk Operating System », soit systéme d’exploitation dis-

rocéder a ce chargement a chaque remise sous tension de I’Apple II, pour
eéme. On dit qu’on « charge », ou qu’on « appelle » le DOS.

Fig. 2.3. — Insertion d’une disquette dans I’unité « Disk I ».

e ]
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Fig. 2.4. — Unité

a disquettes standard, lors du chargement du DOS.

Chargement du DOS

Il existe plusieurs fagons de charger le DOS ; tout dépend de la configuration de votre
systeéme et du'langage utilisé pour procéder a ce chargement. Chaque méthode suppose
que I’unité a disquettes (ou « DRIVE », en anglais), et ici la premiére (ou « DRIVE 1 »)
est reliée au connecteur « drive 1 » de la carte contrdleur, elle-méme enfichée dans le con-
necteur femelle numéro 6. - X N

Introduisez la « System Master Diskette » dans le bon « drive » et rabattez son volet.
Dans certains cas, lorsque le « Langage system » est présent, vous aurez a employer une
disquette spéciale « Integer and Applesoft II », avant la disquette DOS. Cette situation
est décrite ci-dessous.

Apres que vous ayez réussi a charger le DOS selon I'une des méthodes décrites ci-aprés,
’écran devrait offrir I’'un des aspects de la figure 2.5.

Appel en « autostart »

La fagon la plus simple de charger le DOS est I’auto-démarrage (« autostart »). Comme
I'indique ce nom, le chargement est alors automatique. Pour qu’il soit possible, il faut
que votre ordinateur dispose du moniteur « Autostart ». Si, lorsque vous mettez votre
Apple II sous tension, I'unité 4 disquettes fait entendre des bruits divers, et si son voyant
rouge « en service » (« IN USE ») est allumé, c’est que vous possédez un moniteur
Autostart.

Si le moniteur Autostart est présent sans le « Systéme langage », le chargement du DOS
eést une procédure en un seul pas. L’Apple II n’étant pas sous tension, placez la disquette
« System Master Diskette » dans son unité Disk II et rabattez le volet. Mettez sous ten-
sion. Aprés quelques secondes, la disquette s’arrétera et 1’écran présentera ’aspect de
I’une des photos de la figure 2.5.
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Fig. 2.5. — Aspects possibles de I’écran aprés un chargement réussi du DOS.



30 MANUEL DE L’UTILISATEUR APPLE II

Appel a partir du moniteur
Lorsque le caractére d’appel s apparait sur 1’écran, le moniteur du langage assembleur
attend vos commandes. Plusieurs méthodes vous permettront alors de charger le DOS.

Appel par branchement via le moniteur
Vous pouvez charger le DOS a partir de P'unité a disquettes 1 (« DRIVE 1 »), reliée au
connecteur femelle 6 (cf. fig. 2.4) avec 'instruction moniteur suivante :

#CALOOG

N’oubliez pas de presser RETURN. Le voyant rouge du DRIVE 1 s’allumera et, aprés
quelques secondes, votre écran aura I’un des aspects de la figure 2.5.

Appel a partir du moniteur par CTRL-P

La seconde commande moniteur que vous pourrez employer pour charger le DOS est
CTRL-P. Pour cela, frappez d’abord le numéro du connecteur femelle auquel est connec-
tée I’unité a disquettes (généralement, le numéro 6), puis frappez CTRL-P (rien n’appa-
rait sur I’écran). Pressez alors RETURN. Aprés quelques secondes, I’écran est semblable
a I'une des photos de la figure 2.5.

Appel a partir de I’Integer Basic ou de I’ Applesoft

L’Integer Basic et I’Applesoft reconnaissent les mémes commandes. Apres le caractére
d’appel Basic (> pour I’Integer Basic ou ] pour I’Applesoft), frappez les lettres IN ou
PR, puis le caractére diéze (#), et enfin le numéro du connecteur femelle auquel est con-
nectée I’unité a disquettes que vous allez utiliser (généralement, le connecteur 6). La com-
mande devrait ressembler a ’'une des deux suivantes :

IN#6
FPR#4&

Pressez RETURN. Aprés quelques secondes, votre écran affichera ce que montre I’une
des photos de la figure 2.5.

Appel avec le « Systéme Langage »

L’appel du DOS avec le « Systéme Langage » (« Language System ») est, sous certaines
conditions, une opération en deux pas. La version employée du DOS détermine la procé-
dure. Chaque version est numérotée, sur la « System Master Diskette », avec des référen-
ces telles que 3.3, ou 3.2.1, ou 3.2.

L’appel avec la version 3.3 du DOS est virtuellement le méme avec ou sans le « Systéme
Langage ». Utilisez la « System Master Diskette » avec I’une des procédures décrites
ci-dessus. Le DOS est alors chargé en mémoire. Une autre étape se déroule automatique-
ment et elle rend I’Integer Basic ou I’Applesoft immédiatement disponible, via le « Sys-
téme Langage ». Lorsque la disquette s’arréte, le chargement est terminé et votre écran
présente I’un des aspects de la figure 2.5.

Avec les versions 3.2.1 et 3.2 du DOS, le chargement requiert deux disquettes. Vous devez
d’abord placer la disquette marquée « Integer and Applesoft » dans I'unité a disquettes
choisie, généralement le « DRIVE 1 » relié au connecteur femelle numéro 6. Exécutez
alors I’'une des procédures de chargement décrites ci-dessus. L’unité a disquettes va émet-
tre des bruits divers, le voyant rouge « IN USE » va s’allumer, et quelques secondes
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: aprés, ous Verrez apparaitre sur votre écran le message suivant :
s , :

INSERT BASIC DISK AND PRESS RETLRN

~ Relevez le volet de 'unité a disquettes, retirez la disquette et remplacez-la par la « System
. ‘Master Diskette » ; rabattez le volet et pressez RETURN. Apreés quelques secondes, votre
écran ressemblera a ce que montre I’une des photos de la figure 2.5.

Pour afficher le catalogue des programmes de la disquette
Si vous avez chargé avec succes la « System Master Diskette », vous pourrez demander
I’affichage de la liste des programmes qu’elle contient. Sur le clavier, frappez :

CATALOG

L’écran devrait alors afficher quelque chose ressemblant a ce qui suit. (Au fait, n’avez-
vous pas omis de frapper RETURN ?)

LISk VOLUME 254

#I 002 HELLOD

#1 2 AFPFPLE-TREK
#1 ANIMAL =

#RB 00% LFDATE =.2.1
#I 014 COPY

#I 00% COLOR DEMO
#I OS3 BRICE OuT

#I 0246 SPACE WAR

#I OS50 THE IMFINITE N, 0OF MONKEYS
#]7 051 COLOR SKETCH
SUFERMATH

» APFLEVISION
] BIORHYTHM

#] 027 PINRBALL

Chargement d’autres disquettes

On vient d’expliquer comment charger dans le systéme le DOS de la « System Master Dis-
kette ». La procédure serait exactement la méme pour toute autre disquette insérée dans
une unité Disk I1. Des disquettes préparées pour d’autres ordinateurs, ou pour d’autres
unités a disquettes, ne fonctionneront généralement pas avec I’unité Disk II.

PREPARATION DE DISQUETTES VIERGES

Parfois, vous aurez besoin de disquettes supplémentaires pour vos propres programmes.
Avant d’utiliser une disquette avec une unité Disk II, pour la premiére fois, vous devrez
ltinitialiser. Si le programme d’application que vous employez comprend déja des instruc-
tions spécifiques pour initialiser les disquettes, employez-les. Sinon, vous pouvez respec-
ter les instructions suivantes, générales pour préparer les disquettes.

Le processus d’initialisation prépare la disquette pour son usage ultérieur. Pendant I’ini-
tialisation, le programme courant, présent dans la mémoire de.I’Apple II est sauvegardé
dans la disquette et devient le programme de présentation de la disquette. Ce programme
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NEW

10 REM INITIALISATION EN DATE DU date
20 REM MEMOIRE DE octets

30 REM VERSION numéro DU DOS

40 PRINT ‘“ nom de la disquette *’

50 END

Fig. 2.6. — Programme modéle de présentation d’une disquette.

de « salutations » est automatiquement chargé (de la disquette dans la mémoire centrale :
on utilisera généralement le mot charger pour ce sens, le mot sauvegarder pour un range-
ment du programme de la mémoire vers la disquette) et exécuté avec la séquence de char-
gement. Si vous avez un programme spécial de présentation a ’esprit, fort bien ; sinon,
pourquoi ne pas reprendre celui de la figure 2.6 comme modéle ? Utilisez ce programme
exactement comme il a été rédigé, mais bien slir, remplacez ce qui est écrit en italique par
les informations correspondantes. La date est celle d’initialisation ; les octets sont le nom-
bre d’octets de votre systéme (32 K, 36 K, etc.) ; le numéro est celui de la version du DOS
que vous employez (quelque chose comme 3.2, ou 3.2.1, ou 3.3) ; le nom de la disquette
est celui que vous lui attribuerez. Voici ce que pourrait donner, par exemple :

NEW

10 REM INITIALISATION EN DATE DU 1/4/82
20 REM MEMOIRE DE 48k

IO REM VERSION 3.3 DU DOS

40 FRINT "DIVERS., VOL. 2"

50 END

Pour initialiser une disquette, commencez donc par préparer ce programme de présenta-
tion, introduisez la disquette dans son unité, et frappez la commande suivante :

INIT HELLO

Assurez-vous que le volet de 'unité a disquettes a été rabaissé et pressez RETURN. Le
voyant rouge s’allume, des sons bizarres et habituels se manifestent. Le processus complet
d’initialisation demande environ deux minutes, aussi soyez patient. Lorsque le voyant
s’éteint, I’initialisation est terminée.

Préparez maintenant une étiquette pour cette nouvelle disquette ; enlevez cette derniére
de son unité et appliquez-lui ’étiquette.

CHARGEMENT ET LANCEMENT
D’UN PROGRAMME

De nombreux programmes ont déja été rédigés pour votre Apple II. Certains sont sur cas-
sette, d’autres sur disquette, et parfois, vous les trouverez sur les deux types de supports.
Certains sont écrits en Integer Basic, d’autres en Applesoft. Généralement, un pro-
gramme en Applesoft ne « tournera » pas (ne fonctionnera pas) si le caractére d’appel est
celui de I’Integer Basic, et les programmes en Integer Basic ne tourneront pas si le carac-
tére d’appel est celui de I’Applesoft.
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SEZ LE BON BASIC ) ) ,
E;I;,I]E;art des Apple II disposent des deux versions du Basic, mais pas tous. L Apple I1

Plus n’a pas 'Integer Basic, sauf si la carte « Systéme Langage » ou « Integer Bas'ic » est
nfichée. Par ailleurs, I’ Applesoft n’est pas disponible sur de nombreuses versions de

; Apple II tant que vous n’avez pas chargé son interpréteur a partir d’une cassette ou
>une disquette. .

Siuvotre systéeme Apple II est équipé de la carte « Language System » (« Systéme Lfm-

gage ») ou de la carte « Applesoft Firmware », il emploiera automatiquement la version

~ Basic convenant au programme que vous avez chargé. Sinon, il faudra vérifier la confor-

mité entre le caractére d’appel et le langage du programme sur disque ou cassette que vous
er. .

gl\i‘:zu(:l;rf)ple II standard, il est facile d’obtenir le ca}ractére d"flppel de I’Integer Basic
(>). Pressez RESET, puis frappez CTRL-B (sans oublier de terminer avec un RETURN).
11 est plus difficile d’obtenir le caractere d’appel de I’Applesoft (]) sur un Apple I‘I stan-
dard, car ce langage réside en disque ou en cassette. Vous devrgz commander a votre
machine le chargement de I’interpréteur Applesoft dans sa mémoire centrale.

Avant de faire fonctionner I'unité a disquettes, il vous faudra charger le DpS coEnme
décrit antérieurement dans ce chapitre. Dés lors, vous pourrez 'charger 'l’mterpreteur
Applesoft en plagant la « System Master Diskette » dans I’unité Disk II puis en frappant
la commande.

FF

L’unité a disquettes va émettre des bruits pendant quelques secondes, puis le caractére
d’appel de I’Applesoft (]) apparaitra sur 1’écran.

Vous pouvez aussi disposer de I’interpréteur Applesoft sur cassette. Employez la cassette
marquée « Applesoft II » (de Apple Computer Inc.) ; placez-la dans I’unité & cassettes,
ré-embobinez-la, puis frappez la commande :

LOAD

Avant de presser RETURN, mettez 1’unité a cassettes en position de lecture, en enfongant
la touche PLAY. Dés que vous entendez un « bip » de ’Apple II, vous saurez que le
chargement a commencé. Il demande entre 1,5 & 2 minutes. Dés que ce chargement est
terminé, un second « bip » se fait entendre. Stoppez I'unité & cassettes. Le caractere
d’appel de I’ Applesoft devrait étre sur 1’écran.

A partir de I’ Applesoft, vous pouvez passer 4 'Integer Basic en frappant la commande :

INT

Si vous vouliez ensuite revenir a I’ Applesoft, vous devriez recharger son interpréteur a
partir de la disquette ou de la cassette.

CHARGEMENT D’UN PROGRAMME

A PARTIR D’UNE CASSETTE

Des lors que vous avez choisi la version du Basic vous convenant (3 moins, donc, que
Votre Apple II ne s’aligne automatiquement sur celle de votre programme d’application),
Voici les pas a respecter pour charger un programme ' partir d’une cassette :
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1. Positionnez la bande au départ du programme. Ce sera généralement au débuyt
de la bande, dans lequel cas il vous faudra la ré-embobiner complétement, Sj
votre programme n’est pas le premier de la cassette, vous devrez charger succes-
sivement tous les programmes qui précédent. Répétez les pas suivants pour tous
les programmes que vous devrez sauter.

2. Sur le clavier de I’Apple 11, frappez la commande :

LLOAD
3. Enfoncez la touche de lecture PLAY de I'unité a cassettes.
4. Pressez la touche RETURN.

Le curseur va alors disparaitre. Aprés quelques secondes, I’ Apple II va émettre un « bip »
signifiant qu’il a commencé le chargement. Peu de temps apres, il va en émettre un
second, signalant ainsi qu’il a terminé cette opération. Enfoncez la touche STOP de
I’unité a cassettes.

Le programme est maintenant chargé. Si vous n’obtenez aucun « bip » ou si I’écran affi-
che un message d’erreur, vérifiez le réglage de volume comme indiqué précédemment
dans ce chapitre. Si cela ne marche toujours pas, c’est probablement que la bande magné-
tique s’est détériorée ; il ne vous restera plus qu’a la remplacer.

CHARGEMENT D’UN PROGRAMME

A PARTIR D’UNE DISQUETTE

Une fois le DOS chargé, vous pouvez charger un programme stocké sur une disquette en
frappant une commande telle que :

LOAD nom du programme

Bien entendu, remplacez nom du programme par son nom. Il faudra, aussi, qu’un pro-
gramme de ce nom soit présent sur la disquette introduite dans ’unité a disquettes.

LANCEMENT D’UN PROGRAMME
Lorsque votre programme est chargé, utilisez la commande suivante pour en lancer I’exé-
cution :

RLIN

Ce programme prend en charge la commande de ’Apple I, incluant le clavier et I’écran.
Pour reprendre la direction de votre ordinateur, vous pourrez le plus souvent frapper
CTRL-C, puis RETURN également. Si rien ne se produit, vérifiez les instructions spécifi-
ques du programme en cours d’exécution. En cas d’urgence, il vous reste toujours la pos-
sibilité de frapper RESET ou de couper un instant I’alimentation de votre ordinateur,
mais dans les deux cas, vous perdrez votre programme.

REGLAGE DE LA COULEUR AVEC UN RECEPTEUR TV

L’Apple II peut traiter du graphique en couleur. Si 'un de vos programmes fait appel a
cette possibilité, vous devrez ajuster les couleurs sur votre récepteur TV ou sur votre
moniteur pour en obtenir une bonne distribution. La société Apple Computer Inc. a réa-
lisé un programme spécial pour vous assister dans cette tdche. Avec I'Integer Basic (carac-

,/(
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i ; I’ Applesof (]), la « Color
o d’ ] >), employez la cassette « Color Graphics » ; avec
D:md a:gi; : gn disquette, utilisez le programme COLOR DEMQSQFT'. Dans les deux
: ;schargément et le lancement du programme se fait comme indiqué plus haut.
é,cran devrait afficher ce que montre la figure 2.7.

APPLE DEROHSTROTION PROGRAWS

RATE & DENOUSTRATION.  T¥
' The B ms%i ¥ %Eg“
€ THE ‘RETUBN' KEY T0 S8

ETRATION.

STANDARD COLOR MaNES
STANDARD COLOR WUMBERS
KALEIDOSCOPE
SKETCHING SCREEMN

¥ WOULD YOU LIKE?

£ HITACH!

Fig. 2.7. — Le menu du programme COLOR DEMOSOFT. .

Ce que vous voyez sur cette figure s’appelle un menu. C’est une liste c?ffrant un c}}oix (ici,
de quatre possibilités) et vous proposant d’exprimer ce choix. Pour régler votre recept‘eur
couleur, choisissez 1 et frappez la touche 1, puis RETURN. L’écran res.semb_lera a19rs ace
que montre (mais en noir !) la figure 2.8 et exposera des bandes verticales colorées.
Comme vous pouvez le constater, chaque couleur se voit affecter d’un nom, en bas de
Pécran. De gauche a droite, ces couleurs sont :

Code Anglais* Frangais Code Anglais* Frangais
BLAK Black Noir BROWN Brown Brun

MGTA Magenta Magenta ORNG Orange Orgnge
DBLU Dark Blue Bleu foncé GREY Grey Gris

PURP Purple Pourpre léger PINK Pink Rose-cr‘éme
DGRN Dark Green Vert foncé LGRN Light Green Vert clair
GREY Grey Gris YELO Yellow Jaune
MBLU Medium Blue Bleu moyen AQUA Aqua Bleu-vert
LBLU Light Blue Bleu clair WITE White Blanc

* Note : Les noms anglais explicitent les codes.
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Fig. 2.8. — Pour régler les couleurs sur votre écran.

Ajustez maintenant le contraste, la luminosité et les commandes de teintes de votre télévi-
seur jusqu’a ce que vous obteniez des couleurs répondant a leurs noms et acceptables.
Soignez particuliérement le pourpre, le rose, le jaune, et les trois bleus.

Quand vous en aurez terminé, pressez RETURN ; le menu réapparait. Vous pourrez alors
choisir une autre option que vous souhaiterez expérimenter. Pour « sortir » de ce pro-
gramme, frappez CTRL-C (il vous faudra conclure par RETURN).

MATERIELS DIVERS

On vient ainsi d’en terminer avec les instructions spécifiques, relatives aux matériels cons-
tituant votre systeme. Si vous en possédez d’autres, reférez-vous a leurs manuels d’utilisa-
tion. Si, par exemple, vous disposez d’une imprimante, il vous faudra absolument vous en

tenir & son manuel d’emploi car les modes d’emploi des imprimantes varient grandement
d’un type a Pautre.

ET LES ERREURS ?

L’Apple II est un merveilleux outil, mais il partage un méme probléme avec tous les ordi-
nateurs : il manque d’imagination. Chaque instruction que vous lui prodiguez doit &tre
parfaitement correcte, faute de quoi il n’exécutera pas ce que vous attendez de lui. Le
résultat d’une erreur va d’un ennui passager au saccage du programme,
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MESSAGE D’ERREUR

5 vous trompez en frappant un ordre, et pressez RETURN, votre ord.inateur vous
51 VOry snéralement par un « bip » et quelque chose a décrypter mais qui est un mes-
répond,l'a ger: Souvent, ce message contiendra une indication sur le type d’erreur que
g r'nmise : m,ais ce n’est nullement obligatoire. Le reméde général est le méme
:;o:ll: ﬁ:‘;egefl(; cas : rétapez la ligne. Vous trouverez la liste complete des messages d’erreur

a :

dans 'appendice C.
CORRECTION DES ERREURS DE FRAPPE

Parce que vous tapez sur les touches du clavier, vous risquez de commettre des erreurs de
frappe. Certaines des touches que nous avons décrites antérieurement faciliteront la cor-
rection de ces erreurs, si vous les avez décelées avant de presser RETURN. Ce sont les

touches = , —, REPT, CTROL-X et ESC-@ :

e Latouche — déplace le curseur en arriére et efface de la mémoire les caracteres
sur lesquels le curseur passe, bien que ceux-ci restent affichés. ‘
e La touche — déplace le curseur vers la droite, recopiant les caractéres sur les-
quels le curseur passe. ' 8
(\/w\, e La touche REPT, utilisée avec — ou —, permet des déplacements rapides, en

avant et en arriere. .
La double commande CTRL-X annule la ligne que vous venez de ffapper.
La séquence ESC-@ efface I’écran et ramene le curseur en haut et & gauche.

Examinons comment vous pourriez recourir a ces caractéristiques d’édition. Supposons
que vous vouliez frapper :

LOAD COLOR DEMOSOFT

mais par mégarde, vous commettez :

LOAS COLOR DEMOSOFT

Vous avez deux possibilités. Vous frappez CTRL-X pour annuler la ligne et vous recom-
mencez la frappe, ou vous utilisez — pour effectuer la correction. Pressez \et m'imtel}ez
enfoncée la touche —, puis pressez REPT. Le curseur fait marche arriére ; dc?s qu’il arrive
sur la lettre erronée, lachez la touche REPT. Rappelez-vous qu’au passage, il aura effalce
de la mémoire tous les caractéres qu’il aura croisés. Si vous dépassez la lettre erronce,
repartez de I’avant avec — pour ramener le curseur sur ce malencontreux S. Pressez alors
un D, le curseur se déplace et vous lisez une ligne correcte :

LOADECOLOR DEMOSOFT

(c’est le curseur)

Mais savez-vous ce qui se passerait si vous pressiez maintenant RETURN ? Tous les
caractéres a la droite du curseur s’évanouiraient et il ne subsisterait sur I’écran que :

LOAD

Cela ne va plus ! Avant de frapper RETURN, vous devez ramener le carseur a la findela
ligne (ou refrapper le reste, mais vous risqueriez de commettre une nouvelle erreur !). La

m -
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touche —, conjointement avec REPT, déplacera le curseur vers la droite en recopiant en
mémoire tous les caractéres traversés.

RESET ACCIDENTEL

T6t ou tard, vous frapperez accidentellement sur RESET alors que vous n’en n’aviez nul-

lement I'intention. C’est inévitable (mais votre Apple II peut fort bien exiger une double
frappe, CTRL-RESET, au lieu de simplement RESET). Pour éliminer ce risque, dtez le
capuchon en plastique de la touche RESET afin que ’axe de cette touche apparaisse (fig.
2.9). Dés lors, une frappe accidentelle restera moins probable.

Vous pouvez aller plus loin encore, en mettant une petite bague élastique (de joint) autour
de cet axe afin qu’une résistance s’offre a la pression du doigt (fig. 2. 10) ; puis, replacez le
capuchon.

Aprés un RESET accidentel

Ce que vous devrez faire aprés un RESET accidentel dépend de ce que vous faisiez lors-
que vous I’avez inopportunément provoqué, et du type de votre Apple II.

Chaque programme que vous lancez sur votre machine devrait disposer d’instructions
spécifiant ce qu’il convient de faire dans ce cas. N’oubliez pas, alors, de lire ces instruc-
tions avant de lancer le programme. Si vous pressez RESET en exécutant un programme
en Basic, il vous faudra le reprendre a son début. Mais si vous traitiez une gestion, par
exemple, vous aurez peut-&tre perdu des données que vous aviez déja traitées.

Fig. 2.9. — Pour vous protéger d’'un RESET accidentel : phase 1.

Lorsque vous pressez RESET, Apple II stoppe immédiatement ce qu’il était en train de
faire. Le contrdle revient au clavier ; vous verrez apparaitre le caractére d’appel et le cur-
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Fig. 2.10. — Pour vous protéger d’un RESET accidentel : phase 2.

seur clignotant au bas de I’écran. Si le caractere d’appel est celui du Basic, vous pourrez
redémarrer le programme qui était en cours d’exécution avec une commande RUN. Une
partie de ce que vous aviez fait depuis le RUN précédent se sera probablemer_lt perdu..
Si le caracteére d’appel apparaissant aprés votre malencontreux RESET est ce'lg{ du moni-
teur (), vous pourrez revenir au Basic en frappant CTRL-C, sauf si vous ?tlc’ez en train
d’utiliser I’ Applesoft en cassette ou en disquette. Pour passer du moniteur a I’ Applesoft
de la disquette, frappez la commande moniteur :

#200G
Pour passer du moniteur a I’Applesoft de la cassette, frappez la commande :
#OG
ATTENTION : Assurez-vous que vous employez bien la bonne commande. Si vous hési-
tez, prenez conseil auprés de quelqu’un habitué a ce genre d’exercice. Une mauvaise com-

mande aggravera votre cas : il vous faudra éventuellement recharcher votre programme,
PApplesoft, et peut-étre aussi le DOS.




CHAPITRE 3

ROGRAMMATION EN BASIC

vous enseigne comment commencer a rédiger vos propres programines en

ur I’Apple II.

est un langage de programmation. Comme tout autre langage, il constitué par un

ctions que vous pouvez combiner pour créer des programmes. Un programme

ne tiche que votre ordinateur exécutera.

urrions vous apprendre le Basic en vous faisant apprendre ces instructions, une

Mals vous abandonneriez alors probablement trés vite, car ces instructions indi-

ont guére de signification. L’¢étude des instructions Basic distinctes dégénére

1t et devient I’étude d’un recueil de régles qui ne vous disent rien de la program- }
de sa bonne pratique. Aussi, ’énoncé rigoureux et la définition de toutes les /

ons Basic ont-elles été reléguées au chapitre 8. Reportez-vous a ce chapitre si

mais ne I’abordez pas avant d’avoir lu celui-ci.

DEMARRER AVEC LE BASIC

sions du Basic sont disponibles sur I’Apple II. Certains modéles disposent de
'vBasic (Basic entier), d’autres de I’Applesoft, et d’autres, enfin, des deux. Pour
vous n’avez pas a vous soucier de savoir quel Basic traite votre machine. Ulté-
nt, lorsque les différences deviendront significatives, nous en discuterons en

ébut était le caractére d’appel

I est un ordinateur multilingue. Si vous voulez programmer en Basic, il doit

“accepter les instructions dans ce langage. Vous trouverez, dans le chapitre 2,

1t démarrer votre systéme avec le Basic ; rappelons ces régles.

un Apple II équipé d’un moniteur « Autostart », vous n’avez qu’a mettre la
e sous tension et presser RESET (ou CTRL-RESET sur certaines versions).

e Apple II ne posséde pas de moniteur « Autostart », mettez-le sous ténsion puis
CTRL-B, et RETURN. :

- actére d’appel, a gauche de I’écran et a c6té du curseur, vous indique quel Basic est
onible. C’est I’Integer Basic pour un « > », I’ Applesoft pour un « ] ».

e e |
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MODES IMMEDIAT ET PROGRAMME

Avant de nous préoccuper de savoir comment passer d’un Basic a I’autre, examinons
quelques instructions simples que vous pourrez employer avec les deux versions, Integer
Basic et Applesoft. Certains des exemples qui suivent montrent, comme caractére
d’appel, « > », et d’autres, « ] ». Vous pourrez expérimenter ces exemples avec ’une et
Iautre version du Basic, quel que soit le caractére d’appel indiqué, sauf si cela est expres-
sément spécifié. Les exemples sans caractére d’appel s’appliquent aussi bien aux deux
Basic.

L’AFFICHAGE DE CARACTERES

Lorsque vous démarrez avec votre Apple II en Basic, I’ordinateur est en mode immédiat,
appelé aussi mode direct, mode commande, ou mode calculette. Il répond immédiate-
ment aux ordres recus. Essayez de frapper :

PRINT "CHIENS ET CHATS"

N’oubliez pas de presser RETURN aprés avoir fermé les guillemets. Votre Apple II
répond en affichant :

CHIENS ET CHATS

S’il affiche un message 2SYNTAX ERROR ou x#+ SYNTAX ERR, c’est pour vous indi-
quer que votre commande était indéchiffrable. Vous avez probablement mal frappé le
mot PRINT. Si Apple II affiche le nombre 0 au lieu d’un message, cela signifie que vous
avez omis d’ouvrir les parenthéses. Dans les deux cas, vous pourrez refrapper votre ordre
mais avec plus d’attention, cette fois ! Les ordinateurs sont trés sensibles a P’orthographe
et a la ponctuation ; la plus légére erreur peut contrarier votre machine ou I’entrainer a
exécuter un ordre inattendu.

Une commande telle que la précédente ordonne a la machine d’afficher sur I’écran tout ce
qui est inclus dans les guillemets.

Il'y a une limite a la longueur de ce message. Cette limite différe avec ’Integer Basic et
I’ Applesoft, mais dans les deux cas, excéde la largeur de I’écran. Cela signifie qu’une
commande peut occuper plus d’une ligne d’affichage. Des commandes trop longues,
comme celle qui suit, repartiront a la ligne automatiquement. Essayez cette commande :

PRINT "CET HOMME DEVRAIT NORMALEMENT ETR
E ESTIME FOU"

CET HOMME DEVRAIT NORMALEMENT ETRE ESTIM
E FOU

L’Integer Basic autorise jusqu’a 120 caractéres environ. Si vous dépassez cette limite,
vous vous verrez adresser, aprés avoir pressé RETURN, le message *+TOO LONG ERR
(« TOO LONG » signifie trop long).

L’Applesoft accepte jusqu’a 255 caractéres. Lorsque vous approcherez cette limite, la
machine émet des « bip ». Si vous la franchissez, une barre_ oblique inversée ( \ ) est affi-
chée et elle annule automatiquement votre entrée, comme si vous aviez frappé CTRL-X.
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- L’AFFICHAGE DE FORMULES

" yous pouvez utiliser votre Apple II en mode immédiate comme une calculatrice. 11

répond directement a vos ordres. Vérifiez-le avec ces exemples.

FRINT 4+& Addition

10

PRINT S00-437 Soustraction
A2

FRINT 100#23 Multiplication
23200

FRINT 24/12 Division
FRINT 32 Exponentiation
@

PRINT Z#4#10-3200 Expression
—&20

Les réponses correctes figurent sur la ligne_ ifnmédiatement en—.dessous de‘la‘questlolzi
Remarquez qu’on n’utilise pas de guilleme’ts ici. Saviz-\cfloulsa creéggln ssee passerait si vous p

i i s ? Vérifiez-le si vous n’étes pas sur de . )
‘I:.l?lzn?:gsefl;zlil:ircnﬁtrnite les maximums et les minimuims dans les calculs. Si la valeur calcufl;e
excéde, 2 n’importe quel moment, 32767, le message d’erreur sxx >32767 ERR gst affi-
ché ; si la valeur est inférieure & —32767, C’est le message — x> 32767 ERR qui ap.pa-
rait. Voici quelques exemples d’erreurs, le dernier résultant d’une division par zéro :

SPRINT —32764-2
—pu# 32767 ERR
PRINT 27151
##x 222767 ERR
PRINT10/0

### >I2767 ERR

Les fractions décimales ne sont pas admises en Integer Basic (qui tire son nom de ce fait).
Aussi, si vous exécutez une division qui ne tombe pas juste, le reste sera perdu. Par exem-
ple, essayez de faire :

SPRINT 9/2
4

L. .. ,s
L’Applesoft, lui, accepte les fractions. Les valeurs numériques pe}lvgn} avoir jusqu’a 9
chiffres significatifs, y inclus les parties entiéres et décimales. Cela signifie que dc‘:s valeurs
avec plus de neuf chiffres significatifs seront arrondies et ramenées & neuf chiffres, ou
moins :

JFRINT 12.24S4673%4& Amondi supérieur
12. 3454679

JPRINT 12,34567894  Arrondi inférieur

i . 12. 3456789
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Si vous faites d’autres essais en Applesoft, en mode immédiat, vous remarquerez que le
résultat est parfois donné en notation scientifique :

JPRINT 123454739123
1.23456739E+11

Si la notation scientifique ne vous est pas familiére, bornez-vous a des calculs simples
pour linstant. Nous y reviendrons.

L’ordre PRINT abrégé

L’Applesoft vous permet de remplacer I’ordre PRINT par le symbole dollar ($). En voici
quelques exemples que vous pouvez essayer :

1?"LE TEMPS STECOULE"
LE TEMFS S*ECOULE

1713-46%6
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MESSAGES D’ERREUR

On a déja fait état de divers messages d’erreur que I’Apple II délivre lorsqu’il ne com-
prend pas un ordre. Il émet un « bip » pour attirer votre attention sur le fait que quelque
chose ne va pas, et il tente d’en établir le diagnostic pour vous. Mais ses possibilités de
diagnostic sont limitées, aussi vous ne devrez pas en attendre une analyse définitive de
votre erreur. Votre Apple II dispose de moins de 35 messages d’erreur possibles, pour des
myriades de possibilités d’erreurs, ou de combinaisons d’erreurs.

Tout au long de ce chapitre, et dans les suivants, nous noterons les erreurs pouvant surve-

nir dans des situations spécifiques, surtout les plus insidieuses. Tous les messages d’erreur
sont listés dans I’appendice C.

Format des messages d’erreur

Les messages d’erreur se présentent sous un format sensiblement différent en Integer
Basic et en Applesoft, comme cela apparait ci-dessous :

IFIRNT "AU CLAIR DE LA LUNE"

FIRNT "AU CLAIR DE LA LUNE"
XXX SYNTAX ERR

k3

Espaces supplémentaires

tes-vous en train de vous débattre avec le probléme des espaces, a savoir : ou faut-il met-
tre des « blancs » (des espaces) dans une ligne, et ou ne le faut-il pas ? Ne vous en inquié-
tez pas. Apple II interpréte une ligne a partir de ses éléments, qu’il y ait ou non des espa-
ces. Le seul endroit ou il vous faudra en introduire obligatoirement, c’est dans des guille-
mets si vous voulez que votre message en comprenne.

g e v e
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INSTRUCTIONS, LIGNES ET PROGRAMMES oummiseent A P Apple 1
Un programme se compose d’une ou plu51eu'rs 1qstruct1c:ns qui fournissent ople 11
une définition compléte de la tdche a accompllr: Si cette tache est courte gt simp 'é-atp o
gramme qui en résultera pourra €tre court et simple. Les ordres'en ;no e 1m1tne olnstic:ué
nous venons d’expérimenter constituent cl_lacun un programme, simple et court, ¢ e

ar une seule instruction & I’Apple I1. Mais la plupart c_1e§ programmes sgnt comp :
I;O 100, 1000 instructions, ou méme davantage. Considérez les instructions suivantes :

FRINT "AU CLAIR"
Al CLAIR

FRINT "DE LA LUNE"
DE LA LUNE

FRINT "MON AMI FIERROT"
MON AMI FIERROT

Chacune de ces instructions en mode immédiat imprime une lign; de texte sur I’écran.
insi ¢ d’ instruction, sur une ligne.

Chaque programme est ainsi composé d une instr R . '
App(llesoft vous permet d’écrire plusieurs instructions sur une ligne. uns sepgrerez cis
instructions par un double point (:). Comparez ce programme €n mode immédiat avec le
précédent.

IFRINT "AU CLAIR" : FRINT "DE LA LUNE" =

PRINT = MON AMI FIERROT
AU CLAIR

DE LA LUNE
MON AMI FIERROT

Cette triple instruction en une seule ligne affiche exactement le méme texte que les trois
précédentes. ‘ ‘ ' ]
Il n’y a pas de limite au nombre d’instructions qu’on peut porter dans une l‘1gne dfe pro

gramme. Rappelez-vous cependant qu’une ligne ne peut excéder 255 cargcteres. Si yo(tjls
frappez une telle ligne, votre ordinateur va commencer é émettre des « plp »a pa{'tlr‘t u
248 caractére afin de vous mettre en garde ; si, néanmoins, vous 'franchlssez cect};Rlltrl;( e:
il annule automatiquement toute la ligne, tout comme si vous av1ez.compo§é | - t,
vous devrez tout recommencer. Apple II n’exécutera aucune fies ,1.nstruct1‘ons e cette
ligne excédentaire annulée. Ainsi, telle sera la limite d’une série d’instructions sur une
ligne en mode immédiat.

Une ligne de programme en Applesoft ' ‘
On peutg cumuler beaucoup de choses dans une ligne de programme en mode.lmmédlat,
grce A cette faculté de I’Appelsoft d’accepter 255 caractéres par ligne. Considérez, par
exemple, ’instruction suivant§e.

IFOR I=1 TO S00:?"A";:NEXT:?" BOF!"
Ignorons, pour I’instant, la signification de ce mini-programme ; frappez-le trés exacte-

ment tel qu’il est, terminez-le par un RETURN, et vous verrez apparaitre 20 lignes et 40
colonnes de A, suivis par un « BOF ! » sur la 21¢ ligne :
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AAAQAQAQAAAAAAQAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAHH
QAAAAAAAQAAAAQAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAQAAA
AAAAAAQQRAQQQAAAAAAAAAAAAAAAQAAAAAAAAAAA
AAAAAAAAAAAAQAAAA&AAﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬁﬁﬂﬁﬁﬂﬂhﬂﬂﬂﬂﬂé
AAAAAAAAAAAAAAAAAAQAAQAAAAAAAQAAAAAQQQAA
AAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAA

AAAAQAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAMAAAAAAAA
AAAAAAAAAA.A.A."..A..".."5."..".."..".!‘./‘.!‘./‘./‘.,"..".."./‘,.’V‘.f‘.!‘.’."..".!‘.!‘.ﬂAA

BOF !

La ligne du programme est restée en haut de ’écran, cela parce que I’écran affiche juste
assez de lignes pour tout loger. Lorsque Pexécution de ce programme est terminée, le
caractére d’appel de I’ Applesoft avec son curseur réapparait a la ligne inférieure.

tant qu’il apparait sur Pécran, mais 13 encore, on est vite limité.

Ce dont nous avons besoin, c’est d’une méthode permettant Pintroduction de plusieurs
lignes de brogramme et leur stockage. De cette fagon, on pourra rédiger des programmes
capables d’exécuter des taches trop complexes pour étre compactées en une seule ligne:

Exécution du pProgramme

On dit qu’un ordinateur exécute un programme lorsqu’il accomplit Jes opérations spéci-
fiées par ce programme. On dit alors que « le programme tourne sur ]a machine ».

En mode immédiat, le programme est exécuté dés qu’on frappe RETURN.
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| Vv V. de I{U pour lallcel 1 execution.
o En mode p[‘og] amme, vous de T€Z frapper la comman N
. S (l] 1€ VOUS ]]al)])e] €z RUN vous relancerez l execution du pIOgIaIIlIIlC.

( :haque fOl ’

imination des anciens programmes o .
Ehmmtt;&l:)ple 11 stocke tous les programmes dans sa mémoire, vous devrez lu
_Parce qu

d e’ €S anciens pl ogral es avant d IOdulle un nou . orare > >
1 mmes en it veau L d est, 1c1

ner acer l g

NEW (pour « nouveau »). Sl vOous omettez de flappel NE V‘V > votre nouveau progr amme

risque de se mélanger avec les anciens.

. ramme
er correctement un prog b . 5 mode
,PO}“’ :i?r:,[l)lrlogramme en mode immédiat est évidente, mais elle ne I’est plus en
Lafindu

V. i i i i « fin ») pour
prog amme, comme on va le voir. Aussi emp101era-t-on l’lI‘lStI’llCI?On. EiND ( B )Sf)r N
4 l”CXéCU[iOH et revenir au mode immédiat. END sera, ainsi, la dernie nstru
en stopper

i Scutée par votre programme. . . .
E?X exfecsl:fet plf):ut se passer de END ; il termine un programme automatiqueme
pp

qu’il n’y a plus d’instructions.

érotation des lignes ’ I
Ea“rrtlt:fr:'éorotation des lignes fait entrer la machine en mode programme. Un

g est P € 1 uatre i i 3 début
: i Clnq Chlffres place au

ne i aun d ux, t 0o1S8, q at ou > P
i S1m lement un nombre > o ! S 1
g’uﬂe ligne Ce l’luméro Constitue ]a Seule dlfference entre le mode lmm?d at € eilll()d’e-
prOgramme' Vous trouverez dCS inStructiOnS qu’On ne. peut emplolyt?riqu en Illot de mme:
diat et d’autres qu’en mOde prOgrammé ; nous en dlSCuterOnS ulterieuremen

’

Essayez ce programme en mode programmeé :

FNEW

1 10 PRINT "ADIEU COCHON. COUVEE"
20 END

FRUN

ADIEU COCHON. COUVEE

ilisé is ; ’ le droit d’écrire
Chaque numéro de ligne ne doit étre utilisé qu’une s@ule fois ; on n all przra.lz fe dron ¢ cerire
deux lignes de programmes avec le méme numéro. Si v’ous .reprenez' IZ i
seconde fois, c’est cette seule ligne dont se souviendra I’ordinateur ; la p
bl

méme numéro) sera perdue. Pour le vérifier, faites :

*NEW

10 PRINT "FPREMIERE L IGNE 1?:
510 FRINT "DEUXIEME LLIGNE 10
=20 END

*RUN )

DEUXIEME LIGNE 10

g a exé 1S un programme
Py Les numéros de lignes déterminent I’ordre de la séquence a exTcutfer‘ l;ilznse rlafj eri e
k en Basic. La premiére instruction doit posséder le numéro le plus ’al ;’misera emicre, ¢
plus fort. Si vous frappez des lignes dans le désordre, Apple II les ré-org

-sera dans I’ordre. Faites, par exemple :
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FNEW

=0 PRINT "RATON
10 PRINT "ET"

=20 PRINT “UNM"

*40 FPRINT "LAVEUR"
50 END

*RUN

ET

UN

RATON

LAVEUR

Pour vous prouver qu’Apple II n’oubli i i
; le pas les instructions en mode pro ramm
I’écran avec ESC-@ et relancez le programme : oo o clfacer

(Pressez ESC - @, puis RETURN)

*RUN
ET

UN
RATON
LAVEUR

;5 PRINT "MAIS C’EST DU PREVERT™
MAIS C’EST DU FREVERT

ET

UN

RATON

LAVEUR

v L. ..

h (())Illlsea}[‘)p;_emgrez‘ ainsi que le programme commence en 10 et non en zéro ! C’est une

b a’ltu e a'prendre que de commencer les programmes avec un numéro de ligne
€ve, qui laissera assez de place a des lignes supplémentaires éventuelles.

Lignes multi-instructions

rAnirélfeui‘;lZz:lrl{lc(:jr:, rx:esut.tu;clure p’lusxeurs ir.lstructions dans une ligne de programme. La pre-
Honttae arall'l e ]xjumero de la ll_gne ; ’la seconde intervient, mais aprés un double
e : 5 P 1on. Les doubk?s. points s.eparent les instructions d’une méme ligne.
ger asiC vous permet d’utiliser plusieurs instructions par ligne, en mode pro-
lg.rafnme' (mais pas en mode immédigt). La ligne est limitée a 150 caractéres environ, cette
Imite dépendant du contenu de la ligne. Si vous voulez introduire une ligne trop 1
Apple II vous retourne un message d’erreur x+TOO LONG ERR (avec « TOO l;,(;) NG »
pour frop long) et vous devez refrapper la ligne. NG
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Les lignes multi-instructions sont autorisées en Applesoft, aussi bien en mode immédiat
qu’en mode programmé. Dans les deux cas, la longueur maximale de caracteres de 255,

" ainsi qu’on I’a déja indiquée.

Listage des lignes du programme ' -
Vous pourrez afficher la liste des instructions de votre programme, rangé en memoire, a

tout moment, en frappant la commande LIST. Essayez. Si vous n’avez pas introduit un
NEW entre-temps, vous devriez voir sur I’écran :

LIST
S PRINT "MAIS C’EST DU FREVERT:"

10 PRINT "ET"

20 PRINT "UN"

IO PRINT "RATON"
40 PRINT "LAVEUR"
S0 END

On appelle cela un /istage (en anglais : listing). Des variantes de la commande. LIST vous
serviront a n’afficher qu’une ligne, ou un groupe de lignes. Cette derniere option est inté-
ressante lorsque le programme est trop long pour tenir en totalité sur ’écran. Si le pro-
gramme ci-dessus est toujours en mémoire, frappez la commande :

LIST 10
et vous verrez apparaitre sur I’écran la seule ligne 10.
10 FRINT "ET"

Si vous spécifiez le numéro d’une ligne de départ et celui d’une ligne d’arrivée, vous pro-
voquerez I’affichage de la tranche comprise entre ces deux numéros, ceux-ci compris :

LIST 20, 40
20 PRINT "UN®

Z0 PRINT "RATON"
40 PRINT "LAVEUR"

En Applesoft, on peut afficher les lignes du programme jusqu’a (et y f:(?mpris) une ligne
donnée. Ou encore, a partir de, et jusqu’a la fin du programme. En voici deux exemples :

ILIST. 10

5 PRINT "MAIS C’EST DU FREVERT:"
10 FRINT "ET"

JLISTZIO
IO PRINT "RATON"

40 FRINT "LAVEUR"
S50 END
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Pour interrompre un listage

On peut interrompre un listage en cours d’affichage sur I’
sera particuliérement utile pour stopper le déroulement d’un programme trés long.

Si votre Apple II dispose d’un moniteur Autostart, vous pourrez suspendre, ou geler tem-
porairement le listage d’un programme en frappant CTRL-S. Le listage reprendra des que

vous presserez la barre d’espacement. Ainsi, CTRL-S vous servira a revoir le listage d’un
long programme & I’allure qui vous convient,

écran en frappant CTRL-C, Ce

Numérotation automatique des lignes

Votre Apple II pourra se charger de numéroter les lignes pour vous, en Integer Basic. Uti-
lisez la commande AUTO pour ce faire. L’ordinateur fournira alors le prochain numéro 4
chaque fois que vous presserez RETURN. Il ne passera pas a la ligne suivante s’il détecte

une erreur dans la ligne que vous venez de frapper, ou si vous n’avez rien frappé du tout,
sauf RETURN.

Pour sortir de la séquence de numérotation auto
mande annulera le numéro de [
frappez la commande MAN (p
Pour examiner le fonctionnem

matique, frappez CTRL-X. Cette com-
gne que vient de fournir I’ordinateur. A la suite de quoi,
our « numérotation MANuelle »).
ent de ces commandes, faites :

FAUTD 1000

#1000 PRINT, o
DANS UN MILE?"

21010 (Pressez simplement RE TURN)
#1010 PRIMT S280/3
¥kX SYNTAX ERR
#1010 PRINT G280/

1020\ (Pressez CTRL-X)
“MAN

COMEIEN v A-T~IL DE YARDS

*AUTO 1000, 100
#1000 PRINT "CHAIR DU FOISSONT®

1100\ (Pressez CTRL-X)
*MAN

Dans cet exemple, 'incrément entre lignes a été fixé
valeur par défaut sera de 10, comme dans I’exemple
L’Applesoft ne dispose pas de la numérotation auto

a 100. Si vous n’indiquez rien, la
précédent.
matique des lignes.

SAUVEGARDE DES PROGRAMMES SUR CASSETTES
Une unité 3 cassettes vous donne le moyen de sauvegarder de nombreux pProgrammes, de
les ranger a I’extérieur de Pordinateur. Ultérieurement,

Vous pourrez les recharger en
mémoire centrale. Supposons que vous ayez le programme Sulvant en mémoire :
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1o FRINT “TOTO"

20 PRINT “JE"

30 PRINT "NE CROIS FAS"

4C FRINT "QUE NOUS SOYONS'
S50 PRINT "AMERICAINGY

& END

P auv tt CeZ a 1 danS votre unité,
our S g sette pla €Z une cassette !

uve, arder ce programme en cas 3 ) N : ’
é' "lbobineZ‘la pressez é. la fOiS REC()RD et 1 LAY pour la mettre en €tat d enreg strer
re-¢ ’ . ]
et frappez enﬁn au ClaVICr la Commande .

SAVE

pp cassette. LOrS‘
€ g1 trer le programme sur
], A le II emet un « blp » €t commence a enregis la €
1 atermine ll emet un SCC()lld « blp ». I ressez la touche S I OP de votre unite a -
qu 1 ’ casset
‘ n pu15 S po r erlfler
]a memoire de 1 or 5
lWalllterlant, falteS I\IE W pour effacer d l dl ateur LI l urv
qu effeCtlvelnent elle ne contlent pluS rien. POUI l‘echarger le programme €n memolire,
re emboblnez la bande, pressez I LAX et f[ appez la CO”lmande suivante au Cla\/lel

LOAD

: second
Un « bip » vous informe que votre Apple II a commencé le ch;i;ﬂg}eme:rt,vztr i\flir;r o
« bip » qu’il I’a achevé. Arrétez la lecture de la bande. Faites L po
me est a nouveau en mémoire. N . . .
ll:’)ra?:sr T;nchapitre 5, nous verrons comment utiliser des disquettes, plus pratiques po
’
vegarder et recharger des programmes.

Sauvegarde de plusieurs programmes sur une cass::t:ure e
Vous aurez pu remarquer que la sauvegarde d’un programme dure pas ires Jonetempe.
Un programme plus long demanderait da\./antage de temps, xl';xa1§ gvous pourre,z ne
que bande en cassette pourra stocker plu51eu€s p,rogrammes gsxc. D oo
ger séquentiellement, dans I’ordre et I’'un apres I’autre, le premier prog s

1 isié etc. o e
éet;?r:errrrllsi’ns commode pour les recharger en mémoire 'centrale, calz :om:zccéfi\;fé _Siljene
tionner le programme voulu et si ce n’est‘ pas le premier, siluterro ra?n Rt
méthode consiste a faire des LOAD successifs pour ‘recharger 'es prog

Pautre... jusqu’au bon ; ce processus est lent mais il mafc,h? ! P
Pour aller plus vite, servez-vous du compteur de votre unité a cas;e 5 A
un. Remettez-le & zéro aprés avoir rebobiné la ca§sette et avant de sau. C’gest AL
gramme ; exécutez cette sauvegarde, puis r:jotez '(t)u en est le compteur :

départ de la sauvegarde suivante. Et ainsi de sui e. _ 5 ) .
Dé[;ormais, pour richarger le second programme,.n! vous sufflra;1 deFf: se;:t;o(bpl:z; lfa?‘AsT
sette, de remettre le compteur a zéro puis, en utilisant la toulc e ion it vous avez
FORWARD, enroulement rapide), d’amener le cfompteur Da a pzs O eres drete
notée et a daquelle début le second programme. Faites LOAD et vo

ment ce programme.
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D’UN BASIC A L’AUTRE

itre. Nou
p § avons déja vu, par exemple, que 'Integer Basic dispose de la numérotation

Avec I’opti
o Licr el g:stlggs;é A;pple innguage System », vous avez immédiatement acces a I’un ou
- Sl vous etes en Integer Basic frap
€ , pez FP pour passer i
vous ctes en Applesoft, frappez INT pour passer en Integer Basif:) o Applesolt i

j:ft Firmware est installée dans la machine.
VeC un i i ’ i
b etAf;:gle eII zjt;lédard, il est facile d’obtenir I'Integer Basic. Pressez la touche
B cass;;t)ezou disz;lBt.ICevsera plus difficile d’acquérir I’Applesoft du fait qu’il
ette. Vou i
e €1 s devrez lui commander le chargement de ce pro-
Avant d’employer I'unité 3 dj
¢ a disquettes, vous dev ¢

o Gren ' s . T€Z amorcer le systéme avec le syste
danspl :12;20;: su; dsquette, ou DOS (de « Disk Operating System ») comme on l’aycsitéecrgf

1apitre 2. Vous aurez a répéter cette opération chaque fois que vous remettrez

#& (Pressez CTRL-P, puis RETURN)

*PR#4

Une fois 6

insérant ulreleDd?ss charge, Vous pourrez charger I’ Applesoft & partir de votre Integer en
Apris quelom quette avec | Apple‘soft dans son unité de lecture, puis en frappant FP
il pouvgz ai se'colildes, le; caractere d’appel de I’ Applesoft (]) apparaitra sur I’écran '
décrite dans | 15151 Charger | Agplesoft a partir d’une cassette. La procédure compléte es.t
PLAY o fra; ;e Zaf;t(r:e 2. En (ries;ime, placez la cassette dans son unité pressez sa touche

AT, ommande LOAD 3 partir de PInteger Basic. E ’ i
A .Enl
:f;;i?ceddel lAAprlﬂesoft et son caractére d’appel seront affichés »S 82 minutes, la
Ir de I’ Applesoft, vous reviendrez a I’Inte i ;
! > ger Basic en command i

voulez ensuite repasser a I’Applesoft, utilisez la commande FP avec l’u?]r‘ltt' IaNT > vous
ou la commande LOAD avec P'unité a cassettes. e 4 disquettes,
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B
PROCEDURES EVOLUEES D’EDITION

e chapitre 2, nous avons examiné comment corriger des erreurs dans une ligne que

» ans l . . ’ .
‘lz)us ates en train de frapper, et ce, avant d’avoir actionné RETURN. Revoyons rapide-

* ment ces quelques regles :

La touche — d’espace arriére fait reculer le curseur et efface de la mémoire (mais

pas de I’écran) les caracteres sur lesquels le curseur passe.
La touche — déplace le curseur vers ’avant (la droite) et recopie (« refrappe ») les

caracteres sur lesquels le curseur est passé.
uche REPT, utilisée conjointement avec — ou —, déplace rapidement le cur-

' ( La to
I"w seur dans ces deux sens.
La commande CTRL-X annule la ligne que vous étes en train de frapper.
o La séquence ESC-@ efface I’écran et ramene le curseur dans I’angle supérieur gau-

. che.

Nous allons maintenant découvrir d’autres méthodes d’édition des lignes du programme.
Elles seront particuliérement utiles lorsque vous voudrez introduire des modifications

dans les lignes en mode programme (donc, numérotées).

SUPPRESSION DE LIGNES

Pour supprimer une ligne compléte, frappez son numéro puis faites RETURN. En listant
ensuite le programme, vous constaterez que la ligne et son numéro ont bien disparu. En

VOICi un exemple :

*NEW
*100 PRINT "LA VERTU EST SA FROFRE RECOM
FENSE"
*110 PRINT "SI LA CHAUSSURE VOUS VA, FOR
TEZ-LA"
»120 PRINT "IL N'Y A FAS DE FUMEE SANE F
E'U "
130 PRINT "CTEST A BOIRE. A BOIRE: A BOD
IRE"
*140 END
>110
=130
LIST
100 PRINT "LA VERTU EST 84 FPROPRE REC
OMFENSE"
120 PRINT "IL N7Y A FPAS DE FLUMEE SANS
¢ FEL"
140 END
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Vous pourriez aussi employer la commande DEL (pour « Delete »), pour effacer tout un
bloc ; a partir du programme complet, faites :

SDEL 110G, 130

*LIST
100 FRINT “LA& VERTU EST SA PROFRE
OMPENSE "
140 END

La commande DEL 110, 130 supprime toutes les lignes a partir de celle numérotée 110
Jjusqu’a celle numérotée 130, méme si I’une d’entre elles, la 110 par exemple, manque.

AJOUT DE LIGNES

Vous pouvez ajouter de nouvelles lignes, dans n’importe quel ordre et a tout moment,
dans votre programme. Le numéro de ligne déterminera leur emplacement. Apple I1 les
introduira automatiquement en bonne place dans le programme déja en mémoire.
Essayez de ré-introduire la ligne 110 que vous aviez supprimée :

#1100 FRINT "SI LA CHAUSSURE YOUS VA, FOR

TEZ-LA"
ALIST

100G FRINT “L& VERTL L
OMFPENSE
110 PRINT
ORTEZ -
140 END

MODIFICATIONS DANS LES LIGNES DU PROGRAMME

La fagon la plus simple de modifier une ligne consiste a la refrapper. Mais cette formule
n’est guére satisfaisante pour plusieurs raisons. Une nouvelle frappe prend du temps, et
accroit les risques d’erreurs de frappe. Par bonheur, il existe une facon de modifier les
lignes du programme déja en mémoire sans les refrapper complétement. L’Integer Basic
et ’Applesoft font que ce qui est affiché sur P’écran est actif. Vous pouvez éditer
n’importe quoi sur I’écran. En utilisant la touche ESC avec d’autres conjointement, vous
pouvez déplacer le curseur a volonté sur I’écran. Vous pourrez ainsi le positionner au
début de n’importe quelle ligne affichée. A ce moment, vous utiliserez — pour recopier ce
qui doit rester inchangé dans la ligne. Vous pourrez remplacer, insérer, ou supprimer des
caractéres n’importe ou dans cette méme ligne.

Voici le mode d’emploi. Tout d’abord, frappez la commande LIST pour afficher la, ou
les lignes que vous souhaitez modifier. Vous aurez peut-étre remarqué que cette com-
mande LIST incorpore des espaces supplémentaires en affichant le listage (pour rendre le
programme plus lisible) ; ces espaces additionnels peuvent contrarier I’édition de pro-
grammes longs. Pour interdire & LIST d’introduire de tels espaces, effacez I’écran (avec
ESC-@) et frappez la mystérieuse commande suivante :

POKE 23,33
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""‘Outre qu’elle supprime les espaces additionnels, cette commanc.le rédui't la largeur de
Paffichage a 33 caractéres au lieu de 40. Nous traiterons de cette instruction POKE plus
S ve'n détail dans le chapitre 4. Pour revenir a I’affichage normal, frappez :

FOEE 23,40

ur déplacer le curseur '
; g:ur déplacer le curseur sur I’écran, vous devez presser deux touches en séquence,

d’abord ESC, puis et au choix, A, B, C ou D. V0u§ devez r.efaire f:ette §équence}1 ch?gl:;

fois que vous voudrez déplacer le curseur d’une unique position, a dro'lte,ltgaltlsc e,

ou bas. La figure 3.1 illustre les quatre séquences et les mouvements r;flu an. . o

Avec le moniteur Autostart, vous pourrez employer les le.ttres I, ], K,. M, tgu;ou oon
'/ jointement avec ESC, pour déplacer le curseur. En fonction de la posm(l)n de c':es Ie( "

sur le clavier, (fig. 3.2), le mouvement résultant sera vers la gauche (J), la droite (K),

haut (I), le bas (M).

Fig. 3.1. — Les mouvements du curseur (séquence de deux touches).

e
mobafwihe RybT v'&u 1 Y D I
Rl an CN S ) I [
] WY E¥] B W] B W ) (S [
- | A <> 0) o
b z ik xihc vijie Ju N Rm . /.

®

Fig. 3.2. — Les mouvements du curseur (avec le moniteur Autostart).

H existe une différence importante dans la fagon dont ESC agit avec I, J, K et M. Pressez

- EScC: I’Apple II entre dans le mode éditeur. Actionnez maintenant I, J, K ou M I;O}Jr
3 Promener le curseur sur I’écran : vous n’avez plus besoin de frapper ESC a chaque P(’)]ES:
I-t’Apple I1 restera en mode éditeur tant que vous utiliserez les touches I, J, K, M ou REPT ;
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cela vous permet de déplacer le curseur autant que vous le voulez sans avoir a refrapper
ESC a chaque déplacement d’une position. Pour sortir du mode éditeur, frappez sur
n’importe quelle touche, sauf I, J, K, M, REPT, CTRL ou SHIFT.

Vous pouvez recourir 8 REPT, dans le mode éditeur, pour déplacer rapidement le curseur -
sur de longues distances sans frappes superflues.

rtion de caractéres

ion de caractéres dans une ligne est simple. Elle pourra vous troubler, au début,
e résultat final n’apparait pas aussitot. L’ Apple 11 ne peut pas décaler les caractéres
e ligne pour faire place a d’autres caractéres. La figure 3.3 montre comment
sle 11 vous laissera insérer des caractéres. Vous frappez le texte au-dessus de la ligne
aide du curseur (et de ses mouvements : ESC, etc.). Vous devrez vous souvenir que
3i est affiché sur I’écran n’est pas la réplique exacte de ce qui sera rangé en mémoire.
; un exemple d’édition faisant appel a ce processus d’édition. On va employer I’Inte-
sic (>), mais cela se passerait de la méme facon en Applesoft. Examinez ce qui

Remplacement de caractéres .

Remplacer un caractére par un autre est la simplicité méme. Positionnez simplement e
curseur sur le caractére a remplacer, et frappez le nouveau caractére immédiatement. Par
exemple, si le curseur se trouve comme indiqué ici :

*NEW
100 FRINT "HEURE DE DEFART"

»10 FRINT "SUR LE COTE" :

vous pourrez remplacer DE DEPART par D’ARRIVEE, en frappant ce texte, et vous

obtiendrez : : o ’ )
sérer le mot BAS- avant c6té, listez d’abord la ligne du programme :

100 FRINT "HEURE D°ARRIVEE"

*LIST

Pressez RETURN pour enregistrer la modification. 10 PRINT "SUR LE COTE"

Suppression de caractéres

Vous pouvez supprimer des caractéres individuels en les surchargeant avec un espace (un
« blanc »). Rappelez-vous qu’en Basic, les espaces supplémentaires ne jouent aucun réle,
sauf s’ils sont inclus dans des guillemets. Vous pourrez aussi employer les touches ESC et
A (la touche K en mode éditeur) pour déplacer le curseur vers I’avant. A la différence de
la touche —, ESC-A et ESC-K ne recopient pas les caractéres sur lesquels ils passent. Si
les caractéres que vous voulez supprimer sont a I’intérieur de guillemets, il sera plus facile
d’employer ESC-A, ou la touche J en mode éditeur, pour sauter les caractéres indésira-
bles.

Pour supprimer tous les caractéres a partir de la position du curseur et jusqu’a la fin de la
ligne affichée, pressez ESC, puis E. L’effet sera le méme que si vous aviez actionné la
barre d’espacement de multiples fois, jusqu’a arriver a la fin de la ligne, mais sans que le
curseur se déplace. Les caractéres de la ligne suivante ne seront pas supprimés, méme s’ils
appartiennent a la méme ligne du programme. Par exemple, si vous pressez ESC et E a
partir de la position suivante du curseur : .

ant les mouvements du curseur avec ESC, etc., et uniquement ainsi, positionnez
r de fagon qu’il se superpose au premier caractére de la ligne, ainsi :

*IST
10 FPRINT "SUR LE COTE"

/ez maintenant la touche — pour recopier la premiére partie de la ligne ; arrétez le
~sur le C de coté :

*LIST
10 FPRINT "SUR LE COTE"

100 FRINT “L°ODISIVETE EST LA MERE DE TO g . . 9 q g . 5
uUs LES VICES" ESC, puis D pour faire passer le curseur a la ligne supérieure. (Si des caractéres
L présents a la droite du curseur, supprimez-les en faisant ESC, puis E, pour déga-

vous obtiendrez : €.) Vous obtenez :

100 PRINT "L"DISIVETE EST

Us LES VICES" BAS-

N

Attention ! Si vous pressez maintenant RETURN, la ligne 100 se terminera 1a ou sé 10 PRINT “SUR LE COTE"

trouve le curseur. . , :
Vous pouvez aussi effacer ’écran a partir de la position du curseur et jusqu’au bas en
pressant ESC et F.

‘e Fig. 3.3. — L’insertion de caractéres.
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L IST A
10 FRINT "SUR LE COTE"

Frappez alors le mot BAS-, ce qui donne :

=IST BAGS-
10 PRINT “"SUR LE COTE"

En utilisant excl/usivement les touches de mouvement du curseur, placer celui-ci sur la pre-
micre lettre de I’insertion. Ne vous servez pas de la touche — car, bien qu’il semble que le
résultat soit le méme qu’avec ESC-B ou ESC-J sur I’écran, la touche — efface les caracte-
res sur lesquels elle passe ; elle annulerait vos insertions ! Vous obtenez :

IS8T BAS-
10 FRINT "SUR LE COTE"

Pressez ESC, puis C, pour ramener le curseur sur la ligne d’origine ;

=LIST BAS-
10 PRINT "SUR LE EOTE"™

Finalement, utilisez la touche — pour recopier le reste de la ligne, puis pressez RETURN.
Une nouvelle commande LIST vous donnera :

*LIST BAS-
10 PRINT "SUR LE COTE"

HIET 10
10 PRINT "SUR LE Bé

L’appendice B contient une liste des commandes d’édition.

RE-EXECUTION EN MODE IMMEDIAT

Le fait qu’avec I’Apple II, tout ce qui apparait sur I’écran est actif, vivant, vous permet de
ré-exécuter toute instruction en mode immédiat encore affichée. Vous pourrez la
ré-exécuter en mode immédiat telle qu’elle se présente, ou encore 1I’éditer d’abord.

Dans les deux cas, la premiére chose a faire consiste a positionner le curseur au début de la
ligne en mode immédiat. Employez ESC et A, B, C et D en séquence comme décrit anté-
rieurement (ou alors, ESC suivi de I, J, K, et M si vous disposez d’un moniteur
Autostart). Puis, frappez — pour recopier I’instruction en mode immédiat. Vous pour-
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T

rez, bien stir, introduire des n.lodificati.ons, dans la ligne‘ en appliquant les techniques
décrites pour remplacer, supprimer, ou insérer des caracteéres. - ‘ ' ¥
Pour voir comment cela fonctionne, examinez le programme suivant en mode immédiat
qui calcule un volume en metres cubes ;

SPRINT "VOLUME EN MI= "510%25%8
VOLUME EN M3 = 2000

Pour calculer un volume différent, par exemple de 1025 X 14, posit.ionnez d’abord le
curseur au début de la ligne en mode immédiat (en pressant alternativement ESC e.t D
trois fois). Maintenant, actionnez — et REPT ; le curseur va se déplacer sur la hgn-e jus-
qu’a arriver sur 8 ; vous relachez alors les deux touches. Si vous n’étes pas assez raplde' et
dépassez I’objectif, revenez en arriére avec —, ou repartez de I’avant avec - Vous auriez
d’ailleurs aussi bien pu emmener le curseur sur le 8 en frappant 33 fois sur — sans
employer REPT. .

Lorsque le curseur est sur le 8, frappez la nouvelle dimension, 14, puis pressez RETURN :

PRINT "WOLUME EN MI= "i1O0X25%14
VOLUME EN MZ = I500

LANGAGES DE PROGRAMMATION

Un langage de programmation est un moyen de communication entre vous et 1’ordina-
teur. Il existe de nombreux langages de programmation. Certains, comme le Basic, sont
d’usage général alors que d’autres ont été congus pour des données spécifiques telles que
la gestion, le scientifique, le graphique, le traitement de texte, etc. Les langages de pro-
grammation sont aussi différents que les langues parlées. Outre le Basic, les langages les
plus courants sont Pascal, C, Fortran, Cobol, APL, PL/M, PL1 et Forth.

Les machines Apple II peuvent employer plusieurs languages, Basic et Pascal, entre
autres. Ce livre est consacré a la programmation en Basic.

Quel que soit le langage, chaque instruction doit étre rédigée en respectant un jeu de
regles parfaitement définies. Regroupées, ces régles s’appellent la syntaxe. Chaque lan-
guage de programmation dispose de sa propre syntaxe.

Les langages de programmation, tout comme les langues parlées, possédent des dialectes
qui se manifestent par des variantes mineures de la syntaxe. Apple II dispose de deux dia-
lectes en Basic : I’Integer Basic et I’Applesoft. En raison de leurs différences, des pro-
&rammes écrits dans 1’un ne tourneront souvent pas sur une machine attendant des ordres

- dans Iautre, De plus, un programme Basic rédigé pour I’Apple 1I ne fonctionnera proba-
blement pas sur un autre ordinateur, méme s’il se réclame aussi du Basic. Cependant, une
fois que vous aurez appris & programmer votre Apple II dans I’un de ses dialectes Basic,
- Yous n’éprouverez guére de difficultés a passer a un autre.
~Certaines régles de syntaxe sont évidentes. Les exemples d’addition et de soustraction

onneés au début de ce chapitre le prouvent. Il n’est nullement indispensable d’étre un
Programmeur pour les comprendre. Mais la plupart des régles de syntaxe sont hautement
arbitraires et sans signification, tant que vous n’avez pas étudié cette syntaxe. Ne recher-
‘_Chez donc pas d’explications rationnelles a la syntaxe ; généralement, il n’y en a pas. Par
£Xemple, pourquoi adopter le symbole « pour la multiplication ? Normalement, vous
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écririez X pour le signe de la multiplication et pour représenter la lettre x. Cependant,
presque tous les langages informatiques ont adopté astérisque (x) comme symbole de |3
multiplication. La division est universellement représentée par une barre oblique (/) ; j|
n’y a aucune raison particuliére a ce choix, n’importe quel autre caractére aurait pu con-
venir.

ELEMENTS DE BASIC

La plupart des régles de syntaxe, en Basic, concernent des instructions individuelles. Elles
traitent séparément des trois groupes principaux d’éléments : numérotation des lignes,
instructions a I’ordinateur, et données. Nous allons les décrire chacune a leur tour. 1l
existe aussi un petit nombre de régles qui appartiennent au programme, considéré comme
un tout. Nous en traiterons en temps utile dans ce chapitre.

REVUE DE LA NUMEROTATION DES LIGNES

Nous avons déja abordé le théme de la numérotation des lignes. Aprés un bref rappel,
nous allons entrer dans plus de détails. En mode programmé, chaque ligne d’un pro-
gramme Basic doit disposer d’un numéro qui lui soit propre et unique. Ces numéros
déterminent I’ordre d’exécution des instructions ; la ligne avec le numéro le plus petit est
exécutée la premiére, et celle avec le numéro le plus grand, la derniére.

L’Integer Basic permet I’emploi de numéros allant de un a § chiffres, avec des valeurs
entieéres comprises entre 0 et 32767.

L’Applesoft autorise des numéros de un a cinq chiffres également, mais allant de 0 a
63999.

Les numéros en tant qu’adresses
Par essence, les numéros de lignes constituent un moyen d’adresser les lignes du pro-

gramme. Ce concept est important, car chaque programme comprend deux types d’ins-
tructions :

1. Les instructions qui créent ou modifient les données ;
2. Celles qui contrdlent la séquence, I’ordre dans lequel les opérations sont exécu-
tées.

L’idée que les opérations spécifices par un programme doivent étre exécutées en respec-
tant une séquence bien définie est un concept simple. Normalement, ’exécution du pro-
gramme commence avec la premiére instruction, et se poursuit séquentiellement comme
illustré ci-dessous :

Départ

10
20
30
40>

=
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A
| dant, nous allons vite découvrir que la plupart de.s programmes inCll:lel:lt des exécuj
(.;epen s;’:quentielles. C’est pourquoi cette numérotation des lignes est tres 1mpor.tz.1me ;
. mz)rllxrrez en effet, identifier alors une ligne par son numéro pour modifier la
::(;fegce d’ex’écution. On peut illustrer ce processus ainsi :

Départ ——10
20>
<30>
40~ GOTO 70

50
60

70
<80
etc.>

ESPACES

De maniére générale, vous pouvez introduire des espaces supplérpentaxres (des
« blancs ») librement afin d’améliorer la lisibilité de vos programmes. Mais parce g}le ces
espaces consommeraient de la mémoire, Apple II compacte ceux qui n? sont pas'm ispen-
sables hors de la ligne lorsque vous pressez RETURN. Lorsque .vc.)u's'll,stez ensu1t.e le p’ro-
gramme (commande LIST), Apple II les ré-introduit pour.la lisibilité en fonctlor} d’un
plan pré-déterminé. Souvenez-vous que vous pouvez supprimer cette re-mt,roductfl)og Keg
frappant la commande POKE 33,33 avant d’émettre la commande LIST. L’ordre

33,40 normalise I’affichage sur ’écran. '
Utilisez avec prudence des espaces supplémentaires inclus dans des guillemets. Comparez

les deux commandes suivantes :

FRINT "DONNEZ LA DATE"
DONNEZ LA DATE

PR INT " DONNEZ LA D ATE"
DONNEZ LA D ATE

DONNEES . ‘ '
Le travail principal d’un ordinateur consiste a introduire, traiter, et ext’ralre des ‘do‘nnees.
Aussi, la fagon dont le langage de programmation manipule les donnefes fest trés impor-
tante, qu’il s’agisse de textes ou de chiffres. Nous allons maintenant décrire les types de
données que vous rencontrerez dans les programmes d’Apple II.

Chatnes ' , ‘
Une chaine est constituée par un caractére, ou n’importe quelle sequenc? de caractéres
introduite dans des guillemets. Nous avons déja employé des chaines avec I’ordre PRINT,
- et elles représentaient des messages a afficher.
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En voici d’autres exemples :

"L." IGNORANCE EST COUFABLE"
“TOTAUX = 4019 - 181 - 3I24 - gI7v
"LOUIS DURAND"

"AU GRAND CAFE"

"LE 1ER AVRIL 1982"

A quelques exceptions prés, une chaine peut contenir n’importe quel caractére disponible
sur le clavier, utilisant les touches alphabétiques et numériques courantes, avec ou sans
CTRL ou SHIFT. Ces exceptions sont constituées par —, —, RETURN, ESC, CTRL-H,
CTRL-M, CTRL-U et CTRL-X, qui, soit déplacent le curseur, soit terminent la ligne que
vous frappez, ou les deux.

Une chaine peut atteindre n’importe quelle longueur, de 0 a 255 caractéres. Une chaine
sans caractére est appelée une chaine vide (ou nulle).

Il existe quelques caractéres invisibles que vous pouvez obtenir avec des combinaisons de
touches. Par exemple, si vous frappez simultanément CTRL et G, I’ordinateur émet un
« bip ». Vous pourrez placer ce caractére dans une chaine. Essayez d’employer ces carac-
téres dans un ordre PRINT :

PRINT "' (Pressez CTRL-G plusieurs fois dans les guillemets)

Ici, vous entendez le « caractére » dans le voir. D’autres caractéres sont a la fois invisibles
et inaudibles ; ils serviront 4 commander les fonctions de I'imprimante, des dispositifs de
communication, et des autres matériels que vous connecterez a votre Apple II.
L’appendice I liste le jeu entier des caractéres de ’Apple II et vous indique quelle touche
produit quoi.

Avec I’Applesoft, vous Yisposez d’une méthode vous permettant d’inclure, dans une
chaine, des caractéres que vous ne pouvez pas générer directement avec les touches. Vous
utiliserez, pour cela, la fonction CHRS, que nous décrirons dans le chapitre 4.

Nombres

Deux types de nombres peuvent étre stockés dans I’Apple 11 : les entiers, nombres sans
partie fractionnaire, et les nombres réels (appelés aussi nombres en virgule flottante) qui
peuvent disposer d’une partie fractionnaire. Comme vous pourriez le supposer, I’Integer
Basic ne traite que les entiers (« Integer », en anglais, signifie « entier »). L’ Applesoft
s’adresse aux entiers et aux réels.

Vous devez exprimer les nombres avec un point pour séparer la partie décimale (et non
une virgule), et ne jamais employer de virgule ; ne séparez jamais, non plus, les tranches
de trois chiffres avec une virgule ou un point. Par exemple, écrivez 65432.1 et non
65.432,1 ou 65432,1 ou...

Entiers

Un nombre entier ne comporte pas de partie fractionnaire ni donc de point décimal. Il
peut étre négatif (— ) ou positif (+). Un nombre non signé est Suppose positif. La gamme
des entiers va de —32767 a 32767.
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Les nombres suivants sont des entiers :

44
32699
-156

Nombres réels . o '
Un nombre réel est un nombre complet, pouvant contenir une partie décimale, ou consti-

tué uniquement de cette partie décimale. Il peut étre négatif (—) ou positif (+). 'En
Pabsence de signe, il est réputé positif. Le plus petit (le plus négatif) des nombres réels
est :

-100000000000000000000000000000000000000
Et le plus grand est :

100000000000000000000000000000000000000

Voici quelques exemples de nombres réels :

5
=78
65000
161
0]

0.5
0.0165432
-0.0000009
1.6
24.0055
-64.2

Lorsqu’un nombre décimal approche du zéro de moins de :

.000000000000000000000000000000000000003,

il est converti en zéro.

Notation scientifique

Des nombres trés grands ou trés petits seront représentés, par 1’ Applesoft, en notation
Scientifique. Chaque nombre de plus de neuf chiffres avant le point décimal sera repré-
S€nté en notation scientifique. Chaque nombre fractionnaire plus prés du zéro que + .01
S€ra exprimé en notation scientifique.
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Un nombre en notation scientifique a la forme :
nombre E + ee

ou : nombre est un entier, une fraction, ou la combinaison des deux, comme

illustré ci-dessus. La section nombre contient les chiffres significa-

tifs et est appelée coefficient. S’il n’y a pas de point décimal, on

suppose que ce point se trouve a la droite du nombre.

est toujours la lettre E, qui signifie exposant.

est un signe optionnel, plus, ou moins.

ee est un exposant sur un ou deux chiffres. Il spécifie la valeur du

nombre, ¢’est-a-dire de combien de places a droite (exposant posi-
tif) ou a gauche (exposant négatif) il faut déplacer le point décimal
pour lui attribuer sa vraie position.

Voici quelques exemples de notation scientifique :

H+ ™

Notation standard Notation scientifique

1000000000 1E + 09
.000000001 1E-09

200 2E + 02
-123456789 —1.23456789E + 09

-.00000123456789 —1.23456789E - 06

Ainsi que vous pouvez le constater, la notation scientifique est un moyen commode pour
exprimer de trés grands ou de tres petits nombres. Les valeurs maximales et minimales de
nombres réels, qu’on écrivait avec de nombreux zéros, peuvent étre ramenés de 1E +38 a
1E — 38, ce qui est bien plus compact. De méme, le nombre le plus proche de zéro qu’on
puisse obtenir est 3E-38.

Arrondi
Nous avons déja indiqué dans ce chapitre que les nombres réels peuvent posséder jusqu’a
neuf chiffres de précision. Pour un nombre supérieur a 1, ou inférieur a — 1, cela signifie
simplement que les neufs digits les plus a gauche peuvent étre autres que des zéros.
L’Apple II supprimera les digits excédents et arrondira le nombre, pour le ramener & neuf
chiffres. En voici quelques exemples (vous remarquerez que les grands nombres sont en
notation scientifique) :

JFPRINT 1234547391

1. 23454737E+0%

17-123454675391 234546729
—1.23456739E+17

17=150000475.75

T 720000000, 7552

Les nombres fractionnaires (compris entre 1 et — 1) sont soumis aux mémes limitations.
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Dans ce cas, cependant, les neuf chiffres de précision commencent avec le premier digit,
non & zéro a la droite du point décimal. En voici quelques exemples :

IJFRINT . 1224547891
. 1224546739

SLT78V12RESLTED
LT72PE+LT

ha

1=2=0
=il o2

224
1.2345

2

ol

I?-123454739 123456737
—1.234547239E+17

2, O0000002E~10

VARIABLES

Jusqu’a présent, notre discussion sur les données a porté sur ce que I’on considére comme
des valeurs constantes. Or, il est souvent pratique de se référer aux données en les appe-
lant par leur nom plutot qu’en donnant leur valeur. C’est pourquoi elles sont appelées des
variables.

Si vous avez étudié 1’algébre élémentaire, vous n’aurez aucune peine a assimiler ce con-
cept de variables, et le nom de variable. Dans le cas contraire, supposez que le nom d’une
variable est un nom attribué a une boite aux lettres. Ce que vous mettrez dans cette boite
aux lettres deviendra la valeur associée au nom de cette boite, et cela, jusqu’a ce que vous
y mettiez autre chose qui se substituera a la précédente valeur. Dans le jargon informati-
que, on dit qu’on attribue une valeur a la variable.

MEMOIRE APPLE |I

MAX ANGIE FERN
] l
AUDE T {

' Wﬁi TIONTE

~ Une variable ne se voit pas toujours affecter la méme valeur. C’est ce qui fait sa puis-

Sance : elle peut représenter n’importe quelle valeur autorisée. Vous pourrez changer

: C?Fte valeur au cours du déroulement du programme. Basic dispose d’un certain nombre
. @instructions pour cela ; nous les examinerons ultérieurement.

Noms de variables en Integer Basic

_AVOC PInteger Basic, les noms de variables peuvent comprendre de 1 & 100 caractéres. Les

egles générales sont les suivantes :
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0oo---0o0

Le dernier caractére doit étre $ pour une variabie chaine

Les second, troisiéme, quatriéme, etc., caractéres (optionnels)
peuvent étre des lettres ou des chiffres

Le premier caractére doit &tre une lettre

Ainsi, le dernier caractére du nom de la variable précise a I’Integer Basic le type de la
variable, chaine ou numérique.

Les variables chaines sont des variables dont la chaine va de 0 a 255 caractéres. Les espa-
ces de la chaine comptent pour des caractéres. Avant d’utiliser une variable chaine, vous
devrez spécifier sa longueur maximale. Pour cela, vous emploierez la commande DIM
(pour « dimension »), que nous décrirons plus loin. Si vous I’omettez, vous recevrez un
message d’erreur xxxSTR OVFL ERR. Voici quelques exemples de noms de variables
chaines, légaux et illégaux (interdits) :

Légal légal

A3$ $
NOMCLIENT$ 9%

PART1$ DECLAR.VOL$
DEPOT$

X8$%

Les variables numériques, en Integer Basic, doivent se voir affecter des valeurs comprises
entre — 32767 et +32767. Si vous excédez ces limites, vous obtiendrez le message d’erreur
*x%> 32767 ERR. Voici quelques exemples de noms de variables numériques en Integer
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Ainsi, le dernier caractére du nom de la variable indique le type de donnée qu’elle repré-

ente. . . i
SEn Applesoft, une variable chaine peut stocker une chaine allant de 0 a 255 caracteres.
Vous n’avez plus besoin d’en préciser la longueur maximale, comme en Integer Basic ;

Applesoft s’en passe. Voici quelques exemples de noms de variables, autorisés et inter-
dits :

Legal lllégal
A% 0$
MN$ Mi$
F6$ 77%

Les variables entiéres se référent & des nombres compris entre — 32767 et 32767. Si V0l$
dépassez ces limites, vous recevrez le message d’erreur ?ILLEGAL Q”UANTITl

ERROR. Si vous tentez de ranger une valeur réelle comme une variables enti¢re, Apple-
soft convertira la valeur réelle en une valeur entiere avant de ’accepter. Nous allon§ exa-
miner rapidement les régles de conversion. Voici quelques exemples de noms de variables

entiéres en Applesoft :

Légal llegal
A% A$%
B% 31%
A1% 3D%
X4%

Basic :
Légal lliégal
A QU’EST-CE
CODE PTT 3X47
X0 $TOTAL

Noms de variables en Applesoft

Un nom de variable, en Applesoft, peut avoir un, deux ou trois caractéres, avec les régles
suivantes :

]

IL Le dernier caractére indique le type de variable :
$ pour chaine '
% pour variable entiére
variable réelle autrement

Le second caractére (optionnel) peut étre une
lettre ou un chiffre

Le premier caractére doit étre une lettre

Les variables réelles se référent a des valeurs généralement restreintes a la gamme — 10% a
+10%, bien que vous puissiez exécuter des calculs sur des valeu'rs. au551.elevees que
1,7 X 10%, en valeur absolue (donc, en — ou +) sous certaines conditions. Si V(?us tentez
de ranger dans une variable réelle une valeur excédant cette gamme, vous obtiendrez le
message d’erreur 7OVERFLOW ERROR. ) . »
Lorsque la valeur d’une variable réelle se rapproche du zéro a moins de +2.9388x 107,
Applesoft la raméne a zéro. - o
Rappelez-vous que les variables réelles peuvent recevoir des valeurs entlergs, p,u!squ ur‘l
nombre entier n’est autre chose qu’un nombre fractionnaire avec la partie décimale a
Z€ro. Voici quelques exemples de noms de variables réelles :

Legal lllégal
A 0

B 7B

A1 A#
AA

Z5

Noms de variables plus longs en Applesoft ‘ N
Les noms de variables peuvent disposer de plus de deux caractéres alphanumériques, aux-
quels s’ajoutent les suffixes % ou $ pour des entiers ou des chaines, en Applesoft ; mais

Seuls, les deux premiers caractéres comptent réellement. Ainsi PRIX1 et PRIX2 sont un
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seul nom pour I’ Applesoft, puisqu’ils commencent tous d
plesoft, eux par PR. C
et PRIX1% sont différents car leur suffixe est différent. ’ SRR

L’Applesoft autorise des noms de variables jusqu’a 238 caractéres. Voici quelques exem :

ples de noms de variables a plus de deux caracteres :

Légal llégal

COMPTEUR % ITEM= %
BALANCE 2IEME

NOMS$ CLIENT, ADRESSE$

Sivous employez des noms de variables avec plus de deux caractéres, souvenez-vous que

1. lS'euls, les ‘;ieux premiers caractéres et le suffixe ($ ou%) sont significatifs. N’uti-
1sez pas des noms tels que BOUCLE1% et BOUCLE2% qui Sférent 2
ek bcnd 0 qui se référent a la

2. I.',es caract:‘ares agditionpels demandent eux aussi de la mémoire, que vous pour-
riez peut-etre mieux utiliser pour vos programmes. Leur avantage, c’est qu’ils
rendent les programmes plus faciles 2 lire. PRODUITNO est ainsi plus aisé¢ a

coml?rend,re que PN., par exemple, s’il constitue un nom de variable décrivant le
numeéro d’un produit au cours d’un inventaire.

Mots réservés

Tous les mots servant aux instructions Basic sont appelés des mots réservés. L appendice
F: en donne la liste pour I"Integer Basic et I’Applesoft. Vous en avez déja r.encontré lu-
sieurs dz}nS ce chapitre, les autres seront décrits ailleurs. ’

Lorsqu’:l exécute dgs programmes en Basic, Apple II scrute tous les ordres recherchani si
une chaine ne constitue pas un mot réservé. La seule excepfion réside d;ms les chaines
mcl_uses dans des guillemets. Si un mot réservé est compris dans la chaine, dans un nom de
yanaple, cela pourra constituer une sérieuse géne car Apple II n’est p’as suffisamment
m?elhgent pour identifier un nom de variable par sa position dans I’instruction. De ce
fait, vqus devrez soigneusement vous garder d’employer des mots réservés dans Ie.Ls' noms
de var.tables s ce sera particuliérement important avec les mots réservés courts, qui peu-
vent aisément se glisser dans un nom de variable plus long. ey

TABLEAUX

Ol:l .appelle tableau, un grand nombre de variables organisées de fagon systématique. On
utilisera fréquemment des tableaux dans les programmes informatiques. Si vous ne c.om-
prenez pas de qu’est un tableau, ou si vous ne savez pas comment |’exploiter, poursuivez
votre lecture car ce qui suit est tres important. P

Pa.r con.ception, les tableaux sont des choses trés simples. Lorsque vbus disposez de deux
objets (items) ou davantage, au lieu de leur attribuer un nom différent de variable, vous
donnerez a cette « collection » d’objets un unique nom général. Cette collection est,appe'
lée un tableau, son nom est un nom de tableau. Les objets, ou items, individuels sont sou-
vent appelés les éléments du tableau et ils sont numérotés. Vous 'choisirez un élément
g'l:;elionque en le désignant par le numéro indiquant sa position ; ce numéro est appelé un
Les tableaux constituent un moyen plus court pour décrire un grand nombre de variables
possédant un lien quelconque. Considérez, par exemple, une table de 200 numéros. Com-
ment voudriez-vous assigner un nom de variable a chacun de ces 200 nombres°'7 .Il sera
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ple de les introduire dans un tableau qui se verra affecter d’un nom global, puis
fier chacun de ces nombres par leur position dans la table. C’est précisément ce
it le tableau.

dérez par exemple, comment un motel de dix chambres peut suivre leur occupation.
rrait attribuer un nom de variable a chaque chambre :

l LITTKE I ALTON_I DAVIS [HANSONISHORTENI l
R5$  R6$S R7$  R8S RIS  R10$

NE ISMITH[ DOE |

'H',v $ R2$ R3$

R4$

rs, on peut considérer les clients du motel comme appartenant a un tableau :

]

R$(10)

[ ke [ auton | pavis [uanson[sworTen|
R$(5) R$(6) R$(7) R$(EB) R$O)

ISMITHI DOE l
RS2 RS@)

R$(4)

exemple, R$ est le nom du tableau. Celui-ci se compose de dix éléments, dont
est le nom du client. Un index (donné entre parenthéses) suit chaque nom de la
. Ainsi, un élément quelconque du tableau (le nom de I’occupant de la chambre)
tifié par le nom de la variable et par 'index. L’occupant de la chambre 3 est la
de R$(3), soit DOE.

'mple de tableau ci-dessus s’appuie sur des chaines, car les chaines sont aisément, et
intuitivement comprises par beaucoup. En réalité, I'Integer Basic ne permet que
eaux numériques.

plesoft, les tableaux peuvent représenter des variables entiéres, des variables réel-
des variables chaines ; cependant, une simple variable tableau ne peut représenter
seul type de donnée. Autrement dit, une unique variable ne peut méler des entiers
nombres réels ; mais bien siir, une variable réelle pourra toujours se voir affecter
eur entiére (mais non l’inverse). Chaque type de tableau occupe un volume
différent ; consultez I’appendice G pour plus de détails.

ension(s) d’un tableau
evez spécifier le nombre d’éléments d’un tableau avant de ’exploiter, en Integer
Vous le ferez avec I'instruction DIM (dimension). On I’étudiera plus loin dans ce

oft vous laisse utiliser des tableaux avec dix éléments maximum sans que vous ayez
S ;hmensionner.

pplesoft, les tableaux peuvent disposer de plus d’une dimension, ce qui signifie qu’il
plus d’un index pour en sélectionner un élément. Un tableau a une seule dimension
quivalent a une liste, a une seule rangée de nombres. L’index identifie un nombre
une unique rangée. Un tableau 4 deux dimensions méne a une table ordinaire de
s, avec des rangées et des colonnes ; un index identifie la rangée, un autre la
nne. Vous pourriez visualiser un tableau a trois dimensions sous forme d’un cube, ou
-d’un empilement de tables a deux dimensions. Des tableaux a quatre dimensions,
avantage, sont difficiles a visualiser, mais ne sont pas mathématiquement plus com-
qu’un tableau & nombre moindre de dimensions.

t créer un exemple de tableau a deux dimensions en développant I’exemple précé-
u motel avec sa liste de clients. Supposons que ’hdtel soit de huit étages de dix
bres chacun. On dispose de quatre options pour suivre les occupations de chambres
les noms des 80 clients. D’abord, chaque chambre peut se voir affecter un nom de
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variable. Deuxiémement, I’hdtel peut étre représenté par un tableau a 80 éléments. Troi.
siemement, chaque étage peut se voir affecter un tableau a dix éléments. Quatriémement,

I’hétel peut étre représenté par un tableau a deux dimensions. Illustrons ainsi ce dernier
choix :

H$(8,1) | H$(8,2) | H$(8,3) | H$(8,4) | H$(8,5) | H$(8,6) | H$(8,7) H$(8.8) [ H$(8,9) [H$(8,10)

H$(7,1) | H$(7,2) | H$(7.3) | H$(7,4) | H$(7,5) | H$(7.6) | H$(7,7) | H$(7.8) H$(7,9) |H$(7,10)

H$(6.1) | H$(6,2) | H$(6.3) | H$(6,4) | H$(6,5) | H$(6,6) | H$(6,7) H$(6.8) | H$(6,9) [H$(6,10)

H$(5,1) | H$(5,2) | H$(5,3) | H$(5,4) | H$(5,5) | H$(5,6) | H$(5,7) H$(5,8) | H$(5,9) |H$(5,10)

H$(4,1) | H$(4.2) | H$(4.3) | H$(4,4) | H$(4,5) | H$(4.6) | H$(4,7) H$(4,8) | H$(4,9) |H$(4,10)

H$(3,1) | H$(3,2) | H$(3,3) | H$(3,4) | H$(3,5) | H$(3,6) | H$(3,7) H$(3,8) | H$(3,9) |H$(3,10)

H$(2,1) | H$(2,2) | H$(2,3) | H$(2,4) | H$(2,5) | H$(2,6) | H$(2,7) H$(2,8) | H$(2,9) [H$(2,10)

H$(1.1) | H$(1,2) | H$(1,3) | H$(1,4) | H$(1,5) | H$(1,6) | H$(1,7) H$(1,8) | H$(1,9) [H$(1,10)

Comme vous pouvez le constater, le premier index de ce tableau a deux dimensions est
I’étage et le second index, le numéro de chambre sur cet étage. Ainsi, R$(3,2) serait le
nom de I’occupant de la seconde chambre du troisiéme étage.

Les tableaux peuvent atteindre 88 dimensions en Applesoft. Il n’y a pas de limites spécifi-
ques sur le nombre d’éléments dans chaque dimensions. Le volume mémoire disponible
limitera le nombre total des éléments, naturellement, puisque chacun de ceux-ci occupe
un certain espace en mémoire.

EXPRESSIONS

Dans la section qui suit, nous allons explorer les méthodes permettant de combiner les
valeurs de variables et de constantes en utilisant des expressions. Nous avons déja
employé des expressions pour calculer la valeur résultant de problémes arithmétiques sim-
ples, en mode immédiat. Rappelez-vous I’instruction :

FRINT 4+¢
10

Elle ordonne a I’Apple II d’ajouter 4 a 6 et d’afficher la somme. L’instruction :

FRINT A+E

0
commande a ’ordinateur d’ajouter les valeurs de deux variables numériques, A et B, puis
d’afficher leur somme.
Le signe plus (+) est celui de I’addition. En jargon informatique, on dit que c’est un opé-
rateur. Le signe plus est ainsi en opérateur arithmétique car il spécifie une addition, qui
est une opération arithmétique.
Les opérateurs arithmétiques sont suffisamment faciles & comprendre ; nous avons tous
appris a additionner, soustraire, multiplier et diviser dans notre jeune age. Mais il existe
d’autres types d’opérateurs : opérateuts de chaines, opérateurs relationnels, et opérateurs
booléens. 1ls sont aussi faciles & comprendre, mais parce qu’ils impliquent des notions

—
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s abstraites, il faut leur consacrer davantage d’explications.

p expression. Il existe des expressions

Chaque catégorie d’opérateurs définit un type,d’
arithmétiques, de chaines, relationnelles et booléennes.

Préséance entre opérateurs dans les expressions .
Les expressions peuvent faire appel a plusieurs opérateurs. Par exemple :

PRINT A+E/10

0

o . . a
demande 2 la fois une addition et une division. Il existe un schéma §tatr)11qarld s§rv12;21de
s i s allons établir les reg
é i e évaluer une telle expression. Nou . I
déterminer dans quel ordr ! bl les reeles o
’ i commengant par la conca
our chaque type d’expression, en - !
e i ie selles, relationnelles et booléennes,
i les expressions entieres, réelles,
nes, et en poursuivant par . . e
pui; en mélangeant tout cela dans le méme ordre. Pour commencer, examinons com

se débarrasser des régles standard de préséance.

Pour éviter les régles standard de preselanlcle' N
ifier I’ 1 Apple II évalue s

Vous pouvez modifier 'ordre dans leque ‘ sions '

parent%éses. Chaque opération comprise dans les parentheses est e)fecuteeder} prerrg}el:;

lieu. Lorsque plusieurs jeux de parentheses co-existent, I’Apple 11 les évalue de la gau

vers la droite. - , ’ i

Introduire une seconde paire de parenthéses dans une premiere s appelle 1 fml?otztaﬁz.

Dans ce cas, Apple II évalue d’abord le contenu de la paire de paremhesgs la plus 1r: erLe;

puis celle qui suit immédiatement (et qui est devenue, a son to.ur, la plu§ .mterlne)l,. tj:recr.nem

parenthéses peuvent étre emboitées jusqu’a n’importe quel niveau. Utilisez-les i

pour clarifier I’ordre des opérations a exécuter dans une expression. i

Voici quelques exemples d’expressions avec des parenthéses, en mode immediat :

FRINT (2Z+10)#%2
R

;'F\'INT ((2+10)#3+31)#*10
&HT70

>
FRINT —(2°(3+8/4))

i

Concaténation de chaines R
Vous pouvez relier des chaines en les associant bout a bout pour créer une chaine plus lon-

8ue. C’est ce qu’on appelle la concaténation. Elle peut se visualiser ainsi :
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[CHAINET = [CHAINE2] = [CHAINE 3]

Devient

v

[CHAINE 1] CHAINE 2]CHAINE 3]

En concaténant de i
s chaines, on peut en crée i
bn coneat s r de nouvelles avec un maximum de 255
L’Inte i i ¢
e sgz; 212: ne Idltspose 1§>as d’opérateur de concaténation. Vous pourrez alors concaté
en Integer Basic a I’aide d’une techni )
air Integ ue expos i
présence, ici, aurait été prématurée). ! poscefa finde ce chapire (o
L’A i
uespplesoftl recourt au s'lgne‘ plus (+) comme opérateur de concaténation. Voici
ques exemples de concaténation de chaines en Applesoft ; .

‘SUR”"+"BOUM"” donne "SURBOUM"

quel-\

"REPORT"+" "+"MENSUEL" donne "REPORT MENSUEL"

“TELE"+
R$ donne les caractéres TELE suivis par la
Misivas valeur de R$

+C$(1) donne la valeur de A1$, suivie par la

valeur de YAS$, suivie par la
valeur de C$(1)

Expressions entiéres
L . . .
; 1?5 ee):lptgée::lsorexts gntleres sont des expressions arithmétiques n’impliquant que des varia-
es constantes entieres. Nous traitero i i
. ) . ns des expressio hméti
incluant a la fois des valeurs enti : . s b
‘ ntieres et réelles dans le paragraphe inti i
mixtes ». Les opérateurs pour ex i i€ i o e
pressions entiéres sont I’additi i
A L ek ition (+), la soustraction
, la division (/) et ’exponentiation élévation 2 i
: ' , ou élévation a une puissance
fl ue). n\;(g):fi‘;::urlf:: a:)l;fés: :tr.nployer le moins unaire (—) pour indiquer une valeuIr) numéri-
. ions sont exécutées dans 1’ord i g i i
e : S S 4 ‘ rdre suivant : le moins unaire
l’additio,ns;nl/; s::lsltrzyéxzpnenfatlon, puis la multiplication et la division, et finalement
ion. Les o i ésé écuté
o pérations de méme préséance sont exécutées de gauche

Voici qu J i i¢
quelques exemples d’expressions entiéres en Integer Basic :

100 - 3042 donne 40
=92 donne 81
A/BsC donne la valeur A divisée par B, et I’entier du résultat
D+Xs3 g m}lltip.lié par C
/2.2 donne trois fois la valeur de X, plus D
onne 4 (le quotient de v5/2 €st converti en entier 2)
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quelques exemples d’expressions entieres en Applesoft :

20/2 + 100 donne 40
342 donne 16
'.N2°70/N3 % donne le produit des valeurs de N1% par N2%, le tout
divisé par N3%
0 /AB%/AC% donne la valeur de AA% divisée par celle de AB%,
/ puis ce quotient divisé par AC%

donne 5 (le quotient de 5/2 n’est pas converti en entier)

un opérateur supplémentaire que vous pourrez employer dans
reste d’une division, lorsque le dividende n’est pas
Cet opérateur est MOD (pour « Modulo »). Il ale
tiplication et la division. Voici quelques exemples de

ser Basic dispose d’
xpressions entiéres. 11 fournit le
stement divisible par le diviseur.

1e niveau de préséance que la mul

donne 1
donne 3

)/25 MODA donne le reste de la division de 18 par A
donne 3

sions réelles

slesoft dispose d’une autre forme d

opérateurs sont les mémes : addition (+),
(/), exponentiation (A) et moins unaire (—

je : moins unaire d’abord, puis exponentiation,
‘addition et soustraction. Voici quelques exemples d’expressions réelles.

expressions arithmétiques, avec des valeurs réel-
soustraction (— ), multiplication (x),
). La préséance des opérations est la
multiplication et division, et finale-

955

-4.25x2 donne 79
donne 1.35540301 .
L -3.1+CB) donne la valeur de AL fois le résultat de la soustraction
du produit de 3.1 par CB de PL.
donne 3

sions de relations
érateurs de relations comparent deux valeurs afin de déterminer leurs relations,

ec Pautre. Vous pouvez vérifier si la premiére est plus grande, plus petite, égale,
e, plus grande ou égale, plus petite ou égale 4 la seconde. Les comparaisons peu-
orter sur des constantes, des variables, ou toutes sortes d’expressions (avec quel-
Testrictions en Integer Basic). Si la valeur d’un nombre de la comparaison est une
ne, celle du second nombre doit étre une chaine également. Autrement dit, vous pou-
mparer des types semblables de valeurs en utilisant des opérateurs de relations.

: relation est vraie, ’expression relationnelle a pour valeur numérique 1. Si elle est
le résultat est 0.

ateurs de relations en Applesoft et Integer Basic sont les mémes,
nme le montre le tableau 3.1 :

a une exception
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Integer Basic Opération Applesoft
< Plus petit que (x) <
> Plus grand que () >
= Egal a =
# Différent de <>ou><
>= Plus grand ou égal a « >=o0u =<
< Plus petit ou égal a « <=ou<

(x) — Non admis avec des chaines en Integer Basic
Tableau 3.1. — Opérateurs relationnels.

To . . R o
; $§hles‘ o;)er.ateurs .re.latlonnels ont la méme préséance ; ils sont évalués dans I’ordre, de
g e a droite. Voici quelques exemples d’expressions relationnelles : ’

1=5-4 donne 1 (vrai)
14> 66 donne 0 (faux)
‘15> =15 donne 1 (vrai)
‘AA”>“AA” donne 0 (faux)
‘“ANDERSON”’ >

“ASTON”’ donne 1 (vrai)

(A=B)=(A$>BS) dépend de la valeur des variables.
Si A est égal a B et si
la valeur de A$ est -
supérieure a BS, alors

I’expression donne 1 (vrai)

Le conce i isé
[ conee )}()tc g::l ;.etl‘atlonf est aisé a comprendre. Les valeurs arbitraires 0 et 1, en Basic, attri-
. . ’
g moinl 1f0n§l a;lsse et vraie, peuvent servir dans des expressions entiéres ou réel-
. s facile & comprendre, car il s’agit 1a d
: e quelque chose d’arbitrai
pn e a c ¢ t itraire. Par
expregl?(’) qu’elle 51(gimflcat10n donner a I’expression (1=1)x4? Hormis en Basic, cette
n n’a pas de sens ; mais en Basic, (1=1) i :
¢ =1) est vrai et donne 1, et ainsi, I i
pn ] : , ‘ , et ainsi, ’expression
o e que 144, qui donn.e 4. Vous pourrez incorporer des expressions relationnelles
utres expressions Basic. En voici des exemples :

25+ (14> 66)

revient a fai
(A+(1=5-4)x(15> =15) nt 4 faire 25+0

revient a faire (A+1Dx(1)

Comparaison de chaines

Vous &
by ];)eouuxveczo ;;)11:11 iet?;izdgn?u;lrrserzgles I’ Apple 1I applique pour comparer des chai-
’

chafne. Des chaines d’inégale longuel?r (r:asge]C:zn:gtjs. :u(;ultesd eé;bOrd, L et
: ; 1 - paces com

gzasﬁi:lgalfis. Si une chaine plus courte est identique au début d’une chaine prl)ltlznltcznngizorllz:
e plus 10ng1.16 est plus grande que la plus courte (ce qui n’est vrai qu’en Appl ,f

La sSconde considération est : les chaines contiennent-elles les mémes ca ctbres B

le méme ordre ? En Integer Basic, vous pouvez uniquement comparer d raCtere‘S o

les opérateurs = et #. Les chaines sont comparées un caractére apres l’:ll:t);: h: lg::t?rvgz

’
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la gauche — le premier caractére de la premiere chaine avec le premier caractére de la

seconde, le second caractere de ’une avec le second caractere de Pautre, le troisiéme au

' roisieme, €t ainsi de suite jusqu’a épuisement de I'une des chaines ou jusqu’a ce qu’une

différence de caractéres se manifeste.

L Applesoft compare ’ordre relatif des caractéres, un par un. Pour cette comparaison,
les lettres de I’alphabet donnent, dans Pordre : A<B, B<C, C<D, etc. Les nombres
apparaissant dans des chaines donnent 0<1, 1<2,2<3, etc. Les autres caracteres, tels
que +, ~> $, etc., sont arbitrairement classés comme le montre ’appendice I.

Expressions booléennes
Les opérateurs booléens fournissent & un programme Paptitude de prendre des décisions

logiques. C’est pourquoi on les appelle souvent des opérateurs logiques. 11 existe quatre
opérateurs booléens standard : AND (ET logique), OR (OU logique), OR exclusif (OU
exclusif) et NOT (inversion). Le Basic d’Apple 1l n’en reconnait que trois : AND, OR et
\ NOT.
Si yous ne comprenez pas le role des opérateurs booléens, une simple analogie avec un
supermarché va illustrer cette logique. Supposons que vaQus achetiez des fruits pour vOS
deux enfants ; ’opérateur AND dira que vous achéterez des bananes pour tous les deux si
c’est ce qu’ils préferent ; I’opérateur OR, que vous prendrez des bananes pour l'un
d’entre eux si un seul enfant les aime. L’opérateur NOT inverse la donnée : si ’enfant A
est toujours en désaccord avec I’enfant B, les décisions de ’enfant B seront toujours
Pinverse de celles de I'enfant A.
Les ordinateurs ne fonctionnent pas sur des analogies mais sur des nombres. Aussi, les
opérateurs booléens réduisent-ils les valeurs sur lesquelles ils travaillent a des 1 ou des 0
(vrai ou faux). Puisqu’ils traitent des 0 et des 1, ils seront le plus souvent utilisés dans des
expressions relationnelles (rappelez-vous qu’elles fournissent un 0 ou un 1). Les opéra-
teurs booléens fonctionnent aussi avec d’autres types d’opérandes, comme nous allons le

voir aussitdt apres.

L’opération AND donne un 1 seulement si les deux valeurs sont & 1.
(C’est notre ET logique.)

1 AND 0=0
0 AND 0=0

1 AND 1=1
0 AND 1=0

L’opération OR donne 1 si au moins 'une des valeurs est a 1.
(C’est notre OU logique.)

10R0=1
0OR0=0

10R 1=1
OOR 1=1

L’opération NOT complémente logiquement chaque valeur.
(C’est notre « inversion ».)

NOT 1=0
NOT 0=1

Tableau 3.2. — Table des opérations booléennes.
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Le tableau 3.2 résume la fagon dont les expres
tableau est appelé€ table de vérire. La préséance est
léens. Si plusieurs opérateurs booléens sont prése
évalués de Ja gauche vers |a droite. En voici quelques exemples :

I\‘I(OT (B+4)> =6) donne 0 (faux)
(“AA”’ = “AB”’) OR ((8*2)=4/\2) donne 1 (vrai)
NOT (““POMME » = “ORANGE”) AND (A$ = BS)
donne 1'si AS et BS sont égaux,

0 (faux) autrement

Expressions mixtes

Légal lllégal

3.1416 #(R 4 2) 1600 + “PENNSYLVANIA AVENUE"
A% > =B/3 ST$ <A%

43 AND 137 A$ AND B$

1TOR4E + 10 NOT (A$) = B$

(A$ = B$) AND -6.25 NOT(A = B)ORC$ N

partie d’une expression relationnelle,

En Applesoft, les valeurs entiéres et réelles peuvent étre toutes deux Présentes dans Ia
méme €xpression réelle, relationnelle oy booléenne.

sions booléennes sont évaluées. Up tel
la méme pour tous les opérateurs boo-
nts dans la méme expression, ils sont
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Integer N q
Préséance Basic Applesoft Signification 4
Haut Les parenthéses déterminent

9 () () I'ordre de I'évaluation
8 A A Exponentiation
7 = = Moins unaire
6 * * Multiplication

o"ém:t"i's 6 / / Division

P motiques 6 MOD Non disponible | Reste de la division (**)
5 + + Addition
5 = - Soustraction
4 = = Egal
4 # <>ou>< Non égal
4 < < Plus petit que

opét? te:erli 4 > > Plus grand que

o 4 <= <=ou=< Plus petit ou égal
4 > = > =ou=> Plus grand ou égal
3 NOT NOT Complément logique

ET logique
teurs 2 AND AND ;

botf;:‘en: 1 OR OR OU logique
Bas

(**) En Integer Basic uniquement

Tableau 3.3. — Les opérateurs.

Lorsqu’elles interviennent dans une expression réelle, l.es vale}lrs, entié’res sont ,temporzfi‘lrei
ment converties en valeurs réelles afin que I’expression soit ,evaluee. Le résultat fina
pourra étre soit une valeur entiére, soit une valeur réelle, tou_t dépendant du contexte dani
lequel se place I’expression. Applesoft convertira automatiquement la valeur comme i
i?sw\:::letl.xrs réelles sont converties en entiers en abandonnant leur partie fractlonna.ure et
en les alignant sur le nombre suivant le plus bas ; ils sont tronqués. Par exemple :

1.1 devient 1
1.9 devient 1
—1.1 devient -2
—1.9 devient —2

INSTRUCTIONS BASIC

Nous sommes maintenant préts a décrire les instructions Basic, ce que I’on a;?pelle aussi
des ordres, ou des commandes. En toute rigueur, une commande est une instruction
€mise en mode immédiat. . o

Chaque instruction exécute une tache spécifique. Ce chapitre va vous pré§enter esﬁon-
Cepts de la programmation, montrant la facon dont les i-nstructlons ‘mterv1ennent.. t(")us
Ne décrirons pas les instructions en détail dans ce chapitre. Vous lirez leur description
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compléte dan i i
nentp g ;i::ecﬁzp;tre Sfet vops comprendrez ainsj comment ces instructions fonctio
. ’ i ~
Une dormiéire e Ic:tu(si ournira qu une' vue partielle des possibilités des instructionn
ar il A e commence'r. Bien que ce chapitre vous présente les conce .
Soubaiten s (111, 11 ne peut couvrir toute la programmation en profondeur Si e
yer davantage d’instructions v
donnte o Panpendi e d €N programmant, consultez la bxbliographje

REMARQUE

Il est nécessaj i i

A ins; ur;cji()eﬂcg:;;encer ]c’ette 'dlscussnfm des instructions Basic par 1a description de

i e instructl.or(l]ue cl)rdmaFeur 1gr}f)rera : la remarque. Sj les trois premiers

Bl iont es t.r01s premieres lettres de remarque, soit REM, I’ordj.
. ement 'instruction. Alors, pourquoi I'inclure dans un progra;mme l‘?

{NSTRUCTIONS D’AFFECTATION

e . s .

comlrl:terzu‘;?é(::lsedm Iz;lf(l;e:;ta(tilon se}rlvent a attribuer des valeurs aux variables Vous les ren
g ) , dans cha i :

st Catfortar que type de programme en Basic. Voici un exemple

?0 REM INITIALISAT )
100 LET x=3 ION DE LA VARIABLE X

A la ligne 100, 1a vari .
: s able X i
ré-crire aing; | S€ voit attribuer la valeur 3, ce qu’on pourrait d’ailleurs

100 X=3

Le mot LE] (COI p >
S I n f .
Tres Ollda]ll é . () I (5 ]allcals) est OptIOHIICI et peut €tre omis
&OICI une nstr UCthll d affectatlon avec une Chalne

215 A$= "“COURS AUSSTI "

La chafne A$ se voit attribuer les deux mots COURS AUSS]J.
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210 R$(1) = "JEAN" @ R$(D) =

oici quelques autres instructions d’affectation attribuant des valeurs a des variables en
bleau R$( ), que nous avons présentés en décrivant les tableaux :

EST LA LISTE DES CLIENTS DU MOTEL

200 REM R&( )

210 R&(1) = "JEAN"
220 R$(2) = "FIERRE"
20 R$(3) = "DENISE"

‘ppelez-vous qu’on peut loger plusieurs instructions sur la méme ligne : de ce fait, les
affectations R$ peuvent étre regroupées :

OO REM R$( 3} EST LA LISTE DES CLIENTS DU MOTEL
"FIERRE" @ R$(Z) = "DENISE"

uvenez-vous qu’un double point doit séparer des instructions adjacentes apparaissant

- une méme ligne.
instructions d’affectations peuvent inclure les opérateurs arithmétiques ou logiques

ts précédemment dans ce chapitre. En voici des exemples :

REM ORDRE D'AFFECTATION AVEC OFPERATEURS ARITHMETIQUES
Q0 V = I3 + 7/9

on vient d’affecter la valeur 4.17647059 a la variable réelle V ; cette instruction est
valente aux trois suivantes :

0 REM X ET Y DOIVENT ETRE INITIALISEES
SEFAREMENT FDUR USAGE ULTERIEUR

100 X=7
110 Y=9
120 V=33 + X/Y

que I’on pourrait encore écrire :

100 X=7:Y=9:V=23+X/Y

des affectations avec opérateurs booléens :

?0 REM CES EXEMFLES ONT ETE FRESENTES
ANTERIEUREMENT DANS CE CHAFITRE

100 A=NOT ((Z+4) =)
110 B=("AA"="AE") OR ((B8X2)=(4 ~ 2))

emple suivant montre comment une variable chaine pourrait se voir assigner une

I par concaténation en Applesoft :

70 REM R$ (&) SE VOIT AFFECTER M. DURAND

100 MR$ = "M."
110 MS$ = "MME" i .
120 N#% = "DURAND"

200 R#$(4) = MR$ + N&
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Instructions DATA et READ

Lorsque de nombreuses variables doivent se voir affecter des valeurs dans un programme
en Applesoft, vous pouvez employer les instructions DATA et READ, plutot que la
méthode d’affectation ci-dessus. READ signifie « lire » et DATA « donnée ». Par exem-
ple :

S5 REM INITIALISATION DE TOUTES LES VARIABLES
10 DATA 10, 20,-4, 300
20 READ AsB.C.D

La ligne 10 spécifie quatre valeurs numériques. Celles-ci se voient affecter aux quatre
variables de la ligne 20. Aprés exécution de ce programme, A = 10, B=20, C=—4 ¢t
D =300.

Si vous disposez d’une ou de plusieurs instructions DATA dans votre programme, vous
pourrez les visualiser en batissant une colonne de valeurs. Par exemple, un ordre DATA
contenant une liste de dix valeurs ménera a une colonne a dix entrées. Deux ordres DATA
spécifiant chacun cinq valeurs aboutiront au méme résultat exactement. Ce que I’on peut
illustrer ainsi :

10DATA 10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90, 100 }

Premi&re entrée de la colonne —{ 10 )
20

30
I 20
50

100 /=— Derniére entrée

10DATA 10,20, 30,40,50 | | de la colonne
20DATA 60, 70, 80, 90, 100 |

La premiére instruction READ du programme démarre avec la premiére entrée de 1a
colonne, puis préléve séquentiellement les valeurs en les affectant a ses variables. La
seconde instruction READ du programme prélévera les valeurs a la suite dans la colonne,
a partir du point ou le READ précédent I’avait abandonnée. On peut illustrer ainsi ce pro-
cessus :
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10DATA 10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90, 100}

' A=10 10
_———B= 20.._——{ 20
220 READ A, B, C €=30 39
: c=40._—150 \
: D =50 60
: 70
80
340 READ C. D A =60 o0
: ' E=70 il
: F =80
: G =90
: —
490 READ A, E, F, G
500 READ B __.B=100

onne DATA peut contenir a la fois des valeurs numériques et des chaines. L0r§que
tribuerez des valeurs a des variables en exploitant I’ordre READ, chaque variable
étre du méme type (chaine ou numérique) que la valeur qui lui est affectée.

ction RESTORE '
moment, on peut ramener le pointeur au début de la colonne DATA en exécutant
¢ RESTORE (pour « restaurer », remettre) en Applesoft. Voici ce qui se passe :

10DATA 10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90, 100 }

A=10 10 )
. ~— __ _™B= 20‘_/{ 20
220READA,B,C C=30 30
: 40
: i 60
340READC,D 70
3?0 RESTORE A=10 80
: E=20 90

: _—" F=30 100/

. F=ATN G=40 , |
490 READ A E, F, G
500READB—_________~B=50

zéro de variables )
Basic et I’Applesoft vous permettent de remettre a zéro toutes les variables
es, tous les éléments d’un tableau et toutes les variables chaines, méme en

’un'seul coup. .
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c . . o
Baz?é 1 111115tructnon de remise a zéro, ou « clear » en anglais, qui le permet. En Inte
» elle se note CLR et vous pouvez ’employer en mode immédiat - o

>X=27

*PRINT X
27

>CLR

SFRINT X
9]

L’ordre CLEAR en fait autant en Applesoft. Il remet aussi

it o o au départ le pointeur de Data

comme le ferait RESTORE. En voici un exemple :

110 REM INITIALISATION DE VARIAEBLES

120 X=37

130 A$="CHEMIN DE FER"

140 FPRINT A%

150 CLEAR

160 FRINT X

IRUN
CHEMIN DE FER
0

DECLARATION
TABLEAUX

Sivo . e .
e :i ::vxasagez'l utilisation de variables chaines ou de tableaux dans votre programme
g ézbu t«ddeclarer » leurs dlme.nsions_maximales dans un ou plusieurs ordres DIM:

u programme. Une instruction de dimension peut définir les dimensions

Ol'llble de var lables Chalnes et de t. b pO I autant un tout Cela
a Ieaux, u

En Integer Basic,
puis en indiquant

DES DIMENSIONS DE CHAINES ET

0 ; ion de deux chaf t
25 caractéres respectivement, et d’un tableau de 13 éléments (de 0 a 12) .C e de3e

10 DIM S1$(5), 528 (2S),NR(12)

lI;::ur:;:nliare :‘uiv:nt li nom de la variable chafne est la longueur maximale que la chaine
rendre dans le programme. Le nombre suivant un n

3 . om de tableau numéri st
égal a la valeur de | index, la plus grande que vous pourrez utiliser pour ce talflrégse ’
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remiére fois que I’Applesoft rencontre un tableau, il vérifie si vous ’avez dimen-
né. Sinon, il le dimensionne automatiquement en autorisant ’index a aller de 0 a 10
chaque dimension du tableau. Aussi n’avez-vous pas besoin de dimensionner un
pleau s’il ne dépasse pas 11 dans chacune de ses dimensions. L’exemple suivant dimen-
ne le tableau R$ et le tableau d’entiers R% de 21 éléments :

115 DIM R$(10),R%Z(Z0)

double dimensionnement de la liste des clients de notre motel s’écrirait :

115 DIM H$(2,10)

:, ou les nombres qui suivent un nom de tableau dans une instruction DIM, correspon-
nt a la valeur d’index la plus élevée que pourront prendre les index. Rappelez-vous
ndant que I’indexation commence en zéro : ainsi, R$(10) correspond a 11 valeurs de
et non a 10, puisqu’on pourra passer par les valeurs 0, 1, 2, 3,4, 5,6, 7, 8, 9 et 10. De
e, H$(8,10) spécifie un tableau a deux dimensions avec 99 entrées, puisque la pre-
¢ dimension peut prendre les valeurs 0, 1, 2, 3, etc. et que la seconde va de 0 a 10.

imensionnement des tableaux

0is que vous avez dimensionné un tableau, de variables, vous pouvez le redimen-
ner sans relancer tout le programme. Des références ultérieures ne peuvent pas recou-
- 4 un index supérieur au nombre que vous avez déclaré ; chaque index doit se voir attri-
- une valeur entre 0 et le nombre précédent de dimensionnement.

TRUCTIONS DE BRANCHEMENT
lus simple des instructions de branchement est GOTO (« aller en »). Elle sert a spéci-
Pinstruction qui sera ensuite exécutée. Considérez la séquence suivante :

20
30
40
50
60
70
80
90
100
110
etc.

A=4
GOTO 100

truction de la ligne 20 est une affectation : elle assigne la valeur 4 a la variable A.
struction suivante est un GOTO (qui se prononce, dans la langue de Shakespeare,
tou ») : elle spécifie au programme de poursuivre I’exécution a la ligne 100. Ainsi, la
ce du programme est 20, 30, puis 100.

ellement, d’autres instructions de branchement raméneront a la ligne 40, sans quoi
i ne sera jamais exécutée si I’on s’en tient a la logique du programme ci-dessus.

o
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20 A=4
30 GOTO70
40

50
60
70
80
90
etc.

REM ICI, REMARQUE QUELCONQUE

A P'exécution, le
» '€ programme va se branc
portant qu’une remarq .

sur celle-ci. Ainsi, bien
aussi la sauter et vous

elaligne30 aa ligne 70 : i
€ va ; celle- com-
ue, Pordinateur va passer a la ligne 80, exécutant l’o: o

ue v issi dre prescrit
bq OUS PUIssiez vous brancher sur une remarque, vous .
rancher a linstruction qui la suit : ’ pouvez

20) A=4
30/ GOTO 80
40

50
60

70 R

a0 EM ICI, REMARQUE QUELCONQUE
90 |

etc.

Mais si vous essa

© . q
derreur. yez de vous brancher sur une ligne inexistante,

Vous recevrez un message

Instruction GOTO calculée

“ne version du GOTO permet au
lignes possibles, oy davantage, Je b
rante de I’expressj :

i 1on numérique,
Considérez la séquence suivante en Integer Basic :

programme de se branch

eresur ; .
ranchement exécuté dépe une ligne parmi deux

ndant alors de |a valeur cou-
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10
20)
30y A=B-3
407 GOTO 30*A + 50
A =0 /x50
60
70
A=1 80
90
100
A=2 110
120
etc.

rdre de la ligne 40 est un GOTO calculé. Lorsque cette instruction est exécutée, la logi-

ue du programme va provoquer un branchement a I’instruction dont le numéro est
C nné par I’évaluation de I’expression sur la méme ligne. Dans cet exemple, on ira en 50 si
=0, en 80 si A=1, alors que A =2 branchera en 110. Si la ligne calculée n’existe pas
lans le programme, la machine vous adressera le message d’erreur xx«BAD BRANCH.

R (« bad » =mauvais). Remarquez que la variable A se voit affecter une valeur a la
e 30 ; celle-ci dépend de B. L’illustration ne montre pas comment la variable B est cal-
e ; cependant, et tant que B a une valeur de 3, 4 ou 5, P’instruction de la ligne 40 pro-

voquera un branchement.

r tester un GOTO calculé en Integer Basic, introduisez le programme suivant :

9 REM INITIALISATION DE B
>0 B =4

>20  PRINT R

>0 A =R -3

40 GOTO 20 # A + S0
4% REM R = 3

>S50 END

7% REM R = 4

20 FRINT R

>0 B = 5

100 G0OTO 20

>10%9 REM R = 5

>110 FRINT R

120 B = 3

F120 GOTD 20

is, exécutez ce programme en frappant RUN.
vez-vous imaginer quelle séquence de chiffres va étre affichée ? Essayez de ré-écrire

programme de facon que chaque nombre soit affiché une fois selon la séquence
5345345...

pplesoft dispose d’une version sensiblement différente du GOTO calculé :
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A% =10
(20
30\ A% =B% - 2
404 ON A% GOTO 10, 70, 150
50 '
60
A% = 2 70
80
90
100
. 110
. 120
130
140
150
160
etc.

A%=3

(I;uzn;tlrlu;:gm de la ligne 40 constitue le GOTO calculé. Lors
A gramme commandera un branchement en 10 si

» tandis que A% = 3 provo .
autre que 1, 2 ou 3, le programm
Cette expression, dans un GOTO

lqu’elle est exécutée, la logi-
a variable 1% = | ;
quera un branchement en | 3 , en 70 si
. 50. Si A% prend une valeur

10 BY = 4
20 PRINT B%
ON A% GoTo .
70 PRINT B 103701150
230 BR%Z = 5
O GOTO 30
160 Bz = 3 A
170 GoTo 2o

BOUCLES

Le GpTO et le GOTO cal
t_ructlons, selon les besoi
liez maintenant ré-
Par exemple,
cun d’

cul

e : l\;olus servent a commander I’exécution de séquences d’ins
exécuter une inosﬁ?lzte' o : otre programme. Supposons que vous o
ion (ou un groupe d’i ; :

suppo s . nstructio. i i
- doivfps eson§ qu-une variable tableau A (I) dispose de 100 élénS) P e fot.
- S¢ voir affecter une valeur allant de 0 3 99 Ecrirenllents. et que cha-
S 1 00 instructions

PROGRAMMATION EN BASIC 87

’affecta'tion serait fastidieux. Il est beaucoup plus facile de ré-exécuter 100 fois la méme
nstruction en boucle.

j:nuaMnsFORetNEXT

: peut créer une boucle a ’aide des instructions FOR (« pour ») et NEXT (« au sui-
yant ») comme suit :

10 DIM A(99)

20 FOR I=0 TO 99 STEF 1
20 A =1

40 NEXT I

instructions entre FOR et NEXT vont &tre exécutées répétitivement. Il suffit alors
d’un unique ordre placé entre FOR et NEXT ; c’est lui qui sera ré-exécuté. Une telle sorte
de programme est appelée une boucle FOR-NEXT.

Pour que vous suiviez comment elle fonctionne, voici un programme qui affiche la valeur

ribuée au tableau A() dans la boucle :

10 DIM A(P2)

20 FOR I=0 TO 9% STEP 1
20 A =1

235 PRINT A(I)

40 NEXT 1

50 END

Lorsque vous frapperez RUN, le programme affichera 100 nombres, a partir de 0 et jus-
qu’a 99.

s instructions entre FOR et NEXT sont ré-exécutées le nombre de fois spécifié par la
variable index située immédiatement aprés FOR ; ici, ’index s’appelle I, et va de 0 a 99
ar pas unitaire (STEP signifie « pas »). La variable I apparait aussi 2 la ligne 30. Ainsi,
a premiére fois que se fait J’affectation, I est égale a zéro ; I'affectation sera exécutée
ainsi :

20 A(0)=0

La variable I s’accroit par pas, lequel pas est spécifié a la ligne 20 : STEP 1 (pas de 1) ;
ainsi, I vaut 1 a la seconde affectation, lors de I’exécution de la ligne 30. L’affectation est

effectivement devenue :
30 A1) =1

1 continue a &tre incrémentée du pas spécifié, jusqu’a ce que la valeur maximale 99 soit
atteinte (ou dépassée).
~ Le pas peut étre différent de 1 ; il peut étre de n’importe quelle valeur enti¢re. Modifiez le
pas de la ligne 20 et portez-le & 5, puis ré-exécutez ce programme. Maintenant, !’instruc-
tion d’affectation n’est plus exécutée que 20 fois, puisqu’en incrémentant I 19 fois de 5
‘mene a 95 ; le 20 incrément donnerait 100, ce qui dépasse la valeur maximale 99. En con-
~ servant le pas de 5, on peut permettre a Paffectation d’étre exécutée 100 fois en portant la
~valeur maximale de I & 500. Sauriez-vous introduire cette modification ? (N’oubliez pas
de modifier aussi I’ordre DIM.)
 Le pas n’est pas forcément positif. Mais si le pas est négatif, la valeur initiale de I devra
‘8tre supérieure a sa valeur finale. Par exemple, si le pas est de — 1 et si nous voulons initia-
liser 100 éléments de A() avec des valeurs allant de 0 a 99, nous devrons ré-écrire la ligne
20 ainsi : :
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10 DIM A(99)

20 FOR I=99 T3 0 STEP -y
30 A(I)=T
35 PRINT AL
40 NEXT 1
SO END
Exécutez ce brogramme pour tester un pas négatif,

Si le pas est de 1 (ce qui est fréquemment le cas),

s mpliquez inutilement Je Programme. Sj
vous deviez calcyler Pune de ces valeurs, il serait plus efficace de le faire dang une instryc.-

T des valeurs réelles pour les valeurs intiale et finale de Pindex, et
pecifier la variaple dans Pinstryc.

Boucles embofitées

La structure FOR-NEXT est appelée une boucle de programme car I’exécution tourne par
FOR et NEXT. Cette boucle est tres courante ; presque tous les pProgrammes Basijc que
vous rédigerez en comprendront une oy plusieurs. Leg boucles sont tellement utilisées

qu’elles sont fréquemment introduites Iune dans'l’autre, emboitées. On peut placer
autant d’instructions qu’on le veut entre FOR et NE
dizain oy deg centaines d’instructions.

10 DIM A(99)
20 FOR I=0 TO 99 3TEP 1

30 A(I)y=]

40 REM AFFICHAGE DES vaLEyRg DE A¢r)
S0 FOR J= TO 1

&0 PRINT ACd)

70 NEXT

80 NEXT 1

20 END

89
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FOR I=1 TO 10
Zg FOR X=25 TO 347 STEP =

100 .F-'OR A=% TO O STEP -1
( O NEXT A

;30 FOR B=25 TO 100 STEP S
<280 NEXT B

300 NEXT X

S00 FOR Y=1 TO 20 STEP 2

400 FOR P=10 TO 20

<650 NEXT P
700 NEXT Y

.
.

1000 FOR Z=1 TO 10

1090 NEXT Z

1200 NEXT I

.
.
.

50 FOR I=1 TO 10 '
460 FOR X=25 TO 247 STEP =

100 NEXT 1
mais sans instructions Intermédiaires (figure A ci-contre), .

La boucle Ia plus externe a Pour index [ ; e]le contient trois autres boucles dont Jes index .

sont X, Y et Z. La boule X contient, 3 son tour, deux autres boucles avec, pour index, A 200 NEXT X
et B. La boucle Y contient 3 boucle indexée p

pas d’autre

Structures de boucles sont faciles 3 visualiser et 3

ent. Mais
T terminera I’instruction FOR de fagon que la boucle s’exécute correctem
Crreur courante que vous devrez éviter : ne te

t i ira une erreur.
disposant pas d’un FOR, mtr.odulra u T
t?&n:eféﬁ:;z!:as lapvariable (index) dans une instruction NEXT, et en Apple

par isqu’il n’y a tou- ’
PO e du programme terminera cependant la boucle correctement puisqu’il y
._‘ qu
Supposez, exemple, qu’il y ait une instruction : '

i ’ - t t . i
: NEXT. 1 Jours qu’une seule possibilité de fin de boucle chaque fois qu’un NEXT est rencontré. S
i - Le premier J
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vgus ne le croyez pas, examinez & nouveau I’exemple illustré précédemment ; essayez
d’imaginer d’autres exemples complexes.

INSTRUCTIONS DE SOUS-PROGRAMMES

Dés que vous commencerez a rédiger des programmes dépassant plusieurs instructions
vous vous apercevrez que certaines courtes séquences reviennent continuellement. Pa;
e)’(e.m.p.le,' supposez que vous disposiez d’une variable tableau (telle que A()) qui est
re-'lmt{al.lsée fréquemment en divers points du programme. Allez-vous simplement répéter
les trois instructions constitutives de la boucle FOR-NEXT décrite ci-dessus ? Parce qu’il
ne §’agit que de trois instructions, vous pourriez le faire.

Mais supposez ,maintenant que cette boucle comprenne dix ou onze instructions de traite-
ment des dqnnees dans le tableau, avant qu’il ne soit initialisé. Si vous deviez user de cette
boucle plusieurs fois dans le méme programme, sa ré-écriture a chaque fois pourrait vous
sembler fastidieuse ; vous perdriez du temps et, de plus, vous gaspilleriez de la mémoire
dans votre ordinateur. Ce concept est illustré par la figure suivante :

T
[

Début du programme —.

}
|

}v Séquence répétitive

I

o

etc.

Que diriez-vous alors d’isol 6 épétiti
_ er la séquence répétitive et de se :

e p brancher sur elle a la
c A5 . .

est prec1sement ce que nous allons faire ; le groupe d’instructions répétitives est alors
appelé un sous-programme.
16\;1:1;5 ll;l probléme surgit. Se brancher au sous-programme a partir de votre programme
= .acél e’ K le sous-programme dispose d’un numéro de ligne pour sa premiére instruction.

ais a I'issue du sous-programme, comment revenir a votre programme ?

V ous pourriez execute
G Chaqu fOlS que vous avezav T ous
T un () I O (S ous branch
€r sur ]e S
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Numéros arbitraires de lignes

Début du —
programme— -1~ 10

| 100 GOTO 2000
110
1 15.30 GOTO 2000 Sous-programme
200 \ oo
: <Départ
| 250 GOTO2000 7
260
: @
| 480 GOTO 2000
500
: Mais ou faut-il
etc. retourner ?

Mais a la fin du sous-programme, ou retournerez-vous ? Si deux GOTO, ou davantage,
vous branchent sur le sous-programme, il y aura deux positions possibles de retour, ou
davantage, aprés exécution du sous-programme. La solution réside dans une instruction
spécifique pour sous-programme. Au lieu d’utiliser un GOTO, on va se servir d’un
GOSUB.

Instruction GOSUB

L’instruction GOSUB (abrégé de « Go to Subroutine », allez & un sous-programme)
fonctionne comme un GOTO mais en plus, elle se souvient de I’instruction a laquelle il
faudra faire retour. On dit, en jargon informatique, que le GOSUB appelle un sous-

programme, ce qu’on peut illustrer ainsi :

Sous-programme

2000 ——~—— Départ

Mise en
mémoire de
100 GOSUB 2000 110

110

Retour 2
I'instruction dont
le numéro a été
is en mémoirg

2150 RETURN =——Fin
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Le sous-programme se termine par une instruction RETURN (« retour »). Elle provoqy
un branchement a I’instruction qui suit celle du GOSUB. Si GOSUB était la derniére ? ‘
truction de la ligne, le programme se brancherait a la ligne suivante. "
La boucle des trois instructions initialisant le tableau A(), si elle était convertie en SO
programme, donnerait : "

10

20

REM FROGRAMME FRINCIFAL

REM YOUS FOUVEZ DIMENSIONNER UNE VARIAELE DE
S0US~FROGRAMME

REM DANS LE FROGRAMME FRINCIFAL

0

40 REM CTEST DAILLEURS UNE BONNE FRATIOUE
] ! GUE DE DIMENSIONN
S0 REM TOUTES LES VARIAELES Al DEFART DU FROGR g D ¢
26 b ool RAMME FRINCIFAL
70 BOSUBR 2000
80 REM AFFICHER QUELGUE CHOSE FOUR FROUVER @ S
AR N ¢ QUE LE RETOUR
F0 FRINT "RETOUR FAIT'"
100 END
2000 REM SOUS-FROGRAMME
2010 FOR I=0 TO 99
2020 A(Ir=1
20IC PRINT ACD
2040 NEXT I
2050 RETLIRN

Instruction POP

Parfois, vous ne voudrez pas que le Sous-programme vous raméne a I’instruction qui suit
le GOSUB. Vous pourriez &tre tenté d’introduire un GOTO pour le retour, mais c’est
dangereux car le Basic va continuer & se souvenir de I’adresse a laquefle le sous-
programme doit retourner. Dans ce cas, usez de 'instruction POP, sinon, vous risquerez
de.s erreurs dues aux instructions RETURN inutilisées. Tout ce que fait POP, c’est de
faire oublier au Basic la plus récente position de retour. Vous pourrez ensuite u’tiliser un
GOTO pour aller quelque part ailleurs dans le programme.

Ne sautez que rarement un RETURN. Un usage excessif de POP pour permettre des

branche'ments avec GOTO a la sortie de sous-programmes meéne a des programmes
embrouillés, confus.

Sous-programmes emboités -

Les sous-programmes peuvent étre emboftés. Cela signifie qu’un sous-programme peut en
appeler un autre, qui peut a son tour en appeler un troisiéme, et ainsi de suite. Vous
n’avez rien d’autre & faire — il n’est pas besoin d’instructions spéciales — pour emboiter
des sous-programmes. Il vous suffit de vous brancher a un sous-programme avec un
GOSUB et de terminer ce dernier avec un RETURN. e Basic se souviendra de la ligne
exacte a laquelle il doit faire retour aprés chaque Sous-programme emboité

En voici un exemple : .

10
20

0

REM FROGRAMME FRINCIFAL !
REM DIMENSIONNEZ LES VARIAELES DES SO0US-FROGRAMMES
REM DANS LE FROGRAMME FRINCIFAL

42 REM C EST UNE EONNE HAEITLDE QUE DE LE FAIRE

S0 REM AU DEEBUT DU FROGRAMME FRINCIFAL. ET F 3

P OUR TOUTES LES
&0 DIM A(99)
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20 GOSUR 2000

0 REM AFFICHER QUELOUE CHOSE FOUR PROUVER QUE LE RETOUR
S EST FAIT

o0 FRINT "RETOUR FATT:"

100 END

L2000 REM FREMIER NIVEAU [E S0US-PROGRAMME

FOR I=0 TO 99

AIY =1

GOSUE

NEXT I

RETURN

REM SOUS-FROGRAMME EMEOITE

010 PRINT ACD)

020 RETURN

;';rogramme transfére I’instruction PRINT A (I) du sous-programme de la ligne 2000
it sous-programme emboité de la ligne 3000. Aucun autre changement n’intervient.

3i que ce puisse étre parfaitement acceptable, et méme souhaitable, un sous-
amme peut en appeler un autre mais ne peut pas s’appeler lui-méme. De méme, un
as-programme ne peut pas en appeler un autre qui, a son tour, rappelle le premier. Un
‘processus, appelé récursion, n’est pas autorisé en Basic sur Apple II.

OO0

pstruction GOSUB calculé

instructions GOTO et GOSUB sont fort semblables. La seule différence réside dans le
ait que GOSUB se souvient du numéro de ligne suivant. On ne surprendra donc personne
indiquant qu’il existe un GOSUB calculé, comparable au GOTO calculé. Le GOSUB
alculé sert & vous brancher 2 un sous-programme parmi plusieurs, en fonction de la
aleur d’une expression numérique. Le GOSUB calculé se souvient ou il doit retourner.
uel que soit le sous-programme appelé, le RETURN provoquera un branchement rame-
jant a la ligne dont le numéro avait été mémorisé.

Vous pouvez emboiter des sous-programmes avec le GOSUB calculé, tout comme avec le
GOSUB standard.

Examinez I’instruction suivante, en Integer Basic :

>100 GOSUB A#S00+2000
>110 REM

’expression, sur la ligne 100, est un GOSUB calculé. Lorsque cette instruction sera exé-
utée, la logique du programme le branchera au sous-programme dont le numéro de ligne
t donné par le calcul de expression. Dans cet exemple, si A =0, le branchement se fera
_‘ 2000 ; en 2500 si A =1, etc. Sila ligne calculée n’existe pas dans le programme, vous
recevrez un message d’erreur x++«BAD BRANCH ERR.

La version Applesoft du GOSUB calculé est un peu différente, mais fonctionne tout
¢omme le GOTO calculé standard ;

190
1100 ON A GOSUE 1000, 500, 5000, 2300

1110 REM

orsque I’instruction de la ligne 100 est exécutée et si A =1, le sous-programme sera celui
- commencant 4 la ligne 1000. Si A =2, ce sera celui de la ligne 500 ; pour A =3, ontira en
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5000 et si A =4, en 2300. Toute autre valeur de A f
: - . era que le programme i 5
la ligne 110 (sans appel de sous-programme). * o ponmuaa

EXECUTION CONDITIONNELLE

Ltes GOTO et GQSUB calculés sont des instructions conditionnelles. Cela signifie que le
deroulemﬂent ulter.le.u'r du programme dépend de la valeur d’une ou de plusieurs variable
pouvant étre rTlodlflee.s au cours de I’exécution du programme. Le cheminement exact d .
programme dépend ainsi des conditions imposées aux variables. '

Instruction IF-THEN

L - N ( < -al une autre nstructio C()]ldlll() ne le r
mstruction II I } [E « S1 1015 ))) est 1 tion ©
n . Sa fO m

IF expression THEN instruction

C . . . .
Sx 1 1e’xpressmn est vraie, alors I'instruction est exécutée. Les expressions relationnelles et

00 eenpes sgpt tres courantes avec IF-THEN, mais on peut employer aussi des expres-
sions arlthmeth}Jes. Un programme Basic peut ainsi élaborer des décisions réelles. Voici
trois exemples simples d’instructions IF-THEN :

10 IF A=B+5 THEN PRINT M3G$
4(5) IF CCe="M" THEN IN=0O
20 IF Q<14 AND M<M1 THEN GOTO &&

Ala ll.gne 10, on déclenche un PRINT si la valeur de la variable A est égale a la valeur d
la variable B plus 5 ; sinon, le PRINT n’est pas exécuté. e
EN 40, on ét'ablit a zéro la variable numérique IN si la variable chaine CCS$ est la lettre M
En’SQ, on fieclenche un branchement en 66 si la variable Q est inférieure a 14, et si M esi
querleure a M1. Autrement, ’exécution du programme se poursuit a la lign,e suivante
Si vous ne comprenez pas I’évaluation des expressions suivantes IF, reportez-vous a la dis'-
cu5519n sur l.es expressions, présentée dans ce chapitre. ’

U’ne mstructlc?n IF-THEN peut étre suivie par d’autres instructions sur la méme ligne
L’Integer Basic et I’ Applesoft traitent différemment une telle situation '
En Integer Basic, seule 'instruction qui suit immédiatement THEN es; exécutée condi-
tlor{nellemen,t. Les agtres instructions sur la méme ligne de programme sont toujours exé-
32:16;5’- que I’expression de IF-THEN soit vraie ou fausse. Illustrons ceci de la fagon sui-

10 IF V 100 THEN FRI\” VIVE RT . = A
Y 5 GOSUB 2000

‘liiril:bclzt ;:;:;5;61’(;8 pIr;):gramme imprime le message VIVE LES VERTS si la valeur de la
2000, qucll euvair Gt b lzl:l)s;a:rgzn% f:ppellera alors le sous-programme commengant en
Ap})lesoft,.lui, n’exécutera I’instruction se trouvant sur la méme ligne que IF-THEN que
si l expression de’ IF-THEN est vraie. Si elle est fausse, I’exécution se poursuit a la ligne
i}lllzlz]aantli:.Eé)a\llns I’exemple précédent, si V est supérieur & 100, le programme imprimera
v ' !ERTS et appellera la sc.)us-p.rogramme de la ligne 2000. Mais si V est infé-
leur ou egal a 100, le programme n’imprimera pas le message mais n’appellera pas, non
plus, le sous-programme. Il passera directement a la ligne suivante, ligne 20. ’

INSTRUCTIONS D’ENTREE ET DE SORTIE
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Une forme spéciale de Pinstruction IF-THEN existe en Applesoft. Lorsque ’ordre condi-
tionnel est un GOTO, vous pouvez I’omettre si vous le désirez. Ainsi, les deux instruc-

tions suivantes sont équivalentes :

110 IF MM$=DD$ THEN GOTO 100

fait la méme chose que :

110 IF MM$=DD$ GOTO 100

Des instructions variées commandent, en Basic, le transfert d’informations de, et vers

Pordinateur. On les appelle collectivement instructions d’entrées-sorties. Les plus simples
servent a entrer les informations du clavier et a sortir des informations sur I’écran. Nous
allons en discuter ici. Mais il en existe aussi de plus complexes qui organisent les échanges
antre I’ordinateur et les périphériques, telles qu’unités a cassettes, unités a disquettes, et
imprimantes. Elles seront décrites dans les chapitres 4 et 5. Le chapitre 6 couvre les ins-
tructions de sortie pour le graphique.

Nous avons déja rencontré I'instruction PRINT, qui so
va-t-on commencer par cette instruction, avant d’examiner les autres.

rt des données vers I’écran. Aussi

Instruction PRINT
Pourquoi utiliser Iordre PRINT (littéralement, imprimer) plutét que DISPLAY

(« afficher ») ou toute autre abréviation ? C’est que vers les années 60, lorsque le langage
Basic a 6té créé, les affichages étaient trés chers ; aussi, les ordinateurs de moyenne ou de
bas de gamme n’en disposaient souvent pas. Le terminal informatique standard disposait
d’un clavier et d’une imprimante ; ¢’est pourquoi le mot PRINT a été retenu, et il s’étend

a tout ce que provoque un affichage.
I’instruction PRINT affichera du texte ou des nombres. Par exemple, la ligne suivante

affichera le mot TEXTE :
10 FRINT "TEXTE"

Pour afficher un nombre, vous le placerez, lui ou un nom de variable, aprés PRINT :
>A=10

*FRINT S.A
= 10

L’instruction ci-dessus affiche le nombre 5, puis le nombre 10 sur la méme ligne.
Vous pouvez afficher un mélange de texte et de nombres en listant les informations a affi-
cher aprés PRINT. Elles seront séparées par des virgules. Le PRINT suivant affiche les
mots UN, DEUX, TROIS, QUATRE et CINQ, suivis par leur symbole numérique :
10 PRINT "UN". 1, "DEUX". 2, "TROIS". Z, "QUATRE": 4.
“CINGY. S
20 END
Si vous séparez les variables par des virgules, comme ci-dessus, Apple 1I attribuera auto-

matiquement un nombre fixe d’espaces a chaque variable affichée. Vérifiez-le en mode
immédiat. Si vous voulez remplir ces espaces, séparez ces variables avec des points-

virgules :
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10 FRINT "UN"3 13

"CING"; 5

"DEUX": 23 "TROIS": =; "CQUATRE": 43

20 END

A nouveau, introduisez cet ordre en mode commande et exécutez-le.

Une instruction PRINT raménera automatiquement le curseur au bord gauche et 3 I
ligne du dessous lorsque son action cesse. En Jjargon informatique, on appelle cette action
un retour chariot. Vous pouvez supprimer ce retour chariot en placant une virgule ou up
point virgule aprés la derniére information dans la liste suivant PRINT. Une virgyle
déplacera le curseur a la position ou la valeur suivante (s’ily en a une) sera affichée. Pour
illustrer ceci, frappez les trois instructions suivantes et exécutez-les en faisant RUN s

10 FRINT "UN", 1, "DEUX", 2
20 PRINT “"TROIS", 3, "QUATRE". 4
Z0 END

Maintenant, ajoutez une virgule 4 la fin de la ligne 10 et ré-exécutez ce programme avec
RUN. Vous constaterez que les deux lignes a afficher le sont maintenant sur une seule.
Remplacez la virgule a la fin de la ligne 10 par un point virgule et lancez a nouveau le pro-
gramme. L’affichage se fait sur une seule ligne mais il n’y a plus d’espace entre le chiffre 2
et le mot TROIS. En remplacant sélectivement les autres virgules par des points-virgules,
vous supprimerez sélectivement les espaces.

Nous avons affiché des valeurs numériques en les introduisant directement dans Pinstruc-

tion PRINT. Vous pourriez, a la place, afficher le contenu de variables. Le programme
suivant fait la méme chose que notre exemple précédent PRINT, mais se sert d’un tableau
A() pour créer les digits. Introduisez-le en machine et lancez-le :

S DIM A(S)
10 FOR I=1 TO S
20 A(I)=I
30 NEXT I
40 FRINT
AC4) s
S0 END

"UN": A1)
"CIND": A(S)

"DEUX": A(Z): “"TROIS"; ACI): "DUATRE":

En Applesoft, on pourrait placer les mots a afficher dans des variables chaines et intro-
duire le PRINT dans une boucle FOR-NEXT :
10 DATA

"UN",q “DEUX"’

“TROIS", "QUATRE", "CINQ"
20 FOR I =1 TD 5§
40 READ N$
S0 PRINT N$;:1I3
40 NEXT I
70 END

Instruction INPUT

Lorsqu’une instruction INPUT (« entrée ») est exécutée, ’ordinateur attend une frappe
au clavier ; tant qu’il ne I’aura pas obtenue, il ne se passera rien.

Dans sa forme la plus simple, cette instruction commence par INPUT, suivie du nom de
la variable. Les données frappées au clavier se voient attribuées a la variable indiquée.
Son nom détermine le type de données que vous pourrez introduire. Un nom de variable
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umérique ne se satisfera que d’une entrée numérique. Pour en faire la de,monlstlr1attl)(é)tr;,
: ;appez ce court programme et lancez-le (en essayant de frapper des données alpha
es aussi, pour voir ce qui se passe) :

10 INFUT A

20 FRINT A .
25 REM FIN DL FPROGRAMME 51 A=
0 OIF A = O THEN END

40 GOTO 1O

Lorsqu’il rencontre une instruction INPUT, I’ordinateur affiche un point d’interrogation
étoattend votre entrée. Le programme ci-dessus affiche chaque tOLllchelque v%us p;tesasfefzi.
i i it qu’i it ’écho du clavier. De plus, le nombre e -
jargon informatique, on dit qu’il se fait I’écho . ! : !
El:]éjzr r%ouveau en raison de I’ordre PRINT de la ligne 20. Le premier afflghage surv1en(;
lcorsque PINPUT de la ligne 10 est exécuté et que vous frappez sur le clavier. Le secon
Ite de ’ordre PRINT de la ligne 20. ‘ . - ]
Eﬁi instruction INPUT peut acquérir plus d’une valeur a la fois. Poulr ce fa}r%lhst;;rtglels
i 3 i t INPUT. Séparez les variables
s les variables que vous voulez a la suite du mo' ' ’
:: leles Lorsqu’un tel ordre INPUT sera exécuté, vous devrez 'repondreAen séparant lcles
Vargi:ble; par des virgules. Assurez-vous que chaque v.aleur est bien du méme type que la
variable a laquelle elle est affectée. . - »
Lorsque vous répondez a un INPUT, n’employez pas de virgule d?c1m?le ou autre.
Le programme suivant acquiert deux valeurs numériques et les affiche :

20 INFUT A.E

P FRINT ALE - o
5 REM FIN DU FROGRAMME SI UN O EST FRAFFE
40 IF A=0 DR B=0 THEN END

50 G0OTO 20

. Lancez ce programme et essayez de frapper un nombre suivi par 1;1ne v:ir’gulie,e;l)lu(ﬁf\;érf
1 second nombre, et pressez RETURN. Maintenant, essayez quelque chose : pl)e e
. rent. Entrez un nombre et pressez RETURN. Comme vous le constaterz, .pl;; € lhvous
E enjoindra d’entrer une seconde valeur. Faites-le, et pressez} RETURN. insi, lor gOit ne
' instruction INPUT vous demande plusieurs valeurs nu.merlqu,es, \ious pour

3 introduire en une seule ligne, soit les présenter sur des lignes séparées. A teser
. L’ordre INPUT fonctionne un peu différemment avec des variables chaines en g

i i i i vec cet exemple :
Basic. D’abord, il n’affiche pas de point d’interrogation. Essayez a

10 DIM A$(1%9)
20 INFUT A$

20 FPRINT A% _
253 REM FIM DU FROGRAMME SI ENTREE NULLE
40 IF A$="" THEN END

SO GOTO 20

1 Aprés avoir lancé ce programme, essayez d’entrer une chaine de plus de 20 ca:gcte;;sl.
Vous obtiendrez un x++STR OVFL ERR, message d’erreur, et le prf)gram:inels pr?ablé
- La longueur de la chaine introduite ne peut excéder la longueur maximale de la va

. chaine employée dans I’instruction INPUT.
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L’Integer Ba§i<.: vous oblige a introduire chaque chaine sur une ligne distincte. Si un org

INPUT fpém'fle une liste de variables, parmi lesquelles des variables chair;es <:e]lr r?
c}evront etr§ introduites sur des lignes séparées. Cela, parce que I’Integer Basié aut es.-cl
I'usage de'v1rgules dans une valeur chaine. Vous pouvez vous en assurer en langant | o
gramme ci-dessus et en frappant DURAND, LOUIS. L’exemple suivant moiltre fepc;?,;

arrive | ’ i il i i i i
orsqu’une variable chaine fait partie d’une instruction Basic en Integer Basjc

issfyez c; programme ; essayez d’entrer les quatre valeurs sur la méme ligne, en les sépa
. ’ 2
par des virgules. Que se passera-t-il ? Entrez maintenant ces valeurs sur des lignes

séparées. Trouvez ce qui survient si
si vous frappez une valeur numéri i
dans une valeur chaine : e o e viredle

10 DIM A$(10),EB$(10)
20 INPUT A%,A.B$,E
20 FRINT A%$,A,E$,R
35 REM FIN DU FROGRAMME SI
ENTREE
40 IF A%$="" THEN END - e
SO GOTO 20

Ainsi s , . ,
i Sll qufet nlo)us en avons déja discuté, une variable réelle peut avoir une valeur entiére en
. ::)czsot . De ce fait, vo'us pourrez introduire une valeur entiére pour une variable réelle
e n re’, une )/aleur’ r?elle entree pour une entiére sera convertie en valeur entiere selon
es régles énoncées précédemment dans ce chapitre.

Messages d’appel de INPUT

}Il,l’lmst.ructlon INPUT fest tres ’troublante > Sa syntaxe est trop exigeante pour un opérateur
ti ::-;am n}(])rmal. Imag}nez qu’un employé de bureau, sans aucune connaissance informa-
q , se e_:urte a ces innombrables messages d’erreur que sa maladresse va déclencher :
fn désespoir c'ie. cause, il finira par abandonner. Vous serez alors amené a passer bien dl;
err(r)lps pour redxgef des programmes de « test d’idioties » vérifiant les entrées. Il s’agit de
p gr’ammes surveillant tous les types d’erreurs qu’on peut commettre en introduisant des
(c:ig:]ni:i. Un tel ?'rogram.me traitera ces erreurs de facon que n’importe quel opérateur
tionx; ’enxtlreé:'qu il a a faire. Le chapitre 4 décrit en détail ces techniques de programma-
s S

g]r{l; S?u;fa?;cﬁn peut immédiatement no.;e‘r, cependant, est la faculté qu’a instruction
i PRICI:\; ’Il‘m court messag? exp11c1tant. ce qu’elle attend. Ce message apparait
I Gormaecls co ey r(l:omréle une chamt?, entre guxl‘leme.ts. Il'sera affiché juste au-dessus de
e 1 P se. Ce sera ce‘rtamement tres utile lorsque vous aurez a introduire
ur valeurs, affectées a des variables dont vous ne pourriez vous souvenir de 1’ordre

du type, ou de la signification. ’
S:r IS;Zg:irr};ZIS;C’ vc;us pla;:eer ce message d ’appgl jus.te apres le mot INPUT. Il sera suivi
R ssann s afﬁf}?'sapar a liste des varlat?les. Sl la liste contient plus d’une variable, le
Sy he nouveag sur l? premiere ligne de I’entrée. Si la premiére variable de
iste es ’numénque, un point d’interrogation sera aussitot affiché. S’il s’agit d’une
chaine, il n’y aura pas de point de d’interrogation. En voici un exemple :

10 DIM A$(10)

20 INFUT "DONNEZ VOTRE NOM ET VOTRE AGE ",

Z0 FRINT A%$: "EST AGE DE"; A 8
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IS5 REM SI ENTREE NULLE, FIN DU PROGRAMME
40 IF A%="" THEN END
S0 GOTO 20

Applesoft, vous placerez le message d’appel juste aprés INPUT. Il sera suivi par un
oint-virgule, puis par la liste des variables. L existence d’un message d’appel supprime le
sint d’interrogation standard. Ce message n’est affiché qu’une fois, méme si plusieurs
ones sont requises pour entrer toutes les valeurs demandées par la liste de variables.

i un exemple :

20 INFUT "DONNEZ VYOS NOM ET AGE:"3i A%.A
I0 PRINT A%: " EST AGE DE "5 A

=5 REM SI ENTREE NULLE, FIN DU FROGRAMME
40 IF A%="" THEN END

50 60TO 20

nstruction GET
ponible seulement en Applesoft, linstruction GET entre un seul caractéere du clavier ;

ne I’affiche pas sur ’écran. Vous n’avez pas a presser RETURN. L’entrée est traitée
smme une valeur chaine ou une valeur numérique, selon le type de variable qui suit

. Introduisez ce programme et lancez-le :

10 GET A%

20 FRINT A%

25 REM SI ENTREE EST UN E, FIN DU FROGRAMME
0 IF A%="E" THEN END

40 GOTO 10

peut demander a GET d’attendre un caractére précis de la fagon suivante :

10 GET A%

=0 IF A$ < > "X" THEN GOTO 10
30 FPRINT A%

40 END

programme attend que la lettre X soit entrée. Rien d’autre ne le satisfera.
dre GET spécifie un entier ou une variable réelle, Ientrée doit étre un digit numéri-
Sinon, le message 2SYNTAX ERROR apparait et le programme stoppe. C’est pour
, et pour d’autres problémes pouvant surgir lorsqu’on emploie GET avec une variable
umérique, que I’instruction GET s’appliquera généralement a des chaines de caracteres.
utilise le plus souvent GET dans des programmes pour créer un dialogue avec I’opéra-
. Par exemple, un programme attendra une entrée témoignant que I’opérateur est pré-
. Voici ce que donnerait la logique d’un tel programme :

10 PRINT "OFERATEUR. ES-TU LAZ"
15 FRINT "SI OUI. FRAFFE Y FOUR YES"
20 BET As

o IF A$ < > "Y' THEN GOTO 20

40 FRINT "OK, FOURSUIVONS"

50 END
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Rema.rquez que cette séquence n’affiche pas le caractére frappé au clavier. Essayez de
re-ecrire ce programme de fagcon qu’il affiche le caractére frappé en réponse a GET.

HALTE ET REPRISE
DE L’EXECUTION D’UN PROGRAMME

Si vous voulez arréter un programme qui tourne, pressez simultanément CTRL et C. Si a
ce moment, le programme attendait une entrée du clavier via un ordre INPUT, vous
devrez presser RETURN aprés CTRL-C.

Ijjn Integer Basic, vous obtiendrez alors le message STOPPED AT suivi du numéro de Ia
ligne ou s’est produite la halte. Vous reprendrez ’exécution en frappant la commande
CON.

En Applesoft, le message affiché sera BREAK IN, suivi par le numéro de la ligne ou s’est
produit P’arrét, quand vous avez pressé CTRL-C. Vous pourrez reprendre I’exécution en
frappant CONT.

La touche RESET
Bien entendu, on peut interrompre un programme a tout moment en pressant la touche
RESET (ou, sur quelques versions de ’Apple II, CTRL-RESET).
Avec I’Apple 11 Plus et avec I’ Apple II disposant de la carte Systéme Langage, RESET a
le méme effet que CTRL-C.
Sur des \{ersions de I’Apple II sans le moniteur Autostart, presser RESET fera apparaitre
le caract‘en: d’appel du moniteur (). Si vous &tiez en Integer Basic ou en Applesoft firm-
ware, ?axtes CTRL-C pour revenir au langage utilisé. Si vous utilisiez un Applesoft en cas-
sette, frappez OG pour retourner a I’Applesoft. S’il s’agissai ’ i

. gissait de I’Applesoft d
frappez 3DOG. o et
Si, aprés un RESET accidentel, vous faites une tentative incorrecte pour revenir a votre
programme, vous le perdrez totalement.

L’instruction END

Le prqgramme cessera I’exécution dés qu’il rencontrera I’instruction END, ainsi qu’on I’a
montré dans ce chapitre.

\{ogs ne pourrez poursuivre I’exécution d’un programme en Integer Basic aprés que celui-
c1 ait exécuté un END.

L’instruction STOP

Applesoft dispose d’une commande supplémentaire qui sert a arréter I’exécution lorsque
le programme la rencontre : la commande STOP. Lorsqu’Applesoft exécute un STOP, il
afﬁche un message BREAK IN (« pause, arrét, rupture a. .. ») suivi du numéro de la ligne
ou s’est produit I’arrét.

V(?us pqurrez reprendre I’exécution du programme, en Applesoft et soit aprés un END,
soit apres un STOP, en frappant CONT (continuer).

L’instruction WAIT

Applesoft dispose aussi d’une instruction enjoignant au programme d’effectuer une
pause. Avec P’instruction WAIT, ’exécution du programme cesse jusqu’a ce qu’une posi-
tion mémoire (que vous spécifiez) atteigne une valeur que vous avez spécifiée. Vous pou-
vez, par exemple, déclencher une pause jusqu’a ce que quelqu’un presse le bouton de la
commande de jeu numéro 1. Voici comment :
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10 REM ATTENTE DTUNE ACTION SUR LE EOUTON JEU NO.1
20 PRINT "PRESSEZ LE EBOUTON DE JEU NO.1"

IO WAIT - 16286.128

40 FPRINT "BANG!"

S0 END

Reportez-vous au chapitre 8 pour plus de détails sur 'ordre WAIT.

FONCTIONS .

Basic comprend un autre type d’éléments, les fonctions ; elles ressemblent sous certains
aspects aux variables mais par ailleurs, agissent aussi comme des instructions.

Pour comprendre ce qu’est une fonction, le plus simple consiste & prendre un exemple.
Dans ’instruction d’affectation :

110 A=80R (B)

la variable A se voit attribuer comme valeur la racine carrée de B. SQR spécifie la fonc-
tion racine carrée. Voici la fonction chaine :

20 L=LEN(D$)

Dans cet exemple, la variable L se voit affecter la longueur de la variable chaine DS§.
Les fonctions peuvent se substituer aux variables ou aux constantes n’importe ou dans
une instruction Basic, sauf a la gauche d’un signe égal. En d’autres mots, vous pouvez
écrire A =SQR(B).
La discussion qui suit va vous montrer comment utiliser les fonctions. Un résumé incom-
plet des fonctions en Integer Basic et en Applesoft est présenté ici, mais leur description
compléte est donnée dans le chapitre 8. De nombreuses fonctions ne sont pas disponibles
en Integer Basic ; nous les signalerons.
Vous spécifiez une fonction par le nom réservé approprié (tel que SQR pour racine
carrée), suivi par un ou plusieurs arguments entre parenthéses. Dans le cas de
A =SQR(B), SQR ne requiert qu’un argument, ici la valeur dont il faut extraire la racine
carrée. Pour L =LEN (D$), LEN spécifie la fonction ; ’argument D$, placé entre paren-
théses, est la chaine dont il faut prendre la longueur.
De facon générale, chaque fonction aura I’un de ces deux formats :

Argument unique pour une

fonction a argument

Fonction (arg 1)
Fonction (arg 1, arg 2)
e

T——— Deux arguments pour une fonction
en demandant deux

Réservé pour le mot
spécifiant la fonction
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Peu de fonctions demandent trois arguments. Chaque argument d’une fonction peut étre
une constante, une variable ou une expression.

Chaque fonction, dans une instruction Basic, est ramenée a une valeur numérique simple,
ou une valeur chaine avant que le reste de I’instruction soit évalué. D’abord, I’argument
de la fonction est évalué en respectant les régles que nous avons présentées antérieure-
ment. Dés qu’elle a été réduite a une valeur numérique ou chatne, la fonction lui est appli-
quée, menant 4 une autre valeur numérique ou chaine. Une expression ne sera pas évaluée

tant que toutes les fonctions qu’elle contient n’ont pas €té évaluées. Par exemple et dans
'instruction suivante :

110 B=24. 7% (SAR(C)+5) ~SIN(O. 2+0)

Les fonctions SQR et SIN sont évaluées en premier. Supposons que SQR (C) =6.72 et
que SIN (0.2+ D) =0.625. L’expression de la ligne 10 sera d’abord ramenée 3 :

24.7%(6.72+ 5) - 0.625

qui est alors plus simple a évaluer.

FONCTIONS NUMERIQUES

Voici une liste des fonctions numeriques que vous pourrez employer aussi bien avec
I'Integer Basic qu’avec I’Applesoft.

SGN Retourne le signe d’un argument : +1 §’il est positif, —1 s’il est néga-
tif, 0 si ’argument est zéro.

ABS Retourne la valeur absolue d’un argument. Un argument positif ne
change pas ; un argument négatif est converti en son équivalent
positif.

RND Crée un nombre aléatoire. Reportez-vous au chapitre 8 pour plus de
détails,

Voici une liste de fonctions utilisables en Applesoft uniquement.

INT Convertit un argument en virgule flottante en son équivalent entier.
SQR Calcule la racine carrée d’un argument.

EXP Eléve la constante e 3 la puissance de I’argument (e).

LOG Retourne le logarithme naturel de I’argument.

SIN Retourne le sinus de I’argument, en radians.

COS Retourne le cosinus de I’argument, en radians.

TAN Retourne la tangente de I’argument, en radians.
ATN Retourne I’arc tangente de I’argument, en radians.

Utilisation des fonctions numériques
Vous devriez trés vite utiliser les fonctions numériques, sans vous soucier de celles que
vous ne comprenez pas encore. Par exemple, si vous ne connaissez pas la trigonométrie,

vous n’emploierez probablement pas les fonctions SIN, COS, et TAN dans vos program-
mes. :
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. . . Sriques :
Voici un exemple d’emploi des fonctions numeriqu

10 A=-23
20 B= TGN (A)
20 PRINT R
40 END

Quand vous exécuterez ce programme, le résultat affiché sera 1}[1 c:/[r ;%34 elzt 1?;%:(/14{6 1;
i ifi i i duire un INPUT. Modifiez

i ’exercice, modifiez la ligne 10 pour intro

nlt;ze(i Tm GOTO 10. Désormais, vous pouvez entrer de nombreuses valeurs pour A et

p a

srifi i la fonction SGN. .
vérifier le fonctionnement de . ’ .
Voici un programme plus complexe en Applesoft avec des fonctions numérique

10 INFUT A-E ~
20 IF LOG (A) < O THEN A =1 / A

20 PRINT S0QR (A) * EXP (B)

%9 REM FRAFFEZ CTRL-C FOUR TERMINER
40 GOTO 10

. , . . . rem-
Si vous ne connaissez pas les logarithmes, et a titre d’exercice, modifiez la ligne 20 et
placez LOG par une autre fonction numérique.

FONCTIONS CHAINES

\4 S de mul'
LeS fOnCtlonS portam sur deS ChalneS servent a mampuler leS dOnneeS deS Chalne
11 l \Y, VE. VILET l e]ll])l()l (185 1()][(:1 10ns numeriques que vOous ne connais-
ples facons. ous pou Z €V1
S€Z D \4 evre air l effort d apprendre CES} 10nC[10nS de ChallleS.
as, mais vous d rez f 3
En VOICI une llste que vous pOurreZ appllquer avec l Integer BaSIC et l AppleS()it .

ASC Convertit un caractére chaine en sa valeur numérique (ASCII)
équivalente. ‘ A
LEN Retourne le nombre de caractéres contenu dans une chaine.

Les fonctions de chaines suivantes ne sont disponibles qu’en Applesoft :

STRS Convertit une valeur numérique en une chaine de ’ca.lract'e’res.. .

VAL Convertit une chaine de caractéres en valeur numérique €quiva-
lente (si une telle conversion est possible). i

CHRS$ Convertit un code numérique (ASCII) en son caractere equiv
lent.

LEFT$ Extrait la partie gauche d’une chaine. Les arguments de cette

fonction identifient la chaine et la longueur a extraire.
Extrait la partie droite d’une chaine. Les argu‘ments .de cette
fonction identifient la chaine et la longueur a extralre% o
MID$ Extrait le milieu d’une chaine. Les argumex?ts de cette fonctio
identifient la chaine et la longueur a extraire.

RIGHT$

3 dé i ’ fne, a en extraire
Ainsi, les fonctions de chaines servent a déterminer la longueur d’une SCh?;ne,[ aé :S cxrare
’ 7.
certaines portions, a convertir des valeurs numériques, des codes (ASCII) e

res. En voici quelques exemples :
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STR$(14) Convertit 14 en ““ 14

LEN(‘“‘ABC”) R.eFourn.e la longueur de la chaine : 3, puisque celle-ci contient
Icl, trois caractéres.

LEN(AS$ + B$) Retourne la longueur combinée des deux chaines.

LEFT$(STS,1) Retourne le caractére le plus a gauche de la chaine STS$.

Sous-chaines en Integer Basic
. , . .
g;e:h:il;ee sl Iirlltegei Basic ne l(lilspose pas des fonctions permettant d’extraire des portions
» 11 existe une méthode menant au méme résultat. V. éci i
; : . Vous spécifiez la position d
départ et le nombre de caractéres d’une sous-chaine, comme dans I’exemple rs)uivant : ‘

10 DIM A$(20),B$(S)
20 B$=A%(1,4)

;?1, :3$ est établi pour §tre €gal aux quatre premiers caractéres de AS.
Ag;x) s; :‘:sse corlnme si B$ se voyait affecter la valeur d’un des €léments d’un tableau
» mais rappelez-vous que I’Integer Basic n’ac
] cepte pas les tableaux de chaf

encore moins des tableaux a deux dimensi 1 fore done.

en ensions de chaines. Cette notati éfe

ici, & une sous-chaine. La premieére v. ase o o i o
5 aleur entre parenthéses est la positi G

2 sition
sous-chaine, et la seconde, le nombre de ses caracteéres ’ fedepardele

fo:nca(énation de chaines en Integer Basic
a fonction LEN sert & concaténer des chaines en Integer Basic. En voici un exemple :

10 OIM A$(10),B$(10),0$(10)
20 A%="0OLEQ"

20 Bg="CaLQ"

40 CH="DpUCH

S0 A$( LEN(A%$)+1)=Rs$

&0 PRINT A%

70 B$( LEN(B$)+1)=Cg%

80 PRINT Bs

20 END

*RUN
OLEODUC
CALODUC

FONCTIONS SYSTEME

Afin d’ .. .
d’étre complet, voici encore quelques fonctions relatives au systéme. Elles exécutent

vous n utlllSCleZ pl Obablement paS tant que vous n-'aurez paS achIS

II:EEK Va lire le contenu d’une position mémoire.

RE Retourne I’espace mémoire encore disponible, c’est-a-dire le
nombre d’octets encore libre dans la mémoire a lecture-écri-

DSk ture (RAM). N’existe pas en Integer Basic.

Transfert le contrdle & un pro;
1 : gramme en langage assembleur.
Non disponible avec I’Integer Basic. . o
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USRI

. FONCTIONS DEFINIES PAR L’UTILISATEUR
- En plus de ces fonctions, qui participent au Basic standard, vous pouvez définir des fonc-
itions arithmétiques qui vous sont propres en Applesoft, pour autant qu’elles ne soient pas
;{,trop complexes. Les fonctions de chaines « utilisateur » ne sont pas admises.

. Une instruction DEF FN servira a les définir. Vous I’emploierez pour définir une fonction
" de votre cru. Voici un court programme définissant une fonction :

3 10 DEF FN F(X) = 100 % X
4 20 INFUT A
70 FRINT Ay FN F(A)

Z5 REM FRAFFEZ CTRL-C FOUR SORTIR DE CE FROGRAMME

40 (30TO 20

’identification de fonction suit le mot réservé FN. Les régles, pour nommer une fonc-
on, sont les mémes que pour les variables. Ici, nous avons usé de P et de ce fait, la fonc-
on devient FNP. Si I’identification avait été AB, et non plus P, le nom de la fonction
urait été FNAB.
’expression arithmétique, a droite du signe égal, définit la fonction. Lorsque vous appel-
ez cette fonction, ’expression sera évaluée (a partir des valeurs courantes des variables
ui y interviennent). Le résultat numérique sera traité de la méme fagon que toute autre
aleur numérique, dans le contexte de I’instruction FN.
* Avec Pinstruction DEF FN, une seule variable doit suivre I’identificateur de fonction, et
doit étre incluse dans des parenthéses. Il s’agit d’une variable /ocale ; elle n’a pas d’effet
ors de instruction DEF FN. Vous pourrez utiliser le méme nom de variable n’importe
u dans votre programme sans affecter la fonction, et sans que la variable de la fonction
*affecte cette autre variable portant le méme nom dans votre programme. ,
I’usage, I'instruction FN doit &tre suivie par I'identificateur de fonction, puis par un
nstante numérique, une variable ou une expression mise entre parentheéses.
* Lorsqu’Applesoft rencontre I'instruction FN, il assigne la valeur de la constante, variable
ou expression 2 la variable locale de I'instruction DEF FN. (La valeur d’une autre varia-
ble externe portant le méme nom ne change pas.) Si la variable locale apparaissait dans
’expression définissant la fonction, Applesoft utilisera la valeur la plus récente qui lui
aura été attribuée lors de I’évaluation de I’expression.

' EMBOITAGE DES FONCTIONS
- L’argument d’une fonction peut étre une expression ; cette expression peut contenir des
onctions. En d’autres termes, les fonctions peuvent étre emboitées. En voici un exem-

10 INFUT A
20 PRINT SGN ( ABS (A) )
25 REM FRAFPFEZ CRTL-C POUR SORTIR DE CE FROGRAMME

F0 BOTO 10
40 END

Expérimentez ce programme en créant des instructions en mode immédiat qui intégrent
des fonctions numériques et des chaines complexes.




CHAPITRE 4

PROGRAMMATION AVANCEE
EN BASIC

Ce chapitre développe le précédent en montrant comment programmer I’Apple II en
Basic. Il couvre de nombreuses instructions nouvelles Basic et explore d’autres facettes de
_certaines qui nous sont déja familiéres. Le chapitre 3 vous en disait assez pour démarrer
avec ’Apple 11 ; celui-ci va vous montrer comment en faire un instrument utile.

'ACCES DIRECT ET COMMANDES

Un certain nombre d’instructions vous permettent d’accéder directement a I’Apple I1.
Vous pourrez accomplir beaucoup de choses uniquement via ces instructions, et par
exemple, procéder & des commandes de jeux, animer le haut-parleur, et employer pleine-

ment vos périphériques.

MEMOIRE ET ADRESSAGE

L’Apple II peut disposer de 65536 positions mémoires adressables séparément ; chacune
¢ celles-ci peut stocker un nombre compris entre 0 et 255 (cette valeur bizarre est tout
- simplement I’équivalent de 28). Tous les programmes et données sont convertis dans des
~ séquences de nombres ainsi rangés.
Vous devez spécifier une position mémoire pour chacune des instructions suivantes. Vous
- pouvez spécifier ’adresse avec un nombre, une variable ou une expression. Dans tous les
cas, leur évaluation devra mener a une position mémoire valide. On dispose de deux
- adresses valides pour chaque position mémoire. La premiére est positive et est un entier
ompris entre 0 et 65535. La seconde est négative et peut étre obtenue en soustrayant
65536 de l’adresse positive. Par exemple, —32767 et 32768 adressent la méme position.
- Une autre position sera adressée a la fois par —1 ou 65535.
~ Si vous vous souvenez qu’en Integer Basic, le plus grand nombre admis est 32767, vous
comprendrez utilité de ces nombres négatifs pour adresser les positions supérieures de la

mémoire. :
Si vous spécifiez une position mémoire avec une valeur réelle, en Applesoft, elle sera con-

vertie en entier puis servira d’adresse.
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PEEK et POKE

La fonction PEEK vous sert a lire la valeur rangée dans une quelconque position mémoire
de votre Apple II. Considérez I’instruction suivante :

10 A = PEEK(Z200)

Cette instruction affecte le contenu de la position mémoire 200 a la variable A.
L’instruction POKE range une valeur dans une position mémoire. Par exemple :

20 FOKE 3000,A

rangera la valeur de A a la position mémoire 8000. La valeur inscrite en mémoire peut étre
un nombre, une variable, ou une expression, avec une valeur comprise entre 0 et 255.
Vous pouvez utiliser PEEK avec des mémoires a lecture-écriture (RAM) ou des mémoires
a lecture seulement (ROM). Mais vous ne pouvez employer POKE qu’avec des mémoires
a lecture-écriture. C’est évident : une ROM ne peut qu’étre lue. {

L) A/
Instruction CALL
Vous pouvez transférer les commandes de votre Basic a un programme en langage assem-
bleur, ou & un sous-programme, avec I’instruction CALL (« appel »). Examinez ’ins-
truction suivante :

100 CALL A1l

Elle transfére le contrdle 4 la position mémoire spécifiée par la variable A1l.

Le programme, ou sous-programme en langage assembleur, peut étre I'un de ceux qui
résident en permanence dans les mémoires ROM de votre Apple 11, ou étre d’une origine
autre. Le moniteur dispose d’un sous-programme intrinseque qui efface 1’écran, par
exemple. L’appendice D donne la liste compléte des sous-programmes intrinséques que
vous pourrez utiliser. Vous pourrez aussi vous référer au chapitre 7 pour une étude plus
compléte du moniteur et du langage assembleur.

Instructions HIMEM: et LOMEM:
La mémoire de votre Apple II est employée de diverses fagons. Une partie sert a stocker
votre programme en Basic, une autre est consacrée a vos variables, une troisiéme est réser-
vée aux programmes de gestion des unités a disques (si vous en disposez), etc. Une partie
de la mémoire servira au graphique, comme on le verra au chapitre 6.
Les instructions HIMEM: et LOMEM: vous servent a réserver des zones en mémoire
pour vos programmes en langage assembleur et pour vos graphiques a haute résolution.
Ces mots proviennent, pour HIMEM, de « High Memory », mémoire haute, et pour
LOMEM, de « Low Memory », mémoire basse.
Voici un exemple :

S0 HIMEM: 38400

460 LOMEM: 12291

C’est votre Apple II qui établira ensuite ou il rangera votre programme en Basic, compte
tenu de ces limites et des positions mémoires disponibles en haut et en bas de la mémoire.
Vous pourrez avoir & remettre a zéro ces limites si vous travaillez en langage assembleur
ou en graphique & haute résolution, ce que nous examinerons dans les chapitres 6 et 7.
Pour plus d’informations sur les mémoires, voyez I’appendice G.
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. Lorsque vous mettez votre Apple II sous tension, il attend les ordres que vous t'"rap'p.erez
. au clavier, en entrée, et les affichera sur ’écran, en sortie. Le clavier est le perlph’erlque
standard d’entrée et I’écran, le périphérique standard de sortie. Mais il existe d’autres

e L’unité a cassettes, pour sauvegarder ou charger des programmes (et quelques
données). )
L’unité a disquettes, pour sauvegarder ou charger programmes et donnees:
Une imprimante, pour obtenir des copies papier de programmes o'u de données.
Une tablette graphique, pour introduire des schémas a main levée.

Des dispositifs de communication avec d’autres ordinateurs.

L’unité a cassettes se connecte a I’Apple II via deux ja'cks spéciaux’. .

: Tous les autres périphériques d’entrée ou de sortie s’enf}chent dans 1 Apple II via des car-
tes appelées controleurs, cartes d’interface, cartes ou mte,’rfaces tout sxmplemen;l. \gous

. spécifiez le périphérique que vous allez utiliser par le numéro du connecteur fer'ne ? an(s;

A lequel vous enficherez son contrdleur. Il existe huit connecteurs femelles, numérotés de

© a7, L’écran et le clavier sont toujours reliés au connecteur 0.

Les instructions PR # et IN# B ' . _
- Pour sélectionner un autre connecteur femelle, utilisez ’instruction PR # pour une §ort1§.
_ Pour une autre source d’entrée, employer IN #. La commande suivante, en mode immé¢-

PR#0

. Tant que le systéme d’exploitation disque (DOS) n‘est pas présept, vous utiliserez P’R # et
" IN# de la méme facon en mode programmé et en mode immédiat. Avec le DQS, 1 usage
de PR# et IN# est un peu plus compliqué. Vous devrez passer par une instruction
PRINT affichant un caractére CTRL-D, suivie immédiatement par la commande PR # ou
N#. L’instruction suivante dirige le PRINT sur la sortie, connecteur felzn'elleII.; via
’interface connectée ici, la sortie se fera sur une imprimante ou tout autre périphérique :

100 D$="": REM CTRL-D
110 PRINT D$: "FR#1": REM SELECTION CONNECTEUR
NUMERD 1 FOUR IMFRIMANTE

8i le DOS était absent, vous auriez eu a faire :

110 PR#1: REM SELECTION CONNECTEUR 1
FOUR IMFRIMANTE

Remarquez que PR# et IN# disposent chacun d’un paramétre, qui doit éEre une‘v.aleur
numérique comprise entre 0 et 7. Toute autre valeur provoquera des effets imprévisibles.
8l n’y a pas de carte interface dans le connecteur visé par PR# ou IN#, Apple II se ver-
Touille et il vous faudra recourir & RESET.
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SORTIES DE PROGRAMMES
ET ENTREES DE DONNEES

Le programmeur le plus inexpérimenté découvre vite que les sections d’entrées et de sor-
ties de son programme sont remplies de piéges.
Chaque programme doit pratiquement utiliser les données qui seront entrées via le cla-
vier. Quelques instructions INPUT suffiront-elles ? Le plus souvent, la réponse est non,
Que se passera-t-il si I’opérateur frappe la mauvaise touche ? Ou pire, que se passerait-il
si ’opérateur découvrait qu’il a introduit la mauvaise donnée, et cela, aprés avoir entré les
deux ou trois données suivantes ? Un programme exploitable doit tenir compte du carac-
tere humain de I’opérateur, qui pourra produire toutes les erreurs humaines concevables,
De ce fait, les résultats ne peuvent pas étre simplement affichés, ou imprimés, aprés une
brassée d’instructions INPUT. Un humain lira aussi ces résultats, et si la sortie n’a pas été
parfaitement congue, elle pourra étre trés difficile a lire ; en conséquence, des erreurs de
lecture pourront survenir, et on pourra méme totalement passer a coté de certaines infor-
mations.

Par bonheur, le Basic de I’Apple II dispose de nombreuses possibilités facilitant la pro-
grammation d’entrées et de sorties correctes. Nous allons en décrire quelques-unes avant
de traiter de la bonne facon de programmer des entrées et des sorties.

UN PEU PLUS SUR L’INSTRUCTION PRINT
Normalement, une instruction PRINT se termine par un retour a la ligne suivante de
I’écran (équivalent a un retour chariot). On peut ainsi commencer le PRINT suivant tout

au début de la ligne. Ainsi, le programme suivant affiche une colonne de 20 caractéres W
en premiére position de 20 rangées :

>NEW

2200 Ce="W"

>210 FOR I=1 TOQ 20
>220 PRINT C%
>230 NEXT I

Utilisation du point-virgule

Un point-virgule(;) placé aprés une variable dans une instruction PRINT fait que |affi-
chage suivant se fera immédiatement a la suite, Le point-virgule peut ainsi séparer des
paramétres dans une liste suivant PRINT, ou apparaitra aprés la derniére (ou la seul§)
variable de P’instruction PRINT, supprimant le retour chariot. Ainsi, le programme sul-
vant affichera 800 caractéres W sur 20 rangées de 40 colonnes (figure A ci-contre).
L’index de la boucle FOR-NEXT, la variable I, sert de compteur pour indiquer le nombre
de W a afficher, et dans ce cas, 800. A la premiére exécution de PRINT, une nouvelle
ligne commence et le caractére W est affiché. Le point-virgule interdit tout retour & la
ligne, aussi le curseur reste-t-il dans la position suivant la premiére lettre W. Le second w
est alors affiché et le curseur va dans la position du caractére suivant. Cette séquence S€
poursuit jusqu’a la fin de 12’ premiére ligne, a la suite de quoi le curseur va se positionner

au début de la ligne suivant. La séquence continue sur les 20 lignes (pour un affichage suf
40 colonnes) (figure B ci-contre).

=240 FRINT "BOF!
=250 END
>RUN

o 8822228222282282828

OF !

>NEW

200 Ce="W"

>210 FOR I=1 TO 800
>220 PRINT C$3

>230 NEXT I

240 FRINT “BOF!Y
=250 END

>RUN
wwWNNNNWNNNNwNWNNNNNNNHNWWNNNNNNNNWNWNNN

|uuullll||Ilulllluunuu||n||u||||uunuIlllllnl|nnl||||l3|"u'u"||"|
Wwww \Aad

WWWWWWWHWWWWWWWWWWWWWW AW W W W WWW W W W W W W W

|nnnllll||nnll||||||nunnn||uu||||nlln|||l||nnlllllllllllllluul

vvvvv wv

wwwwwv]wwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwww

[IRIRININ]
) IRIRIRIRIRIRIRIRIRIN NIRRT RTRTR]) u' [IRIRIRIRIRIRIRINT) W

IRINIRIRINIRIRINIRIRINIRIN]
ww

LI LIL [TRIRIMIRIRIRIRIRINIRTAIRIRIRERT) LiLJL ||"n it ||'||' JW
www v \

[IRIRIRIRININIRIRIRIRININ]
IR IRIRIAIRIRIRIRINIRIMINIRIRIRIRIR I NIRRT R[N ERT R T Wi W

WWWWWWWWWWWWWWWHWWWW W W W W W W W WA WWWW W W
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Pourquoi BOF ! est-il affiché sur une nouvelle ligne ? En fait, BOF ! semble seulement
atre sur une nouvelle ligne mais en réalité, le dernier W est affiché en derniére position de
la ligne précédente. Modifiez la boucle FOR-NEXT pour passer de 800 a 780 itérations et
BOF ! viendra a la fin de la série de caractéres, dans la derniére ligne :

'_‘,2(:)0 C$=nwn

>210 FOR I=1 TO 730
>220 FPRINT C$;

>220 NEXT 1

=240 FRINT “"RBOF!"
250 END

>RUN

WWWWWWWWWWWWWWWWWWW W W WWWW W W W W W W W W W W W W
WWWWWWWWWWWWWWWWW W WWWW W WW W W WWWWWWWWW W
WWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWW W W W WWWWWWW W AW
WWWWWWWWWWWWWWW W WWWWWWWW W W W W W W W W WWWWWWW
WWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWW W W W W WWWWWWWWW
WWHWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWW W WWWWWWWWWW WG
WWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWW W W WWWWWWW W W
WWWWWWWWWWWWWWWWWWWWW W W W W W W W W W W W WWWW WK
WWWWWWWWWWWWWWWWWWWWW W W W W W W W WWWWWWWWW W W W
WWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWAWWW W WW W W WWWWWW
WWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWW WKW
WWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWW W W WWWWWWW W W WW
WWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWW W W W WWWWWW
WWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWW W WWWWWWW
WWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWW
WWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWW W W
WWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWW W W W W WWWWWW
WWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWW

WWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWW WA WWWWWWWWWWWWWWW
WWWWWWWWWWWWW WWWWWWWWWEDF !

Le point-virgule commande la concaténation des chaines de données en affichant les don-
nées les unes 2 la suite des autres, sans espacement intermédiaire. Les données numériques
sont également affichées a la suite, sans espacement, entre les valeurs contigués.

Pour illustrer ce point, modifiez la variable chaine et mettez  la place un seul digit numé-
rique :

>200 C=S

>210 FOR I=1 TO 800
>220 PRINT Cs

>230 NEXT I

*240 PRINT "BOF'!"
»250 END

Le chiffre 5 est ainsi affiché :
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>RUN

SE55555555555555555555555555555555553555

...... pe e L b b

£555555555555555555555555955555555555555

S555555555555555555555555555555555553555

e b J b

£555555555555555555555555555555555555555
SEE555555555555555555555555555555555559555

5555555555555555555555555555555555595535

o Db

A A AAAAT e b e
SE55555555555555555555555555555555555535

S555555555555555555555555555555555555555

(4 = e A A A S o
55555555555555555555d55ddd55dd5ddddddqdq

SES5555555555555555555555555555555555555
S555555555555555555555555555555555555555

uuuuuu e b et bt}
S555555555555555555555555555555559555555

855
(o o A o =4 [ —d o 4 o o = o =4
5F=‘q5‘:‘quSSSSSSESSSSEQuqquSSquququq

SESSS5S555555555555555555555555555555555

______ bt

{4 = = = S
EESES5555555555555555585555 5555332030352

o b o o b o bt Do D,

SE55555555555555555555555555555555555555

o Do DD

SS555555555555555555555555555555555555555

= = e
£5SS555555555555555555555555555555555555

SS55555555555555555555555555555555555555
BOF !

Maintenant, changez C et mettez — 1:

>200 C=-1

»210 FOR I=1 TO 200
3220 PRINT 3

5230 NEXT I

»240 PRINT “BOF!"
=250 END

PR Ci-i-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1
Cilioi-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1
Ci-i-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1
Ciii-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-%
Ty ioi-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1
C{-i-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1~1
Cyo1-t1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1
i i-i-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1
Cioi-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1
Cii-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1
Ci-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1
Ci—1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1
Ci—1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1
Ti1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1
Ci—1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1
Ci-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1
Tioi1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1
Cl—1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1
Cioi-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1
Cii1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1
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Que s’est-il produit ici ? Lorsque C est — 1, le programme affiche autant de lignes que
lorsque C était a 5. Il occupe une position supplémentaire sur I’écran pour afficher le
signe moins.

Des nombres a plusieurs chiffres (y compris négatifs) vont faire se dérouler I’affichage,
sauf si I'index de la boucle FOR-NEXT est bien ajusté. Si C passe a 2001, un champ de
quatre digits est nécessaire ; aussi va-t-on ramener I’index de 800 & 800/4 =200 :

-1-1-1-1-1-1-1-1~1-1-1-1-1-1~1~1-1-1-1-1
-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1~1-1-1-1-1-1-1-1-1-1
-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1~1=1~1=1-1-1-1-1
-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1
-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1~1-1-1-1~1~1-1-1-1-1
-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1~1-1-1-1-1-1-1-1~1
-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1=1~1-1-1-1-1
-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1
-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1~-1-1-1-1~-1-1-1-1-1-1
-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1~1-1-1-1-1-1-1-1-1-1
-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1
-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1~1-1-1-1-1-1-1-1
-1-1-1-1-1-1-1~1-1-1~1-1~1-1-1-1-1-1-1~1
—1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1~-1-1-1-1-1-1-1—-1
—1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1~1~1-1-1-1-1-1-1~1
—1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1—1
—1-1-1-1-1-1-1-1-1~1-1-1=1-1-1~1-1-1~1-1
-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1~1-1-1~1
—1-1=1-1-1-1-1-1-1-1-1-1~1-1-1=1-1-1—1~1
—1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1-1=1-1-1=-1-1-1—1-1

EOF !

3200 £=2001

3210 FOR I=1 TO 200

3220 PRINT 3

3230 NEXT I

»240 FRINT "ROF!"

>250 END

>RUN
2001200120012001200120012001200120012001
2001200120012001200120012001200120012001
2001200120012001200120012001200120012001
2001200120012001200120012001200120012001
2001200120012001200120012001 200120012001
20012001200120012001200120012001 20012001
2001200120012001200120012001200120012001
2001200120012001200120012001200120012001
2001200120012001200120012001200120012001
2001200120012001200120012001200120012001
2001200120012001200120012001200120012001
2001200120012001200120012001200120012001
2001200120012001200120012001200120012001
2001200120012001200120012001200120012001
2001200120012001200120012001200120012001
2001200120012001200120012001200120012001
2001200120012001200120012001200120012001
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2001200120012001200120012001200120012001
2001200120012001200120012001200120012001
2001200120012001200120012001200120012001
BOF !

Les nombres seront coupés a la fin des lignes si nécessaire. Cela, parce que le point-virgule
provoque un affichage a la suite et que rien, sauf la fin de la ligne, ne peut déclencher un
retour 2 la suivante. Essayez, par exemple, C=201 pour le vérifier.

Utilisation des virgules . ‘ .
Les virgules placées aprés une variable ou a la fin d’une instruction PRINT traitent I’affi-
chage comme s’il était tabulé, divisé en colonnes. Les régles sont ici différentes en Integer

Basic et en Applesoft. B
L’Integer Basic établit cing tabulations sur I’écran. Elles commencent en positions 1,9,
17, 25 et 33 et sont séparées par 8 espaces. En voici un exemple en Integer Basic :

> 210 FOR I=1 TO 100
> 220 PRINT C,

> 230 NEXT I

»240 PRINT "BOF!'"
»250 END

D200 C=123

FRUN

127 123 123 123 123
123 123 123 123 123
123 123 123 122 123
123 122 123 123 123
2z Beic 123 178 123
123 123 123 123 123
2% 23 122 123 123
123 123 123 122 122
123 127 122 123 123
123 123 123 123 123
123 123 123 123 123
123 123 123 123 123
123 123 123 122 123
123 123 123 123 122
123 123 123 123 123
123 1232 123 123 123
123 12z 123 123 123
123 123 123 123 123
123 123 123 123 123
123 23 123 123 123
BOF !

Un espace (un blanc) doit exister au repére de début de chaque tabulation (sauf pour la
premiére) faute de quoi cette tabulation serait inactive. Cela signifie que rien ne doit €tre
affiché au repére de la position de départ de la tabulation commengant en colonne 8 pour
qu’elle soit active, et ainsi de suite. C’est ce qu’illustre I’exemple suivant avec des chai-
nes :
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=10 REM YL FALT DIMENSTIONMER L&A YARIABLE CHATNE
20 DIM C$03)

1240 PRINT "BOF!'"

200 Ch="12245673" 1250 END
>210 FOR I=1 TO 20 RUN
220 PRINT Cs%, 2001 2001 2001
220 NEXT I 2001 2001 2001
>240 PRINT " BOF!' " 2001 2001 2001
250 END 2001 2001 2001
RUN 2001 2001 2001
123245475 12345475 123245475 2001 2001 2001
123454675 123454673 2001 2001 2001
122454678 1224547% 1232454672 2001 2001 2001
12245473 123456732 2001 2001 2001
12245478 12245678 12345678 2001 2001 2001
1232454672 123245673 2001 2001 2001
12345475 123454758 12245472 2001 2001 2001
' 123454673 123245473 2001 2001 2001
i 2001 2001 2001
2001 2001 2001
: . . . . 2001 2001 2001
Si vous attribuez a C$ la chaine « 1234567 », les cinq tabulations seront utilisées. 2001 2001 2001
Des conditions spéciales vont gouverner la tabulation avec des virgules en Applesoft, 2001 2001 2001
comme le montre la figure 4.1. 2001 2001 2001
Pour observer ’action des virgules en Applesoft avec le méme exemple de programme, 2001 2001 2001
remplacez le point-virgule de I'instruction PRINT par une virgule. L’affichage va se faire BOF !

en trois colonnes. Avec trois nombres par ligne, I’index de FOR-NEXT sera de 3x20 = 60. ; R
Le programme complet est le suivant : Les virgules fonctionnent également avec des chaines. Comme exemple, entrez les ordres

“suivants affichant 20 lignes tabulées :

Premier repére de départ Second repére de départ Troisiéme repére de départ
de tabulation de tabulation de tabulation

+Commence en colonne 1_-- N'existe que s'il n'y a rien -N’existe que s'il n'y a rien
dans la colonne 16 en colonnes 24-32
*Commence en -Commence en
colonne 17 / colonne 33

o

16 espaces ——L——16 espaces —-1-8 espaces

INEW

1100 A$="DEUX"

1110 B$="BEAUX"

1120 Cs="YEUX"
1210 FOR I=1 TO 20

1220 FRINT A$,E$,C$ |

1270 NEXT I J

[

) 1240 PRINT "BOF!'"
Fig. 4.1. — Les repéres de début de tabulation en Applesoft, pour des instructions PRINT avec

des virgules. 1250 END . “

JRUN ‘

DEUX BEAUX YEUX “

1200 C = 2001 DEUX BEAUX YEUX '
DEUX BEAUX YEUX
1210 FOR I = 1 TO &0 DEUX BEAUX YEUX
DEUX : BEAUX YEUX
3220 PRINT ©, DEUX BEAUX YEUX
1230 NEXT I DEUX BEAUX YEUX
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DELX EEALIX YEUX
DEUX BEALIX YELX
DELX BEAUX YELIX
DEUX EEALIX YEUX
DEUX BEALIX YEUX
DEUX REALIX YELX
DEUX BEAUX YEUX
DELIX BEALIY YEUX
DEUX EEAUYX YELIX
DEUX BEALIY YEUX
DEUX BEALIY YELIX
DELIX BEALIX YELIX
DEUX EEALX YELIX
BOF!

Poursuivons en remplacant B$ par « TRES BEAUX » au lieu de « BEAUX ». Si vous
vous reportez a la figure 4.1, et si vous lancez ce nouveau programme, vous ne serez pas
surpris si la troisiéme tabulation n’est pas employée. La chaine « TRES BEAUX », com-
mengant en 17, déborde dans les colonnes 24 a 32. Or, un affichage dans ces colonnes
désactive la troisiéme tabulation.

FONCTIONS PRINT FORMATEES

Nous utilisons le mot formaté pour décrire le processus d’organisation des informations
sur ’écran de fagon qu’elles soient plus faciles & comprendre et plus agréablement présen-
tées. Ainsi qu’on I’a vu, les virgules et points-virgules y contribuent. Cependant, le for-
matage peut étre plus complexe. Par exemple, supposez qu’on veuille afficher un titre au
milieu de la ligne supérieure de I’écran.

Voici un programme en Integer Basic qui recourt a des virgules pour centrer le texte sur
I’écran. Il emploie aussi I’instruction CALL, que nous avons découverte récemment,
pour positionner le curseur a 1’angle supérieur gauche de I’écran (voir appendice D).

>NEW

*5 REM DIMENSIONNONS LES CHAINES
=10 DIM HD$ (30)
*500 REM EFFACONS L°ECRAN
*510 REM ET FLACONS LE CURSEUR
*S20 REM A L°ANGLE SUFERIEUR GAUCHE
530 CALL - 936
*540 HD$="TOF SECRET"
*550 REM TABULONS FOUR CENTRER
»55% REM PUIS AFFICHONS LE TITRE
*560 PRINT “", "", HD$
>570 END :
>RUN

TOP SECRET

Le titre est approximativement centré sur ’écran. S’il était plus long, par exemple « INS-
TRUCTIONS D’EMPLOI », il ne le serait plus (vérifiez-le). Ce dernier titre serait, lui
aussi, & peu prés centré si I’on supprimait ’une des virgules et sa chaine vide associée, de
fagcon que ce texte commence a la seconde tabulation et non plus a la troisiéme.
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On pourrait se servir de la méme méthode en Applesoft. Mais ici, on dispose d’instruc-
tions PRINT formatées plus faciles a utiliser : les fo_nctions SPC, TAB et POS.

Fonction SPC

La fonction SPC établit des espaces. On inclut SPC dans les termes d’un PRINT, et SPC
est suivie par un certain nombre de positions de caractéres (entre parenthéses) qui est le
nombre d’espaces a sauter pour afficher la suite. Par exemple, et pour centrer I’en-téte
TOP SECRET, on ferait :

1100 REM EFFACONS L°ECRAN
1110 HOME

1120 REM ESFACES ET AFFICHAGE
1120 PRINT SPC(15)3"TOP SECRET"
1140 END

IRUIN
TOP SECRET

Remarquez le point-virgule aprés SPC. Une virgule aurait provoqué une tabulation du
texte suivant, aprés SPC.

Chaque fois que vous introduisez un SPC dans une instruction TAB, vous commanderez
simplement un affichage au-dela du nombre de positions spécifiées aprés SPC ; rien
d’autre ne change.

Fonction TAB

La fonction TAB agit a la fagon d’une tabulation de machine a écrire.

Supposez que vous vouliez afficher ou imprimer des informations en colonne. Une forme
telle que celle de I’appendice L est commode. Dans la figure 4.2, les colonnes commen-
cent aux positions de caractéres 1, 15 et 31. Maintenant, au lieu d’insérer des espaces
d’une colonne 2 ’autre, on va simplement commander un TAB aprés chaque entrée dans
Pinstruction PRINT.

Examinez ’une des lignes affichées dans la figure 4.2. En comptant les positions des
caractéres, on pourrait afficher la ligne sans tabulation, de la fagon suivante :

1420. 00"

421 -25-4277

110 PUAONES,FP.J

1 Numéro d’ordre de la colonne

J|O[N|E|S|,|P|.|J 413[{1]-{2]5]|-]6[2]7]|7 114]2|0].|0]0
BIU[R|K|E Pl.|L 414|7(-{7|1]|-|{7[6[1]4 2{0j2|5].]|0{0
R{O[B| I [N|S|O|N|.|L]|.|W 2(3|1]|-|8|0]|-|8|4]|2]1 2|1|5/0].]0|0

Fig. 4.2. — Pour déterminer la position des caractéres sur P’écran.
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Mais au lieu d’introduire des espaces, on pourrait utiliser P’instruction SPC et faire :

110 ?"JONES,P.J"3$SPC(7) 3 "431-25-6277"35F
C(5)3"1420.00"

Mais une tabulation est encore plus simple parce qu’on tabule sur un numéro connu de
colonne plutdt que de compter des espaces :

710 ?"JONES,P.J"s TAB(14)35 "431-25-6277"5T
AB(32)3"1420.00"

Pour déterminer la position du curseur

(horizontalement)

POS est la derniére des fonctions formatage en Applesoft. Elle indique sur quelle colonne
se trouve le curseur. Cette position est exprimée par un nombre, égal au nombre caractéri-
sant la colonne sur laquelle le curseur clignote. Vous devrez toujours inclure un argument
factice, 0, aprés POS, et écrire : POS(0).

L’instruction suivante montre ’action de POS.

17 "LA FOSITION DU CURSEUR EST" i FDS (0)

Exécutez-la en mode immédiat. L’écran montrera :

17 "LLA FOSITION DU CURSEUR EST":iFOS (O)
LA POSITION DU CURSEUR EST 19

En effet, aprés avoir affiché LA POSITION DU CURSEUR EST, le curseur se trouve a
la 27¢ position. Si vous introduisez des espaces aprés EST et avant de fermer les guille-
mets, le nombre 27 changera et sera remplacé par un nombre plus €élevé.

En Integer Basic, vous pouvez simuler la fonction POS(0) avec PEEK(36) pour détermi-
ner sur quelle colonne le curseur se trouve. Voici I'instruction correspondante :

*FRINT "LA FOSITIDN DU CURSEUR EST "iFEEE (36}
LA FOSITION DU CURSEUR EST 19

Remarquez que I’écran est divisé en colonnes numérotées de 0 a 39 pour POS, PEEK(36),
et PRINT SPC. Les colonnes sont numérotées de 1 4 40 pour PRINT TAB et pour deux
autres instructions que nous allons bient6t rencontrer, HTAB et TAB (Integer Basic).

Pour déterminer la position du curseur

(verticalement)

L’ordre PEEK(37) vous donnera la rangée sur laquelle se trouve le curseur. Les rangées
sont numérotées de 0 a 23 pour PEEK(37), mais de 1 4 24 pour VTAB (traitée dans la sec-
tion suivante).

COMMANDE DU CURSEUR
ET EFFETS VIDEO SPECIAUX

Un certain nombre d’instructions Basic accroissent la souplesse d’emploi de I’écran de
I’Apple II. Elles comprennent les FLASH, INVERSE, SPEED, NORMAL, HOME,
VTAB et HTAB/TAB. La plupart ne sont disponibles qu’avec I’Applesoft. On trouvera
aussi des instructions spécifiques au graphique, et on les examinera dans le chapitre 6.
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Positionnement du curseur

Nous avons déja indiqué plusieurs méthodes pour controler la position du curseur : vir-
gules et points-virgules avec I'instruction PRINT. En Applesoft, les fonctions SPC, TAB
et POS serviront aussi dans ce but.

Effacement de I’affichage
On peut effacer ’écran et repositionner le curseur a la position HOME (en haut et a gau-
che) avec Iinstruction CALL-936 ou, en Applesoft, avec I’instruction HOME. Essayez
ces instructions, ’une en Integer Basic et ’autre en Applesoft :

FCALL —-934

JHOME

Positionnement horizontal et vertical

Deux instructions vous permettent de positionner le curseur sur 1’écran ; VTAB déplace le
curseur verticalement et HTAB (ou TAB en Integer Basic), horizontalement. Vous devez
spécifier le numéro de ligne pour VTAB et celui de colonne pour HTAB. La premiere
ligne de I’écran est la numéro 1, et la derniére, la 24. La colonne la plus 4 gauche est la
numéro 1, la plus a droite est la 40.

Le programme suivant emploie ces deux instructions (en Applesoft) pour positionner le
curseur et afficher un astérisque a cette position. Si vous utilisez I’Integer Basic, mettez
TAB au lieu de HTAB aux lignes 90 et 120.

20 HTAR 1: VTAR (
100 INFUT "RANGEE?":iR
INFUT "COLONNE?"SC
VTAE R: HTAE C
FRINT "%"3i

140 GOTO %G

Instructions INVERSE et NORMAL

On peut obtenir une inversion vidéo sur I’écran (les noirs et les blancs sont inversés) a
Paide de Iinstruction INVERSE. Lorsqu’elle est exécutée, tout ce qui est affiché par
PRINT est inversé (en vidéo). Mais le caractére que vous frapperez au clavier sera affiché,
en écho, en mode normal.

Apple II reviendra en mode vidéo normal lorsqu’il exécutera une instruction NORMAL.
Pour examiner le fonctionnement de ces/commandes, essayez ce programme (les caracte-
res ombrés apparaitront en vidéo inversée) : '

JINVERSE

17 “NOIR ET BLANC"

ANORMAL

1?"BLANC ET NOIR"
BLANC ET NOIR
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Les ordres INVERSE et NORMAL n’existent pas en Integer Basic.

L’instruction FLASH

Non seulement peut-on obtenir une inversion vidéo mais encore, on peut faire clignoter,
flasher les caractéres dans les deux modes, en vidéo normale ou inversée. Pour cela, utili-
sez ’instruction FLASH. A nouveau, NORMAL fera revenir ’Apple 11 a la vidéo nor-
male. Les zones ombrées vont clignoter :

AFLASH -
1?"ATTENTION"
ATTENTION
INORMAL

1?"ATTENTION"
ATTENTION

L’instruction FLASH n’existe pas en Integer Basic.

L’instruction SPEED

Le rythme d’affichage des caractéres sur 1’écran est variable. Vous pouvez le ralentir,
réduire sa vitesse normale, avec Pinstruction SPEED (« vitesse »).

Le programme suivant montre comment SPEED agit :

1100 INFUT "V ITESSE" = "i8F
1110 SPEED = 5P
1120 FOR CT = 1 TO 2

1130 PRINT “"HIF"

1140 NEXT

1150 PRINT “HOURRA"

11460 SPEED = 253

1170 END

La valeur de ’expression (la valeur de SP, a la ligne 110) ajuste la vitesse ; 0 est la plus
basse et 255 la plus forte. L’ordre SPEED affecte également la vitesse de transmission des
caractéres envoyés a des périphériques autres que I’écran.

SPEED n’est pas disponible en Integer Basic.

FENETRES DE TEXTE

Normalement, Apple II travaille sur 24 lignes et 40 colonnes en mode texte de I’écran.
Avec linstruction POKE, on peut modifier cette fenétre de texte. Quatre positions
mémoires commandent les dimensions, la forme et la position, comme le montre le
tableau 4.1.

Respectez soigneusement les gammes indiquées dans le tableau. Sinon, vous obtiendrez
des résultats imprévisibles. 4
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Le programme ci-dessous établit une fenétre de deux lignes au milieu de I’écran pour
introduire une valeur numérique. Pour ap
d’entrer des valeurs non numériques et O
d’erreur. Notez aussi que I’établissement d
ne déplace le curseur dans la fenétre. Vous

‘une fenétre n’effa

précier Putilité de cette technique, essayez
bservez ce qui se passe avec les messages
ce pas le reste de I’écran ni
devriez fournir des instructions Basic séparées

pour cela.
Position mémoire Commande Gamme autorisée
32 Marge gauche 0239
33 Largeur 1 a 40 moins la marge gauche
34 Ligne supérieure 0 a ligne inférieure
35 Ligne inférieure 24 moins ligne supérieure
-
Tableau 4.1
REM ET MERNT L7 URKNE FEMETRE DE TEXTE
3 LM 1 = 17
L.
SGEMENT FENETRE FOUR UNE ENTREE
3 Ly FENETRE DAL

1080
100G
1100
1110
1120
1150
1140
11

TURN

FOEE 2734
FOEE Z4.0LM
FOEE 35.E
RETURN

REM

[ROLE PLEIN ED

AN

CLURSEUR SUR LTEME

SR DANS LA F

ENETRES

DLk

SEUES

T SELES

REM ETARLISSEMENT FENETRE FOUR

ENTREE

RETABL ISSEMENT DU FLEIN ECRAN

FATRE L7ENTREE



124 MANUEL DE L’UTILISATEUR APPLE 11

I, 0

SIE.40
34,0
35,24

RETURN

LA FONCTION CHRS : PROGRAMMATION
DE CARACTERES EN ASCII

Dans le chapitre précédent, nous avons discuté de la fagon de créer des caractéres invisi-
bles, tels que CTRL-G qui déclenche un « bip » sonore. Mais il existe d’autres caractéres
(a la fois visibles et invisibles) que vous ne pouvez frapper directement au clavier ; ils
comprennent les symboles « [ » et « \ ». Or, vous pourrez les créer en Applesoft avec la
fonction CHRS.

Pour bien comprendre cette fonction, vous devez comprendre comment les caractéres
sont stockés dans la mémoire de I’Apple I1. En réalité, c’est trés simple. La mémoire d’un
ordinateur peut stocker des nombres, mais non des caractéres. Aussi les caractéres sont-ils
convertis en codes numériques. L’Apple II recourt au méme code que tous les autres
micro-ordinateurs, le code ASCII (American Standard Code for Information Inter-
change). Par exemple, le code ASCII de la lettre A est 65, celui de B est 66, on a 67 pour
C, etc. Vous trouverez un tableau complet des codes ASCII dans I’appendice I. Lorsque
Apple II traite des chaines, il interpréte des valeurs numériques comme des codes ASCII
pour des caracteres.

En Applesoft, si vous ne pouvez presser une touche pour inclure un caractére dans une
chaine, vous pourrez toujours sélectionner ce caractére a ’aide de son code ASCII.

La fonction CHRS traduit un code numérique ASCII dans son caractére équivalent. Par
exemple, pour créer le symbole dollar, recherchez son code ASCII dans I’appendice 1.
Pour Putiliser, faites :

IJPRINT CHR$(3¢6)
%

Expérimentez cette méthode en mode immédiat, avec des codes compris entre 0 et 255.
Vous pouvez user de la fonction CHR$ avec des chaines courantes intervenant dans un
ordre PRINT :

1?7CHRE (Z4) 3 "RBOF ' "3 CHR$ (354)

"ROF

La fonction CHRS$ vous permet d’inclure dans une chaine des caractéres non disponibles
autrement, par exemple un retour chariot, ou des guillemets.

PROGRAMMATION D’UNE ENTREE

L’objectif de tout programme devrait consister & minimiser les erreurs d’entrée de don-
nées, et faciliter a ’opérateur leur localisation et leur correction. Il existe des méthodes
participant a ce but.

Tout d’abord, introduisez un bloc fonctionnel entier de données et ensuite, traitez-le. La
méthode consistant a traiter chaque constituant de la donnée séparément, au fur et a
mesure qu’il arrive, est peu satisfaisante.

Une liste d’envoi (mailing list), par exemple, requiert des noms et des adresses qui devront
étre introduites en tant que données. Vous devriez traiter chaque ensemble, nom et
adresse, comme une unique entité fonctionnelle. En d’autres termes, votre programme
devrait demander le nom et ’adresse, permettre a4 I’opérateur d’introduire toutes ces
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informations, et d’en modifier tout ou une partie. Lorsque I’opérateur est satisfait du
résultat, le programme pourrait se poursuivre et le traittement commencer. Le programme
pourrait alors demander le nom et I’adresse suivants.

Dans ce cas, ce serait une mauvaise méthode que de demander le nom, de le traiter immé-
diatement, puis I’adresse, en la traitant séparément comme une entité fonctionnelle dis-
tincte.

Une bonne idée consiste a organiser ’entrée de données de facon qu’elles restent sur
I’écran un moment encore apreés leur introduction. L’opérateur a alors ’opportunité de
remarquer une erreur et de la corriger. Si ’entrée disparait tres vite, il ne lui restera
aucune chance de remarquer une erreur éventuelle. Naturellement, I’opérateur devra pou-
voir effectuer les corrections.

Dans certains cas, I’introduction de données en blocs fonctionnels, avec de grandes possi-
bilités de révision et correction, n’est pas la meilleure des méthodes, ce qui peut paraitre
surprenant. Supposons, par exemple, qu’un opérateur frappe au clavier des centaines de
noms et d’adresses par jour. L’expérience montre que le plus fort volume de données pré-
cises est introduit lorsque I’opérateur ignore les erreurs qu’il peut commettre. Le pro-
gramme d’entrée ne doit pas permettre la correction des erreurs, méme si I’opérateur les
remarque aussitdt. L’opérateur doit les ignorer et poursuivre ’entrée des informations
aussi vite que possible. Dans ce cas, les informations pourront étre introduites deux fois,
de préférence par deux opérateurs différents. Un programme séparé compare les deux
entrées. Les risques pour que les deux opérateurs aient commis la méme erreur sont si fai-
bles que vous pourrez étre certain que toutes les erreurs se manifesteront par des entrées
différentes. Un programme ad hoc servira a ré-entrer la donnée incorrecte.

Entrée interactive de données
Un programme comportant une entrée interactive de données guide I’utilisateur en affi-
chant des instructions et en présentant des demandes de réponses. Voici un exemple sim-
ple qui le démontre. Nous allons modifier un programme antérieur de facon qu’il procede
en mode interactif, afin de faciliter I’entrée.
Voici ce programme :

200 C$ = "W"

210 FOR I =1 TO 2300

220 PRINT C%3

230 NEXT I

240 FRINT "BOF'"

250  END

Ce programme affiche 800 caractéres W, suivis par le mot BOF ! II fonctionne aussi bien
en Applesoft qu’en Integer Basic.

Supposons qu’on veuille afficher un autre caractére quelconque, et non W.

Dans ce cas, on va éliminer Pinstruction d’affectation ; rappelez-vous que pour supprimer
une instruction, il suffit de frapper son numéro de ligne, puis de commander RETURN.

210 FOR I =1 TO 800
220 PRINT C$;s

~

220 NEXT I

240 FRINT "BOF'"
250 END

La ligne 200 n’est plus dans le programme.
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Introduisez la commande C$ =« X » en mode immédiat, et lancez le programme :
:“::$= n x "

TRLIM
BOF !

Le mot BOF! est affiché, mais pas les X. A I’évidence, la valeur de C$ n’a pas été trans-
mise au programme.

L’ordre RUN met a zéro toutes les variables numériques et annule toutes les chaines avant
P’exécution d’un programme. Aussi, C$ a été annulé et rien n’a été affiché (mal ou rien
sont ici synonymes : le programme n’affiche rien et ne déplace pas le curseur).
Existe-t-il une méthode permettant de transférer une valeur différente de C$ chaque fois
qu’on lance le programme ? Au lieu de faire RUN, qui initialise les variables, faites
GOTO 210 (ou 210 est le numéro de la premiere ligne du programme). Cela ne modifiera
plus les valeurs des variables :

1C$="X"

13070 210

XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX
XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX
XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX
XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX
XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX
XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX
XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX
XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX
XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX
XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX
XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX
XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX
XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX
XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX
XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX
XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX
XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX
XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX
XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX
XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX

BOF !

Le lancement du programme demande deux étapes, et la procédure est détestable. Vous
devez, en effet, frapper une ligne (pour I’affectation), et si vous faites ensuite RUN, vous
devrez tout recommencer. Mais le programme pourrait acquérir le caractére affiché alors
qu’il est en train de tourner avec une instruction INPUT.

Frappez la ligne suivante :

1200 INPUT C%

Listez le programme pour vérifier que vous avez correctement introduit cette ligne :
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JLIST

200  INPUT Cs$

210 FOR I = 1 TO 200
220 FPRINT Cs$3

220 NEXT I

DG PRINT UROEC

250 END

Lancez ce programme. Le curseur passe une ligne. (En Applesoft, un point d’interroga-
tion apparait a coté du curseur.) Introduisez un unique caractére, et pressez RETURN.
Le caractére sera affiché 800 fois. Relancez le programme. L’affichage se fera avec un
nouveau caractére. Notez que si vous introduisiez plus d’un caractéere dans ce pro-
gramme, en Integer Basic, vous obtiendriez un message d’erreur #%xSTR OVFL ERR.
Cela, parce que C$ n’a pas ¢été dimensionné.

Il s’agit 12 d’une amélioration réelle du programme original. Cependant, c’est assez
déconcertant de voir le curseur clignoter sur écran alors qu’il attend que vous pressiez
une touche. Ajoutez une ligne explicative au début du programme, affichant une
demande pour ’action attendue. Faites :

1190 PRINT "FRAFPEZ UN CARACTERE"

Listez le programme et vérifiez qu’il ne comporte pas d’erreurs.

Maintenant, c’est le programme qui donne des instructions a I’opérateur. Faites-le tour-
ner plusieurs fois avec divers caractéres et appréciez sa facilité d’utilisation.

11 reste une modification importante a accomplir. Si vous souhaitez que le programme se
répéte automatiquement, introduisez une instruction GOTO pour, de la fin, revenir a son
début. Dés lors, vous n’aurez plus a frapper RUN pour le ré-exécuter. Ajoutez la ligne
suivante :

1250 GOTO 190

L’usage du programme en est encore simplifié. Faites RUN et lancez-le. Bien sir, pour
terminer, vous aurez a frapper CTRL-C. Cette obligation peut &tre ¢éliminée en program-
mant une touche de fin spéciale ; ce pourra étre la touche RETURN. Voici comment pro-
céder :

190 FRINT "FRAFPFEZ UN COARACTERE"
200  INPUT 0%

205 IF C$ = "" THEN END

210 FOR I = 1 TN 300

220 PRINT C$3

230 NEXT I

240 PRINT "ROF!'"

250 GOTO 190

La ligne 205 teste C$ afin de vérifier si sa valeur est nulle. Cela ne surviendra que si vous
ne frappez pas de caractére en réponse a 'INPUT de la ligne 200 et si vous faites directe-
ment RETURN.

Enfin, vous pourriez relire votre programme et ajouter des remarques. Incluez un com-
mentaire sur la fagon dont ’index de la boucle FOR-NEXT a été calculé ; vous pourriez
I’écrire sur la méme ligne, aprés un double point séparant les ordres :
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210 FOR I=1 TO 800:REM 800/40=20 liagnes

Ajoutez, en pense-béte, qu’une entrée nulle termine le programme :
207 REM FIN DE FPROGRAMME SUR ENTREE NULLE

Pour terminer, ajoutez aussi quelques lignes au début du programme décrivant ce qu’il
fait et Iui donnant un titre, comme le montre la figure 4.3.

Messages d’interrogation

Tout programme demandant des entrées de données devrait émettre un message d’inter-
rogation destiné a ’opérateur. Les questions apparaissent généralement sur une seule
ligne et proposent une réponse simple, du genre « oui » ou « non ». Par exemple, le mes-
sage suivant pourrait étre affiché :

VOULEZ-VOUS INTRODUIRE DES MODIFICATIONS ?

L’opérateur devra répondre par oui ou par non. Souvent, les lettres O et N suffiront. Un
autre cas consiste a laisser ’opérateur choisir entre diverses options :

QUELLE ENTREE VOULEZ-VOUS MODIFIER ?

On permettra alors a I’opérateur de frapper un code identifiant I’entrée.

Les programmes contrélant ce type de dialogue devraient étre rédigés séparément, en
sous-programmes, lesquels ne dépendraient absolument pas du programme qui les
appelle, et en resteraient totalement indépendants. Ce qui implique trois choses :

1. Vous ne pourrez supposer que ’espace ou le message d’appel, d’interrogation,
va apparaitre, est disponible. S’il n’est pas blanc, ce message recouvrira ce qui
pré-existait. Mais les caractéres subsistants ne seront pas effacés ; le tout pourra
se mélanger, ce qui tendrait a créer une confusion et pourrait mener a des
erreurs. Le sous-programme suivant effacera le nombre d’espaces déterminé
par la valeur de la variable ER :

3000 REM FOUR EFFACER DU TEXTE
5010 FOR I=1 TO ER : PRINT “"i:NEXT I: RETURN

2. Un sous-programme doit recevoir des informations du programme appelant.
Par exemple, si un sous-programme demande a I’opérateur d’introduire un
nombre, c’est le programme ’exploitant qui devra spécifier le minimum et le
maximum acceptables pour ce nombre.

3. Le sous-programme doit retourner la réponse de I’opérateur au programme
appelant. Ce pourra étre un caractére (par exemple, O ou N), un mot (par
exemple, OUI ou NON), ou un nombre.

La logique du sous-programme ne peut savoir ou elle doit afficher le message sur I’écran.
Il est alors courtois de demander au programme appelant qu’il positionne correctement le
curseur avant d’appeler le sous-programme.
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10 REM ssxx%x CARPETTE sssxxx
20 REM AFFICHAGE D’UNE LIGNE CONTINUE
30 REM D’UN CARACTERE ENTRE
40 REM AU CLAVIER
S50 REM. stk oo s sk ook
190 PRINT ‘“ FRAPPEZ UN CARACTERE ”’
200 INPUT C$ 5
203 REM FIN DE PROGRAMME SUR ENTREEE NULLE
205 IF C$=° THEN END
210 FOR I=1 TO 800 : REM 800/40 =20 LIGNES
220 PRINT C$ ;
230 NEXT 1
240 PRINT ‘¢ BOF!
250 GOTO 190

Fig. 4.3. — Le programme « Carpette » : on déroule une carpette de lettres.

Examinez, maintenant, le sous-programme nécessaire pour poser une question deman-
dant une réponse par O pour « oui » et N pour « non ». Nous allons utiliser une instruc-
tion PRINT pour poser la question, suivie par un INPUT attendant une réponse sur un
caractére. Nous allons effacer une partie de ’écran avec le sous-programme ci-dessus.
Voici ce que cela donne :

100 REM DEFLACEMENT DU CURSEUR

140 VTAB 1

150 REM AFFEL S0US-FROGRAMME FOUR REFONSE

160 GOSUBR Z0O20

170 END

I000 REM ++ACRUISITION DE LA REFONSE O/N++

3010 REM

TOZ0 C = POS {(0): REM ATTENTION A LA COLONNE DU CURSEUR
ZOI0 R = FEEK (37): REM ATTENTION A LA RANGEE DU CURSEUR
Z040 REM EFFACER FOUR LE DIALOGUE

F050 ER = 3I5: REM EFFACER Z5 FOSITIONS

I060 GOSUE S010

I070 HTAER C + 1: REM REFOSITION DU CURSEUR

ZOBO FRINT "VOULEZ-VOUS FAIRE UNE MODIFICATIONT":
Z090 INFUT R$

100 IF R$ = "O" OR R$ = "N" THEN RETURN

I110 REM REFONSE INCORRECTE

F120 VTAB R + 1: REM REFOSITION (VERT) DU CURSEUR
130 GOTO Z0S50: REM ESSAYEZ A NOUVEAU

SO00 REM ++CREATION D”ESFACES++

5010 FOR I = 1 TO ER: FPRINT " "i & NEXT I: RETURN

Maintenant, considérez le dialogue qui va permettre a ’opérateur d’introduire un nom-
bre. Nous allons concevoir un sous-programme n’acceptant une réponse que si elle n’est
pas inférieure a la variable LO et pas supérieure 4 la variable HI. Ce sous-programme
retournera le nombre entier dans la variable NM. Voici ce programme :
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TR GAMME BT FOSITION O

SROMME  FOLR REFDNS

C O MATHMTERNANT

O HTAER O+ Rk E CU
v PRINT LJE 4 £

TNFLIT ¥
IF NM ]
FEM MALIVAISE REFONSE

VTAR R + 13 REM REFDSITION CURSEUR (VERT)

BOTO Z550: REM ESSAYEZ A NOUVEAU

REM ++SUFFRIMER LES ESFACES++

FOR I = 1 TO ER: FRINT ""i: NEXT I: RETURN
REM ++ POSITION COURANTE DU CURSEUR ++

=9 0 g

C = PEEK REM COLONNE
R = FEEK REM RANGEE
RETURN

Pourriez-vous modifier ce sous-programme pour qu’il accepte une entrée sur deux
digits ? Essayez de le rédiger par vous-méme. Si vous ne réussissez pas, avancez dans ce
chapitre ; vous y trouverez un sous-programme commandant I’entrée d’une date.

Vous pourriez exécuter une autre modification simple portant sur les dialogues décrits. Le
message d’appel affiché pour les deux programmes pourrait étre fourni par le programme
appelant, via une variable chaine. Le sous-programme deviendrait plus général. Pourriez-
vous ré-écrire ce programme ainsi modifié ?

Détection d’erreur et controle

Si vous voulez rédiger un programme bien étudié, il vous faudra anticiper les erreurs que
I’utilisateur du programme pourra commettre. Votre programme détectera les erreurs
d’entrées et obligera I’utilisateur a ré-enter les valeurs qui provoqueraient une halte anor-
male.

Il est vrai que I’ Apple II détecte déja certaines erreurs pour vous. Il n’acceptera pas une
entrée alphabétique s’il attend une valeur numérique avec une instruction du type
INPUT A. Si vous tentiez d’introduire des lettres en réponse a une telle instruction,
Apple II vous retournerait un message d’erreur et vous demanderait de recommencer
votre entrée.

Les tests d’erreurs incorporés ont cependant des capacités limitées. Il est possible d’intro-
duire avec un bon type de donnée (par exemple, numérique, ou chaine) une donnée inac-
ceptable, c’est-a-dire une donnée qui pourra provoquer une erreur ultérieure. En voici un
exemple : :
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100  INPUT X
200  PRINT 100 / X
300 END

Si vous répondez par zéro, a INPUT X, le programme va étre piégé car il essaiera de divi-
ser 100 par zéro, a la ligne PRINT. Cette erreur est facile a éviter. Les lignes suivantes
vont tester ’entrée et vérifier qu’il ne s’agit pas d’un zéro, dans lequel cas une autre entrée
sera demandée :

130 IF X < I O THEN 200
20 PRINT "INTERDIT!... RECOMMENCEZ"
120 100

Ce principe peut étre développé ; vous constatez qu’il est alors facile de tester une entrée
afin de vérifier qu’elle est correcte. En fonction des circonstances, il pourra étre intéres-
sant de tester des gammes, en Applesoft, avec les instructions ON-GOTO ou ON-GOSUB
(et en Integer Basic, avec GOTO et GOSUB calculés), plutdot qu’avec les instructions
IF-THEN. La notion suivante présente un exemple de programme avec test plus extensif
des erreurs.

Les instructions ONERR GOTO et RESUME

Applesoft dispose d’une instruction spéciale pour les erreurs détectées, intervenant avant
I’affichage de tout message d’erreur ou avant tout blocage du programme. En voici un
exemple :

S50 ONERR  GOTO 2000

Lorsque cette instruction sera exécutée, Applesoft branchera le programme a la ligne 8000
s’il a décelé une erreur. Il placera aussi un code numérique décrivant ’erreur a la posiiton
mémoire 222, que vous pourrez inspecter avec 'instruction PEEK 222. Le tableau C.1 de
I’appendice C liste les erreurs détectables par ONERR GOTO.

La procédure usuelle de traitement des erreurs avec ONERR GOTO consiste a écrire un
programme de traitement de ’erreur auquel ONERR GOTO va se brancher lorsqu’une
erreur survient. A la fin de ce programme, I'instruction RESUME commande un retour
au début de ’instruction ou I’erreur est survenue. Ou encore, GOTO transférera la suite a
n’importe quelle ligne du programme. Il faut rédiger le programme de traitement d’erreur
de fagon qu’il puisse entreprendre les actions nécessaires en fonction de I’erreur et de
I’état du programme, ce qui est généralement déterminé par I’inspection des valeurs des
variables-clés.

Pour annuler ’effet de ONERR GOTO et restituer a Apple II son mode normal de traite-
ment automatique d’erreurs, utilisez I’instruction POKE 216,0.

Le programme suivant fait la démonstration de ONERR GOTO. Dans ce programme,
toute erreur ne provenant pas d’une entrée maladroite au clavier est traitée comme une
erreur fatale, avec le message approprié. Les erreurs d’entrées sont annoncées et suivies
d’une demande d’entrée a refaire.

50 ONERR GOTD 8000

FRINT "ENTREZ UNME CHAINE"

INFUT X%

FRINT "ENTREZ UNE VALEUR NUMERIQUE"

INFUT X
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240 PRINT "ENTREZ LN ENTIER"

250 INFUT X%

PhHO GOTD 200

=00 REM FIN D) FROGRAMME

510 FPRINT "LES DERNIERES ENTREES ETAIENT "iX$&i'", "iXi"ET": X%
515 FPOEE 214,08 REM RETOUR A TRAITEMENT AUTOMATICUE

520 END .

/2000 REM ++ FROGRAMME DE TRAITEMENT DTE +
2010 E = PFEEK 2)Y: REM ACOUISITION TYI DE L7 ERF
PO20G 535 THEN G070 500: REM FIN FROGRAMME F
BOZO ZORE = 1746 OR E = 254 THEN 8100
A025 INVERS
8040 REM ERREUR DETECTEE

RO5S0 PRINT “AH! ERREUR NO. " 5E3 " TROUVEE "
8055 FRINT "ECRIVEZ CE NOMBRE"

B0A0 FPRINT "ET LA DESCRIFTION DU FROCESSWUSM
G070 PRINT "AFFELEZ N FROGRAMMEUR A L
R080 PRINT "ABANDONMNEZ (LT ORDINATEUR"
G090 NORMAL. = STOF

2100 REM ERREUR D'ENTREE DETECTEE

8110 PRINT ""i: REM CARACTERES DE CTRL-G ENTRE GUILLEMETS
8130 PRINT "ERREUR... RECOMMENCEZ"

8140 RESUME

¢ CTRL-C

Pour entrer la date

Dans cette section, nous allons développer un programme employant plusieurs des techni-
ques présentées ci-dessus. Ce programme recourt a certaines fonctions Basic disponibles
seulement en Applesoft. Il peut étre rédigé en Integer Basic ; vous pourriez effectuer la
conversion.

La plupart des programmes demandent, 2 un moment quelconque, I'introduction de don-
nées relativement simples : peut-étre plus qu’un simple oui ou non, mais beaucoup moins
qu’un plein écran. Considérons le cas d’une date.

Vous devrez préter davantage d’attention a ce genre de programme qu’il n’y parait de
prime abord. Selon toutes probabilités, la date sera juste une entrée parmi d’autres. En
concevant soigneusement I’entrée de la date, chaque fois que nécessaire, vous vous évite-
rez bien des ennuis si I’opérateur s’embrouille dans les séquences d’entrées.

Nous supposerons que la date doit ainsi &tre entrée (a I’américaine, c’est-a-dire comme
elle apparait sur la plupart des montres électroniques).

MM — DD — YY

—-—— ) e | ey

T___ Année

Séparateur
Jour du mois
Séparateur
Mois

Le mois, le jour du mois et I’année sont introduits chacun sur deux digits, sans RETURN.
Le programme fournit les tirets séparant les entrées. Selon vos préférences, vous pourrez
placer une barre oblique, ou tout autre caractere qu’il vous plaira.
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Programmez cette entrée de fagcon qu’elle soit agréable a I’opérateur. Celui-ci devrait
immédiatement saisir ou la date doit &tre entrée, comment elle doit étre présentée, et ou
on en est dans le traitement des données. Une bonne fagon de faire, pour montrer ou
entrer la date, consiste a inverser le champ d’entrée. Par exemple, le programme deman-
dant la date pourra créer une zone en vidéo inversée sur ’écran :

Curseur clignotant a la position

é:]‘ED‘D:l du caractére a entrer
Ny Nem—

N——

f f t Les données devront étre entrées
a ces positions

Pour créer un tel affichage, voici le programme a appliquer :

10 HOME @ VYTAER 3@ HTAER 20: REM POSITION FOUR L°ENTREE

20 IW = 2: GOSUE 1100: REM CHAMF D'ENTREE SUR 2 CARACTERES
Z0 FRINT "~"3

40 GOSUB 1100: REM CHAMF D"ENTREE SUR 2 CARACTERES

50 FRINT -3

A0 GOSUR 1100: REM CHAMP DTENTREE SUR 2 CARACTERES

70 VTAR 3 HTAEB 20: REM FPOSITION FOUR REDEMARRER ALl DEBUT
80 END

1090 REM ++ AFFICHAGE "IW" EN INVERSE

1100 INVERSE

1110 FOR I = 1 TO IW: FPRINT " "i: NEXT I

1120 NORMAL

1170 RETURN

Le programme ci-dessus inclut des instructions positionnant I’entrée de la date au début
de la colonne 21, sur la rangée 3. Il efface aussi ’écran afin qu’aucun texte ne détourne
P’attention. Apres que I’entrée de la date ait été affichée, le curseur revient a la position du
premier caractére, du premier champ, bien que ce ne soit pas évident en raison de I’ins-
truction END.

Essayez d’employer un INPUT a la ligne 80 pour obtenir la premiére partie de la date : le
mois. On pourra procéder ainsi :

20 INPUT M$
0 END

Introduisez ces deux lignes, 80 et 90, et exécutez-les. Comme vous pourrez le constater,
Pinstruction INPUT ne conviendra pas. En dehors du fait que le point d’interrogation
d’appel déplace le champ inversé, ’action sur RETURN a la fin de I’entrée effacera le
reste de la ligne d’affichage. Voici donc I’occasion d’utiliser I’instruction GET. Ajoutez
les lignes suivantes :

80 GOSUB 1200:MM$ = C$: REM FREMIER CHIFFRE DU MOIS

70 GOSUB 1200:MM$ = MM$ + C$: REM DEUXIEME CHIFFRE DU MOIS
1190 REM ++ UN CARACTERE ACCEFTE ++

1200 GET C%

1210 PRINT C$3i: REM FRAFFE AFFICHEE EN ECHO
1220 RETURN

Ces instructions acceptent une entrée sur deux digits. L’entrée est affichée dans le premier
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champ inversé de la date. Ces deux digits viennent d’une entrée sans RETURN ni aucune
autre frappe de terminaison. Le programme termine automatiquement I’entrée de la date
aprés que les deux chiffres aient été frappés.

Mais il faut introduire trois paires de digits : mois, jour, année. Plutdt que de répéter les
instructions des lignes 80 et 90, on va les introduire dans un sous-programme qu’on appel-
lera trois fois :

80 GOSUE 1Z00:MM$ = CC%: REM OBTENTION DU MOIS

F0 PRINT "—"3i: REM ESFACE FOUR CHAMF SUIVANT

180 GOSUE 1700:DD$ = CC$: REM OBTENTION DU JOUR

1720 FRINT "-"3: REM ESFACE FOUR CHAMF SUIVANT

280 GUSUE 1Z00:YY$ = CC$: REM OBTENTION ANNEE

290 END

1290 REM ++ FOUR UNE ENTREE SUR 2 CARACTERES ++

1300 BOSUEB 1200: CC$ = C%: REM AFPEL 1ER CARACTERE

1310 GOSUB 1200: CC$% = CC$ + C$: REM AFFEL Z2EME CARACTERE
1320 RETURN

Les variables MMS$, DDS$ et YY$ représentent les mois, jour et année respectivement.
Chacune se compose d’une chaine de deux caractéres.
Deux fagons permettent a I’opérateur de corriger les données en entrant la date :

1. Le programme peut automatiquement tester la validité des mois, jour et année.
2. L’opérateur disposera d’un moyen de recommencer I’entrée.

Le programme peut tester si le mois est compris entre 1 et 12. Il ne s’occupera pas des
années bissextiles, mais vérifiera les jours en tenant compte du mois spécifié. Toutes les
années, de 00 a 99, seront autorisées. Toute entrée invalide déclenchera une nouvelle
séquence compléte d’entrée de la date.

Si 'opérateur presse la touche RETURN, la séquence compléte redémarrera aussi. Par
conséquent, le programme final est le suivant :

1O HOME : YTAER I: HTAER 20: REM FOSITION FOUR ENTREE

13 RC$ = CHR$ (13): REM CARACTERE DE REDEMARRAGE

o7/ 1R{=l

18 REM AFFICHAGE Z CHAMFS ENTREES 2 CARACTERES

19 REM

20 IW = 2: GOSUR 1100

0 PRINT -ty

40 BOSUER 1100

SC PRINT "ty

A0 GOSUE 1100

59 FRINT ""i: REM CTRL-G (SONMETTE)

&7 REM

&8 REM AFFEL = CHAMFS D°ENTREES

&9 REM

70 VTAR Z: HTAER 20: REM POSITION FOUR REDEMARRER AU DEEBUT
79 REM

80 REM DBTENTION DU MOTS
&1 REM

R0 BOJUB 1300: IF 0% = RC$
TEST FOUR RENDUVELILEMENT ENTF
1OG MM = VAL (CO$) @ REM NOMBRE DU MOIG

N GBOTO 10: REM
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M TEST FOUR MOIS
CSUIVANT

Los REM TEST FOUR
M THEMN 108 REM

it REM CHAME SLITVANT

- RO THER G070 108 REM TEST FOUR

VY 9% THEN 10: REM

TNTRODIITTE: "

A TOHARE T T R TV

"M NEXT

K

CARAL TERE

Ty

RETQG CEMARREABE

il

[ Cdrr REM ECHD

REM ++ AFFEL ENTREE 2 DARACTER

REM

REM CARACTERE: TEST FOUR REDEMARRAGE
GOSLIE o IF C$ = RO$E THEN RETURN

N &

) REM 2EME CARACTERE; TEST POUR REDEMARRAGE
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RC$ THEN RETURN

Remarquez que la date est constituée par la chaine DT$ de huit caractéres, avec le mois, le
jour et ’année.
Ces trois tests sont effectués sur ’entrée :

1. Le caractére est-il un retour chariot ?

2. Sinon, est-ce un digit valide ?

3. Les deux caracteres entrés correspondent-ils & un mois, un jour ou une année
valides ?

Nous avons sélectionné comme caractére commandant le recommencement de I’entrée, le
retour chariot. En remplagant CHR$(13) de la ligne 15, vous pouvez adopter tout autre
caractere de redémarrage. Lorsque I’opérateur presse ce caractére, la séquence compléte
d’entrée recommence. Nous devons tester s’il s’agit du caractére de redémarrage avec le
sous-programme d’entrée un caractére (ligne 1200), puis & nouveau avec le sous pro-
gramme d’entrée deux caracteres (ligne 1300), si nous voulons étre en mesure de redémar-
rer apres I’entrée du premier ou du second caractére. Le programme principal recherche
aussi le caractere de redépart de fagon a brancher a la ligne 10 et & recommencer la
séquence entiere. Vous pourriez faire ce branchement directement depuis le sous-pro-
gramme d’entrée un caractere vers la ligne 10, éliminant ainsi les autres tests. Mais c’est
une mauvaise habitude que de sortir d’un sous-programme avec une instruction GOTO
au lieu d’'un RETURN. Chaque sous-programme devrait étre traité comme un module
logique, spécifiant le, ou les points d’entrée, et le retour standard. Si I’on se branche sur
une autre voie pour sortir d’un sous-programme, on s’embrouillera immanquablement et
des erreurs surviendront. (Rappelez-vous que si vous sortez d’un sous-programme sans
user d’un RETURN, vous devrez annuler la position de retour avec une instruction
POP.)

La logique du programme testant les caractéres pour savoir s’ils sont autres que des chif-
fres tient dans le sous-programme d’entrée un caractére. Nous avons choisi d’ignorer les
caractéres non numériques. L’instruction de la ligne 1220 recherche ces caractéres non
numériques.

La logique de test pour des mois, jours et années valides doit exister dans le programme
appelant (et non le sous-programme) car chacune des paires de caractéres posséde des
limites différentes.

La ligne 110 vérifie si le mois est valide.

Les lignes 130, 140 et 160 vérifient les limites pour les jours, la ligne 190 testant alors si
Pentrée du jour est valide.

Le test pour ’année est simple : il se fait a la ligne 290.

Cela prend davantage de temps d’écrire un bon programme d’entrée qui affiche I’infor-
mation de maniére agréable, teste les entrées, et permet a I’opérateur de recommencer s’il
s’est trompé. Cela en vaut-il la peine ? Résolument oui. Vous n’écrivez ce programme
qu’une seule fois ; ’opérateur, lui, pourra avoir a I’exécuter des centaines ou des milliers
de fois. De ce fait, vous ne passerez davantage de temps qu’une fois pour éviter des cen-
taines ou des milliers de pertes de temps a I’opérateur.

I
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ENTREES SOUS FORME DE QUESTIONNAIRE

La section suivante décrit des techniques de programmation davantage adaptées a
I’ Applesoft. La plupart des effets spéciaux utilisés ici sont difficiles sinon impossibles a
obtenir en Integer Basic. Si vous programmez exclusivement en Integer Basic, lisez quand
méme cette section car certaines des techniques proposées sont adaptables a I'Integer

Basic.
La meilleure fagon de traiter une liste d’entrées consiste a la présenter sous forme d’un

formulaire, d’un questionnaire a remplir ensuite. Considérez un nom et une adresse. Affi-
chez d’abord le questionnaire suivant :

DONNEZ LE NOM ET LADRESSE
il Nom:

ﬂ RUE :

€ viLE:

2! Pavs:

S CODE POSTAL :

Chaque entrée, remarquez-le, se voit affecter un numéro. Ces numéros apparaissent en
vidéo inversée. .
L’opérateur introduit les données séquentiellement, en commengant par 1 et en terminant
par 5. Il peut alors modifier n’importe quelle entrée.

Le programme suivant efface 1’écran et affiche ce questionnaire :

109
110 =M AFFICHAGE DU FORMULATRE
111

T LE NOM ET L’ ADR
REM AFFICHAGE NUMEROS DES CHAMPS
INVER

FOR I = 1 T0 43 HTAER 2@ PRINT I: NEXT I
AB &t HTAB 2%: FRINT S

IDRMAL
(EM AFF TTHAGE NOMS DES CHAMFS
I HTAE &f PRINT “NOM:"
: FRINT "RUE:"

HTAE
HTAR
HTAR
HTAR

TALz "

Au fur et 2 mesure des entrées, nous allons créer un champ inversé pour identifier la posi-
tin ou la donnée sera affichée. CTRL-X sert & recommencer ’entrée dans le champ cou-
rant. La séquence suivante pourvoit a cette logique :

= CHR$ (24): REM CTRL-X SERT A REDEMARRER

CHAMES

= 1 TO S: GOSUER 1900: NEXT F

REM +++++++++++50US~-FROGRAMME 1 QOO+ 444+ 4 b bbb
291 REM ENTREE CHAINE DANS CHAMF DE LN CARACTERES
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2 AL DERLIT

P92 REM LE CURSELUR DOIT ET
93 REM RETURN TERMIMNERA L
LA FLED X

95 REM FAS DE T
P94 REM LA CHATNE ENTREE

FRA REDEMARFER

25T RETOURMEE DANS CC#$

297 REM

1000 HT = FOS (10) + 1: REM FOSITION DE COMMENCEMENT
DU CHAMF

1010 REM AFFICHAGE VIDED INVERSEE

1020 INVERSE

1020 FOR T = 1 TO LN: PRINT " "i: NEYT I

1040 NORMAL = HTAR (HT): REM REFOSITION DEFART CHAMF

1050 REM ENTREE DE DONNEES

1060 CC% = "": REM INITIALISATION SORTIE A NUL

1O70 GET C%

1080 IF C$% = RC% THEN HTAE (HT): GOTO 1020: REM
RECOMMENCER L°ENTREE?

1090 IF C$% = CHR$% (13) THEN G0OTD 1140: REM FIN ENTREE?

1100 REM 81 ENTREE TERMINEE ATTENDRE RETURN 0OU REDEMARRAGE

111¢ IF LEN (CC%) = LN GOTO 1070

1120 FPRINT C#$:i: REM ECHO DE LA FRAFPE

1120 CC$ = CC% + C%: GOTO 1070

1178 REM ENTREE TERMINEE; REMFL.IR LE RESTE DE CC$ AVEC EBLANCS

1140 J = LEN (CC%)

1150 FOR I = J TO LN:CC#$=CC% + " ": NEXT I

1160 REM RE~-AFFICHABGE ENTREE

1170 HTABR (HT): FRINT CC%$3: RETURN

1889 REM +++++++++++50US-FROGRAMME 1900+ +++ b btk b4

1890 REM BRANCHER A FROGR ENTREE rHAMP NO.F

1891 REM

1900 ON F GOTO 2000, 2100, 2200, 2T00, 2400: RETURN

1989 REM

1920 REM ENTRER NOM SUR 20 CARACTERES

1991 REM

2000 VTABR Z: HTAR 11

2010 LN=20: GOSUR 1000:NA$=CCE * RETURN

2089 REM

2090 REM ENTREE SUR 20 CARACTERES RUE

2091 REM

2100 VTAB 4: HTAEB 11

2110 LN = 20: GOSUB 1000:CI$ = CC$: RETURN

2189 REM

2190 REM ENTREE SUR 20 CARACTERES VILLE

2191 REM

2200 VTAR S5: HTAR 11

2210 LN = 20: GDSUB 1000: RETURN

2289 REM

2290 REM ENTREE 3UR 18 CARACTERES FAYS

2291 REM

2700 VTAB 4@ HTAR 11

2310 LN = 18: GDSUB 1000: ST$ = CC$ : RETURN

2389 REM

2390 REM ENTREE CODE FOSTAL SUR S CARACTERES

2391 REM
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Frappez ce programme de la ligne 100 a la ligne 2400 et lancez-le. Rappelez-vous que les
instructions 109 a 230 sont d¢ja en machine, depuis ’exercice précédent ; il est donc inu-
tile de les ré-entrer.

Si votre programme ne tourne pas correctement, vérifiez soigneusement le listage. Atten-
tion, particuliérement, aux points-virgules des ordres PRINT.

Lorsque vous déroulerez ce programme, chacun des cing champs sera mis en évidence a
tour de rdle. Si vous entrez des caractéres, ils seront affichés en écho dans le champ
voulu. Lorsque vous frapperez RETURN, le champ inversé complet sera remplacé par les
nouvelles données que vous avez introduites. Essayez d’employer CTRL-X pour redé-
marrer ’entrée des données.

Etudiez soigneusement la logique du sous-programme d’entrée de la chaine commencant
en 1000 et se terminant en 1170. Essayez de bien la comprendre avant d’aller plus loin.
Remarquez la facilité avec laquelle vous voyez ce que vous entrez, et la simplicité d’un
recommencement pour corriger les données erronées.

Apres que le nom et I’adresse aient été introduits, le programme devrait demander a
Popérateur s’il souhaite modifier quelque chose, et dans quel champ. Un sous-pro-
gramme demandant une réponse par oui ou non a été proposé antérieurement. Nous
allons en prendre une version modifiée, ou le programme appelant fournit la question a
I’opérateur. Voici ce programme complet, avec les nouvelles instructions :

9 REM ***#*************X**t*ﬂ***************************}*
10 REM CE FROGRAMME AFFICHE UN FORMULAIRE DEMANDANT LE'
11 REM NOM ET L. ADRESSE FUIS DEMANDE CES DONNEES

120 FREM 50K ROK0K0KOKOKOK KK 30K 30K KOK 0K KK K K K K K K K KK K K KR K KK KKK KK K K K % K K
] REM

100 RC$ = CHR$ (24): REM CTRL-X EST LE CARACT DE REDEMARRAGE
109 REM

110 REM AFFICHAGE DU FORMULAIRE

111 REM

120 CALl - 924 VTAR 2: REM EFFACER LL°ECFAN

ET FOSITIONNER LE CURSEUFR

RINT “"ENTREZ LE NOM ET L*ADRESSE"

REM AFFICHAGE NUMER(DS DES CHAMFS

INVERSE

FOR I = 1 TO 43 HTAR 2: FRINT I: NEXT I

VTAB & HTAER 29: FRINT 5

NORMAL.

REM AFFICHAGE NOMS DES CHAMFS

VTAER Z: HTAE 4: FRINT "NOM: "

HTAE 4: FRINT "RUE:"

HTAR &: FRINT "VILLE:"

» HTAR S: FPRINT "PAYS:"

0 HTAR Z1: FRINT "CODE FOSTAL:"

REM

REM ENTRER LES 5§ CHAMFS

REM

FOR F = 1 TO S: GOSUER 1900: NEXT F

REM

REM FOUR FPERMETTRE LES MODIFICATIONS

REM

VTAB 2Z: HTAB 1: REM ENTREE SUR LIGNE DU EBAS

QUE = "UNE MODIFICATION?"
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ZH0 GOSUR 17200: REM REFONSE Y (OUI) OU N . ONON)
60 IF YNE = “N" THEN GOTO 500

=70 VTAR 2F: HTAE 1: REM ENTREE SUR LIGNE DU BAS
IR0 QUE = “NUMERD DU CHAMF A MODIFIER"

390 LO = 1:HI = 3

400 GOSUR 1400: REM ATTENTE REFONSE NUMERIQDUE
410 F = NM: BOSUE 1900: REM CHANGER CHAMF F

420 GOTO E30

490 REM FIN DE FROGRAMME
500 VTAR 2%: HTAB 1@ GOSUER 1200: REM EFFACER LIGNE DU BAS

510
990
991

END
ettt +SOUS -FROGRAMME 1 OO0+ + 4+t
REM ENTRER CHAINE DANS CHAMF DE LN CARACTERES

992 REM LE CURSEUR DOIT ETRE AU DEBUT

993

REM RETURN TERMINERA L°ENTREE

994 REM LA FLECHE GAUCHE LA FERA REDEMARRER

995 REM FAS DE TESTS DE VALIDITE

994 REM LA CHAINE ENTREE EST RETOURNEE DANS CC#
FH7eREN

1000
1010
1020
10730
1040
1050
1060
1070
1080

1090
1100
1110
1120
1130
=S
1140
1150
11460
1170
1189
1190
1191
1200
1210
1220
1230
1289
1290

1291
1300
1310
1320

HT = FPOS (0 + 1 : REM FOSITION DEBUT DE CHAMF

REM AFFICHAGE VIDEQ INVERSEE

INVERSGE

FOR I = 1 TO LMN: FRINT " "3: NEXT I

NORMAL @ HTAB (HT): REM REFOSITION DEPART CHAMF

REM ENMTREE DES DONNEES

CC$ = "": REM INITIALISATION SORTIE A NUL

GET C$

IF C$ = RC$ THEN HTAR (HT): GOTO 1020: REM RECOMMENCER
L ENTREE?

IF C% = CHR$ (13) THEN GOTO 1140:REM FIN ENTREE 7

REM SI ENTREE TERMINEE ATTENDRE RETURN OU REDEMARRAGE
IF LEN (CC#%) = LN THEN GOTO 1070

FRINT C#:i: REM ECHO DE LA FRAFFE

CC = CC¢% + C%: GOTO 1070

REM ENTREE TERMINEE. REMFLIR LE RESTE DES CC% AVEC BLANCS
J = LEN(CC%)

FOR I = J TO LN:CC$% + " ": NEXT I

REM REAFFICHAGE ENTREE

HTAB(HT) : FRINT CC%:: RETURN

REM ++++++++++S0US-FROGRAMMES 1Z00++++++++++

REM EFFACER RANGEE- DU CURSEUR

REM
HTAB 1: REM AU DEBEUT DE LA RANGEE
FOR I = 1 TO 39: PRINT " "s: NEXT I

HTAR 1: REM LAISSER CURSEUR AU DEBUT RANGEE

RETURN

REM ++++++++++50US—-PROGRAMMES 1300++++++++++

REM FOSEZ UNE QUESTION (QU$) ET REFPONDEZ PAR Y OU N
DANS YN$

REM

GOSUB 1200: REM EFFACER LIGNE D’ENTREE

PRINT QU$:;: REM AFFICHAGE CARACTERE D’APFEL
GET YN$: IF YN$ <> "N" AND YN$ <> "Y" THEN GOTO 1320
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I PRINT YN$:: REM AFF TCHER REFONSE EN ECHO
1540 RETURN

1 %89 bbb+ G0US - PROGRAMMES 1 Q0 A b A
1390 REM DEMANDEZ REFONSE NUMERIQUE

1791 REM RETOLURNER REFONSE DANS NM

To2 REM NM DOIT ETRE <=HI ET »=L0

97 REM

GOSUE 1200: REM EFFACER LIGNE DTENTREE
FRINT Gl s REM‘QFFICHABE CARACTERE D AFFEL
GET CH:NM = VAL (C#)

REM TESTER SI ENTREE DANS LA GAMME

IF MM < LD DR NMox HI THEM GOTO 14320

FRINT Cei: REM REFDONSE EN ECHD

RETURN

REM ++++++++++SDU““PROGRAMME 1 QO A b
REM BRANCHER A FROGR ENTREE CHAMF NO.F

FEM

1900 DN F BOTO 2000,2100,2200,230Q,2400= RETLIFN

1989 REM

1990 REM ENTREE SUR 20 CARACTERES DL NOM
1991 REM

2000 VTAB T HTAR 11

2010 LN = 203 GOSUE 10008 NAS = neEr RETURN
2089 REM

2090 REM ENTREE SUR 20 CARACT DE L& RUE
2091 REM

2100 VTAR 4@ HTAR 11

2910 LN o= 20@ GOSUR 1000:ITs = Crog: RETURN
2189 REM .
2190 REM ENTREE SUR 20 CARACT DE La VILLE
2191 REM

sond VTAR 5@ HTAR 11
DTG LNo= 20 GOEUER 1000 RETURN
2289 REM
=260 REM ENTREE SUR 17 CARACT DU FAYE
FREM
VTAR & HTAE 11
A LN = 17: GOSUE 1000:5T$ = CO%: RETURN
REM
FEM ENTREE CODE FOSTAL SUR S CARACTERES
. REM
UTAR & HTAB 35
LN = 5: GOSUE 1000:7Il¢ = CC$ RETURN

Vous devriez étudier attentivement ce programme de nom et d’adresse et comprendre
quelles sont les aides aux entrées qui ont été incluses. Il s’agit de :

1. En labellant chaque champ et en juxtaposant un masque d’entrée en vidéo
inversée, vous indiquez clairement a I’opérateur quelles données sont attendues
et combien d’espaces sont disponibles.

2. Lorsque Popérateur frappe un numéro de champ pour une modification, le

masque d’entrée en inversé lui indique & nouveau le champ visé.




142 MANUEL DE L’UTILISATEUR APPLE II

3. L’opérateur n’est pas contraint de remplir totalement de caracteres le champ
qui lui est imparti ; lorsqu’il presse RETURN, ce remplissage se fait automati-
quement avec des blancs.

4. A tout moment, I’opérateur peut recommencer I’entrée dans un champ avec
CTRL-X.

5. Lorsque le programme pose des questions, les réponses se font simplement par
Y pour oui (« Yes ») et N pour non, ou par un numéro entre 1 et 5 pour le
champ. Toute autre méthode n’est pas bonne. Par exemple, reconnaitre un Y
pour oui et n’importe quel autre caractére pour non peut étre désastreux, car
une frappe accidentelle d’un caractére sera alors interprétée comme une
réponse. A ’inverse, reconnaitre N pour non et tout autre caractére pour oui
obligera I’opérateur, aprés une frappe accidentelle, a reprendre I’entrée.

Certaines caractéristiques d’entrée n’ont pas été incluses dans ce programme mais pour-
raient étre ajoutées :

1. Tester le code postal, qui ne doit contenir que des chiffres (mais attention : pas
dans tous les pays).

2. De nombreux programmeurs attentionnés poseront la question EN ETES-
VOUS CERTAIN ? Si opérateur répond NON a la question UNE MODIFI-
CATION ? On procure a I’opérateur une seconde chance de correction s’il a,
par mégarde, frappé la mauvaise touche.

3. Fournir une touche supplémentaire avortant ’entrée courante et restituant les
données antérieures. Par exemple, si I’opérateur choisit un champ erroné a
modifier, le programme ci-dessus I’oblige & ré-entrer le champ. Or, le pro-
gramme pourrait reconnaitre une autre touche qui stopperait et annulerait
I’entrée courante, conservant les anciennes valeurs.

4. Autoriser la touche — a servir d’espace arriére. Chaque fois qu’elle sera pres-
sée, le curseur fera un pas en arriére et le dernier caractére entré sera remplacé
par un masque d’entrée en vidéo inversée sur 1’écran et par un blanc dans le
sous-programme de la chaine de sortie (CC$). Naturellement, il ne peut y avoir
de pas en arriére quand le curseur est sur le bord gauche du champ.

Essayez de modifier ce programme pour inclure les caractéristiques supplémen-
taires décrites ici.

FORMATAGE DE LA SORTIE

Lorsque vous mettez Apple 11 sous tension, la sortie se fait automatiquement sur I’écran.
Il existe des instructions qui organisent la sortie sur imprimante ou sur tout autre périphé-
rique capable de recevoir une sortie.

La programmation d’une sortie sur imprimante présente quelques différences par rapport
a la programmation d’une sortie sur écran. Par exemple, I'imprimante pourra accepter
des lignes plus grandes que 1’écran ; d’autre part, les instructions HTAB et VTAB (ou
TAB, en Integer Basic) qui servent a déplacer le curseur sur I’écran ne peuvent étre utili-
sées pour déplacer une téte d’impression sur une feuille de papier.

Mais il y a aussi bien des similitudes entre les techniques de programmation des sorties sur
imprimante et sur écran. L’essentiel de la discussion qui suit s’aplique aux deux. Nous
noterons ce qui ne s’applique qu’a I’écran. Si vous envisagez la rédaction de programmes

-

iy
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avec sortie sur imprimante, lisez également la discussion sur la programmation de I’impri-
mante donnée plus loin dans ce chapitre.

La programmation d’une sortie est bien plus simple que celle d’une entrée, car il n’y a
plus d’interaction avec ’opérateur dont il faudrait tenir compte. Vous devez vous assurer
que P'information sera facile a exploiter, et c’est tout. Voici quelques regles a respecter :

—

Evitez de charger de trop d’informations un tout petit espace.

2. Si des nombres ou des chaines de caractéres sont listés en colonne, alignez les
données de facon que I’ceil puisse parcourir rapidement la colonne.

3. Utilisez la vidéo inversée pour mettre en valeur les informations clés, les entétes,

ou les tétes de lignes (mais avec I’écran uniquement).

Voici quelques suggestions qui vous éviteront des erreurs lors de la programmation de
sorties :

1. Faites suivre les données d’une instruction PRINT par des points-virgules, sauf
si vous imposez un espacement par colonne avec des virgules. C’est la ’erreur la
plus courante en programmation de sorties.

2. Avant d’aller plus avant, concevez I’organisation de votre écran ou de votre
feuille. Utilisez des feuilles quadrillées, ou des matrices spécialement dessinées
pour préparer la sortie. L’appendice L montre un écran qui vous permettra de
calculer les rangées et les colonnes avec précision. L’autre alternative consiste-
rait a procéder par tatonnement, ce qui prendrait, en définitive, bien plus de
temps que de tracer une matrice.

3. Prétez attention aux tableaux contenant un nombre de données non exactement
divisible par le nombre de colonnes. Par exemple, supposez que 25 items se
trouvent dans le tableau N$(I), que vous allez imprimer sur trois colonnes.
Vous pourriez étre tenté d’écrire quelque chose comme cela :

100 FOR 1=1 TO 25 STEP 3
200 REM TRAITEMENT COLONNE 1

300 REM TRAITEMENT COLONNE 2

400 REM TRAITEMENT COLONNE 3

500 NEXT 1

Mais, lors de la passe finale dans la boucle FOR-NEXT, les index 26 et 27 vont étre calcu-
1és bien qu’ils n’existent pas. Vous pouvez facilement tester la fin d’un tableau dans une
boucle FOR-NEXT de la fagon suivante :



144 MANUEL DE L’UTILISATEUR APPLE Il

100 FOR I=LO TO HI STEP ST

350 I=1+1
360 IF I>HI THEN 510

500 NEXT
510 REM SUITE DU PROGRAMME

L’écran en fenétre de données

Lorsqu’on traite de grandes quantités d’informations, une bonne technique consiste &
employer I’écran comme une fenétre pour les données. A tout moment, I’écran ne montre
qu’une partie de données disponibles. On peut, pour cela, regrouper les données en
pages, chacune correspondant a I’écran. Les programmes appliquant cette technique doi-
vent disposer de sous-programmes distincts affichants les entétes et les données pour cha-
que page. Ils doivent aussi offrir a Iutilisateur le moyen de passer d’une page a 'autre.
Trés souvent, les tableaux serviront a stocker de grandes masses de données. Dans ce cas,
vous pouvez vous servir de ’écran comme d’un viseur de caméra. Imaginez que le tableau
soit rédigé sur un vaste tableau noir et que vous examiniez celui-ci a travers un viseur de
caméra. Le tableau noir est tellement grand que vous ne pouvez le voir en entier d’un
coup ; mais vous pouvez déplacer le viseur et parcourir le tableau. L’écran peut imiter ce
mode d’action.

Nous allons illustrer I'usage de I’écran en fenétre sur les données en créant, en Applesoft,
un exemple de la technique de viseur. Pour commencer, nous allons créer un tableau
d’entiers sur deux dimensions. A la valeur de chaque élément du tableau, nous allons
attribuer un nombre de quatre chiffres identifiant I'index du tableau, ainsi :

X%(i,j) = 0i0j
Par exemple :

X%(3,2)=0302

X%(19,8) = 1908

X%(11,12)=1112

Nous allons initialiser ce tableau d’entiers treés simplement :

10 DIM X%Z(14,50)
0 FOR I =1 T 14
20 FOR O =1 Ta SO
40 XZ(I,J) =1 # 100 + .1
S0 NEXT o/

A0 NEXT I

Maintenant, on va afficher une portion de ce tableau. Nous allons utiliser les deux ran-
gées du haut de I’écran pour les entétes, et les neuf premiers espaces de chaque ligne pour

les tétes de lignes, comme suit :

¥
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DV} V| V| 0| D| V|W| D} D|D

zlz[z]z[z]z|z]z[=z|=
olo|olo|o|o|olo|olo
<[<I=<[<[<]<[<[<]<[<

<|<]=<[=<I=<[=<]<[<]<I<

Les colonnes de nombres apparaitront 12 ou sont les XX, et les rangées, en YY. Voici le
programme servant a créer les rangées et les colonnes en vidéo inversée :

1000 INVERSE
1020 FOR I = 1 TO 3

1030 HTAB 4 + I % 10: PRINT "COLONN"

1040 NEXT I

1050  PRINT

1060 FOR I =0 T0 2

1065 REM 1 ESPACE SUPPLEM FOUR NO. DE 1 CHIFFRE
1070 S% = 0 IF C%Z + I < 10 THEN S% = 1

1080 HTAR 18 + I # 103 PRINT SPC( S%)s0% + I3

1090 NEXT 1

1100 PRINT

1110 FOR I = R%Z TO R% + ¥

1115 REM 1 ESPACE SUPFLEM FOUR NO. DE 1 CHIFFRE
1120 5% = 0t IF I < 10 THEN §% = 1

1130 HTAB 4: PRINT "RNG"j: HTAB 8: PRINT SPC( S%):l
1140 NEXT I

1150 NORMAL : RETLIRN

Nous avons délibérément créé une fenétre plus petite que I’écran complet afin de mieux
illustrer ce concept de fenétre sur les données. Rien ne vous empéche d’occuper I’écran
complet ; cependant, les circonstances feront que vous voudrez parfois une petite fenétre,
de facon a faire apparaitre d’autres informations conjointement sur 1’écran.

Nous allons maintenant ajouter des instructions demandant a 'opérateur d’entrer des
nombres représentant les plus petites colonnes et rangées du tableau. L’élément du
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tableau correspond a ces plus petites valeurs apparaitront au sommet et a gauche de I’affi-
chage. La fenétre se remplira avec des éléments sur des colonnes et rangées adjacentes,
jusqu’au bout. Voici ce programme complet :

5 REM FROGRAMME DE FENETRE SUR UN TABLEAU

b REM R KKK KKk 0k ok ok Kk %k %k 3k 3k k K0k kK ok ok ok ok ok ok ok ok ok oK oK ok ok K X K K X K K K X X
10 HOME : FRINT "ATTENDEZ... INITIALISATION!"3

20 DIM X7%(14,50)

0 FOR I =1 TD 14

40 FOR J = 1 TO 50

50 XZ(I,.0) = T # 100 + .
60 NEXT .

70  NEXT I

75  HOME

80 HWTABR 1: VYTAR 20: INFUT "ENTREZ COLONNE" (1 A 12):"iC%
90 IF C%4 < 1 OR C% 12 THEN GOTO 80

100 VTABR 21: INFUT "ENTREZ RANGEE (1 A 41::"iR%

110 IF RZ < 1 OR R%Z > 41 THEN GOTO 100

120 VTAE 1: HTAB 1: GOSUE 1000: REM AFFICH EN-TETES

REM REMFLIR LA FENETRE

VTAR =

140 FOR I = R%Z TO RY% + %
150 HTAR 10

= C% TO C%4 + 2
“TCH VALEURS JUSTIFIEES A DROITE

(X% (J.IY): PRINT SFPC( 10 — LEN (X#))3iX®$: |
NEXT J
FRINT : REM LIGNE SUIVANTE
NEXT I
VTAB 22: FPRINT "ON CONTINUE? REFONDEZ FAR Y OU N"j
GET Cé: [F C$ <2 > "Y' AND C$ < > "N" THEN 220
IF C% = "Y" THEN GOTO 80
END
REM

REM +++++-+++++SDUS—-F‘RDGRAMME 1000+ ++++++++
REM AFFICHAGE DES EN-TETES

INVERSE

FOR I = 1 TO &

HTAE 4 + 1 ¥ 103 PRINT "COLONN"3
104G NEXT I
1050 FRINT
1060 FOR I = O TO 2
1c¢ REM 1 ESFACE SUFFLEM FOUR NO. 1 CHIFFRE
1070 8% = O IF % + I < 10 THEN 8% = 1
1080 HTAER 18 + I x 10: FRINT SFC( S8X)iC%U + I3
1090 NEXT I
110G PRINT
1110 FOR I = R4 TD RY + 9

1115 FEM 1 ESPACE SUFPPLEM FOUR NO. 1 CHIFFRE
1120 8% = O IF 1 10 THEN 8% = 1

1130 HTAE 4: FRINT "RNG":: HTAE 8: PRINT SFPC( 8%l
1140 NEXT I

1150 NORMAL . RETURN
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Introduisez ce programme dans I’ordinateur et lancez-le. Si vous I’avez fait correctement,
vous remarquerez que la premiére chose que fait la machine, c’est de ne rien faire pendant
un moment ; elle est en train de traiter les instructions emboitées FOR-NEXT des lignes
30 a 70. Il lui faut entre cinq et dix secondes pour remplir le tableau X% avec des nom-
bres. Un message d’attente pour initialisation est affiché, faute de quoi I’utilisateur pour-
rait supposer que sa machine ne fait rien. C’est une bonne habitude a prendre que d’affi-
cher de tels messages lors de périodes d’inactivité apparente.

Notez que des numéros de colonnes de 1 a 12 ont été attribués. Puisqu’il n’y a que trois
colonnes, toute colonne jusqu’a 12 reste dans les dimensions des 14 colonnes. Les rangées
vont de 1 a 41 ; les dix autres numéros de colonnes démarrant en 41 irait jusqu’en 50, ce
qui est la seconde dimension du tableau.

La valeur entiere du tableau X% est convertie en une chaine par la ligne 170, avant affi-
chage. Nous avons assuré cette conversion pour simplifier la mise en page. Il est alors
facile de calculer le nombre d’espaces entre colonnes, comme le montre ’instruction
PRINT de la ligne 170. Il est moins aisé d’aligner correctement des valeurs numériques
lorsqu’on les affiche directement. Pour le vérifier, modifiez ainsi la ligne 170 :

170 PRINT SPCL7x3 XA I3

Les nombres s’aligneront tant que vous n’afficherez pas des valeurs sur quatre chiffres,
dans lequel cas I’affichage sera trop large pour un écran de 40 caractéres.

Notre programme prend grand soin de terminer I’affichage sur la 39¢ colonne de I’écran
plutot que sur la 40¢. Si vous dépassiez la 40¢ colonne, ’affichage se poursuivrait a la ligne
suivante. Ne vous embrouillez pas avec ce cauchemar que constitue le formatage de 1’affi-
chage et avec I’interaction qui pourrait résulter entre le retour chariot provoqué par un
affichage sur la colonne 40 et votre propre programmation de retour chariot.

A titre d’exercice, il serait intéressant de modifier ce programme d’affichage de facon
qu’il sorte de la 40¢ colonne. Pour cela, modifiez la tabulation horizontale de la ligne 150
et passez-la de 10 a 11 ; a la ligne 1030, passez de 4+ 1x10 a 5+ Ix10 ; a la ligne 1080, de
18 +1x10 & 19+1410, et enfin & la ligne 1130, de 4 et 8 & 5 et 9. Maintenant, relancez le
programme ; vous avez maintenant trop de retours chariot ; examinez si vous pouvez en
éliminer quelques-uns afin de rétablir un affichage correct. Ce n’est pas la une tache aisée.

Remarquez que les instructions des lignes 80, 100 et 220 demandant des entrées sont sui-
vies par des instructions interdisant des entrées invalides. Méme dans cette simple
démonstration, nous avons pris le temps de protéger les entrées.

Un raffinement utile, dans un programme affichant une fenétre sur des données, consiste
a procurer a I’opérateur le moyen de déplacer la fenétre en avant et en arriére d’une ran-
gée, a gauche et a droite d’une colonne. C’est facile a faire. Nous allons employer les tou-
ches I, J, K et M pour ces commandes directionnelles de fagon tres semblable a ce a quoi
elles servent en mode éditeur (décrit dans le chapitre 3). La touche I déplace une rangée en
haut ; M, une rangée en bas ; J, une colonne a gauche et K, une colonne a droite, comme
indiqué ci-dessous.
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(code ASCII 4). Le programme ci-dessous imprimera deux lignes de texte sur une impri-
mante reliée au connecteur 1 de I’Apple II, avec DOS présent :

10 REM SORTIE DE 2 LIGNES SUR IMPRIMANTE
b 40 REM SELECTION DU FORT SERIE D E/S
| S0 FRINT "PR#1"
yo 60 PRINT "SUR ECRAN OU SUR IMFRIMANTE."
! 70 FRINT "LA SORTIE SE FERA OCTET FAR OCTET."
- 80 REM DESELECTION DE L°IMFRIMANTE
\ ?0 FRINT "FR#0O"

100 END //

) L’instruction de la ligne 30 crée le cafécté/re de commande convertissant I’ordre PR # en
Basic. PR # apparait sur les lignes 50 et 90. La ligne 50 détourne la sortie de I’écran et la
dirige sur I'imprimante, la ligne 90 ramenant la sortie sur I’écran. Les ordres PRINT des
lignes 60 et 70 émettent les deux lignes qui seront imprimées. Voici ce que vous lirez sur le

~ papier :

Pour cela, nous devons remplacer les lignes 210 a 240 par les ordres suivants :

210 VTAB 22: FRINT "ON CONTINUE?"

215 PRINT "ENTREZ LA DIRECTION (I,J.K.M) Y, OU N "j

220 GET C4

225 REM UNE RANGEE VERS LE BAS?

230 IF R%Z > 1 THEN IF C$ = "M" THEN R%Z = R%Z - 1: GOTO 120
275 REM UNE RANGEE VERS LE HAUT?

240 IF R%Z ¢ 41 THEN IF C$ = "I" THEN R%Z = R%Z + 1: GOTO 120
245 REM UNE COLONNE A GAUCHE?

250 IF C4Z > 1 THEN IF C¢ = "J" THEN C%Z = C4 - 1 = GOTO 20O
255 REM UNE COLONNE A DROITE?

260 IF C% < 12 THEN IF C$ = "K" THEN CZ = C%Z + 1: GOTO 120
270 IF C% = "Y" THEN GOTO 80: REM NOUVELLE COL ET RNGEE
280 IF C$ = "N" THEN END

SUR ECRAN OU SUR IMPRIMANTE,
LA SORTIE SE FERA OCTET PAR OCTET.

Voici le méme programme, le DOS étant absent :

10 REM B0RTIE DE 2 LIGNES SUR IMFRIMANTE
40 REM SELECTION DU FPORT SERIE DTE/S

S0 FPRINT "FR#1"

A0 PRINT "SUR ECRANM OU SUR IMPRIMANTE, "

' ¥ 70 FRINT "L& SORTIE SE FERA OCTET FAR OCTET.
285 REM SONNETTE ET REJET D°AUTRE ENTREE h L0 hem DESELEC??;N DB L} bR ArTE
.290 PRINT CHR$(7):i: GOTO 220 , N 90 FRINT "FR#CY —
100 END

Remarquez la linéarité de la logique, bien qu’on continue a tester si I’'opérateur commet
des erreurs. Toute autre entrée que les six caractéres permis est rejetée ; de méme, une

commande de direction qui demanderait un dépassement des limites du tableau est reje- ' Imprimantes programmables
tée. ] De nombreuses imprimantes autorisent le formatage de la sortie par le programme. En
. ' ~ incluant les caractéres de commande nécessaires, dans le flot du texte sortant vers ’impri-
. . P . mante, vous pouvez ajuster la longueur des lignes, le jeu de caractéres, la longueur de la
PROGRAMMATION DES IMPRIMANTES { page, et bien d’autres caractéristiques.

L’Apple II traite une imprimante comme un substitut de I’écran. Pour créer une sortie sur
P'imprimante, cependant, vous devrez inclure un ordre qui détourne la sortie de ’écran
vers I'imprimante. La sortie doit étre ramenée vers 1’écran aprés la fin de I'impression.
C’est le role PR #.

Les imprimantes sont connectées a ’ordinateur via des interfaces série ou parall¢les, selon
I’'imprimante.

De nombreuses imprimantes courantes sont associées a I’Apple II. Du point de vue pro-
grammation, cependant, Apple II les traite de fagon semblable. Supposons, par exemple,
qu’on emploie une imprimante type 810 de Texas Instruments, reliée au connecteur 1 de
I’Apple II. Dans le manuel de 'imprimante, on peut trouver comment ajuster la page de
texte, avec six lignes par page ; cela se fait ainsi :

Normalement, la carte d’interface série est enfichée dans le connecteur 1 de I’Apple 11, et - Esc-2 Gl S

Pinterface paralléle dans le connecteur 3. Mais il s’agit 1a d’une convention plut6t que N—— N

d’une nécessité. En fait, ces interfaces série ou paralléle pourraient &tre insérées dans T Retour chariot pour terminer
n’importe quel connecteur (autre que le 0). Format de la page : six lignes

de texte, plus trois lignes
de séparation

Pour indiquer 4 ’imprimante |
qu’une définition de page suit

Sortie d’un texte sur imprimante
Vous pouvez vous souvenir que PR# est considéré comme un ordre du DOS lorsque le
DOS est présent. Cela signifie qu’il doit étre donné avec un caractére en préfixe, CTRL-D
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De plus, on peut imposer a 'imprimante d’avancer en haut de la page suivante (le « form
feed », en anglais), a I’aide de la séquence :

Crtri-R RETURN
N

L Retour chariot pour terminer
Commande de passage a la page
suivante

En modifiant le programme précédent, le listage suivant, en Applesoft, sort ces deux
lignes de texte 15 fois, en blocs de six lignes. Ce programme tourne avec le DOS présent :

10 REM SORTIE DE TEXTE SUR IMPRIMANTE

11 REM AVEC & LIGNES FAR FAGE ET 5 FAGES

20 REM CREATIDN DU CARACTERE CTRL-D

IO D = "M

40 REM SELECTION DU FORT SERIE D E/S

50 FPRINT D&:"FR#1"

91 REM SELECTION DE & LIGNES FAR FPAGE

52 PRINT CHR& (2733 "2" i CHR$ (&)

52 PRINT CHR$(12)3: REM FPOSITIONNEMENT DE LA FAGE
FPOUR SORTIE

54 FOR I = 1 TDO 15

&0 FRINT "SUR ECRAN QU SUR IMFRIMANTE, "

70 FRINT "LA SORTIE SE FERA OCTET FAR OCTET."

759 NEXT I

80 REM DESELECTION DE L7 IMFRIMANTE

F0 FRINT D&: "FR#O"

100 END

Dans ce programme, ’ordre de la ligne 52 sélectionne six lignes par page. La fonction
CHRS$(27) représente le caractére d’échappement ESC. La fonction CHR$(6) définit une
page de six lignes, plus trois lignes de séparation. Les point-virgules assurent la concaté-
nation des trois caractéres.

La ligne 53 positionne la page suivante ; la fonction CHR$(12) est le caractére de change-
ment de page. Un point-virgule suit car sans lui, I’ordre PRINT provoquerait un retour
chariot et I’on obtiendrait une ligne vide. Ainsi, sans ce point-virgule, la premiére page
comprendrait une ligne vide, cinq lignes de texte, alors que les suivantes auraient six lignes
de texte par page.

Les autres imprimantes programmables sont commandées en émettant des codes de com-
mande appropriés de la méme facon. '

Ce programme ne fonctionne pas en Integer Basic car il utilise la fonction CHRS. Vous
pouvez cependant créer toutes sortes de chaines en pressant les touches appropriées ou
une combinaison de touches ; aussi pourrez-vous remplacer CHR$ par une paire de guil-
lemets encadrant un caractére qui n’est pas un caractére d’impression. Par exemple, la
chaine créée en frappant les trois touches « ESC » est la méme que CHR$(27). Voyez
I’appendice I pour la liste compléte des équivalences.

Impression des listages de programmes
Lorsque vous commandez LIST au clavier, tout programme présent dans I’Apple II est
listé sur I’écran. Pour imprimer le listage, introduisez la commande approprié PR # avant
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de faire LIST. En supposant que 'imprimante soit reliée au connecteur 1, les pas suivants
sont alors requis :

1. Assurez-vous que le programme a lister se trouve bien dans la mémoire de
I’Apple II.

2. Le curseur étant sur une ligne vide de I’écran, sélectionnez I’imprimante en
frappant PR # 1. Le curseur reviendra au premier caractere de cette ligne sans
passer a la ligne suivante.

3. Frappez maintenant LIST. Cette commande n’apparaitra pas sur I’écran, mais
sur 'imprimante avec le listage du programme.

4. Lorsque tout le programme a été listé, renvoyez la sortie a I’écran en frappant
PR #0. Cette commande n’apparaitra pas sur I’écran mais sur I’imprimante.

RANGEMENT DE DONNEES EN CASSETTE

Nous avons appris, dans le dernier chapitre, comment sauvegarder et charger des pro-
grammes avec une cassette. En Applesoft, vous pourrez aussi enregistrer des tableaux
numériques ou entiers sur bande magnétique en cassette.

L’instruction STORE enregistre les données et I’instruction RECALL les rappelle, pour
les recharger en machine. Aucune de ces deux instructions ne commande les mouvements
de la bande, ni n’affiche de directives a I’opérateur pour qu’il manipule les boutons ou
touches de I'unité a cassettes. Le programme ci-dessous montre I'usage de STORE et
RECALL. Il attribue des valeurs a un tableau numérique et les range en cassette, puis
remet toutes les valeurs a zéro, et enfin recharge le tableau a partir de la cassette. Les
valeurs du tableau en des points critiques sont affichées pour tenir I’opérateur au courant
du déroulement du programme.

10 REM CE PROGRAMME MONTRE L ACTION DE STORE ET RECALL

20 REM A0k kKK kKK KKK ok Kk KKK KoK 0K ok 5 KK 50K 3% % 0k 3 K K0k K ok 3% 3 K KK KK K ok X K K K XK
30 DIM A1)

40 HOME

S0 PRINT TAB( 4);“"SAUVEGARDE": TAB( 13)3:"MISE A ZERO"j
TAB( 22) ; "RECHARGE"

60 REM INITIALISATION DU TABLEAU

70 FOR I = 1 TO 10:A(I) = I: NEXT I

B0 T = 8: GOSUB 1000: REM AFFICH VALEURS A SAUVEGARDER
0 VTAR 20: HTAER 1

100 PRINT "RE-EMBOBINEZ LA CASSETTE"

110 PRINT "METTEZ~LA EN "ENREGISTREMENT? "

120 INFUT "ET FAITES "GO’ ":i C$

120 IF C$ < > "GD" THEN GOTOD 90

140 STORE A

160 CLEAR : REM REMISE A ZERO DES VALEURS

179 VTAB 2:T = 18: GOSUB 1000: REM AFFICHAGE DU TAELEAU

. 180 VTAE 20: HTAB 1

190 GOSUB 1100 REM EFFACEMENT DERNIERES INSTRUCTIONS
200 VTAE 20: HTABE 1

. 210 PRINT “"RE-EMBOBINEZ LA CASSETTE, FUIS °LECTURE®"

220 INPUT "ET FRAFFEZ *G0° "“iCs

r230 IF C% < * "GB0O" THEN GOTD 200

e
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240
2460
265
270
280
290
I00
290

RECALL A
VTAE 2:T = 28: GOSUE 1000: REM AFFICHAGE TABLEAU
VTAR HTAER 1

GOSUER 1100: REM EFFACEMENT DERMIERES INSTRUCTIONS
VTAR 2G: HTAR 1

FRINT "FRESSEZ BOUTON
END

REM +++4+4+++++4+850US—~-FROGRAMME 1000+ +++++++-++
991 REM AFFICHAGE VALEURS TABLEAU A

1000 FOR I = 1 TO 10G: HTAB T: FRINT A(I): NEXT I:
1090 REM ++4+++++++S0US~-FROGRAMME 1100+ ++-++++44+
1091 REM EFFACEMENT I LIGNES SUR L°ECRAN
1100 FOR I = 1 TO 1192 FPRINT " MNEXT I:

200

*STOR Y

RETURN

RETLRN

Vous pouvez sauvegarder un tableau sous un nom de variable et le rappeler avec un nom

différent de variable. De fagon générale, les dimensions du tableau que vous rangez
devront étre les mémes que celles du tableau que vous chargez. On trouvera quelques
exceptions compliquées dans le chapitre 8. A moins que vous ne recherchiez des effets
spéciaux, employez RECALL avec des données en cassette et pour un réseau dimensionné
comme celui que vous aviez rangé avec STORE.

OPTIMISATION DES PROGRAMMES

Traditionnellement, le programme optimal est celui qui, pour une tache donnée, tourne le
plus vite et occupe le moins de mémoire. Naturellement, ce double objectif doit étre tem-
péré car le programme doit aussi rester fiable, facile a écrire, facile & utiliser et lire, et
facile a modifier. A terme, vous tirerez davantage de profit en consacrant votre temps
directement a ces derniers aspects plutdt qu’en recherchant la vitesse maximale ou I’éco-
nomie extréme en mémoire. En outre, si vous savez comment optimiser la vitesse et
l’occupation mémoire, vous pourrez rédiger d’emblée des programmes efficaces, n’ayant
plus guére besoin de mise au point ultérieure. Dans cet esprit, voici quelques méthodes
servant a écrire des programmes plus rapides et consommant moins de mémoire.
Certaines techniques rendent les programmes plus rapides et leur font aussi occuper plus
d’espace, alors que des techniques économisant la mémoire accroitront le temps d’exécu-
tion. C’est & vous de décider ce qui est le plus important dans votre cas.

PROGRAMMES PLUS RAPIDES

Evitez d’utiliser des constantes (telles que 0, 100, « Y », « ENTER »). De préférence,
attribuez trés tot dans le programme les valeurs des constantes & des variables. C’est parti-
culierement important lorsque vous employez répétitivement des constantes entiéres dans
des expressions réelles. Cela prend plus de temps de convertir une constante en une valeur
r.éelle qu’il n’en faut pour rechercher la valeur d’une variable. Lorsqu’une telle conver-
sion prend place dans une boucle FOR-NEXT, un sous-programme d’usage fréquent ou
une fonction définie par I’utilisateur, la différence devient bien plus significative. Cette
technique offre I’avantage supplémentaire de faciliter les modifications dans votre pro-
gramme. Si vous deviez changer la constante, il serait plus facile de modifier une instruc-
tion d’affectation plutdt que de changer toutes les lignes ou cette constante intervient.
Utilisez les variables qui interviennent fréquemment dans un programme aussitdt que
possible au cours de ’exécution du programme. L’attribution d’espace mémoire pour les
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variables se fait dans I’ordre de leur arrivée. Le Basic trouvera ainsi la variable recherchée
en téte de la liste, donc plus rapidement que si elle se trouvait en fin de liste.

Lorsque Basic rencontre une instruction de branchement a un autre numéro de ligne, il
commence par rechercher ce numéro de ligne au début du programme, puis séquentielle-
ment jusqu’a la fin, et ce jusqu’a ce qu’il trouve cette ligne. Donc, plus le numéro de ligne
sera bas, en relation avec le reste du programme, plus vite Basic exécutera le branche-
ment. De ce fait, attribuez les plus petits numéros de lignes aux sous-programmes les plus
usuels.

En Applesoft, n’incorporez pas des variables d’index dans un ordre NEXT ; ainsi, Apple—
soft n’aura pas a vérifier si ’index spécifié est correct.

POUR COMPACTER LES PROGRAMMES
L’emploi de sous-programmes évite la duplication des séquences identiques. Il améliore
aussi la lisibilité et la fiabilité des programmes tout en facilitant les modifications.
Utilisez aussi I’élément zéro dans les tableaux (par exemple, X(0), B(0)).
11 y a moins de caractéres dans un nom court de variable que dans une constante dispo-
sant d’un grand nombre de digits. C’est pourquoi il vaut mieux affecter des valeurs cons-
tantes a des noms de variables ; vous utiliserez ensuite ces variables a la place des valeurs
des constantes.
Placez plus d’une instruction dans une ligne de programme. Chaque recommencement de
ligne demande cing octets. Notez cependant que des lignes a instructions multiples sont
difficiles a éditer et encore plus difficiles a lire et & comprendre. Se représenter comment
fonctionne alors un programme la premiére fois n’est pas toujours une sinécure ; mais s’il
faut recommencer cet exercice...
Employez judicieusement les REM ; abrégez les commentaires. Mais attention : moins le
programme sera commenté, plus il sera difficile & comprendre.
Usez parcimonieusement des variables. Chaque variable requiert un certain espace
mémoire, méme si vous ne I’utilisez qu’une fois. Etablissez un systéme d’assignation des
variables dans lequel vous incluerez des variables intermédiaires utilisables dans les bou-
cles FOR-NEXT, les calculs intermédiaires, etc. Mais sans aller trop loin en ce sens : votre
~ programme sera plus facile a comprendre si vous traitez les variables de fagon significa-
tive classique. Etablissez des identités standard pour des variables individuelles (par exem-
ple, NC$ pour nom du client) et des groupes de variables (par exemple, toutes les varia-
les intermédiaires commenceront par X).
Recourez 4 INPUT et aux listes de données (si vous disposez d’une unité a disquettes ;
voir le chapitre 5) au lieu des instructions d’ affectation et des ordres DATA.
En Applesoft, employez des tableaux d’entiers au lieu de tableaux de nombres réels. Cha-
que valeur entiére occupe deux octets de mémoire alors qu’une valeur réelle en demande
inq. Utilisez la fonction FRE périodiquement dans votre programme pour débarasser la
- zone de stockage des chaines en mémoire.

wrieps

DEBUGAGE (MISE AU POINT)

Un nouveau programme ne fonctionnera jamais de la fagon espérée. Méme si la syntaxe
- du Basic ne comprend pas d’erreurs, il y en aura sirement dans la logique du programme.
- Chaque erreur s’appelle un bug, en américain, soit un « insecte » ; de la vient le mot
« débugage » traduit par débuguer, pour mise au point, déverminage, extraction des
erreurs. Il existe plusieurs approches pour débuguer un programme.

' Voila en tout cas I’occasion traditionnelle de vous conseiller : prenez votre temps, plani-
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fiez bien, faites les choses bien du premier coup. Ne vous installez pas devant votre clavier
en ne sachant qu’a moitié ce que vous voulez que votre programme fasse. Si vous étes
nouveau venu en programmation, lisez, a la suite de cet ouvrage, un livre de programma-
tion en Basic, spécialisé, dans lequel vous apprendrez de bonnes régles de conduite.
Une fois votre programme rédigé, et s’il ne produit pas les résultats que vous en attendiez,
utilisez les quelques instructions Basic suivantes pour vous aider a le mettre au point.

L’instruction PRINT

Curieusement, la classique instruction PRINT constitue un outil de débugage trés utile.
Vous pouvez inclure des instructions PRINT supplémentaires, temporairement dans
votre programme, en des points stratégiques pour afficher des messages vous indiquant
que le programme a atteint tel point sans défaillance, et pour vous fournir les valeurs des
variables acquises. De cette facon, vous pourrez suivre le programme en cours d’exécu-
tion et tester les résultats des calculs intermédiaires.

L’instruction TRACE

L’instruction TRACE répond a son nom : elle trace I’exécution du programme en affi-
chant le numéro de ligne de chaque instruction exécutée. Pour examiner son fonctionne-
ment, introduisez le programme suivant en machine, puis frappez TRACE, suivi par
RUN :

100 PRINT “ENT UN NOMEBRE DE 1 A 5"
11C INFLUT N

120 IF N =1 THEN PRINT "UNO";

130 IF N = 2 THEN PRINT "[D0OS"3

140 IF N = 2 THEN FPRINT "TRES";

150 IF N = 4 THEN PRINT "CUATRO":
160 IF N = 5 THEN FRINT "CINCO"S
170 IF N » S THEN GOTO 100

120 FOR I =1 TO N
19G FRIMT " ¥"i: REM AFFICHAGE DE N ASTERISHOUES

200 NEXT I
7 CALL -~ 65 REM EFFACER L7 ECRAN
O GOTO 100

Pour annuler TRACE et revenir au mode normal, frappez I’ordre NOTRACE.

L’instruction DSP
Disponible uniquement en Integer Basic, I’instruction DSP constitue un autre outil de
débugage apprécié. Voici un exemple :

*10 DSF COMFTE

Des que cette instruction est exécutée, Apple II vous préviendra chaque fois que la valeur
de COMPTE change, et a quelle ligne ce changement est intervenu. Parce que RUN
annule un DSP précédent, vous devrez lancer le programme avec un GOTO, ou encore
introduire DSP dans une ligne de programme.

Vous pouvez aussi annuler DSP pour une variable par un ordre NODSP ; par exemple :

10 NODSF NOM$
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Cette instruction étant exécutée, Apple II cesse de vous notifier les changements de la
valeur de la variable NOMS$.

Essayez d’ajouter les lignes suivantes a I’exemple que nous avons proposé avec TRACE
afin d’examiner ’effet de DISP. Bien qu’on puisse employer TRACE et DISP simultané-
ment, appliquez DISP sans TRACE afin de bien mettre en évidence ses effets.

10 DSFN

20 DSFI

100 PRINT "ENTREZ UN NOMBRE DE 1 A 15"
110 INFUT N

120 IF N = 1 THEN FRINT "UNO";
120 IF N = 2 THEN FRINT "DOS"3
140 IF N = 3 THEN FRINT "TRES":
150 IF N = 4 THEN FRINT "CUATRO";
140 IF N = S THEN PRINT "CINCO"S

170 IF N > 5 THEN GOTD 100

120 FOR I = 1 TON

190 FRINT " %"i: REM AFFICHAGE DE N ASTERISQUES
200 NEXT I

210 CALL —~ 934: REM EFFACER L ECRAN

215 NODSFN

220 GOTO 100

RESTRICTIONS AUX MODES
IMMEDIAT ET PROGRAMME

Vous pouvez employer la plupart des instructions Basic en mode différé ou en mode
immeédiat. Certaines ne sont légales qu’en mode différé, d’autres qu’en mode immédiat.
Le tableau 4.2 liste les restrictions portant sur 1’usage des instructions avec I’Integer Basic
et le tableau 4.3, celles relatives a I’ Applesoft.

Mode différé Mode immeédiat
END AUTO
FOR CLR
GOSUB CON
INPUT DEL
NEXT HIMEM:
RETURN LOAD

LOMEM:
MAN
NEW
RUN
SAVE

Tableau 4.2. — Instructions en Integer Basic 2 usage restreint.
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Mode immédiat uniquement

DATA

DEF FN

GET

INPUT

ON ERR GOTO
RESUME

Tableau 4.3. — Instructions en Applesoft a usage restreint.

:
|
|

CHAPITRE 5

L’UNITE DISK 11

L’unité a disquettes est 'un des composants essentiels d’un systéme informatique. Elle
donne acces presqu’instantanément 4 n’importe quelle donnée parmi une masse impor-
tante d’informations. L unité Disk II de I’ Apple II peut stocker plus de 100 000 caracte-
res de données sur une seule disquette. C’est environ le double de ce que stockent 48K de
RAM. De plus, lorsque I'ordinateur est débranché, toutes les informations sur disquettes
restent intactes.

A PROPOS DES DISQUES

Les disques mémorisent les informations sous une forme magnétique, de la méme fagon
que les bandes en cassette. La plus grande différence réside dans le fait que le disque est
rond, comme un disque classique de musique. Il est mis en rotation, comme lui. Dans
Punité a disques se trouve une téte capable de lire et d’enregistrer des informations.
L’ordinateur peut placer la téte en n’importe quelle position du disque. Cette faculté est
appelée accés aléatoire. Ainsi, le disque est un support de mémorisation & accés aléatoire.
Un programme spécial, appelé systéme d’exploitation disques, ou DOS (de I’anglais :
« Disk Operating System ») commande toutes les opérations avec le disque. Il existe plu-
sieurs sortes de disques.

Disques durs

Les disques durs sont rigides, et recouverts d’une substance magnétique. Ils stockent typi-
quement de 5 3 10 méga-octets de données (un méga-octet vaut un million d’octets). La
plupart des disques durs sont amovibles, c’est-a-dire que le disque n’est pas solidaire de
Punité a disques et peut &tre changé. Le prix d’un disque dur est d’environ 800 F I'un ;
une unité a disques durs vaut entre 15 000 et 60 000 F. La figure 5.1 montre un systéme-
type a disque dur.
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Photo courtesy of Cameo Electronics

Fig. 5.1. — Systéme-type a disque dur. (Doc. Cameo Electronics.)

Disques Winchester

Les disques Winchester (fig. 5.2), recourent a une technologie spéciale qui multiplie par
six a dix la capacité de stockage de chaque disque. Les disques Winchester sont extréme-
ment sensibles a la poussiére et la saleté, méme a la fumée de cigarette. Pour qu’ils restent
trés propres, ils sont enfermés dans I’unité a disques et ne peuvent étre changés. Une telle
unité vaut de 14 000 a 45 000 F.

Disquettes

Les disquettes sont le type de disques le plus populaire. Une disquette consiste en un dis-
que circulaire en vinyle présenté dans une enveloppe en plastique rigide. Celle-ci protége
la disquette des dommages que pourraient causer sa manipulation et son usage. La dis-
quette peut entrer en rotation librement dans son enveloppe. Des fenétres, dans celle-ci,
permettent 2 la téte d’accéder a sa surface et au mécanisme d’entrainement d’accomplir
son rdle. La disquette ne devra jamais étre extraite de son enveloppe. La figure 5.3 mon-
tre & quoi ressemble une disquette.

Les disquettes sont aussi appelées « floppy disks » et existent en deux diamétres : 8 pou-
ces (environ 20 cm) et 5 1/4 pouces (environ 13 cm), illustrés tous deux par la figure 5.4.
L’unité Disk II utilise des 5 1/4 pouces, encore appelées mini-disquettes, ou « mini-flop-
py disks ». Chaque Disk II peut stocker plus de 100 000 octets par disquette.

COMMENT LES DONNEES SONT STOCKEES
SUR DISQUETTES

Familiarisez-vous avec les diverses facettes du processus stockage des informations sur
disquettes. Ce processus répond a plusieurs actions coordonnées.

Photo courtesy of Corvus Systems, Inc

Fig. 5.2. — Unité a disques Winchester. (Doc. Corvus Systems.)

Fig. 5.3. — Une disquette extraite de son enveloppe.
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Fig. 5.4. — Deux disquettes, de 8 pouces et de 5 1/4 pouces.

Pistes

Pour accéder a un quelconque octet parmi les 100 000 stockés par une disquette, le DOS
de Apple II divise la disquette en 35 pistes numérotées de 0 a 34. Ces pistes peuvent étre
comparées au sillon d’un disque de musique, mais on ne peut pas les voir et elles sont

indépendantes, c’est-a-dire qu’il s’agit de pistes concentriques, comme le montre la figure
559" :

Secteurs

Pour accélérer I’accés a un octet, le DOS divise chaque piste en 16 secteurs, comme le
montre la figure 5.6. Chaque secteur contient exactement 256 octets. Disposant de la réfé-
rence de la piste et du secteur, le DOS n’a plus qu’a extraire un octet parmi 256. Aussi,
’acces & un octet donné, ou a une série d’octets est-il quasiment instantané. La puissance
réelle de 'unité a disquettes est ainsi exploitée.
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Secteur

z L—
256 octets de données sont stockés
dans un secteur

Bord de la disquette

Centre de la disquette

Une piste sur la surface
de la disquette

Fig. 5.5. — Les pistes de la disquette.

Fig. 5.6. — La surface enregistrée d’une disquette.

LOCALISATION DES PISTES ET SECTEURS . .
Trouver une piste sur une disquette est simple : 'unité déplace la téte sur la disquette, jus-
qu’a ce que la piste soit atteinte, exactement comme vous le faites pour trouver le passage
voulu d’un enregistrement de musique sur un disque. )
Trouver le bon secteur est un peu plus difficile. Deux méthodes sont communement
employées pour localiser un secteur sur une disquette. Toutes deux recourent a une perfo-
ration, appelée un index, dans I’enveloppe de la disquette. Sur la plupart des dlsguettes,
cet index est situé prés de la grande découpe centrale de I’enveloppe. Lorsque la disquette
tourne, un trou (ou des trous) présents sur la disquette elle-méme passent sous cette perfo-
ration dans I’enveloppe. Un faisceau de lumiére, créé dans I’unité, les traverse alors et
atteint un capteur lorsque ces trous sont alignés. L’ordinateur est ainsi alerté et calcule
alors, a partir de cette information, les positions des secteurs.
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Les deux méthodes employées pour localiser les secteurs d’une disquette sont appelées
sectorisation matérielle et sectorisation logicielle.

Sectorisation matérielle
Les disquettes a sectorisation matérielle comprennent plusieurs perforations, comme le
montre la figure 5.7. Chacune indique la position d’un secteur. Un trou supplémentaire
marque I’emplacement du premier secteur. L’ordinateur localise les secteurs en comptant
ces trous a partir du premier.

Sectorisation logicielle

Les disquettes a sectorisation logicielle n’ont qu’un seul index (fig. 5.8). Il marque le pre-
mier secteur. La position des suivants est calculée a partir de la vitesse de rotation de la
disquette. L’unité Disk II utilise des disquettes a sectorisation logicielle.

Secteur

Perforation
servant d'index

Fig. 5.7. — Disquette a sectorisation matérielie.

Fig. 5.8. — Disquette a sectorisation logicielle.
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PROTECTION DE L’ECRITURE

Vous trouverez aussi une encoche sur un coté de ’enveloppe. Elle sert a autoriser ou
interdire tout nouvel enregistrement sur la disquette. Sur les disquettes de 8 pouces, cette
encoche est une protection de [’écriture : I’ordinateur ne pourra pas effectuer un enregis-
trement sur la disquette si cette encoche est présente sur I’enveloppe. Avec les disquettes
de 5 1/4 pouces, cette encoche est une autorisation d’écriture car I’ordinateur ne pourra
enregistrer la disquette que si cette encoche existe. Certaines disquettes, telles que la dis-
quette « Systeme maitre » fournie avec Disk II, sont protégées de fagon permanente.
Elles ne disposent pas de cette encoche. Les enveloppes a encoche peuvent &tre protégées ;
il suffit de recouvrir ’encoche d’un morceau de bande adhésive (fig. 5.9).

Fig. 5.9. — Protection en écriture d’une disquette 5 1/4 pouces.

LE SYSTEME D’EXPLOITATION
DISQUES

Toutes les opérations relatives aux disques sont contrdlées par un programme spécial
appelé systéme d’exploitation disques, ou DOS, de « Disk Operating System ». Le Basic
transmet au DOS toutes les demandes d’opérations impliquant la disquette. Le DOS
retourne les résultats au Basic.

VERSIONS DU DOS

1l existe plusieurs versions du DOS. Le DOS 3.3 est la plus récente ; ce chapitre le décrit.
La différence majeure entre les DOS 3.3 et 3.2.1, la version antérieure, réside dans le
nombre de secteurs établis sur la disquette. Le DOS 3.2.1 dispose de 13 secteurs, alors que
le 3.3 en a 16. Apple Computer Inc. a réalisé un programme spécial convertissant les dis-
ques du DOS 3.2.1 au DOS 3.3.
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INITIALISATION DES DISQUES
Avant d’employer une disquette, Apple II doit Uinitialiser. Cette initialisation consiste a

effacer tout ce qu’elle contient et a placer une copie du DOS sur les pistes 0, 1 et 2. Nous
donnerons plus loin les instructions d’initialisation du Disk II.

FICHIERS

Les données sont enregistrées comme des Jfichiers. Un fichier peut posséder toute lon-
gueur acceptable par la disquette. Chaque fichier dispose de son nom. Les informations

stockées peuvent représenter du texte, un programme, une image graphique. Les divers
types de fichiers sont discutés plus loin.

LE REPERTOIRE

Le nom de tous les fichiers ou programmes stockés sur disquette est mémorisé dans la dis-
quette sous forme de répertoire (ou « directory », en anglais). Cette table est située sur la
piste 17 de la disquette. La premiere entrée de la table est dans le secteur 15, la dernieére,
dans le secteur 1. Cette table peut mémoriser jusqu’a 84 fichiers.

Associé au nom de chaque fichier se trouve un code indiquant le type de données couver-

tes par le fichier, le nombre de secteurs occupés et la position du secteur d’un autre fichier
appelé liste pistes-secteurs.

LISTE PISTES-SECTEURS

La liste pistes-secteurs contient des paires d’octets spécifiant 1’adresse de la piste et du sec-
teur de chaque secteur occupé par I’enregistrement d’un fichier., Chaque paire d’octets est
appelée un lien. Le premier lien d’une liste pistes-secteurs donne I’adresse du secteur sui-
vant utilisé par cette liste méme. Celle-ci peut occuper autant de secteurs que nécessaire.

Le second lien est I’adresse du premier secteur du fichier, cette fois ;
adresse le secteur suivant du fichj

liste pistes-secteurs.

le troisiéme lien
er, et ainsi de suite. Un lien a zéro marque la fin de la

Le processus de stockage sur disque
Le DOS commande tous les mouvements de données de,

et vers la disquette. Lorsque
vous enregistrez un fichier, voici ce qui se passe :

1. Le DOS recherche le nom de ce fichier dans le répertoire. (Votre programme
attribue un nom a ce fichier afin de I'identifier, comme on I’a vu.)

2. Si ce nom est trouvé, le DOS lit les 256 octets de son secteur et les range dans
une zone de la mémoire appelée une zone fampon, ou encore un buffer, selon la
terminologie anglo-saxonne. Si le nom n’est pas trouvé, ou si ce secteur du
fichier n’a jamais été enregistré auparavant, le DOS remplit le buffer de zéros.

3. Les données a enregistrer, jusqu’a 256 octets, sont copiées de la mémoire cen-
trale dans le buffer. Si moins de 256 octets de données sont enregistrés, les don-
nées antérieures subsistent.

4. Si, et seulement si 256 octets sont inscrits dans le buffer, le contenu de ce buffer
est retranscrit dans le secteur approprié de la disquette. '

5. Le processus (étapes 3 et 4) est répété jusqu’a ce que toutes les données du
fichier aient été copiées dans le buffer et retranscrites dans la disquette.

6. Aprés quoi, le DOS met a jour la liste pistes-secteurs et la table des matiéres.

Notez que, sauf si le nombre d’octets du fichier est divisible par 256, le dernier bloc
d’octets ne remplira pas le buffer et les étapes 4 a 6 ne se produiront pas. C’est pourquoi
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une commande du Disk II appelée CLOSE (clore) oblige les dongées se trouvant dans le
buffer a passer dans le fichier de la disquette, aprés quoi la hst§ plste.s-secteurs et la taple
des matiéres sont mises a jour. Ce processus est appelé clore la liste. Sl.on omet de le fa1r§,
on risquera de perdre des données. N’oubliez jamais de clore une liste. La commande
CLOSE est discutée plus loin.

ERREURS - )
Un disque peut introduire deux types d’erreurs : les erreurs matérielles et les erreurs /ogi
cielles. _ . ’

Une erreur matérielle se manifeste lorsque la surface du dlsque. e§t abimée, ou E)reserll)Ee u,n
défaut physique. Dans ce cas, la téte de lecture-écriture de ’unité pourra aussi e'tre abimée
et, a son tour, pourra endommager d’autres disques. C’est pourquoi on conseille de trai-
ter les disques avec précaution. . - ,

Une erreur logicielle se produit lorsque la piste table des matiéres est sur'charge.e p.ar dgs
données incorrectes. Ceci survient le plus fréquemment lorsqu un ou plugetyxrs f1ch1erls e,
données ont été enregistrés mais n’ont pas été clos, ou lorsqu’un dlsqu§ dlfferen,t.lestcl p ‘aci
dans P'unité et que le fichier est alors clos. Pour pleinement apprécier ce qu’il advien
ensuite, il faut ’expérimenter.

L’APPEL DE DISK 11

Pour qu’Apple II reconnaisse une commaqde de disque, le, programme spgaal ;E;Z)e(;z
systéme d’exploitation disques, ou DOS, doit étre dans sa mémoire. S.l v.(l)us 1slp(; e
beaucoup de temps, vous pourriez frapper ce DOS au cla\fle.r. Mais il est p uouvent
d’appeler ce DOS, ce qu’en jargon franglais d.es mforxpatlcxens, on non(ljmehs vent
« bouter le DOS » (« booting DOS », ou « booting the disk »), ou er3cc?re e charg |
DOS ; on dit encore qu’on appelle Disk II. Charger le DOS consiste a lire une copie du
DOS sur une disquette et a la ranger en mémoire.

COMMENT APPELER LE DOS _ . ‘

La méthode de chargement du DOS dépend de la configuration de vc:tre. sy§te1pe et du
langage servant  initier ce chargement. Chaque méthode suppose que I’unité a‘dlsquettes
repérée DRIVE 1 (unité 1) est reliée au connect?u,r 6.

Inls)érez la disquette « System Master » dans "unité et rabattez. le vol?t. Ce que vous'fere.z
ensuite dépendra du type de systéme en votre possession. A I’issue d’un « appel » réussi,
I’écran offrira I’un des aspects représentés dans la figure 2.5.

Autostart .
L’au::)-fiémarrage (« autostart ») est le mode de cbargement le pl.us simple. lCorrllme ;?:el
nom l’indique, le chargement démarre automatiquement, mais pouf cela, ac

« Autostart Monitor » doit étre implantée dans l’ordinateur,. Voys le vérifierez ensglzt-
tant Apple II sous tension, ’unité Disk II lui étant connecte,e i si le vc’)yant ‘IN 8] te
cette unité s’allume, et si des bruits divers traduisant que la mécanique s’est mise en route
se font entendre, c’est que vous disposez du moniteur « Autostart ». t
Pour appeler le DOS avec le moniteur autostart, mettez simplement Apple II sous ten-
sion.

Chargement a partir du moniteur

' i 1 ¢ i langage
. Lorsque le caractére d’appel du moniteur () apparait sur I’écran, le moniteur en langag



166 MANUEL DE L’UTILISATEUR APPLE II

assembleur de Apple II attend vos commandes. Voici les diverses méthodes a employer
pour charger le DOS.

Chargement par Jump moniteur

Frappez la lettre C, suivie par le numéro de connecteur auquel votre unité a disquettes est

reliée (6, en standard), puis deux zéros et enfin, la lettre G. La commande compleéte est :
#CAOOG

ou C600 est ’adresse mémoire du programme pilotant le chargement a partir de I’unité

reliée au connecteur numéro 6 ; G est la commande transférant le contrdle a ce pro-

gramme. Pressez maintenant RETURN. Le voyant de I’unité a disquettes devrait s’allu-
mer et celle-ci démarrer (bruits divers).

Chargement par CTRL-K et CTRL-P moniteur

Les autres commandes du moniteur que vous pouvez utiliser sont CTRL-K et CTRL-P.
Pour charger le DOS a partir d’un moniteur employant I'une de ces deux commandes,
frappez le numéro du connecteur (le 6, en standard), puis frappez CTRL-K ou CTRL-P.
L’ordre CTRL-K ou CTRL-P ne sera pas affiché sur I’écran.

Aprés quoi, pressez la touche RETURN.

Chargement a partir de I’Integer Basic ou de I’ Applesoft
Les mémes commandes sont reconnues par I’Integer Basic et I’Applesoft.

Chargement du Basic avec

les commandes PR # et IN #

Apres que le caractére d’appel du Basic (> en Integer Basic, ou ] en Applesoft) appa-
raisse, frappez les lettres PR ou IN, puis le symbole dieze (#), et finalement le numéro du
connecteur du disque contenant le programme a charger. La commande ressemble 3 :

PR#4
ou

IN#4
Pressez ensuite la touche RETURN.

Chargement avec le « Systéme Langage » Apple

Si le systéme langage (« Language System ») est installé dans votre Apple II, les procédu-
res ci-dessus pourront ne pas s’appliquer. Il faut deux disques pour charger le DOS en
versions 3.2.1, et 3.2, ou moins. Mais le DOS 3.3 se charge comme indiqué ci-dessus.
Pour appeler les DOS 3.2.1 et 3.2, ou de références moindres, insérez la disquette labellée
« BASICS : Integer and Applesoft II » (fournie avec le « Langage Systéme ») a la place
de la « System Master Diskette », puis passez par I'une des procédures de chargement
décrites ci-dessus (autostart, PR #6, etc.). Apres un appel réussi, I’écran affichera :

INSERT BASIC DISK AND PRESS RETURN

Cette formule est ambigué. Vous devrez réellement introduire une disquette DOS (la

i
i
¥
E
[
g
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« System Master Diskette » fera I’affaire, mais vous pourrez employer‘ toute autre dis-
quette ayant été initialisée). Aprés avoir introduit cette seconde disquette, pressez
RETURN ; le chargement se fera alors normalement et vous verrez apparaitre ’un des

écrans de la figure 2.5.

PRATIQUE DE LA COMMANDE
DES DISQUES

Le systéme d’exploitation des disques de I’Apple 11 interpréte et exécute les command?s
relatives aux disques. De nombreuses commandes accept?nt 9u d?mandent -dfzs parame-
tres additionnels qui complétent la définition de ’opération a exécuter. Voici quelques-
unes de ces commandes de base.

CATALOG

La commande CATALOG sort le listage des noms des fichiers enregistrés dans le, {éper-
toire de la disquette, et cela sur le périphérique de sortie en service, généralement 1 f:cran.
Le catalogue indique d’abord le numéro de volume de la disquette. (Ce numéro de

volume sera discuté plus loin.) R .
Pour chaque fichier en disquette, CATALOG donne le fype de donnees, indique si le

fichier est verrouillé, le nombre de secteurs qu’il occupe, et son nom. Un catalogue-type
ressemble a ce que montre la figure 5.10.

#1 002 HELLO
#1 053 APPLE-TREK

*] 018 ANIMALS

*B 007 UPDATE 3.2.1

*I 014 COPY

*1 009 COLOR DEMO

#1 0S3 ERICK CUT

*1 026 SPACE WAR

#] 0S50 THE INFINITE NO. OF MONKEYS
#1 051 COLOR SKETCH

*1 052 SUPERMATH

*1 026 APPLEVISION

#1 017 BIORHYTHM

*I 027 PINBALL

Fig. 5.10. — Un catalogue-type d’une disquette.

Types de données _
Le type de données d’un fichier est représenté par un code sur une seule lettre, apparais-
sant dans la colonne de gauche du catalogue. Les codes sont données dans le tableau 5.1.

Fichiers verouillés S - -
Les fichiers verrouillés ne peuvent recevoir de nouvelles inscriptions, ni étre effacés. Le
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catalogue indique qu’un fichier est verrouillé en faisant précéder son code par un astéris-
que (*). Si, a la place, c’est un espace qui apparait, le fichier n’est pas verrouillé. Les
fichiers verrouillés sont discutés plus loin dans ce chapitre.

Code Signification
A Programmes en Applesoft
B Fichiers images en binaire
I Programmes en Integer Basic
T Fichiers de texte

Tableau 5.1. — Les codes des types de données.

Numéros des secteurs
Le nombre de secteurs occupés par un fichier est indiqué par un nombre de trois chiffres.
Le plus petit fichier (plein) occupe un secteur. Si un fichier occupe plus de 255 secteurs, ce

nombre est remis a zéro et on recommence le compte, ce qui n’affecte en aucune fagon la
longueur réelle de ce fichier.

Noms de fichiers

Le DOS d’Apple I demande que chaque fichier soit désigné par un nom. Voici les régles
qui gouvernent ’attribution des noms :

1. Le nom d’un fichier doit comprendre de 1 a 30 caractéres. Les caractéres excé-
dentaires seront ignorés.

2. Il doit commencer par une lettre.

3. Tous les caracteres disponibles sur le clavier sont autorisés, a I’exception de la
virgule.

Vous pouvez employer des caractéres sans impression (tels que ceux créés avec CTRL),
mais ils n’apparaitront pas dans le listage du catalogue. Ce sera utile si vous voulez éviter
que d’autres ne connaissent les noms réels. (Mais n’oubliez pas quels caractéres sans
impression vous avez adoptés !)

Utilisation de la commande CATALOG

Pour utiliser la commande CATALOG, frappez simplement ce mot (2 la condition que le
DOS ait été chargé), soit :

CATALOG

Le résultat devrait donner quelque chose comme le montre la figure 5.10.
Si le nombre de lignes du catalogue excede 20, I’ordinateur affichera les 21 premiéres et
attendra que vous pressiez n’importe quelle autre touche (excepté RESET, CTRL et

SHIFT) pour afficher les 21 lignes suivantes. Cette pause vous donne le temps de lire les
noms des fichiers.

LOAD
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Vous devez spécifier le nom du fichier (du programme) a charger. Cet exemple charge le
programme appel¢é COLOR DEMOSOFT.

LOAD COLOR DEMOSOFT

Si le nom spécifié ne se trouve pas dans le répertoire de la disquette, vous obtiendrez un
message d’erreur FILE NOT FOUND (« fichier non trouvé »). ' ) .

Si le fichier demandé est sur la disquette, le DOS teste le type de données. S’il ne s’agit pas
d’un programme, vous recevrez le message d’erreur FILE TYPE MISMATCH « type de
fichier en désaccord »). o o o

Mais si tout va bien, LOAD effacera le programme précédant en mémoire a lecture-e‘crl-
ture et recopiera le programme de la disquette dans la mémoire a lect.u.re-ecrlture. Apres le
retour du curseur et du caractére d’appel, vous pourrez lister, modifier ou lancer le pro-
gramme que vous venez de charger.

VERSION DISQUE DE LA COMMANDE RUN o

Fréquemment, aprés émission de I’ordre LOAD, vous ffar.ez 1mme.dla.tement un RUN.
Vous pouvez abréger ce processus en deux étapes en spéc1f1aqt un f.1ch’16r aveci une com:
mande RUN. L’ordre LOAD devient implicite, puisque le fichier doit d’abord étre chargé
avant de tourner. En voici quelques exemples :

RUN PROGRAM 2
RUN SPOT RUN
RN COLDOR DEMOSOFT

POUR SPECIFIER LE NUMERO DE L’UNITE
A DISQUETTES

De nombreux DOS vous permettront de spécifier I'unité a disquettes a employer. Deux
paramétres interviennent : 'unité a disquettes (« Drive »), et le numéro du con'nectfzur.
Deux unités a disquettes peuvent étre connectées & un unique controleur. Pour sélection-
ner I’une d’elles, ajoutez une virgule et les deux caractéres, D1 et D2 selon le cas, comme
suit :

LOAD CHARGE. D2

RUN CELA, D1
CATALOG, DZ

Aprés avoir spécifié une fois une unité, les autres commandes sans spéci.fit':a‘tio.n d’unité
s’adresseront, par défaut, a la méme. Sauf si vous spécifiez une autre unitc a dlsqye,ttes'.
L’unité choisie par défaut est toujours la derniére employée. Si aucune n’a encore €té uti-
lisée, ’unité 1 entrera en service.

SPECIFICATION DU CONNECTEUR

Les cartes « contrdleurs » du Disk II sont enfichées dans des connecteurs ffmelles. de
’Apple I1. 11 existe huit connecteurs femelles, mais le connecteur 0 ne peut e_tre utilisé
pour les unités a disquettes. Il reste donc un maximum de sept connecteurs. P_ulsque cha-
que contrdleur peut supporter deux unités, vous pourrez disposer d’un maximum de 14
unités a disquettes connectées a votre Apple II. .

Si vous connectez plus de deux unités Disk II a votre Apple, vous ne pourrez vous référer

La commande LOAD (« charger.») charge un programme de la disquette en mémoire. i 4 D3 ou D4, etc. A la place, vous devrez recourir a un autre parametre pour choisir le bon
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contrdleur. Ce parametre est celui du connecteur (« slot », en anglais) dans lequel est
enfichée la carte « contrdleur ».

Pour employer ce parameétre, ajoutez une virgule, puis la lettre S et le numéro du connec-
teur (1 a 7) & votre commande pour disquette, par exemple :

CATALDG, 85
LOAD GESTION. S4
RUN AFRES, S

Le numéro de connecteur repris par défaut sera celui qui est intervenu lors du chargement
du DOS.

Aprés que vous ayez appelé un paramétre de connecteur une fois, ce sera lui qui sera
choisi par défaut ensuite, jusqu’a ce que vous en spécifiez un autre.

Vous pouvez utiliser a la fois des références de I’unité a disquettes et du connecteur dans
une unique commande. En spécifiant un connecteur de 1 a 7 et une unité, 1 ou 2, vous
pourrez faire intervenir n’importe quelle unité Disk II connectée a votre ordinateur. Les
paramétres, unité et connecteur, peuvent intervenir dans n’importe quel ordre. Ainsi, les
deux commandes suivantes sont équivalentes :

CATALOG, D2, 55
CATALOG, 55, 02

Toutes deux mettront en service la disquette de 1’unité numéro 2 reliée au contrdleur du
connecteur 5.

Problémes avec le paramétre connecteur

Si vous sélectionnez un connecteur auquel aucun controleur n’est connecté, I’ordinateur
va se verrouiller. Il attend d’un controleur inexistant un signal indiquant qu’il est prét.
Afin de retrouver votre programme intact, pressez alors RESET. Si vous obtenez un
caractére d’appel Basic (> ou ]), tout devrait bien se passer. Si ¢’est un astérisque moni-
teur (*) qui revient, frappez 3DOG et pressez RETURN. Si cela ne suffit pas, vous per-
drez votre programme car il vous faudra recharger le DOS.

SPECIFICATION DU VOLUME

Le volume est un autre paramétre que vous pourrez spécifier avec chaque commande
DOS permettant la spécification du connecteur et de 'unité a disquettes, sauf CATA-
LOG. Volume vous servira a vous assurer que la bonne disquette est en place dans ’unité
sélectionnée.

La commande CATALOG ignore la référence de volume. Lorsqu’elle liste le répertoire
de la disquette, le numéro de volume de la disquette est la premiére information listée.
Pour employer le paramétre volume, ajoutez une virgule, puis la lettre V suivie par le
numéro du volume, comme suit ;

LOAD LIVRE. V191

Si le numéro du volume spécifié n’est pas le méme que le numéro de volume assigné a la
disquette lorsqu’elle a été initialisée, le DOS retournera a un message d’erreur VOLUME
MISMATCH (« désaccord de volume »).

Les nombres références de volumes doivent se situer dans la gamme 1 a 254. Si vous ne

spécifiez pas le numéro de volume, ou si vous spécifiez le numéro 0, le parameétre volume
sera ignoré.
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Vous pouvez vous servir du parametre volume en conjonction avec le parameétre connec-
teur ou avec le paramétre unité a disquettes, ou les deux, dans n’importe quelle séquence.

En voici des exemples :

LOAD LIVRE. D2. V24
RUN FPAIE., S6. V111

AUTRES COMMANDES DISK II

Vous savez maintenant comment lire le contenu d’un disque avec la commande CATA-
. é &t & ranger vos propres

LOG, et comment charger et lancer des programmes. Vous étes pre

programmes sur les disques, a I’aide des commandes INIT, SAVE, DELETE, LOCK,

RENAME et VERIFY, que nous allons décrire.

INIT

Avant que vous puissiez écrire sur une disquette, rappelez-vous que vousr devez.l’initialz-
ser. Lorsqu’une disquette est initialisée, tout ce qu’elle stockait est effacé, aussi assurez-
vous que vous n’initialisez pas une disquette contenant des données que vous voulez con-
Server. o
La commande INIT sauvegarde en disquette tout programme se trogvant en memmre
lorsqu’elle est émise. Ce programme devient le programme de sa[utqttons (« greetnrng »,
en anglais... et dans le jargon des informaticiens), qui sera authathu§qent lancé cha-
que fois que vous appellerez la disquette. Ce programme pel}t étre aussi §1mple ou com-
plexe que vous le désirez. Supposez, par exemple, que votre disquette contienne un ﬁFhler
d’adresses postales. Vous pourrez employer cette liste comme programme de salutations.
Aussi, dés que vous introduirez la disquette dans I’unité et l’appellerez, ce programme
sera chargé et lancé. Un autre exemple de programme de salutations consiste en une ins-
truction NEW et une instruction END. Chaque fois que vous appellerez le disque, vous
obtiendrez un caractére d’appel Basic (> ou ]). . o
Cependant, un bon programme de salutations devrait vous fournir quelqu’indication sur
la disquette. Un programme type ressemblera au suivant :

100 TEXT

200 CALL — 9Z6
OO0 FRINT "VOICI MA FREMIERE DISQUETTE"

400 FRINT

500 PRINT “"INITIALISEE LE 1-4-82"

HOO PRINT

700 FRINT "SUR UN SYSTEME 48k AVEC DOS Z.3"
800 END

Le nom de fichier du programme de salutations doit étre spécifié lorsque vous employez
la commande INIT. Il vous appartient de vous assurer qu’il y a toujours un prog’raftlme
de ce nom sur la disquette. Si vous effacez le programme de salutations (nous.de'crxrons
comment plus loin), vous verrez apparaitre le message FILE NOT FOUND (« fichier non
trouvé ») chaque fois que vous ferez appel a la disquette. La seule facon de stopper le
message d’erreur consiste a placer le programme sur la disquette avec le nom de fichier du
programme de salutations. Ce pourra étre difficile si vous ne le connaissez pas ou ne pou-
vez vous en souvenir, car il n’existe aucune fagon de déterminer le nom du programme de
salutations. La meilleure solution est la prévention. Spécifiez foujours ce nom quand
vous initialisez une disquette. Le nom standard du programme de salutations est
HELLO.
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Utilisation de la commande INIT
Une commande INIT typique ressemble a :

INIT HELLO,S6,D1,V34

Ainsi que vous pouvez le supposer, le connecteur, I’unité a disquettes et le volume sont
des spécifications facultatives. Si vous incluez un paramétre volume, le DOS affectera le
volume spécifié a la disquette. INIT est la seule commande ‘qui affecte un numéro de
volume. Lorsque le paramétre volume est employé avec d’autres commandes DOS, le
nombre spécifié doit étre le méme que le nombre attribué par INIT. Si vous omettez le
paramétre volume, INIT lui attribuera le nombre 254,

Comme toujours, I’omission des paramétres connecteur ou unité a disquettes leur fera
attribuer les valeurs par défaut, spécifiées par la commande DOS antérieure. Assurez-
vous que vous savez quelle unité la commande INIT va sélectionner. Si vous n’en &tes pas
certain, spécifiez-la !

Pour initialiser une nouvelle disquette, enlevez d’abord la « System Master Diskette » de
P'unité et remplacez-la par une nouvelle disquette, vierge. Utilisez la commande NEW
‘pour pouvoir placer en mémoire votre programme de salutations. Puis, tapez ce pro-
gramme comme on I’a montré ci-dessus, ou un autre programme de votre cru. Une bonne
idée consistera a tester son lancement avant de la ranger en disquette.

Attribuons le nombre 123 au numéro de volume. Frappez :

INIT HELILD,S6,D1,V123

Assurez-vous que la porte de 1'unité a disquettes est refermée et pressez RETURN. Le
voyant rouge de I'unité s’allume, accompagné de bruits divers.

Le processus entier demande environ deux minutes, aussi soyez patient. Aprés que le
voyant se soit éteint, utilisez la commande CATALOG pour vérifier ce qui se trouve sur la
disquette. Vous devriez obtenir :

DISK VOLUME 123

I 002 HELLO
ou, en Applesoft :
DISK VOLUME 123

A 002 HELLO

La lettre I signifie que le programme de salutations a été rédigé en Integer Basic et la lettre
A, en Applesoft. Le nombre 002 indique que le programme occupe deux secteurs. Vous
pourrez trouver un nombre différent si votre programme de salutations a une autre lon-
gueur. ’ :

Préparez une étiquette pour votre disquette. Ecrivez dessus le numéro du volume, avec
toutes les informations utiles relatives a cette disquette. Otez-la de I’unité, appliquez-lui

Pétiquette, et replacez-la dans I’unité. Si vous voulez P’appeler, vous pouvez maintenant
le faire.

SAVE v
Si vous avez exécuté ce qu’on vient d’indiquer, vous disposez maintenant d’une disquette
fraichement initialisée dans I’unité 1, connecteur 6 de votre Apple. Il vous reste probable-

ment une copie en mémoire du message de salutations. Utilisez la commande LIST pour
le vérifier. S’il n’y est pas, frappez :
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LOAD HELLO

pour obtenir cette copie de votre disquette. ‘
La commande SAVE sauvegarde, range un programme sur dlsquett‘e.‘Pour ranger une
autre copie de votre programme de salutations, frappez SAVE suivi par un nom de

: fichier. Pour cet exemple, on va adopter le nom de SALUT, mais vous avez le droit

d’employer tout autre nom autorisé :

SAVE SALUT

Le disque devrait se mettre en marche. Lorsque I’exécution est terminée, le caractére

~ d’appel du Basic et le curseur devraient n’apparaitre. Utilisez la commande CATALOG

pour vérifier le contenu de votre disque. Vous devriez obtenir quelque chose comme :

DiISk VOLUME 1273

A 002 HELLOD
A 002 SALUT

Vous pourrez sauvegarder de cette fagon tout programme Basic.

Si vous adoptez un nom de fichier déja sur disquette, le programme que vous aYF‘z en
mémoire, quel qu’il soit, remplacera celui portant le r{léme nom et qu'l se ’trouval.t déja sur
la disquette. Ainsi, I’ancien programme sera automathuemen_t effzftce. C’est vrai tant que
ces deux programmes sont dans une méme version du Basic. Sinon, le nouveau pro-
gramme ne sera pas sauvegardé et vous obtiendrez le message FILE TYPE MISMATCH

(désaccord de type de fichier).

DELETE

Au bout d’un certain temps, vous aurez probablement accumulé sur la disguette de nom-
breux programmes qui ne vous servent plus. La commande DELETE servira a les suppri-
‘mer. )

Pour supprimer une copie du programme de salutations que vous venez Ju,ste de c'h’arger,
utilisez n’importe laquelle des commandes suivantes (2 moins que vous n’'ayez référencé
différemment 'unité a disquettes entre-temps) :

DELETE FROGRAMME SALUTATIONS.: Sha .,Dl o V12
DELETE FROGRAMME SALLTATIONG. V123
DELETE FPROGRAMME SALUTATIONS

- . . ’ ité 1 -
Souvenez-vous que vous pouvez recourir aux parameétres de connecte}lr, d’unité a dis
quettes et de volume dans un ordre quelconque, ou méme pas du tout, si vous vous adres-
sez a la derniére unité que vous avez utilisée.

LOCK ‘
Certains programmes et fichiers doivent étre conservés en permanence sur une dl.squette.
Pour ce faire, le DOS comporte une technique de protection, appelée verr,ouzllage’ de
Sichier. Verrouiller un fichier interdit qu’il puisse étre accidentellement eff?ce, ou qu’on
écrive par-dessus. Pour verrouiller un fichier (« to lock a file », en zfnglals), ajoutez la
commande LOCK au nom du fichier, avec les paramétres facultatifs de c9nnecteur,
d’unité et de volume. La commande suivante verrouille le message de salutations :

LOCKE HELLO
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C’est effectivement une bonne idée que de verrouiller ce programme.

Des tentatives ultérieures pour effacer et ré-écrire sur un fichier verrouillé se solderont par
un message d’erreur FILE LOCKED (« fichier verrouillé »).

Si le fichier verrouillé est un programme en Integer Basic ou en Applesoft, et si vous ten-
tez de sauvegarder un programme portant le méme nom mais rédigé dans un autre Basic,
vous obtiendrez le message d’erreur FILE TYPE MISMATCH (« désaccord de type de
fichier »).

Sur le catalogue d’une disquette, les fichiers verrouillés sont marqués par un astérisque (*)
précédant le type de fichier.

UNLOCK

Si vous décidez d’écrire sur un fichier déja verrouillé, ou de le supprimer, vous pouvez le
déverrouiller avec la commande UNLOCK. La commande suivante déverrouille le mes-
sage de salutation :

LINLQCE, HELLOD

Comme de coutume, les spécifications d’unité, connecteur et volume sont facultatives et
peuvent intervenir dans n’importe quel ordre.

RENAME

Vous pouvez changer le nom de n’importe quel fichier en disquette. Une facon consiste-
rait a changer ce fichier, I’effacer en disquette, puis le re-sauvegarder sous son nouveau
nom. Mais il est plus simple d’employer 1’ordre RENAME, qui agit pour n’importe quel
fichier en disquette, quel que soit le Basic utilisé. RENAME fonctionne aussi bien pour
des fichiers de texte que pour des fichiers binaires. En voici un exemple :

RENAME NOMANCIEN. NOMNOUVEAL

Le DOS ne vérifiera pas si le nouveau nom se trouve déja sur la disquette. S’il s’y trouve
déja, vous serez a la téte de deux fichiers portant le méme nom, ce qui sera source de con-
fusion ; il vous sera difficile de vous en sortir.

Ne renommez pas le programme de salutations, sauf si vous sauvegardez sur la disquette
un nouveau programme portant le méme nom. RENAME ne modifiera pas le nom que le
DOS recherche lorsque la disquette a été appelée.

Vous ne pouvez changer le nom d’un fichier verrouillé.

Vous pouvez spécifier ’unité, le connecteur et le volume dans n’importe quel ordre.

VERIFY
A P’occasion, vous voudrez vérifier qu’un fichier est intact. La meilleure fagon de procé-

der consiste 2 utiliser la commande VERIFY. La commande suivante va vérifier le pro-
gramme de salutations :

VERIFY HELLD, V123

Lorsque le DOS écrit chaque secteur d’un fichier, il calcule un nombre appelé somme de
test. Cette somme de test se fonde sur la valeur numérique de chaque caractére du secteur,
et est rangée avec le secteur. Lorsque vous émettez la commande VERIFY, le DOS recal-
cule la somme de test de chaque secteur du fichier et compare la valeur obtenue a celle
qu’il avait rangée antérieurement. $’il y a désaccord, le DOS vous retourne le message
d’erreur « I/0 ERROR ».
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Si toutes les sommes de test sont identiques, le DOS ne rel}voie aucun message ; simple-
ment, le caractére d’appel du Basic et le curseur réapparaissent. N

Comme avec presque toutes les autres commandes du DOS, vous pouvez spécifier le con-
necteur, I’unité et le volume dans un ordre quelconque.

UTILISATION DES COMMANDES DU DOS
DANS LES PROGRAMMES

Jusqu’a présent, nous avons frappé toutes les commar_ldes du DOS au clavier. Mais les
programmes Basic qui emploient des fichiers peuvent inclure des.commandes du POS.

Pour introduire une commande du DOS dans un programme Basic, on se sert del orc}re
PRINT, préfixé par un code ASCII de quatre caracté{es. Employez CTRL-D pour creer
ce préfixe. CTRL-D doit étre le premier caractere sorti par l’.ordre PRINT. Assurez-vous
que le PRINT précédent ne se terminait pas par un poxnt-ergule ou une virgule.

" Parce que CTRL-D ne produit pas de caractére affichable, il est conseillé que vous docu-
" mentiez chacune de ses apparitions avec une REM, par exemple :

1000 PRINT "RUN MENU" @ REM IL Y A UN CTRL=0 -

ENTRE LE 1ER ASTERISOUE ET LE R DE RUN
Vous pouvez simplifier cela en définissant une variable pour CTRL-D, puis en fifflchant
la variable, suivie par la commande du DOS. On emploie courammen‘t la va.rlable DS,
mais vous pourrez vous servir de n’importe quel autre nom. Le recours a la, variable stan-
dard D$ dans tous vos programmes les rend compatibles entre eux et avec d’autres, prove-
nant d’autres sources. Ajoutez une ligne telle que celle-ci dans vos programmes Basic :

10 D% = "": REM ON A FLACE UN CTRL-D INVISIELE
DANS LES GUILLEMETS

Ou encore, et en Applesoft, vous pourrez faire :

10 D$ = CHR$ (4): REM C°EST UN CTRL-D
Désormais et quand vous appellerez D$, il sera aisé de voir qu’il s’agit de CTRL-D.
Essayez de lancer le programme suivant :

10 D& = "": REM CTRL-D

20 FOR I =1 TO 10

20 PRINT D%s "CATALOG"

40 NEXT I

S0 END
A moins que votre disquette ne contienne plus de 18 fichiers, vous dev.rie? voir afficher 10
fois son catalogue, sans toucher 4 rien. Si elle dispose de plus de 18 fichiers, vous devrez

presser une touche a chaque pause.

| UTILISATION DES FICHIERS

Le DOS d’Apple supporte deux types de fichiers : les fichiers séquentiels et les fichiers a
acces aléatoire. Tous deux contiennent des blocs de données, appelés champs. Un champ
peut étre d’un ou plusieurs caractéres.

e
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Fichiers séquentiels

Comme leur nom l’indique, les fichiers séquentiels ne peuvent étre atteints que dans
Pordre séquentiel. Pour lire ou écrire dans le dernier champ du fichier, vous devez
d’abord lire ou écrire tous les champs précédents. Le fichier séquentiel convient pour cer-
taines applications.

Fichiers aléatoires

Les fichiers aléatoires sont plus simples d’usage que les séquentiels. Vous pouvez lire ou
écrire dans n’importe quel champ, quelle que soit sa position. Ils constitueront la meil-
leure solution pour de nombreuses applications.

UTILISATION DES FICHIERS SEQUENTIELS
Pour exploiter des fichiers séquentiels, vous devez apprendre quelques commandes sup-
plémentaires du DOS : OPEN, CLOSE, READ et WRITE.

Ouverture de fichiers séquentiels

Les fichiers sur disque doivent étre ouverts avant qu’on puisse y accéder. L’ouverture
d’un fichier impose au DOS la recherche des informations le concernant : est-il ou non
sur le disque, et si oui, ou. La commande OPEN (« ouvrir ») réserve également une zone
de la mémoire qui servira de buffer (élément tampon) pour le fichier. Le buffer vous per-
met d’accéder a une petite fraction du fichier sans actionner, pour chaque acces, I’unité a
disquettes, ce qui est bien plus rapide. La commande OPEN se traduit par :

OFEN NOMDUFICHIER. S4, D2, V99

Si un tel fichier n’existe pas encore, le DOS va créer une nouvelle entrée dans le répertoire
de la disquette.

Dans un programme, la commande OPEN devra étre placée dans un ordre PRINT et pré-
fixée par un caractére CTRL-D.

Le programme ci-dessous ne fait rien d’autre que créer un fichier séquentiel, nommé
SEQUENTIEL, sur la disquette et dans ’unité en_service (choisie par défaut) :

100 D$ = "":REM CRTL~D
200 PRINT D&: "OFEN SEQUENTIEL"
TO0 END

Nous appellerons cela le « ‘Programme 1 ».

Vous pouvez combiner les paramétres de connecteur, unité et volume comme bon vous
semble :

100 D& = ""r REM CTRL-D ‘
200 FRINT D$: "OFEN SEQUENTIEL.S&.D1. V12T
F00 END

ou encore : 200 FRINT D5 "OFEN SEQUENTIEL . V123,86"

Remarquez que les paramétres interviennent avant la fermeture des guillemets, et que,
d’autre part, ils sont séparés par des virgules.

Apreés exécution de ce programme, le fichier SEQUENTIEL sera dans le catalogue.
Vérifions-le en tapant CATALOG, On devrait obtenir quelque chose comme cela :
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DISE VOLUME 127

¥ 007 HELLD
T o0l SEQUENTIEL

Notez la présence de la lettre T avant le nombre de secteurs de SEQUENTIEL. T est le

code qui précise que SEQUENTIEL est un fichier de texte, et non un programme en.In?e-

ger Basic ou Applesoft, ou un fichier binaire. L’astérisque (*) précédant le type du fichier

de HELLO indique qu’il a été verrouillé.

Cléture de fichiers .
_ En réalité, le Programme 1 est lamentable pour une raison majeure : il ne clo_t pas le
_fichier terminé. La commande CLOSE (« clore ») est trés importante. Son omission peut
. provoquer la perte d’informations, et peut-étre la destruction de donnéesksur une :.mtre
- disquette (voyez la section consacrée aux défaillances logicielles, dans ce méme chapitre).
" La commandé CLOSE dispose de deux formats ; le premier est :

CLIOSE

- Sans aucun paramétre, la commande CLOSE clot tous les fichiers ouverts, sur toutes les
disquettes quels que soient les connecteurs, unités et volumes.

Parfois, vous souhaitez ne fermer qu’un fichier spécifique, sinon plusieurs. Dans ce cas,
" vous ajoutez son nom (ou leurs noms) a la commande CLOSE :

CLOSE NOMDUFICHIER

Cette commande ne requiert ni n’accepte aucun parametre de connecteur, uqité ou
: volume, dans aucune de ses formes. Le DOS sait ou se trouve le fichier, puisqu’il a été
ouvert. _

On corrigera le Programme 1 en ajoutant cette ligne :

B

290 FRINT D¢ "CLOSE"

.

Ou encore, vous pourriez ajouter :

290 PRINT De: "CLOSE SEQUENTIEL

Ecriture de fichiers séquentiels
- Le Programme 1 n’a aucune utilité. Les disquettes servent a stocker et retrouver d‘e_s
' informations. Puisqu’on ne peut retrouver que ce qui est déja sur le disque, nous allons
- discuter de la fagon d’enregistrer des informations au préalable. )
Les informations sont envoyées a Disk II de la méme fagon qu’a I’écran ou a I'impri-
- mante : via un ordre PRINT. Tout ce que vous pouvez afficher peut étre stocké dans un
- fichier sur disquette. En fait, vous pourriez vous représenter un fichier séquentiel comme
. un écran TV, ou mieux, comme la feuille de papier de votre imprimante. )

7 . Lorsque vous enregistrez quelque chose dans un fichier, le DOS met a jour un pointeur
" interne qui pointe la position suivante de la disquette ot les données seront rangées, de la
méme fagon que I'imprimante fait avancer le papier a la ligne suivante.

Un pointeur de fichier séquentiel ne peut qu’avancer. La commande OPEN le raméne 3 la
_ position de départ du fichier. S

PR |
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Avant que vous ne puissiez ranger des données dans un fichier, vous devrez utiliser une
commande WRITE (« écriture ») pour indiquer au DOS que les instructions PRINT ser-
viront a écrire dans le fichier, et non a afficher sur I’écran. Pour un fichier séquentiel, la
commande WRITE se traduit par ; ‘

WRTTE NMOMBDLUF TCHIER

Apres émission de 'ordre WRITE, les sorties seront dirigées vers le fichier correspon-
dant. Notez qu’elles comprendront d’éventuels messages d’erreur. Cependant, apres ran-
gement d’un message d’erreur dans le fichier, la commande WRITE est annulée. Vous
verrez réapparaitre le caractére d’appel Basic et le curseur sur I’écran.

La commande WRITE doit étre incluse dans un ordre PRINT et précédée par un carac-
tére CTRL-D. Si vous donnez I’ordre WRITE en mode immédiat, vous obtiendrez le mes-
sage d’erreur NOT DIRECT COMMAND.

Ajoutez les lignes suivantes a8 Programme 1 :

D100 PRINT Déer "WRITE
S0 RRINMT OCTEXTE & RAk
Le programme va exécuter la séquence :

LE FICHIER"

Il crée le fichier s’il n’existe déja.
Il ouvre le fichier.

Il range le texte dans le fichier.
11 clot le fichier.

Aw

Vous pouvez introduire autant de PRINT que vous le voulez entre les lignes 210 et 290.
Vous pouvez faire enregistrer du texte, des nombres et des variables selon toutes combi-
naisons, tant que la syntaxe de PRINT reste correcte. Par exemple :

220 FOR I o= 1 TO 100

230 PRINT I

240 NEXT I

250 PRINT "ARCLDEFGHIKLMNOFDRSTUVWXYZ "

Remarquez qu’on n’utilise le caractére préfixe CTRL-D qu’une fois, avec la commande
du DOS, et jamais avec les ordres d’écriture dans un fichier.

Faites attention a ne pas enregistrer des caractéres dans un fichier lorsque les instructions
FLASH ou INVERSE sont en action, car ces caractéres ne seraient pas traités correcte-
ment par le DOS. )

Rappelez-vous que, chaque fois que vous lancerez ce programme, tout ce qui suivra les
ordres PRINT surchargera et effacera les anciennes données qui pré-existaient dans le
fichier. Si vous enregistrez un nombre moindre de caractéres qu’il n’y en avait dans les
donnée précédentes, la fin de ces données subsistera, a la suite des nouveaux caractéres.
Une facon de résoudre ce probléme des données restantes consiste a effacer le fichier
avant de ranger de nouvelles données. Une commande DELETE (dans un ordre PRINT)
pourra étre incorporée au programme tout juste avant OPEN. Chaque fois que le pro-
gramme sera lancé, le fichier sera effacé puis recréé par OPEN.

Cependant, un autre probléme se manifestera si vous essayez de lancer le programmie
alors qu’il n’existe pas de fichier appelé SEQUENTIEL sur la disquette. Dans ce cas,
vous recevrez le message FILE NOT FOUND (« fichier non trouvé »). Vous pourrez pré-

L’UNITE DISK II 179

venir ce message en ajoutant une commande OPEN supplémentaire, juste avant la com-
mande DELETE. Voici ce qui se produira :

1. Le premier OPEN crée un fichier s’il n’existe déja.
o 2. DELETE efface le fichier, quel que soit le moment ou il a été créé.
3. Le second OPEN crée un nouveau fichier, alors vide.

* Enmodifiant ainsi Programme 1, rappelez-vous qu’une fois que vous avez spécifié le con-
" pecteur, l’unité et le volume, il n’est plus nécessaire de les spécifier & nouveau, a moins
-+ que vous ne vouliez les changer. Pensez-y, et utilisez une commande OPEN avec les para-
" métres de connecteur, unité et volume dans la premiére commande du DOS, ce qui per-
mettra aux commandes suivantes de reprendre ces paramétres par défaut.

Si vous avez introduit ces modifications dans le Programm 1, son listage devrait étre le

suivant :

130 De = i REM CTRL-D

110 PRINT D&i "0OPEN SEQUENTIEL.V12T.54.D1"
120 FRINT D$: "DELETE SEQUENTIEL"

200 PRINT D$: "OFEN SEQUENMTIEL"

210 PRINT Déi "WRITE SERQUENTIEL"

220 PRINT “TEXTE A RANGER DANE LE FICHIER"
290 PRINT D#i"CLOSBE"

Z00  END

Chaque fois que vous lancerez ce programme, il rangera le contenu des ordres PRINT
entre les lignes 210 et 290 dans le fichier SEQUENTIEL. Vous pouvez adopter un autre
nom de fichier, mais n’oubliez pas de reprendre le méme partout.

Vous pouvez employer une variable pour nom du fichier, et laisser au programme le soin
de rechercher le nom pour accéder au fichier. Avec une telle modification, le programme
donne :

10 INFPUT “NOM DL FICHIER": "irF$
100 DE = "": REM CTRL-D )
110 PRINT D$: "OFEN "iF$:* V123,846,010
120 FRINT D$:"DELETE "iF%$
200 FRINT D$:"OFEN": F%
210 FRINT D&: "WRITE "iF#$
P20 PRINT "TEXTE A RANGER DANS LE FICHIER"
290 PRINT D#s "CLOSEY &
FO0 END
Vous pouvez aller encore plus loin et confier au programme le soin de demander le con-
necteur, 'unité et le volume avec :

~

10 INFUT "NOM DU FICHIER: "3iF%

20 INFUT "NUMERDO DU CONNECTEUR: "3i9

=0 INFUT "NUMERD DE LTUNITE A DISGUETTES: "iD
40 IMPUT “NUMERD DU VOLUME: "5V

100 DE = "": REM CTRL-D

110 FRINT D&:"OFEN "iF&; .8 385", DiD VY

Assurez-vous que vous introduisez ces modifications exactement comme elles apparais-
sent ci-dessus. N’oubliez pas les virgules avant les paramétres S, D et V, faute de quoi le
DOS ne pourra pas les distinguer du nom du fichier.

3 Afin que ce programme soit réellement utile, il devrait vous permettre d’entrer le texte a

"
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stocker sans avoir a modifier des instructions PRINT. Voici une fagon de faire :

150 INFUT "ENTREZ LE TEYTE @

DED FRINT T#

Mais cela ne vous permettra d’entrer qu’une ligne de texte. On pourrait allonger ce texte
en ajoutant d’autres PRINT, mais a nouveau, la longueur serait fixe. Pourquoi, alors, ne
pas placer un test apres INPUT, de facon que vous puissiez indiquer la fin de votre texte ?
Posez un GOTO aprés le PRINT, ainsi :

150 INFUT "ENTREZ LE TEXTE A RANGER: "3T#H

160 IF T$ = "FIN" THEN 290
FRINT D$i"WRITE ":iF$
FRINT T4

GOTO 150

Désormais, lorsque vous aurez achevé d’entrer votre texte, vous pourrez frapper FIN et le
fichier sera clos. Mais il subsiste un gros probléme. Rappelez-vous que la commande
WRITE oriente toutes les sorties vers le fichier. Puisque I’ordre INPUT sort ENTRER
LE TEXTE A RANGER:, cette ligne n’apparaitra pas sur ’écran apres exécution de
WRITE ; elle sera aussi rangée sur la disquette.

Aussi, WRITE doit étre annulé avant une sortie non destinée a la disquette. N’importe
quelle commande du DOS I’annulera, mais le plus siir consiste a employer la commande
d’annulation, qui est le caractére CTRL-D seul. Ajouter cette ligne au programme :

225 PRINT D$ \

Toutes ces modifications ayant été apportées, vous disposez d’un programme qui vous
permettra de ranger n’importe quel volume de texte souhaité (ou tout du moins, ce que
peut recevoir la disquette), sous le nom de fichier que vous aurez choisi et avec n’importe
quelle unité a disquettes connectée a votre Apple II.

Lecture des fichiers séquentiels

De la méme fagon que les sorties peuvent étre dirigées vers le disque, les entrées peuvent
étre acceptées d’un disque. La commande READ identifie un fichier en disque comme
source d’entrée des données. Pour un fichier séquentiel, la commande READ est de ce
type :

READ NOMDUFICHIER

Cette commande doit se trouver dans un ordre PRINT et précédée par un caractére
CTRL-D. Si vous émettez un READ en mode immédiat, vous obtiendrez un message
d’erreur NOT DIRECT COMMAND.

Apres exécution d’un READ, les instructions INPUT recevront des données des fichiers
spécifiés jusqu’a ce qu’une autre commande DOS, ou une erreur, annule READ. Le
« Programme 2 » ci-dessous montre I’'usage de READ :

100 D = "": REM CTRL-D
110 INFUT "NOM DU FICHIER A LIRE: "iF$

|
|
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120 INFUT "CONNECTEUR NUMERQ: "3©

170 INFUT "UNITE A DISQUETTES MUMERD: "iD
140  INFUT "VOLUME NUMERD: "3l

150  FRINT D&:"OFEN "iF&; ", §"s8i . DUibhit.V"ay
160 PRINT DE: "READ “iF#

170 INFUT A%

180 FRINT A%

190 BOTO 170

200 END

Le Programme 2 affiche tout le texte enregistré dans le fichier créé par Programmg 1.
Aprés affichage de ce texte, le message END OF DATA (« fin de données ») apparaitra
et le programme s’arrétera avec le message BREAK IN 170 (« arrét a 170 »). .

Vous pouvez remarquer qu’il n’y a pas d CLOSE dans Programme 2. Nou§ avons expli-
qué pourquoi il faut clore un fichier lorsqu’on en a terminé avec lui ; mais dans lfe cas
actuel, on n’écrit pas et ainsi, les informations dans le répertoire ou dans la liste pistes-
secteurs n’ont pas besoin d’étre mises a jour (en supposant que le nom du fichier spécifié
existe bien). Un fichier devrait étre clos simplement pour rester entier.

Ce n’est pas une bonne coutume que d’écrire des programmes qui affichent des messages
d’erreur et stoppent dans des circonstances aussi prévisibles que la fin des données dans
un fichier.

Pour prévenir ’erreur de END OF DATA

La condition de fin de données (END OF DATA) peut &tre détectée avant qu’une erreur
n’intervienne. Le Programme 2 pourrait transmettre les commandes a un CLOSE apres
détection de la fin des données. La facon la plus simple de détecter la fin des données con-
siste a utiliser P'instruction Applesoft ONERR GOTO (« sur erreur, aller a »), discutée
dans le chapitre 4 ; mais ONERR GOTO n’est pas disponible en Integer Basic. (Les codes
d’erreurs du DOS sont expliquées dans ’appendice C.)

Une autre facon de déceler la fin des données dans des fichiers enregistrés avec Pro-
gramme 1 consiste 2 modifier Programme 1 de facon que, lorsque vous frappez le mot
FIN, un mot spécial ou un caractére soit inscrit dans le fichier juste avant sa cloture.
Modifiez Programme 2 pour rechercher ce marqueur spécial de fin de texte et cloturez le
fichier. Cette méthode s’applique a I’Integer Basic et a I’Applesoft.

Différences entre Integer Basic et Applesoft

La commande READ identifie un fichier sur disquette comme la source des données pour
les ordres INPUT suivants. Mais la syntaxe d’INPUT doit rester conforme a celle du
Basic dans lequel le programme est rédigé (voir le chapitre 8). Or, les données fournies par
un fichier dépendent de la fagon dont elles ont été stockées.

En Applesoft, par exemple, écrivez :

100 D$ = "": REM CTRL-D

200 PRINT D#$;"OPEN FICHIER1"

Z00 PRINT D$:"WRITE FICHIER1"
400 PRINT "HELLO, C°EST UN TEST"
500 PRINT D#$:"CLOSE"

600 END

Puis, avec une modification mineure dans ce méme programme :

400 FRINT "HELLDO, CTEST UN TEST"
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Ces programmes rangent deux lignes de texte dans FICHIER 1. Applesoft ne traite pas la
virgule comme un séparateur de la méme facon qu’Integer Basic. Si vous tentez de lire
FICHIER 1 avec :

Z00 PRINT D$:"READ FICHIER1"

400 INFUT A%

alors que vous €tes en Applesoft, vous obtiendrez le message 7EXTRA IGNORED et la
variable A$ se verra attribuer HELLO, quelle que soit la ligne 400 utilisée. En Applesoft,
les virgules séparent des valeurs multiples dans une instruction PRINT.

Integer Basic acceptera les deux lignes comme une seule, et ainsi, la valeur de A$ de la
seconde version, ligne 400, sera HELLO, C’EST UN TEST.

Utilisation de GET en Applesoft

pour lire des fichiers de texte

En Applesoft, 'ordre GET peut servir a lire des données dans un fichier sur disquette.
GET différe de INPUT par le fait qu’il ne retourne qu’un seul caractére a la fois. De ce
fait, si un fichier contient le texte CE FICHIER CONTIENT DU TEXTE et si vous exé-
cutez un OPEN, un READ et des GET, le premier GET raménera la lettre C, le second E,
le troisiéme un espace, le quatriéme un F, etc., ce jusqu’au dernier caractére. Si GET
ramene une virgule ou un retour chariot, le programme pourra le détecter et I'interpréter
correctement.

Le Programme 3 ci-desous montre comment un fichier peut étre lu avec GET, servant a
batir une ligne de texte, caractére par caractére :

100 D% = CHR$ (4): REM CTRL-D

200 INFUT "NOM DU FICHIER A LIRE: "3;Fs

300 INFUT "CONNECTEUR NUMERD: ":S

406  INFUT "UNITE A DISQUETTES NUMERO: ";D
S00  INFUT "VOLUME NUMERD: "3V

600 FRINT D:"OFEN "iF&:",V"iVi",D"iDi"«S5":5
700 PRINT D$:"READ ":iF%

80O B = v
00 GET A%
1000 IF A% = CHR$ (13) THEN 1300

1100 B$ = Bs + A%

1200 GOTO 900

1300 REM RETOUR DU CARACTERE TROUVE
1400 REM B$ EST COMFLET

1500 FRINT EB$

14600 50TO 800

1700 END

L’ordre GET rencontre cependant un probléme avec les fichiers sur disque. Le premier
caractére aprés qu’un GET ait été exécuté est ignoré. Si le premier caractére est une com-
mande du DOS, c’est le caractére CTRL-D qui sera ignoré, ce qui signifie que la com-
mande entiére sera affichée et non exécutée comme une commande du DOS.

La solution consiste a introduire un caractére supplémentaire sans autre utilité que d’étre
rejeté et qui sera ignoré. Un bon choix consiste a employer CTRL-A (code 1 en ASCII),

car il n’est pas affichable et ne posséde aucune signification particuliére (ce qui n’est plus
le cas de CTRL-D, par exemple). .
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On peut ajouter, ou modifier la ligne 1500 de Programme 3 pour aboutir a :

1500 PRINT CHR$ (1)3B$: REM CHR$(1) = CTRL-A

Rangement de nombres en fichiers o _
Vous pouvez vous servir de Programme 1 pour ranger des nombres dans un fichier, soit
en tant que partie d’un texte, comme dans :

220 PRINT "TELEFHONEZ Al 2294

soit directement en tant que valeurs numériques :

230 PRINT 1,2,3,4,5
ou encore via des variables numériques :

240 FRINT AB,C,0LE

Si vous rangez des nombres directement, vous obtiendrez des résultats étranges lorsque
vous les lirez (READ) avec Programqme 2. ‘ .

Avec I'Integer Basic, les nombres séparés par des virgules ou des points-virgules .forme-
ront un seul nombre (par exemple, et pour la linge 230 ci-dessus : 12345), sur une ligne de
sortie. ' .

Avec I’ Applesoft, les choses sont encore plus déroutantes. Les trois premu?rs nombres
sont concaténés (chainés) (et I’on obtient 123) et affichés en une ligne de sortie. Les deu_x
valeurs suivantes (4 et 5) produisent une ligne de sortie chacune, soit un total de trois
lignes de sortie. . .

Ces problémes sont diis au format employé pour stocker 'information S}lr dlsqlf?. Les
virgules ne sont pas rangées entre les nombres si elles ne seraient pas a_fﬁchee§ sur I’écran.
Sur I’écran, les virgules provoquent une tabulation. Lorsque la sortie est dlrlge.e vers le
disque, le DOS abandonne totalement les virgules. Rien d’équivalent a la tabulation ne se
produit. En résultat, les valeurs reviennent concaténées jusqu’a ce qu’un retou’r ,charlot
(code 13, en ASCII) les sépare. Le retour chariot est le seul caractere interpre'ge par le
DOS comme un séparateur de valeurs. L’Integer Basic sort un retour chaript_ apres le cin-
quiéme stop de tabulation (virgule) alors qu’Applesoft le fait aprés le troisi¢me.

Pour éviter ces problémes, assurez-vous que chaque champ numérique que vous rangez
dans un fichier sur disquette est suivi d’un retour chariot. La fagon la plus simple de pro-
céder consiste a sortir chaque nombre avec un PRINT distinct :

270 PRINT 1: PRINT 2: PRINT 3: FRINT 4:
FRINT S:

Avec Applesoft, une autre méthode consiste a inclire un retour chariot comme sépara-
teur dans une instruction PRINT :

2320 PRINT 15CHR$(12)325CHR$(132) 35335 CHR$ (1
3)3435CHR$(13)355
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Vous pourrez préférer définir une variable pour ce retour chariot, puis utiliser cette varia-
ble :
11 R%$ = CHR%(1Z): REM RETURN CHARACTER

230 PRINT 15R$3Z25R$333R$545R$3 S
Le programme a ainsi une allure plus nette.

COMMENT FAIRE DES AJOUTS

A UN FICHIER SEQUENTIEL (APPEND)

Un fichier séquentiel devrait &tre clos aprés avoir été écrit. Lorsque vous commandez
CLOSE, vous perdez la piste de ’endroit ou la derniére information a été stockée. Afin
d’ajouter des informations a la fin du fichier, a la suite, vous devrez d’abord retrouver
cette fin. Vous pourriez lire toutes les informations du fichier jusqu’a la derniére, mais
cela pourrait prendre beaucoup de temps si le fichier est important. La commande
APPEND fera le travail pour vous.

APPEND place le pointeur du fichier sur le premier caractére inutilisé suivant sa fin. Si
vous lisez le fichier aprés une commande APPEND, vous obtiendrez un message d’erreur
END OF DATA. Si vous écrivez aprés un APPEND, les nouvelles données se placeront a
la suite des anciennes.

La commande APPEND est employée 4 la place de OPEN. Deux différences importantes
les distinguent :

1. APPEND exige que le fichier existe déja. Sinon, le message d’erreur FILE NOT
FOUND (« fichier non trouvé ») est retourné. APPEND ne créera pas de
fichier ; il suppose que le fichier pré-existe.

2. APPEND place le pointeur a la fin du fichier. OPEN le place au commence-
ment.

Le format de la commande APPEND est le méme que pour OPEN. En voici un exemple :
AFFEND NOMDUF ICHIER, S&.D2,. V99
Comme toujours, les paramétres du connecteur, de I’unité a disquettes et du volume sont

optionnels.

LA COMMANDE POSITION :
Une autre commande utile est POSITION. Elle déplace le pointeur en avant (jamais en
arriére) d’un nombre de champs spécifié et relatif a la position courante du pointeur.

POSITION a I’allure suivante :
FPOSITION NOMDUFICHIER.R3O

R indique un champ relatif, le nombre qui suit R est le nombre de champs a sauter. Les
champs sont marqués par des caractéres de retour chariot ; ici, la commande POSITION
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va compter 30 « retours chariot » aprés la position courante du pointeur et placera le
pointeur a ce nouvel endroit. Si vous spécifiez RO, le pointeur ne bougera pas.
POSITION examine, en fait, le fichier caractére par caractére, a partir de la position cou-
rante. S’il n’y a pas assez de champs, ou si un octet inutilisé est rencontré, le message
d’erreur END OF DATA (« fin de données ») est affiché. L’exécution d’un INPUT ou
d’un GET n’est pas nécessaire pour causer cette erreur.

Un fichier doit étre ouvert avant de pouvoir étre référencé par la commande POSITION.
Lorsque vous ouvrez un fichier, le pointeur est placé a son début. Si vous émettez une
commande POSITION a ce moment, elle sélectionnera effectivement le champ absolu du
fichier.

Rappelez-vous que, tout comme les autres commandes du DOS, POSITION annule les
commandes READ et WRITE. Assurez-vous de I’exécution de POSITION avant d’émet-
tre les ordres READ ou WRITE, et non apres.

UTILISATION DES FICHIERS A ACCES

ALEATOIRE

Les fichiers a accés aléatoire sont structurés en sections appelés enregistrements. Chaque
enregistrement d’un fichier contient le méme volume d’informations, défini en octets
(caractéres) lorsque le fichier est créé.

Le total des informations pouvant étre rangées dans un enregistrement est appelé la /lon-
gueur de ’enregistrement.

Les enregistrements sont identifiés par un nombre indiquant leur position absolue dans le
fichier. Le premier enregistrement d’un fichier porte le numéro zéro, le suivant est le 1,
suivi par le 2, etc.

Le plus petit fichier a accés aléatoire est d’un enregistrement. Le fichier s’étend au fur et a
mesure qu’on ajoute de nouveaux enregistrements. Pour éliminer des enregistrements
indésirables d’un fichier a acces aléatoire, et réduire la taille du fichier, on devra copier les
enregistrements a préserver dans un nouveau fichier a accés aléatoire.

Les programmes devront spécifier quels enregistrements d’un fichier a acces aléatoire ont
été sélectionnés, et quelle partie de ’enregistrement est a atteindre.

Ouverture d’un fichier a accés aléatoire

Pour définir un fichier a accés aléatoire, vous devez inclure un paramétre additionnel lors
de son ouverture : le paramétre longueur. Ce paramétre (1) spécifie la longueur de chaque
enregistrement :

OFEN NOMDUFICHIER.L10.,86.D1,V100

Le paramétre longueur a une valeur comprise entre 1 et 32767. Il n’est pas obligatoire-
ment le premier paramétre de la liste mais il doit &tre présent si le fichier est a acces aléa-
toire.

Les programmes ne devront jamais écrire des enregistrements d’une longueur supérieure
au nombre d’octets spécifié par le parameétre de longueur, y inclus les retours chariot et les
virgules. S’il y a trop de caractéres, pour un enregistrement, 1’enregistrement suivant
pourra se voir surchargé ou combiné, ce qui crée une véritable confusion.

- Cléture d’un fichier a accés aléatoire

La commande CLOSE est identique pour les fichiers séquentiels et aléatoires.
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Lectures et écritures en accés aléatoire
Les commandes READ et WRITE demandent un paramétre enregistrement lorsqu’elles
visent un fichier a acces aléatoire. Le paramétre enregistrement place un pointeur sur le

début de Denregistrement. L’exemple suivant y fait appel (le symbole R vient de
« record » =enregistrement) :

FEAD NOMDUFTCHIER.R1L3

ou :

WRTITE NMOMDRUFTCHIER . Ré

Le parameétre enregistrement peut ne pas étre le seul de la liste. Vous pouvez aussi spéci-
fier le connecteur, I'unité, et le volume. Tous ces paramétres peuvent intervenir dans
n’importe quel ordre. Si le paramétre enregistrement est absent, le pointeur ne bouge pas.

EXEMPLE PRATIQUE D’ACCES ALEATOIRE

Les programmes suivants font la démonstration de I’'usage de fichiers en accés aléatoire.
Ces programmes tourneront aussi bien en Applesoft qu’en Integer Basic. Pour utiliser le
second programme en Integer Basic, vous devrez ajouter une instruction DIM avant la

ligne 100 pour les variables B$ et C$ (255 caracteéres chacun). Le premier programme crée
un fichier appelé ALEATOIRE :

12 REM CREATION DU FICHIER ALEATOIRE

20 REM

O REM FAITES TOURNER CE FROGRAMME D* ABORD
40 REM CAR IL RANGE DES INFORMATIONS

45 REM DANS L°ENREGISTREMENT ZERD

S0 REM ELLES DEVRONT EXISTER FOUR QUE LE

G5 REM SECOND FROGRAMME FONCTIONNE
&0 REM
100 DE="" : REM CTRL-D
200 FRINT D3 "OFEN ALEATOIRE, S6.D1. L0256 " REM DUVERTURE
FICHIER
F00 FRINT D¢ "WRITE ALEATOIRE.RO" REM ECRITURE. ENREGISTR.
ZERD

4?0 FRINT O REM FLACE LN ZERD DANS ENREGISTR. ZERO
S00 PRINT D$;"CLOSE" : REM CLOTURE DU FICHIER
HO0 END

Des lors que le fichier a été créé, le second programme servira a le lire, le modifier, lui

ajouter ou lister les enregistrements, déja présents. Chaque enregistrement contient une
ligne d’informations que vous frappez au clavier :

10 REM FROGRAMME DE DEMONSTRATION DU FICHIER ALEATOIRE
20 REM

30 REM CE FROGRAMME ENTRETIENT UN FICHIER ALEATOIRE

40 REM CONSISTANT EN ENREGISTREMENTS DTINE SEULE LLIGNE
50 REM

6? REM L°ENREGISTREMENT ZERD CONTIENT UN NOMERE

70 REM INDIQUANT LE DERNIER ENREGISTREMENT EN SERVICE
80 REM

83 REM NOTE: LE FICHIER "ALEATOIRE" DOIT ETRE CREE

?0 REM AVANT USABE DE CE FROGRAMME
?5 REM )
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100
200

mae
229

250

=
275

=00
A0
=500

Dé="" : REM CTRL-D

FRINT D&: "OFEN ALEATDIRE.S546.D1.L.256"

FRINT D#:"READ ALEATOIRE. RDO" : REM LECTURE ENREGISTR
EMENT ZERD

INFUT M = REM M = LE DERMIER ENREGISTREMENT EN USAGE
FRINT D% REM ANNULATION ORDRE LECTURE

CALL -934 @ REM EFFACER L°ECRAN

FRINT "DEMONSTRATION DU FICHIER ALEATOIRE"

FRINT = FRINT : FRINT @ FPRINT

HOO FPRINT "COMMANDES:" @ FPRINT

700 FRINT " O = STQOR"

800 FRINT " 1 = LLIRE UN ENREGISTREMENT"

Q00 FRINT " 2 = AJOUTER UN ENREGISTREMENT"

1000 PRINT " 3 = MODIFIER LN ENREGISTREMENT"

1100 FRINT " 4 = LLISTER LES ENREGISTREMENTS"

1200 PRINT @ FRINT

1200 PRINT "LEQUELD"

1400 INFUT C

1500. IF C=0 THEN : REM BRANCHER

1600 IF C=1 THEN DO @ REM A LA

1700 IF C=2 THEN 23700 : REM SECTION

1800 IF C=3 THEN 4400 : REM SELECTIONNEE

1900 IF C=4 THEN 4700 : REM DU FROGRAMME

2000 GOTO 300 : REM (0OU RE-AFFICHER LE MENL)
2050 REM

2100 REM % % % % % LECTURE D’UN ENREGISTREMENT X % X X% X
2150 REM

2200 CALL -934 : REM EFFACER L*ECRAN

2300 PRINT @ PRINT "LLECTURE D UN ENREGISTREMENT" : PRINT

2400

FRINT "QUEL NUMERO DENREGISTREMENT (O A STOF) "3

2500 INFUT R

2600

2650

IF R<1 THEN 300 REM REVENIR AU MENU
IF R*M THEN 2200 : REM L"ENREGISTREMENT N°EXISTE FAS

2700 FRINT D%i"READ ALEATOIRE.R"iRiREM FREFARATION A LA

2800 INFUT BE$

LECTURE \
REM LECTURE DES DONNEES

2900 FRINT D$ : REM ANNULATION LECTURE

3000 FRINT : FRINT B% : PRINT : REM AFFICHAGE DONNEES

3100 GOTD 2400 : REM DEMANDE D*UN AUTRE ENREGISTREMENT
I150 REM

F200 REM % % ¥ % X ADJONCTION D’UN ENREGISTREMENT % X % X &
3250 REM

3300 CALL -936 : REM EFFACER L’ ECRAN

3400 PRINT : PRINT "ADJONCTION D"UN ENREGISTREMENT" : PRINT
3500 PRINT "NUMERO SUIVANT D’ ENREGISTREMENT = "iM+1

3600 PRINT : PRINT "ENTREZ LES DONNEES "jM+1

3625 PRINT "“(PRESSEZ [RETURN] FOUR FIN DE DONNEES)"

3700 INPUT B$ : REM REFONSE DE L UTILISATEUR

3750 IF B$ = "" THEN 300 : REM TOUT VA EIEN [RETURNI

IBOO PRINT D$;"WRITE ALEATOIRE,R"iM+1 : REM FREFARATION EC

3900

RITURE
PRINT B$ : REM ENVOI DONNEES A FICHIER

4000 M = M+1: REM INCREMENTER DERNIER NO ENREGISTREMENT

4100

4200

FRINT "WRITE ALEATOIRE.RO" REM PREFARATION A ECRITU
RE SUR ENREGISTREMENT ZEROD

FRINT M : REM RANGEMENT NOUVELLE VALEUR
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4700 PRINT D$ : REM ANNULATION COMMANDE ECRITURE

4400 GOTO 3500 : REM BOUCLE POUR AUTRE ENREGISTREMENT

4450 REM

4500 REM % % ¥ % x MODIFICATION D UN ENREGISTREMENT X X % % X

4550 REM

4600 CALL —-936 @ REM EFFACER L°ECRAN

4700 FRINT @ FRINT “MODIFICATION D*ENREGISTREMENT" : FPRINT

4800 FRINT "LEQUEL (O A STOR)?"

4900 INFUT R

5000 IF R<1 THEN 200 : RETOUR AU MENU :

5050 IF R*M THEN 4600 : REM RECOMMENCEZ SI ENREGISTREMENT
NON EN FICHIER

5100 PRINT D$: "READ ALEATOIRE,R";R : REM FREFARATION LECT
URE

5200 INFUT B4 : REM LECTURE ENREGISTREMENT

5300 FRINT D% * REM ANNULATION ORDRE LECTURE

5400 FRINT @ FRINT B$ : FRINT ¢ REM AFFICHAGE DONNEES

5500 FRINT "ENTREZ LES NOUVELLES DONNEES"

5600 PRINT "FRESSEZ [RETURNI FOUR ANNULER MODIFICATIONS"

5700 FRINT

5800 INFUT C% : REM AFFPEL REFONSE UTILISATEUR

5900 ég C$:"" THEN 6200 : REM BRANCHER S5I NOUVELLES DONNE

4000 PRINT "ENREGISTREMENT "iR:i"INCHANGE ! ! !'" : REM EOU
CLER SI
6100 GOTOD 4800 : REM PAS DE MODIFICATIONS DESIREES

&200 PRINT D$:"WRITE ALEATOIRE.R"3:R : REM FREFARATION ECR
ITURE

6300 PRINT C$ : REM RANGER LES DONNEES MODIFIEES
6400 PRINT D$ : REM ANNULATION ORDRE ECRITURE
4500 BOTO 4800 : REM BOUCLE POUR AUTRE MODIFICATION
6550 REM '
6600 REM % % % % % LISTAGE DES ENREGISTREMENTS % % X X X
6650 REM . '
6700 CALL -93&6 : REM EFFACER L°ECRAN
6800 PRINT : PRINT "LISTAGE DES ENREGISTREMENTS" : PRINT
6900 R = O : REM REMISE A ZERO DU COMFTEUR
7000 R = R + 1 ¢ REM INCREMENTATION COMFTEUR
7100 IF R » M THEN 7700 : REM STOP APRES DERNIER ENREGIST
REMENT
7200 EQINT D$; "READ ALEATOIRE R"iR : REM FREFARATION LECT
E
I00 INFUT B$ : REM LECTURE DES DONNEES
7400 PRINT "NUMERO D’ENREGISTREMENT "iR : REM AFFICHAGE
NUMERD D’ENREGISTREMENT
7500 ZﬁiNT B$ : FRINT : REM AFFICHAGE DONNEES ENREGISTREM
7600 BOTO 7000 : REM BOUCLE FOUR ENREGISTREMENT SUIVANT
7700 PRINT D$ : REM ANNULATION ORDRE LECTURE
7800 PRINT : PRINT : "R .
G [ ¥ X X ¥ X FIN DE FICHIER" : REM FRINT
7900 PRINT "FRESSEZ RETURN FOUR CONTINUER"S :
REM DEMANDE DE REFONSE '
8000 INFUT B$ : REM AFFEL REFONSE

8100 GOTO Z00 @ REM RETOUR AU MENU
Q15 DPEM
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gro0 REM ¥ X ¥ ¥ ¥ CLOTURE DU FROGRAMME % ¥ % X% %
/250 REM
@z00 PRINT D& "CLOSE" * REM FOUR CLORE LE FICHIER
0400 CALL —~934 + REM EFFACER L7 ECRAN
500 FOR I=1 TO 24 : FRINT @ NEXT 1 @ REM ALLER
A LIGNE DU RBAS
g600 FRINT "FROGRAMME TERMINE. "
700 END

LE PARAMETRE OCTET

Pour les les fichiers a acces aléatoire, un autre paramétre utile est octer (« byte », en
anglais). Ce paramétre est employé avec READ, WRITE et POSITION, et sert a placer le
pointeur sur ’octet (le caractére) spécifi€ dans un enregistrement donné. Une virgule et la
lettre B sont alors ajoutés aux commandes READ, WRITE ou POSITION. Le paramétre
de I’enregistrement doit &tre présent. En voici un exemple, le symbole de ce parameétre
étant la lettre B ( de « byte », soit « octet ») :

READ "NOMDUF ICHIER. R17: B3

Dans cet exemple, la lecture commencera avec le quatriéme octet du vingtiéme enregistre-
ment. (Rappelez-vous que le premier octet porte le numéro zéro.) Le paramétre octet peut
déplacer le pointeur en avant €t en arriere dans un enregistrement.

Si vous envisagez I’emploi du parameétre octet, il faudra que les enregistrements disposent
d’un format rigoureux pour les données. Vous devrez connaitre la position de chaque
octet dans chaque champ d’un enregistrement, faute de quoi vous terminerez probable-
ment avec des données sans signification.

En utilisant le paramétre octet avec la commande POSITION, rappelez-vous que POSI-
TION annule toute commande antérieure READ ou WRITE. Vous pourriez exécuter un
ordre READ ou WRITE incluant un paramétre enregistrement, puis employer POSI-
TION pour aller vers le champ souhaité, mais il vous faudra un nouveau READ ou
WRITE alors, car POSITION aura annulé les précédents.

POSITION provoque un déplacement du pointeur vers I’avant, vers un autre champ de
Penregistrement courant. Dans ce champ, le paramétre octet sert & référencer des sous-
champs, caractére par caractere.

AUTRES COMMANDES DU DOS

Quelques autres commandes du DOS n’ont pas encore été expliquées. Il s’agit de EXEC,

- MAXFILES, TRACE, MON et NOMON.

EXEC
EXEC est une commande trés spéciale. Elle sert a transférer le controle de votre Apple II
aun fichier en mode texte. Elle se présente ainsi :

EXEC NOMDUFICHIER.RéA.85.D2.VEZ

Le paramétre R est semblable au parametre d’enregistrement POSITION. Il se référe au
numéro d’un champ du fichier EXEC par lequel le traitement devrait débuter. Parce que
EXEC ouvre un fichier et place le pointeur au début du fichier EXEC, le parametre R se
référe a un numéro absolu de champ dans le fichier ; RO est la position par défaut et com-
mence ’exécution au début du fichier. R1 démarre I’exécution au second champ.
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Les spécifications correspondantes a I’enregistrement, connecteur, unité et volume res-
tent optionnelles et peuvent étre données dans n’importe quel ordre.

Lorsque EXEC est émis, le fichier spécifié est ouvert, puis un READ implicite et une ins-
truction INPUT surviennent. La premiére ligne du fichier est reprise si aucun parametre
R n’est présent. Si R est présent, c’est la ligne spécifiée par R qui est reprise.

La ligne reprise est traitée comme si elle avait été frappée sur le clavier en mode immédiat.
Si la ligne ne posséde aucune signification, vous obtiendrez le message ?SYNTAX
ERROR ou #%+SYNTAX ERR. Si une ligne de programme valide telle que :

100 FPRINT "CTEST UN VRAT TEST"

est reprise, elle sera rangée en mémqoire comme si vous veniez de la frapper au clavier.
S’il s’agit d’une commande directe telle que LIST ou RUN, elle sera aussitdt exécutée.
Aprés que I’action déclenchée par cette premiére ligne ait été exécutée, la ligne suivante
est lue et déclenchera a son tour une autre action. Ceci, jusqu’a ce que la fin du fichier
soit atteinte ; & ce moment, le controle de Apple II retourne au clavier.

Supposez qu’un fichier de texte appelé BABA contienne ces quelques lignes :

E?INT "J°al FPRIS LES COMMANDES DE VOTRE AFFLE ' 0t
100 GR

200 FOR I=0 TO 39

200 FOR =0 T 39

400  COLOR=RNLO(O)#15

S00 PLOT I.,d

00  NEXT J

700 NEXT I

200 FOR I=1 TO S000 @ NEXT I

200 TEXT @ CALL —-934

@92 END

LIST

FOR I=31 TO S000 @ NEXT I

RLIN

NEW

FRINT "TERMINE. VYOICI LE CATALOGUE DE VOTRE DISAUE:"
CATALOG

Lorsque vous frapperez la commande :
EXEC BARA

plusieurs choses se produiront. D’abord, un message sera affiché. Puis, Applesoft sera
appelé. Aprés quoi, un court programme sera introduit en mémoire et listé. Apres une
bréve pause, le programme sera lancé, puis effacé de la mémoire. Un autre message sera
affiché, suivi par le catalogue du disque courant.

Notes sur EXEC
EXEC dispose de plusieurs caractéristiques que vous devez connaitre.

Un seul fichier a la fois peut &tre ouvert par EXEC. Si un fichier adressé par EXEC con-

tient une autre commande EXEC, le premier fichier est fermé et le second prend le con-
trole.
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Apres qu’EXEC ait lancé un programme, le champ suivant du fichier (la ligne suivante)
est exécuté. Sile programme est avorté avec un CTRL-C, EXEC ne se poursuivra généra-
Jement pas.

Si un programme lancé par EXEC contient un ordre INPUT, I’entrée est prise dans le
champ suivant du fichier EXEC. 1l y aura un probléme si ce champ suivant est une com-
mande du DOS en mode immeédiat (et non une ligne du programme). La commande sera
exécutée au lieu d’étre acceptée comme une entrée de données.

Si un programme exécute une commande CLOSE, ou si le fichier EXEC contient un
CLOSE en mode immédiat, le fichier EXEC ne sera pas clos.

Utilisation d’EXEC pour convertir un programme

d’un Basic a I’autre

EXEC peut servir a convertir un programme d’un Basic a ’autre, Applesoft et Integer
Basic. Commencez par ranger le programme dans un fichier en mode texte. Vous pouvez
le faire en ajoutant quelques lignes au programme créant un fichier en mode texte, puis en
exécutant une commande WRITE ; listez le programme. Le listage ira dans le fichier en
mode texte. Voici les instructions nécessaires :

i D% = "": CRU s FRINT Dé: "WRITE FICHIER®
2 LIST 10
I PRINT D¥%s

10 REM VOTRE FROGRAMME COMMENCE IC1

oy
v

Lorsque vous lancerez ce programme, seules les lignes 1, 2 et 3 seront exécutées. Elles
vont ouvrir un fichier et ranger dedans le listage du programme. Lorsque ce sera terminég,
vous pourrez introduire les modifications pour passer dans I’autre Basic (avec FP, ou
INT, par exemple). Frappez ensuite :

EXED FICHTER

Les lignes de ’ancien programme seront chargées du disque dans la mémoire. Vous
devrez alors éditer le programme pour corriger tout ce qui n’est pas conforme aux régles
du nouveau langage.

MAXFILES
MAXFILES vous sert a spécifier le nombre maximal de fichiers qui peuvent étre ouverts a
tout instant. Chaque fichier dispose de 595 octets réservés en mémoire servant de buffer.
Chagque buffer comporte deux sections de 256 octets, 'un pour la lecture et I'autre pour
P’écriture. Les 83 octets restants servent aux informations d’intendance, par exemple a la
liste pistes-secteurs.
Lorsqu’un fichier est ouvert, ou lorsqu’une opération avec le disque telle que CATALOG
ou LOCK survient, le DOS lit 256 octets d’informations sur le disque et les place dans le
buffer. Si les informations sont modifiées et doivent atre ré-écrites sur le disque, les 256
octets sont copiés du buffer et reportés sur la disquette.
L’exemple suivant spécifie huit fichiers au maximum :

MAXFILES & ‘

Le nombre de fichiers doit &tre un entier entre 1 et 16. Lorsque le DOS est appelé, il pré-
voit trois buffers. MAXFILES peut étre supérieur si vous avez ’intention d’employer
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plus de trois fichiers simultanément, ou inférieur si vous voulez disposer des octets
mémoires pour votre application.
L’un des buffers sert uniquement a exécuter 'une des commandes suivantes du DOS :

APPEND FP POSITION
BLOAD INIT READ
BRUN INT RENAME
BSAVE LOAD RUN
CATALOG LOCK SAVE
CHAIN MAXFILES UNLOCK
CLOSE MON VERIFY
DELETE NOMON WRITE
EXEC OPEN

Ainsi, si vous avez ouvert des fichiers sur disque jusqu’aux limites et si vous avez ensuite
émis la commande CATALOG, le message d’erreur NO BUFFERS AVAILABLE (« pas
de buffers disponibles ») est retourné. Aucun buffer n’est requis pour des commandes
employées a I’extérieur du contexte du DOS (par exemple, la commande cassette LOAD).
Lorsque MAXFILES est modifié, les programmes en Integer Basic sont effacés et les
chaines en Applesoft sont bouleversées. De ce fait, exécutez MAXFILES avant le charge-
ment ou le lancement d’un programme.

MAXFILES peut étre exécuté dans un programme en Applesoft s’il est précédé par un
caractére CTRL-D dans une instruction PRINT. MAXFILES empéchera des instructions
telles que GOTO, GOSUB et autres de fonctionner correctement, sauf si MAXFILES est
la premiére instruction du programme ; on emploiera alors MAXFILES ainsi :

(EM PREMIERE COMMANDE MAXFILES

SR LES 9"

E NORMAL DEBUTE ICT
TRL-~D

Vous ne pouvez vous servir d¢ MAXFILES, en Integer Basic, que dans le contexte d’un
fichier EXEC. Par exemple, le fichier EXEC contient trois instructions en mode pseudo-
immeédiat :

MAXFILES 8

RLIN 1O
Il sera appelé dans un programme comme suit :

5 PRINT D$:"EXEC MXFU:REM ETABLISSEMENT
MAXFILES
10 REM LE FROGRAMME DEBUTE TCI

UTILISATION DES AIDES AU DEBUGAGE DU DOS .
Parce que les programmes accédant aux disques sont généralement quelque peu com-
plexes, le DOS dispose de trois commandes, MON, NOMON et TRACE qui vous servi-
ront A les débuguer (mettre au point).
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MON

MON est 1’abrégé de moniteur. MON vous permet de visualiser les informations allant et
venant de la disquette. MON emploie trois paramétres ; on les trouve dans ’exemple sui-

vant :
MON Ca1.0

Les paramétres de MON spécifient le type d’information & afficher. C fait afficher les
commandes  la disquette. I (pour « input », entrée) fait afficher les informations lues sur
la disquette ; O (pour « output », sortie) fait afficher les informations écrites sur la dis-
quette. . o ’
Les parameétres peuvent apparaitre dans n’importe quel ordre et combinaison. L’un
d’eux, au moins, doit étre présent, sinon la commande est ignorée.

MON reste actif jusqu’a ce qu’'un NOMON, un INT ou FP soit exécuté, ou que le DOS
soit ré-appelé.

NOMON . ‘
NOMON annule I’effet d¢ MON. NOMON accepte les mémes trois parametres que
MON, mais NOMON spécifie les données qu’il ne faut plus afficher. Par exemple, en
supposant que MON I, O, C ait été émis, la commande :

NOMOMN O

annulera 1’affichage des écritures (sorties) sur disque. Les lectures (entrées) et les com-
mandes du DOS continueront a étre affichées.

Utilisation de la commande TRACE

La commande TRACE (voir chapitre 4) est employée pour débuguer les programmes.
Parce que TRACE affiche les numéros de lignes, sans retour chariot, les commandes du
DOS sont concaténées au numéro de ligne et ignorées. Le reméde a ce probléme est sim-
ple. Un retour chariot devra étre introduit avant chaque commande du DOS. Pour cela,
modifiez la ligne :

100 D$ = CHR$ (4): REM CTRL-D
pour lire :
100 D$ = CHR$ (13) + CHR$(4): REM RETURN + CTRL

Désormais, lorsque PRINT D$ surviendra, le caractére CTRL-D sera précédé par un
retour chariot, le séparant des numéros de lignes tracés.

Un autre probléme subsiste cependant. Si une commande WRITE est active, tous les
numéros de lignes seront stockés dans le fichier. (Nous le regrettons, mais cela, on ne peut
Iéviter.)
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FICHIERS EN LANGAGE MACHINE
IMAGES BINAIRES SUR DISQUE

Le Disk II supporte des fichiers en langage machine et des images binaires (graphiques)
sur disquettes. Ces fichiers apparaissant précédés de la lettre B sur le catalogue du dis-
que ; B est le code du type de fichier.

Des images tout  la fois a haute et basse résolution peuvent étre rangées sur disquette et
appelées, puis affichées.

Les programmes en langage machine peuvent dtre chargés et exécutés directement, ou
encore peuvent étre appelés par les programmes en Basic avec une instruction CALL ou
une fonction USR.

Le DOS dispose de trois commandes spécifiquement destinées aux fichiers binaires. Il
s’agit de BSAVE, BLOAD et BRUN. Leur effet est le méme que celui de leur équivalent
non binaire (BSAVE = SAVE, BLOAD = LOAD, et BRUN = RUN).

BSAVE
Comme son nom I’indique, BSAVE sauvegarde une image binaire sur le disque. En voici
un exemple :

BSAVE NDMDUFICHIER,Q??S;LQlaSanE,V&

Remarquez les deux paramétres qui n’existent pas avec les autres commandes du DOS.
Notez aussi que ces paramétres ne sont pas optionnels ; ils doivent &tre spécifiés. Les
paramétres de connecteur, unité et volume sont, comme de coutume, optionnels.

Le paramétre A est le paramétre adresse ; il fait référence a ’adresse de départ en
mémoire ou I'image binaire va étre sauvegardée. L adresse peut &tre une constante déci-
male ou hexadécimale. Les valeurs hexadécimales sont précédées par le symbole dollar
($). Les valeurs décimales vont de 0 & 65535. Les valeurs négatives sont interdites.

Le paramétre L spécifie la longueur de I'image binaire a sauvegarder. Cette longueur est
le nombre d’octets de I’image. Elle peut &tre spécifiée en décimal ou en hexadécimal, les
valeurs hexadécimales étant précédées par le symbole dollar ($). La longueur doit se situer
dans la gamme de 1 & 32767 faute de quoi une SYNTAX ERROR sera générée. La valeur
de 32767 est la plus grande que le DOS puisse ranger dans un unique champ. Deux ordres
BSAVE doivent étre employés pour ranger plus de 32767 octets.

Si les positions mémoires dans la gamme spécifi¢e n’existent pas physiquement, aucune
erreur ne sera retournée. Il n’est pas trés utile de spécifier une position externe ala gamme
installée dans votre Apple II (par exemple, 49151 ou $BFFF pour un systéme 48K).

BLOAD
BLOAD retrouve le contenu de fichiers binaires et le charge en mémoire. La commande
BLOAD a I’allure suivante :

BLOAD NOMDUF ICHIER, AZ78,L21, 846, D2V

Avec la commande BLOAD, le paramétre adresse est facultatif. S’il est absent, I’image
sera chargée en commencant par I’adresse spécifiée lorsque ’'image a été sauvegardée.
Les programmes en langage machine pourront ne pas fonctionner correctement s’ils sont
chargés a de mauvaises adresses en mémoire.

A la différence de la commande LOAD, BLOAD n’effacera pas les programmes ou les

4
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valeurs des données, sauf s’ils résident en mémoire aux positions ou I’image sera chargée.
Seules, les positions dans la gamme BLOAD seront affectées ; aucune autre valeur en
mémoire n’est modifiée. B o

Aucune erreur ne sera retournée si vous spécifiez des positions en memoire mo.rts (ROM)
comme partie de la gamme BLOAD. Les positions en ROM ne seront pas modifiées, bien

naturellement.

BRUN e . . V4 r

BRUN est identique a BLOAD, a Pexception qu’apres qu’un fichier ait été chargé,
BRUN exécute un saut (JMP, pour « jump ») en langage machine a I'instruction se trou-
vant a ’adresse de départ. Si aucune adresse n’a été spécifiée, le saut se fera a I’adresse a

partir de laquelle 'image a été sauvegardée. En voici un exemple :
BFRLIM NDMDUFICHIER,ﬁ??B,LEl,Sé,DE,V&

Nutilisez jamais BRUN avec une image graphique. Le résultat serait imprévisible.
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CHAPITRE 6

GRAPHIQUE ET SONS

L’Apple 1I est doté de la faculté de générer des graphiques en couleur, en vidéo, et des
sons. Ces deux possibilités conférent une nouvelle dimension aux programmes que vous
atilisez comme a ceux que vous pourriez rédiger. Ce chapitre est destiné au débutant qui
n’a peut-étre appris que le Basic (peut-&tre en lisant ce livre), et au programmeur €n lan-
gage assembleur. Maitriser le graphique n’est pas difficile, surtout en langage évolué. Le
moniteur de ’Apple II, avec ses sous-programmes incorporés en langage machine, aidera
le programmeur en langage assembleur a employer le graphique et le haut-parleur inclus
dans ’Apple 11. Aprés avoir terminé ce chapitre, vous disposerez de suffisamment de
connaissances sur ces deux thémes pour pouvoir commencer a vous servir du graphique et
des sons dans les programmes que vous écrirez.

GRAPHIQUE A BASSE RESOLUTION

Apple II dispose de deux zones distinctes en mémoire pour le graphique a faible résolu-
tion. Ces deux zones sont appelées des pages. Chaque page a faible résolution peut appa-
raitre sur 1’écran sous forme d’un graphisme sur 40 colonnes et 48 rangées, comme le
montre la figure 6.1.

© 123456 78 91011121314151861718 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39

PR A R LR

§¥ 5 Un point graphique
;;)E 3 la rangée 19,

it colonne 20

3

38

Fig. 6.1. — Organisation de I’écran pour graphismes 2 basse résolution.
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Chaque coordonnée (intersection d’une rangée et d’une colonne) se manifeste comme un
petit rectangle sur I’écran. Un page contient 1 920 coordonnées (40 colonnes par 48 ran-
gées), et vous pouvez attribuer ’une quelconque des 16 couleurs a chaque coordonnée
dans une page. Le tableau 6.1 montre les couleurs disponibles. Il n’est pas nécessaire que
vous connaissiez le mode de travail interne de Apple II pour savoir utiliser le graphique a
basse résolution ; une connaissance pratique de la programmation en Basic (plus quelques
connaissances en tracé de courbes) vous suffiront pour démarrer.

ETABLISSEMENT DE LA PAGE GRAPHIQUE

Pour passer au mode graphique a partir du mode texte, et en Basic, vous utiliserez
Pordre :

GR ,
Une fois cet ordre exécuté, ’écran devient noir a I’exception des quatre lignes du bas qui
contiennent du texte. Cette zone basse de I’écran est appelée la fenétre de texte. Avec
celle-ci au bas de I’écran, il reste encore de la place pour 40 des 48 rangées disponibles en
graphique a basse résolution. Vous pourrez utiliser cet ordre plusieurs fois dans un pro-

gramme, méme lorsque vous étes en mode graphique a basse résolution, afin d’expliciter
I’écran.

Tableau 6.1. — Couleurs pour graphismes a faible résolution

Couleur Numéro Couleur Numéro
Noir 0 Marron 8
Magenta 1 Orange 9
Bleu foncé 2 Gris n° 2 10
Pourpre 3 Rose 11
Vert foncé 4 Vert clair 12
Gris n° 1 5 Jaune 13
Bleu moyen 6 Vert-bleu 14
Bleu léger 7 Blanc 15

Graphique plein écran
Apreés avoir exécuté ’ordre GR, vous pouvez éliminer la fenétre de texte pour permettre
aux huit derniéres lignes de graphique d’intervenir en faisant :

FOKE -14302,0
La fenétre de texte disparait, remplacée par du graphique.

Restauration de la fenétre de texte

Lorsqu’Apple II est en mode graphique plein écran, vous pouvez rétablir la fenétre de
texte de deux facons. Pour effacer I’écran et restaurer la fenétre de texte simultanément,
utilisez ’ordre GR. Si vous ne voulez que rétablir la fenétre de texte sans toucher aux

i
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* 40 lignes graphiques, entrez I'ordre :

POKE -14301,0

2 o
~ Une fois exécuté, cet ordre ré-ouvre la fenétre de texte en bas de I’écran.

tour au texte plein écran _ . -
Il}:ur quitter le mode graphique & basse résolution et revenir au mode texte plein écran,

frappez :

TEXT

L’affichage reviendra du graphique aux caractéres. Alors que I’ordre GR elfface l’ﬁc':rarel
lorsqu’il est exécuté, TEXT n’en fait rien. Rappelez-vgus que le text’e et' e grap 1rqrxéz
emploient tous deux la méme zone de mémoire. l{ne fois cet ordre exec‘ut’e, vous ve
probablement apparaitre un écran plein de caractere§ s’a'ns‘aucun sens ; ¢ e,:st parcc}:5 ;1;:
Apple 11 interpréte maintenant le graphique comme si ¢’était du text.e en mem/oxlre.l :
cez I’écran avec la séquence ESC — @, avec un CALL — 936 en Basic, ou en Applesoft,
avec la commande HOME.

INSTRUCTIONS DE PROGRAMMATION EN GRAPHIQUE ‘
L’Integer Basic et I’Applesoft reconnaissent tous deux des comm.a.ndes graphiques a basse
résolution pour tracer de simples coordonnées sur I’écran, modifier la couleur, ou trgcer
des lignes horizontales ou verticales de diverses longueurs'. Ces gommanQes ne fogf:tlon-
nent qu’en graphique a basse résolution en page 1 (appelee aussi page p.rl'malre).. i vto(;xs
employez la page 2, vous éliminerez la possibllitéhd’uuhser ces ordres, qui econon;(s)c;?E L:
temps, et devrez faire intervenir des ordres moins descriptifs tels que PEEK, e
CALL.

L’ordre COLOR N
Dans le tableau 6.1, on voit qu’a chaque couleur correspond un nombre entre 1 e -
C’est ce nombre que vous emploierez dans un ordre établissant la couleur dans le mode &
basse résolution. Par exemple :

COLOR=13

commande un tracé en jaune. Si vous négligez de sélectionner une cc.)uleur,.A?pple choisira
le noir, équivalent 8 COLOR =0, par défaut. Bien que vous puissiez choisir un norﬂnbre
Jusqu’a 255 pour la couleur sans provoquer une erreur de .synte}xe, COLOR ne prétera
attention qu’au quartet de faible poids du nombre sélectionné. Ams,l, si vous entrez
COLOR =222, égal 4 DE en hexadécimal, il comprendra COLOR = 15 (égal 4 OE en hexa-

~ décimal).

L’ordre PLOT , . l .
Cet ordre Basic place un simple point graphique — réellement, un petit rectangle — s
’écran de I’Apple II aux coordonnées spécifiées.
L’ordre :

PLOT 23,18

allume le point graphique a I’intersection des 24¢ rangée et 19¢ colonne dans la teinte sélec-
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tionnée par la derniére instruction COLOR exécutée. La gamme des numéros de rangées
va de 0 a 47 et celle des colonnes de 0 a 39. Si vous excédez ces valeurs, dans un ordre
PLOT, vous obtiendrez un message d’erreur et votre programme stoppera. Comme avec

toutes les instructions graphiques en basse résolution (sauf GR), vous pourrez remplacer
les expressions litérales par des variables :

PLOT Y/2+12,X-4

Exemple d’application de Plot

Le programme suivant, en Integer Basic, emploie toutes les instructions graphiques a
basse résolution discutées jusqu’ici. Il trace une ligne diagonale de I’angle gauche supé-
rieur a ’angle droit inférieur de I’écran :

10 REM TRACE D°UNE DIAGONALE
11 REM EN EASSE RESOLUTION
20 GR

20 COLOR= RND (1&)

40 FOR Y=0 TO 39

SO PLOT Y,Y

&0 NEXT Y

70 GOTO 20

L’écran va ressembler a ce que montre la figure 6.2, sauf que la couleur de la ligne varie
aléatoirement.

Pour convertir ce programme en Applesoft, modifiez ainsi la ligne 30 :

30 COLOR= RND (1&) * 14

O 1 23 45 6 78 91011121314151617 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39
-
I

$4-4-1

-

Fig. 6.2. — Exemple de tracé en basse résolution.
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,"[‘racé de lignes horizontales

L’instruction HLIN vous permet de tracer des lignes de diverses longueurs de gauche a

droite, sur la page graphique a basse résolution. L’ordre :

HLIN ©O,3% AT O

trace un trait horizontal au bord supérieur de I’écran, de.la gauche vers la droll,te. H,LI;\I
signifie « ligne horizontale ». Le format général de cette mstrgctnon d.er.nande entrée de
la colonne de gauche, d’une virgule, puis de la colon'ne de droite (?9, ici) pourltracer u?e
ligne horizontale, enfin le mot AT (« & ») et le numéro de la rangée sur laquelle tracer la
- & i t étre négatifs et doivent &tre infé-
Les paramétres colonnes, gauche et droite, r.le peuven Ae . g : vent e
rieurs a 256 ; le numéro de la colonne de droite ne pFut .etre mfer}e.ur a ?elul §l ,a codo

de gauche. Le paramétre suivant AT ne peut étre neg’atlf ou supene:ur a48.Si u?’ e, ces
paramétres excede les valeurs permises, un message d errFur apparal,t.ra, stop'pant exécu-
tion. Si vous spécifiez un numéro de colonne supér{el.lr. a 39, d:'ms I’instruction HLIN en
Integer Basic, vous aboutirez a des résultats imprévisibles. L Applesoft vous fournira,
lui, un message d’erreur. Exécutez cet ordre, par exemple :

10 GR
20 COLOR=12
20 HLIN 45,100 AT O

En Integer Basic, deux barres vertes seront affiché.es. La premiére ne sera pas sur 1'a ran-
gée 0 (la ligne supérieure de I’écran) ou elle devrait se trou\./er', et la barr'e se contmluera
plusieurs lignes plus bas sur ’écran. Ce n’est pas une bqnne idée que de laisser ces valeurs
excéder les positions réelles de I’écran en basse résolution.

Tracé de lignes verticales . o
L’instruction VLIN (pour « ligne verticale ») trace une ligne dans la couleur sélectionnée,

d’une rangée a une autre et ce, dans la colonne spécifiée.
Par exemple :

VLIN 12,320 AT 33

trace une ligne de la rangée 12 a la rangée 30 sur la colonne 33. Les valeurs des .param.etres
de VLIN sont les mémes que pour HLIN ; la premiére et la seconde expresA51on. dqlYent
€tre un entier entre 0 et 255 inclusivement, le second paramétre ne pouvant et'reAlnferxeur
au premier, et le dernier paramétre (correspondant au numéro de colonne) doit étre com-
pris entre 0 et 39 inclusivement. Si ’un de ces paramétres sortait de la gamme autorisée,
un message d’erreur serait affiché.

Utilisation de HLIN et VLIN dans un programme . _ o
Le programme ci-dessous montre 1’'usage de HLIN et VLIN. Ici, des lignes aléatoires
apparaissent sur 1’écran dans des couleurs aléatoires. Pour stopper le programme, pressez
CTRL-C.

10 REM USAGE DE HLIN ET VLIN EN BASSE RESOLUTION
20 BGR @ REM UTLISATION DU GRAFHIQUE FAGE 1
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I0 FOKE REM FOLUR FLEINE FAGE
40 CAlLL. 7§ REM EFFACER 483 RANGEES
S0 REM DEEUT FROGRAMME

A0 COLOR= RND  (14): REM COULEUR ALEATOIRE
TOOHLIN 0. RND (403 AT RND (48)

80 COLOR = RND {14

PO VLIN Go RND (48 AT RND (40)

100 GOTD A0

L’ordre SCRN

L’ordre SCRN est un peu plus subtil que les autres instructions en mode en basse résolu-
tion. Supposez que vous vouliez demander a ’ordinateur d’indiquer quelle couleur est
affichée en un point donné de I’écran. C’est SCRN qui interviendra. L’ordre :

X=SCRN(12,24)

attribue a la variable X le numéro de la couleur du point dont les coordonnées sont don-
nées entre parentheses (ici, la 13¢ rangée et la 25¢ colonne). La couleur retournée affectée
a la variable est numérotée de 0 a 15 ; le numéro correspond a ’une des couleurs en basse
résolution du tableau 6.1. Par exemple, si vous entrez I’ordre suivant &n mode immédiat :

GR

COLOR=14

FLOT 12,12

FRINT SCRN (12,12

Apple II répondra :
14

Cette instruction vous sera trés utile lorsque vous rédigerez des programmes complexes
graphiques en basse résolution.

GRAPHIQUE HAUTE RESOLUTION

L’aspect le plus attrayant d’Apple II réside dans ses facultés graphiques a haute résolu-
tion. Comme pour le graphique a basse résolution, vous disposez de deux zones distinc-
tes, ou pages. Cependant, les similitudes s’arrétent ici. Dans ce mode, la résolution est de
280 positions horizontales et 192 verticales, une amélioration de 7 fois sur I’axe horizontal
et 4 fois sur I’axe vertical. Bien qu’un nombre moindre de couleurs soit disponible en
haute résolution, vous pouvez tracer des lignes plus fines sur I’écran.

Seules les fonctions graphiques haute résolution incluses dans I’ Applesoft sont disponi-
bles. L’Integer Basic n’a pas de commandes intrinséques de ce type. Cependant, et quel
que soit le langage employé, I’ordinateur sera toujours capable de traiter du graphique a
haute résolution car Apple II utilise une partie de sa mémoire pour stocker des points en
haute résolution, des lignes et des tracés et comprend des programmes internes qui inter-
prétent et affichent cette mémoire sur ’écran TV. Certaines instructions Applesoft
emploient automatiquement ces programmes internes et la mémoire de ’écran ; nous dis-
cuterons d’abord d’eux. Ensuite, vous verrez comment introduire des graphismes en
haute résolution dans vos programmes en Integer Basic. Vous trouverez enfin quelques
trucs pour haute résolution utilisables uniquement avec 1’Integer Basic.
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AGE UTILISER ? S

ngﬁ:ﬁ::il l;es graphismes a haute résolutio.n prése.nte quelque.s dlfflcultes,l lleis au

lume mémoire dont dispose votre Apple II. Si vous disposez .d.u firmware A?p eso t (en
voo‘i‘vi ou du « Language System » Apple II), vous pourrez utiliser en haute résolution la
X e 1’ si votre ordinateur contient plus de 16 K, et la page 2 5’il diquse de24 K ou davgn-
f:gge Ajouter 12 K si vous devez employer aussi le DOS et le graphique haute résolution

é S. _

gl‘l‘:gi?lelttiﬁgg les versions d’Applesoft sur cassette ou disque, vous ne pourryez travailler
ai'ec la page 1 en haute résolution, car elle ser’t a loger une partie de l’interpretel(;r A}t)ptle—
soft. Si vous tentez d’utiliser la page 1 haute resolutlop, vous corromprez ou perB rez q a-
lement la capacité de programmer en Applesoft aussi bien que le progr?mme: asic rési-
dant 4 ce moment en mémoire. Vous pouvez utiliser la. page 2 haute res,olutilon si v9tre
Apple II dispose d’au moins 24 K, ou 36 K si le DOS doit se trouver en mémoire en meme

temps.

Pour séparer la mémoire graphique hautg régolutlon _ »
L’Applesoft ne protége pas automatiquement la. merr}mre pour graph1§mes ha}lte réso (111-
tion. Quand un programme s’accroit, par l’ad_]OIlC.thl'l de nouvelles instructions qu €
variables, les risques de destruction de la page graphique s"acc.entuent. La fagon de reil?}x:
dre ce probléme consiste a établir les deux pointeurs de mémoire, HIMI?M: e.t LOMEM: a
des valeurs qui protégeront la page, ou les pages g.raphlques haute résolution que vous
emploierez. Ces pointeurs agissent comme des frontiéres ql’xe vgtre programme ne trﬁger-
sera pas, vous permettant aussi de créer deux zones de mémoire dont vous userez libre-
Elf\?s;ge de HIMEM: et LOMEM: différe en Applesoft et en Integer Basi(’:. Vérifi.ez ces
différences dans le résumé du chapitre 8. On trouvera aussi, figure G.1 del gppendlce G,
la description de la mémoire pour usage graphique. Les trois paragraphes suivants seront
plus faciles a suivre si vous vous y référez. _

Si vous envisagez de travailler avec la page 1 haute résolution (rappelez-v‘ous que vous
devez disposer alors du firmware Applesoft), et si votre Apple II ne possede que 16 K,
établissez HIMEM: a 8191 et laissez LOMEM: . De ce fait, votre programx:ne. Applesoft
restera en dessous de la position mémoire 8191, ce qui constitue une reStHCth{‘l 1mppr-
tante mais inévitable dans la mesure ol la mémoire de votre écran haute résolution
demande 8 K. Si vous employez la page 1 haute résolution avec un Apple I} .de plus de
16 K, vous pourrez ignorer HIMEM: et établir LOMEM: a 16384 si vo,us le Qesuez. Votre
programme Applesoft se situera alors au-dessus de la page 1 haute .resolutu.)n. ,
Attention : n’employez pas ce dernier schéma avec le DOS, sauf si vous disposez d’au
moins 32 K de mémoire. Sinon, ne retenez que la premiére variante qui place votre pro-
gramme Applesoft en-dessous de la page 1. )

Si'vous voulez recourir a la page 2 haute résolution (ce qui est possible avec 24 K ou
davantage), établissez LOMEM: a 24576, ou encore HIMEM: a 16383 et laissez
LOMEM: inchangé. En ajustant LOMEM:, vous placerez votre programme Applesoft
au-dessus de la page 2 haute résolution. Pour utiliser en méme temps le DOS, il vous fau-
dra au moins 48 K de mémoire. Si, a la place, vous ajustez HIMEM:, V(?tre programme
résidera en-dessous de la page 2 haute résolution. Dans ce dernier cas, €t s1 vous employez
un interpréteur Applesoft non en firmware (sur cassette ou disque), votre programme
Applesoft devra s’introduire au-dessus de I’interpréteur et en dessous de la page 2 haute
résolution, ce qui pourra étre exigu. '

Enfin, si vous envisagez ’emploi des deux pages haute résolution pour le graphisme (c‘e
qui n’est possible qu’avec le firmware Applesoft), situez LOMEM: 424576 ou HIMEM: a
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8191. Si vous placez votre programme Applesoft au-dessus des pages haute résolution en
ajustant LOMEM: et en laissant HIMEM:, il vous faudra alors au moins 48 K pour per-
mettre le rangement du DOS et disposer encore d’un espace significatif en mémoire pour
vos programmes en Applesoft.

ETABLISSEMENT DE L’AFFICHAGE GRAPHIQUE

Bien que deux pages soient disponibles pour les graphiques a haute résolution, I’Apple-
soft en cassette ou disquette occupe une partie de la page 1 haute résolution pour le lan-
gage lui-méme (I'interpréteur). Si vous possédez un Apple II Plus ou un Apple II stan-
dard, soit avec la carte firmware Applesoft, soit avec le « LanguageSyste{n >},/66us pour-
rez employer la page 1 sans affecter Basic. Pour préserver la compatibilité avec les autres
Apple 11, vous souhaiterez peut-étre de toute facon recourir  la page 2 haute résolution,
En Applesoft, ’ordre

HGR

efface puis affiche la page 1 haute résolution, avec une fenétre de texte de quatre lignes en
bas de I’écran. Dans ce mode, vous disposerez a la fois du graphique et du texte sur
’écran a I’aide des instructions PRINT, en Applesoft, pour afficher du texte dans la fené-
tre. Cependant, lorsque Apple II exécute HGR, 1’écran ne comﬁortera que 160 des 192
lignes a haute résolution disponibles. Pour occuper tout I’écran en graphique, exécutez un
POKE - 16302,0 aprés HGR, qui éliminera la fenétre de texte et lui substituera les 32
lignes graphiques restantes.

Pour afficher la page 2 haute résolution, utilisez I’ordre :

HGR2

L’exécution d’HGR?2 efface I’écran puis affiche les 192 lignes haute résolution de la
page 2, sans fenétre de texte en bas de I’écran. Pour ouvrir une telle fenétre, exécutez un
POKE - 16301,0 aprés HGR2. La fenétre de texte est plus difficile a utiliser avec la page 2
haute résolution, cependant. Le texte apparaissant dans cette fenétre provient de la page
secondaire de texte. Basic ne peut accéder a cette page que via les ordres POKE (et non
PRINT), ce qui est tout a fait restrictif. De plus, la page secondaire de texte n’est pas pro-
tégée contre les sur-impressions (sur-écritures) par le Basic comme Iest la page de texte 1,
aussi devrez-vous établir LOMEM: a 3071 ou davantage.

ALTERNATIVES A HGR ET HGR2

Le principal inconvénient de HGR et HGR2 réside-dans le fait que I’exécution de 1’un de
ces deux ordres efface la page haute résolution sélectionnée, que vous 1’appréciez ou non.
De plus, ces ordres ne sont pas disponibles en Integer Basic. Vous pouvez employer
PEEK, POKE et CALL pour établir les pages graphiques avec plus de souplesse, et vous
trouverez ces ordres bien utiles, quel que soit le langage que vous ayez adopté.

Une autre facon d’établir I’affichage graphique

11 est possible d’entrer dans le mode graphique haute résolution sans effacer 1’écran
d’affichage. Vous pourrez préférer cette procédure, faisant appel a des « commuta-
teurs » sans existence physique réelle. En effet, vous allez établir une série de positions
mémoires réservées, appelées commutateurs logiciels, qui se trouvent aux positions
—16304 & — 16297 (soit $C050 4 $C057). La figure E— 1 de I’appendice E montre les com-
mutateurs disponibles. Afin de conserver la compatibilité de ces ordres avec I’Integer

{
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1 Applesoft, nous allons recourir a la représentation négative entiére de ces posi-
moires (donc, & — 16304 au lieu de 49231, par exemple). o
ficher la page graphique 1 haute résolution sans effacer ses contenus précédents,

les ordres suivants :

Etablit le mode graphique
Etablit le mode haute résolution

Sélectionne la page 1 haute résolu_tion
(N'est nécessaire que si ['on vient
de commuter de la page 2)

FPOKE -14304,0
POKE -1&297,0
POKE —14300,0

immédiat, a titre d’expérience.
ces ordres en mode immédiat, a titre : o
ficher la page graphigue 2 haute résolution sans effacer ses contenus précédents,

7 les ordres suivants :

N’est nécessaire que si le mode graphique n'a
pas encore été établi

N’est nécessaire que si le mode hautg
résolution n'a pas encore été établi

Sélectionne la page 2 haute résolution

POKE —1&4304,0
POKE -16297,0

POKE —-16299,0

( raphique haute résolution

r:;:s.llc,a ll::é:n:fesg TEl;(qut GR peuvent se révéler .insufﬁsants pour remet.t{e
ent a zéro I’écran. Si vous aviez utilisé la page graphique 2, vous devrez explici-
re-sélectionner la page 1 avec un POKE — 16300:0, faute de quoi vous verrez appa-
la page 2 de texte basse résolution. C’est particuliérement déroutant en mode tex?e.
vier semble mort car tout ce que vous frappez va dans la page 1 de la mémoire
cran, alors que vous observez la page 2 de la mémoi.re d’écran. ) .

re GR n’exécute pas la commutation haute résolutlon.é basse résolution, en graphi-
en Integer Basic. Il se borne a choisir le mode graphique avec une fepétre de téelxte
re lignes (et non plus le mode totalement texte). Vous devez explicitement sélec-
er la basse résolution graphique avec un POKE —16298,0.

nt des pages haute résolution.
:'la?/aitll:lz enpgrgphique haute résolution sous App!esoft, ’H(}R ou H(,}RZ effa.ce-
la page sélectionnée a leur exécution. En Integer Basic, 11 n’existe pas d mstruct}on
ue accomplissant cette fonction. Le sous-programme §u1vant appelle une fonction
se dans le moniteur pour effacer ’écran haute résolution :

18990 REM *****#*#****t#*******X*****#**********#*

18991 REM %  EFFACEMENT ECRAN HAUTE RESOLUTION X
18992 REM % (AVEC LE "MOVE" MONITEUR) %
1899 REM % SOUS-FROGRAMME EN $FE2C %
18994 REM % FOUR DEFLACER RAFIDEMENT LES DONNEES ¥
18995 REM X DANS LA ZONE HAUTE RESOLUTION %
LBPPE REM K oo o o e %
18997 REM % ETABLIR FAGE 1 OU 23 LE SOUS- %
18998 REM % FROGRAMME FERA LE RESTE %
18999 REM KKK 00KK KK KO0ROKEO00KK0K KR O0KKO K000 OK KK
START=32
:gg?g IF PAGE=2 THEN START=64

- ‘
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19020 POKE 40,0

17030 POKE &1,5TART

19040 POKE 62,254

1?0050 POKE 43, START+33

190460 POKE &6, 1

17070 POKE &7,5TART

19080 POKE -14304,0

17090 POKE —14297,0

19100 IF FPAGE=1 THEN POKE —1&300,0
17110 IF FAGE=Z THEN POKE -1629%,0
19120 POKE START#Z2564,0

17120 CALL -443

17140 RETURN

Ce sous-programme en Basic déplace des zéros a travers la page graphique haute résolu-
aétémiseal,le sous-programme efface la page 1 ;

Ce sous-programme ne fonctionne qu’en Integer
ue ce soit un désavantage. Applesoft exécute la

tion sélectionnée. Si la variable PAGE
si la variable est 2, la page 2 est effacée.
Basic ; cependant, ne considérez pas q
méme fonction bien plus efficacement avec HGR et HGR2.

COULEURS HAUTE RESOLUTION

En haute résolution, vous avez le choix entre huit couleurs, mais seulement quatre diffé-
rentes sont disponibles, plus le noir et le blanc. Le tableau 6.2 montre ces couleurs et leurs
numeéros correspondants (qui serviront a les sélectionner).

Tableau 6.2. — Couleurs pour graphismes haute résolution

Couleur | Numéro
1

Couleur

Noir 0 Noir
Vert 1 Orange
Violet 2 Bleu
Blanc 3 Blanc

L’ordre HCOLOR

L’ordre Applesoft HCOLOR
haute résolution. A la différenc
cifier un numéro plus grand qu

sélectionne I’une des huit couleurs disponibles pour la
e de COLOR en basse résolution (qui vous permet de spé-
e celui attribué aux couleurs), HCOLOR n’acceptera pas
un numeéro de couleur supérieur a 7. Si vous spécifiez une couleur hors-gamme, votre pro-
gramme stoppera brutalement

avec un message ?ILLEGAL QUANTITY ERROR.
HCOLOR ne modifie pas la cou

leur d’un graphisme déja sur écran et n’affecte pas non
plus les graphismes 3 basse résolution.

Etablissement d’une couleur de fond en haute résolution

Avec une légere modification, le Sous-programme présenté précédemment qui effacait
P’écran haute résolution remplira entiérement I’écran avec 1’une des couleurs haute résolu-
tion. Ce Sous-programme figure ci-dessous. Avant de Pappeler, attribuez un numéro de
page graphique a la variable PAGE. Choisissez aussi le numéro de couleur haute résolu-

i

tion qu
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c V‘ ous attlibuel €Z é. la \/ariable HCOLOR. Le pr(?gram.me d appel d-01 ol
m tateurs lOgiCielS en mode graphique é. haute resolutlon. (:e Sous p]()g amme ne
1 u

i r Basic :
fonctionne qu’en Intege

185770
18991
189972
18997
18594
18995 _
2996 R d :
19997 REM :*ii*

00 START=32 o
13310 IF PAGE=2 THEN START=64
19020 POKE 60,0
19030 POKE &1,START

E 42,253
19040 POKE 62,253
19050 POKE 63, START+33
19060 POKE 66,2
19070 FOKE @7,5TQRT
L Y1=85: X1=42 - vt —osviso

igg;g ¥é :gaLR}O AND HCOLR<>4 THE:N1?3T20¥;1QIQ7=Y1=127
1909 COLRC HCOLRE>7 TH 21008 X1=12

90 IF HCOLRC>3 AND HCOLR 1

. 13?30 IF HCOLR=1 OR HCOLR=S THEN 19120

19110 X3=X1:X1=Y1:Y1=X3 o
19120 IF HCOLR<4 THEN lii
19130 Y1=Y1+128:X1=X1+123
19140 FOKE START#ZS&, X1
19150 POKE START#256+1,Y1 o
19160 IF PAGE=1 THEN FOKE _12:&5’6
19170 IF PAGE=2 THEN POKE -14299,C
19180 CALL —448
19190 RETURN

E
b
X
¥
*
*
¥

TRACE oAbl Erl; Dt};: ng(r;;?tquue haute résolution réside dans sa faculté
i de I’Applesoft en ha réside dans sa fact i€

g: tfa‘.lclcs:xsfglets?::et: 5:102 n’irﬁgorte quel angle aussi bien que‘des pou;;s fl:;(;:llsd-ue

lignes verticales et horizontales. L’ordre HPLOT peut servir de tro

HPLOT 12,12

. : slectionnée a l’intersec-
~ Cet ordre tracera un simple point dans la page haute résolution sélectionn:

tion de la 13¢ rangée et de la 13¢ colonne, dans la couleur choisie.
Le second usage de HPLOT est :

HPLOT 0,0 TO 279,191

éri a I’angle infé-
Cette instruction trace une diagonale partant de l’agglc syperuzluer fggfggnnées gcomme
i it. Ainsi ilisati HPLOT avec deux jeux ,
rieur droit. Ainsi, Iutilisation de ' vec oo
ci-dessus, permet le tracé d’une droite d’un point a un autre de I’¢é
’ . . L .
Le troisi¢éme usage est plus sophistiqué :

HPLOT 0,0 TO 279,0 TO 279,191 TO 0,191 TO 0,0
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Cette version de HPLOT ne fonctionne qu’avec les versions firmware d’Applesoft. Les
versions disque et cassette ne la permettent pas. Ici, vous pouvez définir des tracés multi-
ples le plus simplement. Tous les segments apparaissent dans la méme couleur, ce qui peut
étre trés utile si vous voulez tracer une forme composée de plusieurs traits.

Alternatives a HPLOT

Le sous-programme ci-dessus vous permet de programmer du graphique haute résolution
en Integer Basic, sans avoir 4 commuter la page. Ce sous-programme pourra vous &tre
utile ; cependant, il est plutdt lent car tous les calculs se font en Basic. Pour utiliser,
donnez les coordonnées X et Y du point a tracer. Assurez-vous que Page est positionné &
la page haute résolution que vous voulez employer. Il vous appartient d’établir le mode
haute résolution, graphique, et le mode plein écran, ce qui accroit la souplesse du traite-
ment. Si vous appelez ce sous-programme avant d’avoir établi le mode haute résolution, il
écrira dans la mémoire d’écran haute résolution mais ne changera rien a I’affichage. Ulté-
rieurement, aprés que le programme ait terminé d’écrire dans la mémoire d’écran, il peut
commuter vers le graphique haute résolution avec une série de POKE (comme on I’a
décrit précédemment) et le tracé haute résolution qui s’était fait en mémoire deviendra
soudainement visible. Cela vous permet de programmer des points en page 2 pendant que
la page 1 haute résolution est affichée, ou vice-versa.

20000 REM 00K 50K KK KKK KK KK ROk KOOk K Kok

2001 REM % T HI-RES EN INTEGER ¥
20002 REM % ——- S e K
20007 REM X ETABLIR X=C0L. Y=RANG ¥
20004 REM ¥ FAGE=1 0OU 23§ LES X

Z0005 REM ¥ VARIARBLES SONT Y1. X1. X3 %
2000686 REM 0K K K0k K 500K K0K0K0K K K KK K K 3KOKOK XK KOk K X
20007 REM

20010 Y1=FAGEX8192: REM ADRESSE BASE
20020 Y1=Y1+(Y/&4)%40+(Y MOD 8)%1024
Y1i=Y1+(Y MOD &4/8)%128+X/7

20040 X1=FEEK (Y1): REM LECTURE OCTET HI-RESOLUTION
20050 XIZ=2 ™ (X MOD 7)

20060 REM "OR® DE LTOCTET DE X1 AVEC
20070 REM LA VALEUR DU BIT DANS X3
20080 IF X1 MOD (X3 = 2)<X3 THEN X1=X1+X3
20090 POKE Y1,X3

21000 Xt= PEEK (Y1)

21010 X3=2 ~ (X MOQD 7)

21020 IF X1 MOD (X3#Z)<X3 THEN X1=X1+X3
21025 X3=2 ™~ (X MOD 7)

21026 GOTO 21100

21030 POKE Y1.,X3

21040 RETURN

21100 POKE Y1.,X2

21130 RETURN

25000 GOSUR 19000

Exemple de haute résolution en Integer Basic

Le programme suivant appelle deux des sous-programmes présentés récemment pour tra-
cer des points sur I’écran haute résolution. Les commandes de jeu déterminent leurs coor-
données. En faisant tourner ces commandes, vous pourrez tracer des lignes sur I’écran.

N —
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10 REM LE FROGRAMME EMFLOIE DES SQUS” .
20 REM FROGRAMMES SFECIAUX FOUR EFFACER
=0 REM ET TRACER EN HAUTE RESDEUTID@

40 REM UTILISER CTRL-C FOUR TERMINER

89 REM ETABLIR MODE GRAFHIGUE

90 FOEE —14704,0 .

59 REM ETAEBLIR MODE HAUTE RESOLUTION
100 POEE —-146297.0

109 REM SELECTION PLEIN ECRAN GRAFHIRUE
110 FOEE —146702,0

200 FAGE=2 ‘ ~
204 REM EFFACER MEMOIRE D’ECRAN HI-RESOL.
205 BOSUE 19000

~09 REM AFFEL COORDONNEES FOINT

Y= PFDL (1}

oY= FDL ()

REM TRACER FODINT _HAUTE RESOLUTION
GOSUR 20010

REM NOUVELLES COORDONNEES

GBO0TO 210

260 END

A ce programme, essayez d’appeler le sous-

¢ variante intéressante A
B o qui leur donnée plutdt que le sous-programme

programme qui remplit Pécran d’une cou
d’effacement de I’écran.

Essayez d’améliorer ce programme en te;s’tant
avec des ordres POKE, et en effacant I’écran ¢

les boutons-poussoirs de commande d.e jeux
haque fois qu’un poussoir a été actionne.

UTILISATION DE FORMES HAUTE RESOLUTION

: de définir, tracer et
és 1é A ordonnées, Apple 11 vous permet finir,
Bt s racke e e : de graphique haute résolution. Cette sec-

i i ions en Mo
manipuler des formes en deux dimens en S
tion 'cll)écrit comment créer, concevoir et utiliser une forme en Applesoft. Cepen s

ibilité éati is’ A vous.
ne fait que commencer a explorer les possibilités de création qx}l slowrent‘1 ? TOUS s
Si vous avez déja écrit des programmes graphiques en h'afxt; resf)f fl:'l(t;l\ﬁ?égpour it
cométri e ablement heurté a des diffx
figures géométriques, vous vous étes prob urté : manips
lefl::es f%gures sur l’éc,:ran. Par exemple, vous voulez faire prOtCI: une flgu;e sul: u Cara(;té_
réduire ou I’agrandir sur I’écran. Les formes haute résolution disposent de telles

ristiques de manipulation.

DEFINITION DES FORMES

i - du fait de
Les formes haute définition demandent un plan. Par essence, vous 1r1ez al;n(:e,llfet sy
dire simplement a I’ordinateur de tracer simplement une(?gn; entre eﬁpgc‘)J Tt

ili ’ le II, vous décrivez une
B. Lorsque vous utilisez une forme sur ’App I, ve : ! -
de dem:nder a ordinateur de ’afficher. Vous définirez des: f.or'mes hau(tie, res(;)h;:(t)“ln Sre :
un fichier de formes, ainsi nommé car il contient les caracterxsthues,: C(; :esn :(mSiS%e e
iere € &finition d’une forme en haute resolutio :

tracer. La premiére étape dans la définition . C . S e
dessiner supr un papier. Par exemple, imaginez un carre, qui consiste en quatre lig
d’égale longueur, chacune a angle droit avec la précédente :
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—

Les figures sont ifficiles 3
plus difficiles & tracer s 11
Un triangle, bien qu’; . . St elles comprennent des diagonales oy
I au’moing?l rllle lj?gsgzdgi:g cotle di moins que le carr, implique plys (lil ’Srsifocr(t)su cr:Zre snl
onale. Les h'gnes tireté ’: 9
uent un ; retees de Iillus i fovd
q mouvement sans tracé (vecteurs Jantémes), trat19n sulvante indi-

—————l e 2

-
=

Pulsque vou
S ne pouvez deflnlr des Str UCIUICS qu avec deS Vecteul se deplacallt Vers le
. S

haut, le bas ou de ¢g i
ut, € COte, certaines form 11
P i s fes, telles que des cercles, ne vaudron é
Pl Compﬁquéasl?z,reox;r{n;s. Dans ceArtams cas, il pourra étre plus simple de :rzzm-;tre fos.
© LOT plutst que d’employer des tables de formes e des

ASSEMBLAGE DU FICHIER DE FORMES

La figure que v Vi v €n vecteurs de dessin
U€ vous avez dessinée i
! Sur un papier doj i
o o L p. O1t €tre convertie i
. t
codés. Cette SeCl on tvou§ exl?hque comment procéder. La suivante vous présente un pr 0l
1 sent 14 ‘p[pj eSOif qui ex’ecutera c.ette conversion pour vous. Aussi bouvez-vous sau ex_
a presente section S1vous n’étes pas intéressé par le fonctionnement interne du fj hi td
chier de

formes
Le codes des ve
cteurs couvrent une
gamme allant d
Fune fo e e0a7z chaque octet de définition
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Direction Tracé
t Oui

— Oui

| Oui

— Oui

Maintenant, rédigez les codes binaires correspondants a chaque vecteur (en vous référant

" au tableau 6.3). Vous obtiendrez :

Vecteur Code
1 100
— 101
| 110
- 111

Comme le montre le tableau 6.4, chaque octet du fichier de formes contient trois sections,
chacune d’elles pouvant contenir un vecteur a tracer. Notez que les sections 1 et 2 contien-
nent chacune trois bits, alors que la section 3 n’en contient que deux.

Tableau 6.3. — Vecteurs de dessin et codes binaires associés

Symbole Action Code binaire | Code décimal
H Déplacement vers le haut, sans tracé 000 0
P Déplacement vers la droite, sans tracé 001 1
¢ Déplacement vers le bas, sans tracé 010 2
s Déplacement vers la gauche, sans tracé 011 3
1 Déplacement vers le haut, avec tracé 100 4
= Déplacement vers la droite, avec tracé 101 5
| Déplacement vers le bas, avec tracé 110 6
= Déplacement vers la gauche, avec tracé 111 7

Tableau 6.4. — Les octets de formes
Section3 |  Section2 Section 1
Bit 7 6 2 1 0
M =bit de mouvement M M P M M
P =Dbit de tracé/non tracé

En examinant le tableau 6.3, vous constaterez que quelques-uns des codes employés pour
le dessin sont sur trois bits. Ceci convient aux sections 1 et 2 des octets définissant les for-
mes. Cependant, la section 3, qui ne contient que deux bits, ne pourra stocker que cer-
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tains vecteurs. Les vecteurs qu’on peut attribuer 4 la section 3 sont vers la droite, la gau-
che, vers le bas, sans tracé. La section 3 ne reconnait aucun autre vecteur,

La plupart du temps, vous trouverez que la section 3 est inemployée. Cela ne signifie pas
que vous devez omettre de Putiliser, mais trés souvent, vous vous en passerez. Si la section
3 d’une définition de structure est & zéro, Applesoft ignore cette section, va sur I’octet sui-
vant de la définition de forme et Pinterpréte pour son tracé.

Le tracé de vecteurs égaux a zéro peut signifier deux choses. Dans la section 3 de chaque
définition de forme, un vecteur de dessin a zéro signifie « pas de mouvement et pas de
tracé ». Cependant, et dans le tableau 6.3, un vecteur a zéro signifie « déplacement sans
tracé ». Cette ambiguité peut étre & I’origine de problémes avec les sections 1 et 2 de cha-
que octet de définition de forme, car dans certains cas, Applesoft ignore les vecteurs de
tracé a zéro et dans d’autres, il exécute un mouvement sans tracé. La régle sera donc de ne
jamais terminer un octet de définition de forme avec un vecteur de tracé z€ro si vous
supposez qu’il signifie « déplacement sans tracé ». Les programmes de traitement de des-
sin d’Applesoft supposent que si la portion la plus significative (section 3) ou les portions
(2 et 3 ensemble) sont mises 4 z€éro, aucune action de tracé ne doit intervenir pour ces sec-
tions a zéro.

Si les trois sections de I’octet de définition de forme sont a zéro, Applesoft en conclut
qu’il s’agit d’une « fin de définition de tracé ». En fait, vous devrez terminer chaque défi-
nition de tracés par un octet de terminaison, a zéro. Sinon, Applesoft continuera a dessi-
ner apres la fin de votre dessin original, jusqu’a ce qu’il rencontre un octet a zéro.
Vous pouvez utiliser le vecteur « déplacement sans tracé » si un vecteur de tracé différent
intervient ensuite dans le méme octet. Par exemple, la section 2 peut étre'a zéro (pour un
« mouvement sans tracé ») ; si la section 3 est 3 01 ,a10ou a 11 (en binaire), cette section
2 sera reconnue comme signifiant effectivement « mouvement sans tracé ». Si la section 3
est mise a zéro, comme la section 2, aucun mouvement ne surviendra et Applesoft passera
a la section 1 de I’octet suivant, au vecteur de tracé valide suivant.

Armé de ces connaissances, vous pouvez maintenant organiser le tracé des vecteurs codés
en binaire pour chaque segment du dessin en groupes de deux ou trois. De cette fagon,
vous transposerez les codes trois bits des vecteurs de tracé en octets qui seront rangés en
mémoire. Les vecteurs de tracé pour un carré entrent dans les définitions de formes
comme le montre le tableau 6.5.
Auvec les tracés désormais codés en octets, vous pouvez facilement convertir ces octets en
notation hexadécimale. L’appendice J contient une table de conversion binaire & hexadé-
cimal. Le tableau 6.5 montre le codage hexadécimal d’un tableau.
La définition de forme est désormais compléte. L’étape suivante consiste a créer une série

de pointeurs pour le tracé (et d’autres : jusqu’a 255 tracés) qu’Applesoft utilisera comme
un répertoire.

Assemblage du répertoire du fichier des formes

Le répertoire d’un fichier de formes consiste en une série d’octets décrivant combien de
formes contient le fichier, et pointant chaque définition de forme dans le fichier. Le pre-
mier octet du répertoire contient le nombre total de formes dans le fichier. Ce nombre va
de 0 4 255 ($FF). Le second octet est inemployé et devra étre mis a zéro.

Les autres octets du répertoire contiennent des pointeurs pour chaque définition se trou-
vant dans le fichier. Chaque pointeur est sur deux octets et contient 1’offset (le décalage,
c’est-a-dire la valeur absolue en octets) de I’octet a partir du début du fichier. L’octet de
faible poids du pointeur précéde I’octet de fort poids. Par exemple, si I’offset d’une
forme est dix octets, le pointeur sera codé 0A 00. Dans le cas du carré, il n’y a qu’une

i

(
%’
5
E
i

(
i

- for
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P ,
me est dix octets, le pointeur sera codé 0A 00. Dans le cas du carrde, il n ly 3 c]l;; tu(rillel
Z 3 lister dans le répertoire du fichier, aussi I’offset de la forme 1 depuis le dé
m

2 {‘orhier est-il de quatre bits. De ce fait, 04 00 commandera le déplacement dans cette sec-
- 1ic
-~ tion. .
000‘301 Nombre de formes dans le fichier
1 02
2o } Offset de laforme 1 a partin;de I'octet O
g e (octet de faible poids en téte)
42 } Définition de forme
5 37
6 00 -———— Fin des formes avec 00

¢ ires & ind’ épertoire
Une bonne coutume veut qu’on laisse des octets supplémentaires z:i lafflr;l 'd uré ’rifp:l rone
: inteurs du fichier.
i rver de la place aux futurs poi . S ;
de fichier de formes pour rése . e e neoran.
A i ichi ne extension, vous Ser
la fin du fichier pour permettre u : )
B e ¢ a insé n nouveau pointeur de forme.
i ichi nt de fagon a insérer u :

le fichier de formes compléteme le fe . ' e
ﬁi;:\e si vous n’aviez besoin que d’un fichier ne contenant que dix tra.ces, Vol:spiimet
i : ire ; vi lémentaires vo -

i i ; répertoire ; vingt octets supp / =
ser un espace libre a la fin du et e s perme
ﬁfnt de log; dix autres pointeurs que vous pourrez utiliser ulterllel.lrc':r-nentj. Sfxor?n e
rez ajouter un nouveau tracé dans le fichier, placez la nouvelle définition (i, forme Juste

I s
aprés la derniére qui se trouvait dans ce fichier, calculez 1 pffse,t c.le cette ?Ourés e forme s
partir du début du répertoire, placez le nouveau pointeur 1m.med1ate.mex} ?)Ir), o8 e dermer
pointeur dans le répertoire, et ajouter 1 a I’octet 0 du répertoire (celui qui ¢

e de tracés présents dans le fichier). ' . s
lI); figure 6.3 ﬁlustre la facon dont les fichiers de formes et leur répertoire sont orga

en mémoire.
Tableau 6.5. — Codage d’une forme (ici, le tracé d’un carré).
inai des
Codes binaires Co
Vecteurs o
Sect. 1 | Sect. 2 | Sect. 3| Sect. 1 | Sect. 2 | Sect. 3 hexadécimaux
101 25
- Octet 0 | Aucun t - % }(1)3 o -
Octet 1 Aucun | -— I o o
Octet 2 | Aucun | Aucun | Aucun 00 o o
Octet 3 — = — —

’ordinateur
Assemblage des vecteurs par I’ordina . , o
Le program%ne suivant, rédigé en Applesoft, assemble la définition d’une forme p

6 ’] it & ¢ ou non.
vous. Il vous demande d’introduire chaque vecteur de trace,fc.:t s 11t d(;;ts :;;e 1{;\;% e
Aprés I’entrée du dernier vecteur, frappsaz E pour « ?nd ti grln) e’ilf e R e om.
programme vous demande d’entrer aussi un vecteur a modi 1,er, S usy ourr.ez N
mettez la moindre erreur en introduisant les. vectelrlrs de tracés, vc:eurpet e ant o1
en entrant le numéro du vecteur de tracé puis en ré-entrant ce vec

faut ou non le tracer.



214

MANUEL DE L’UTILISATEUR APPLE [I

Répertoire du fichier

Fichiers de formes

Déplacement

O | Nombre de formes dans
le fichier (0 & $FF)

1 Inutilisé
(mis & zéro)

2 Offset pour forme 1
(octet de faible poids)

3 Offset pour forme 1
(octet de fort poids)

tion.

£
70
i1
&340

; Offset de forme /
2i+ 2 (octet de faible poids)

La longueur de cette
section dépend du
nombre de formes

présentes dans le fichier|
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1 -
EM CON
E

REM FOU
IMFLT

90 IF V

99

REM FAN

100 FOR W

2/ Offset de forme /
+3 (octet de fort poids)

; V
2/i+ 4 ecteurs de tracé
forme 1

par 00

.
.
.
.
.

Vecteurs de tracé
forme /

i i

(2 octets par forme)

00 ~— Toujours terminer

Fig. 6.3. — Organisation du fichjer des formes.

i

}
|
i
!

: T "CR
0 FRINT
REM ENTREE

ALE

IF B =

*
X CR R R R R R R KRR KRk Kk K KK
PRSI Relad

STION DE VECTEURE DE TRACES

TIN

R
UL

AMD 1 V)

§1 (V)

A4 THENM
4

B

M EN HEX =2 IMAL

COCTETY . "VECTEUR"
= 0 TO B

VI /S o1é

ERND

D FRINMT
3 FRINT
INFUT
s Y
IF M#$
IF M%
LE NS
i
INFLUT
GRS
R ED

A70 GOTO

= MLVY ~ HZ X 16

MEXT W

H% 10 THEM HZ = . + i
iy 4 10 THEM L% = " + 4 SRR,
FRINT V. CHR$ (M4 + Vi CHR$ LY+ 176]

REM SOUS-FROGRAMME D7ENTREE VECTEURS

CVECTEUR "3V + 1atats . .
"L=HALUT. D=BRAS, L=GAUCHE. R=DROITE

"DEFLACEMENT: U/D/L/RT"iM$

= "R" THEN M = 1
= "D" THEN M = 2
= "L" THEN M = 3
= YE" THEN RETURN

. - oo
"TRACE  (Y=0UT . M=NONY " ;
= "Y' THEN M = M + 4: RETURN

= “N" THEN RETURM

240

}oOTHERN

i a fai 0 en réponse a VECTOR TO
: lus de corrections a faire, entrez ' OR
- VI(;u(SO r—e;tlil]g) Aprés quelques secondes, les vecteurs de tracé sont laif(lic’l;izcir}
: CHszl\'lc(i}mal Voici un listage du programme, accompagné de quelques exemple
hexade ;
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JRUN
CREATION DE VECTEURS DE TRACES
VECTEUR 1:DEFLACEMENT: Uus/D/L/R? D
TRACE (Y=0UI, N=NON)7 N
VECTEUR 2: DEFLACEMENT @ us/D/AL/R? D
TRACE (Y=0UI. N=NON)? N
VECTEUR Z:DEFLACEMENT: U/D/A/R? L
TRACE (Y=0UI. N=NON)? Y
VECTEUR 4:DEFLACEMENT: U/D/L/RD L.
TRACE (Y=DUI., N=NON)? Y
VECTEUR S:DEFPILACEMENT: U/DA/L/R? U
TRACE (Y=0UI, N=NON)7T N
VECTEUR &:DEFPLACEMENT: U/DALART L
TRACE (Y= N=NDNY P Y
VECTEUR 7 ENT: /DAL /R U
TRACE Fw N=NONIT? Y
. DEFLACEMENT: U/D /L /R7? U
( To N=NONY T Y
R F:DEFLACEMENT: U/D/L/R? R
= N=PONY 7 N
TG DEFLACEMENT: U/D/L/RT R
AL (Y=0UT. N Y Y
CTEUR 11:DEPL U/D/AL/RT? R

CY=0UTs N
SCTEUR 12 DERLA N
TRACE (Y=0UI, N=NON}? Y
VECTEUR 17Z:DEFLACEMENT: uU/D/L/R?
TRACE (Y=0UI, N=NON)? N
VECTEUR 14:DEFLACEMENT: U/D/LL/R?
TRACE (Y=0UI, N=NON)7 Y
VECTEUR 15:DEFL.ACEMENT: u/D/L/R7?
TRACE (Y=0UI. N=NON)? Y
VECTEUR 16:DEFLACEMENT: us/D/L/R7?
TRACE (Y=0UI, N=NON)? Y
VECTEUR 17:DEFLACEMENT: Uu/D/L/R?
TRACE (Y=0UI, N=NON)? N
VECTEUR 18: DEFLACEMENT: u/bD/L/R7?
TRACE (Y=0UI, N=NON)7? Y
VECTEUR 19:DEFLACEMENT: U/D/L/R7?

VECTEUR A MODIFIER (O=FIN}

OCTET VECTEUR
o 12
1 IF
2 20
- 44
A 20
B 5
& TL
7 1E
8 07
9

QO

[

NT: U/DA/RT? R

D

e g s

;
|
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INTRODUCTION DU FICHIER DE FORMES Sever e mtrocduire

t de pouvoir afficher les tracés que vous venez de c,oder,.vous e
-y smoire de ’ordinateur. Pour cela, vous devrez déterminer dans quelle zone de
. la'l m:ésidera le fichier des formes. La fagon la plus simple de dégager. cet espa}lce con-
n}ém(‘)lre sitionner le pointeur de HIMEM: a une valeur tout juste inférieure a 1 adrefsse
SISte'a re?(()iu DOS, ou juste avant la page graphique haute résolution que vous souhaitez
el Vous d’evez remettre HIMEM: a zéro avant d’exécuter un ordre Ap.ples,oft
empioyegt des chaines. Si vous utilisez un Applesoft sur disque, vou's aurez besoin d’au
:nnc‘)ri’n?g% K de mémoire (mais 48 sont préférables) pour que g;rlt)erprett.eur A;z;)lfs;)ef: nei; 52

i i présents. Les adresses 115 et 116 (373 et contiennen

&%irsgzeglﬁéid?;ex? prlesoft, rangée avec ’octet de faiblg pqids d’alf)ord. Pouélic:;;
culer le nouveau HIMEM: vous accordant de la place pour le fichier des formes, u

Pordre suivant :
FRINT FEEE (116) X2856+FEER (118) —X

T . o
Cette instruction calcule la valeur du HIMEM: que vous d.evr.ez établir, a rl>,art.1lr- dlrx prz;m-
métre X qui est la longueur du fichier des formes, répertoire 1{1c}us. I;our SU 1lséee ,avam
ichier. Positionnez HIMEM: a la valeur calcu
lacez X par la longueur du fichier. osit la 5
g’introduirr)e le fichier en mémoire. Le fichier des formes sera ainsi protégé contre toute
sur-écriture par 1’Applesoft. o o -
En variante, vous pouvez placer votre fichier de formes en rpen.loue: entre les posxt;ofrllii
768 et 975 ($300 et $3CF) inclusivement. Assurez-vous que le flctluer fl: ent're pas :::g(; "
hine que vous ou Applesoft auriez pu .
avec des sous-programmes en langage mac ! ot aur anger
» ir a lacer le fichier en mémoire. Par exemple,
Vous pouvez recourir 8 POKE pour p er 2 mple, la
séquenF():e suivante d’ordres POKE range le fichier des formes de notre carre¢ en memoire a

partir de la position 768 :
IPOKE 748,01

IPOKE 769,00
IPOKE 770,04
JPOKE 771,00
IPOKE 772,37
IPOKE 773,55

IFOKE 774,00

. s B
Vous pouvez aussi introduire le fichier a partir du mO{ntegr, avec llo'rdrel C‘,':xLI;mllLSkl3
pour commuter au moniteur. Entrez ensuite I’adresse mémoire hequeczma e a a'q el
fichier doit démarrer, suivi par un double point, puis entrez l’e premier ogtqt du réper orre
du fichier, puis un espace blanc, puis I’octet suivant du repertou.e sulyl'par l\;rsl c?c e
espace, etc. Pressez RETURN. Introduisez alors un autre double point suivi par. octers
du tableau de la premiére forme (en séparant les octets par un espacef), puis p e
RETURN. Répétez cette derniére séquence pour tqutes les f’o'rmes du rcfpertmre. vou
pourrez revoir ce travail en frappant 1’adresse mémoire hexadgcxmale de depar}g,T 1{31 }{aN s’i
et I’adresse hexadécimale de la fin du fichier des formes, puis en pressant R .
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vous souhaitez davantage d’informations sur le moniteur, voyez le chapitre 7. Voici com-
ment vous auriez entré le tableau des tracés de notre carré :

JCALL —-151
» Appel du moniteur
*#L000:01 00 04 OO0 Entrez le répertoire du fichier des formes
®¥:120 ZE OO Entrez la forme 1
#LO00, £004 Test des entrées par
affichage de la mémoire
A000- 01 00 04 00 O 3E 00
#*

Le fichier est maintenant en mémoire. La premiére entrée démarre a I’adresse de départ
du fichier des formes (ici, $6000). Le double point () indique au moniteur qu’il doit pla-
cer la série des digits hexadécimaux en mémoire. Aussitdt apres le double point vient le
répertoire du fichier des formes : 01 (le.nombre de formes dans le fichier), 00 (le second
octet est inemployé), 04 et 00 (I’offset de la forme 1 & partir du début du répertoire, octet
de faible poids d’abord). La ligne suivante commence avec un double point ; aucune
adresse de départ n’est nécessaire si vous I’avez donnée dans une entrée précédente. Le
moniteur rangera la série suivante de digits hexadécimaux immédiatement apres les pre-
miéres séries déja entrées.

La derniére ligne demande au moniteur d’afficher les adresses mémoires $6000 a $6006.
Le format de cette commande est : adresse de départ, suivie par un point (qui indique au
moniteur d’afficher la mémoire), suivi par la derniére adresse a afficher. Vérifiez soigneu-

sement la précision de ces entrées chaque fois que vous employez le moniteur pour entrer
le fichier des formes.

Sauvegarde du fichier des formes sur bande ou disque

Si vous avez investi beaucoup de votre temps a dresser des tables de formes, vous trouve-
rez certainement intelligent de sauvegarder votre travail sur un support magnétique plutot
que de le laisser perdre quand vous mettre votre Apple II hors tension. Vous pouvez vous
servir d’une cassette ou d’une disquette pour sauvegarder votre fichier ; la disquette est
préférable car elle enregistre et retrouve plus vite les données que la bande.

Applesoft dispose de la commande appelée SHLOAD qui fonctionne uniquement avec la
bande. Avant de sauvegarder le fichier des formes sur bande, vous devez calculer la lon-
gueur du fichier (en hexadécimal). Si I’on reprend I’exemple de notre carré, on peut exa-
miner le nombre d’octets que demande le fichier des formes : la longueur totale est de
7 octets. En utilisant le moniteur, entrez la longueur du fichier sous forme d’un nombre
hexadécimal sur deux octets, en commengant a I’adresse 0 :

#0Q0:07 00
Comme chaque fois qu’on entre avec deux octets dans le moniteur, I’octet de faible poids
vient d’abord. Puis, démarrez en mode RECORD (enregistrement). Employez le moni-
teur pour enregistrer la longueur du fichier puis le fichier lui-méme, en deux opérations

d’écriture que vous pourrez entrer sur la méme ligne :

MP009 "0009 MT 0%

|
g
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remiére commande d’écriture place la longueur du fichier, sur deux octets, que vous
4 ntrée (aux positions mémoires 0 et 1, ci-dessus) sur la bande. La seconde opération
aY?Zrieture range les sept octets du fichier, situés aux adresses $6000 a $6006, sur la bande.
dc:sc deux opérations d’écriture prennent a peiqe plus de Yingt secondes. Le hault,-parlepr
smet deux « bip » pendant le processus d’écriture. Apres le second, stpppez enregis-
4 Le fichier des formes est maintenant en cassette et pourra vous servir plus taryd. Uti-
:ir::zr;naintenant la longueur réelle de votre fichier de .formes, .et ses adresses de d:epartlet
»arrivée dans les exemples. Pour sauvegarder le fichier sur disque, entrez dans I’Apple-
go?: sous DOS (& partir du moniteur, entrez 3DOG). L’a commande pour s:iiu\;‘eg}all.rder 1:
fichier est BSAVE. Vous devez connaitre ’adresse de depe‘irt, et la longueur lu ichier gge
vous avez entré. Pour sauvegarder le fichier commengant a I’adresse $6000, la comma

DOS est :
ESAVE CARRE. AFLOCO., L7

Elle crée le fichier disque CARRE, avec le type B pour.binaire: .Le fichier des fom_les.est
désormais sur disque, prét pour un nouvel emploi ultérieur. Utilisez le nom de ce fichier,
son adresse de départ et sa longueur dans les exemples.

9 . 5 c
Chargement du fichier des formes a partir d’une bande ou d’une dlgquettle
Si vous avez sauvegardé le fichier de formes sur cassette, Applespft pourra la lire et la
recharger en mémoire. Tout d’abord, rembobinez la cassette, puis frappez :

SHLOAD

Pressez la touche PLAY (lecture) de votre unité a cassettes. Apple 1l émet d.eux « bip »
puis vous rend le contrdle des opérations. Si une difficulté de lecture a surgi, Vouls rece-
vrez le message fatal « ERR » affiché sur I’écran. Dans ce cas, te,nte.z une nouvelle .ecturze
et, si erreur persiste, réglez le bouton de volume comme décrit dans.le 1(:hlapltre .
SHLOAD positionne automatiquement HIMEM: a sa valeur coura’nte moins :«'1 ongueur
du fichier de formes, en octets. Assurez-vous que HIMEM: a été positionne correcte-
nt.

rSr;evcztre fichier a été sauvegardé sur disquette, positionnez HIMEM: avant de recharger ce
fichier en mémoire, avec la commande :

ELOAD CARRE

Le DOS se souvient de ’adresse précédente de rangement ($6OQO, Fiaqs notr.e e)’(emple) et
¥ placera le fichier automatiquement. Si vous souhaitez lire le fichier a partir d’une autre
adresse, par exemple $3000, faites :

BLOAD CARRE. A$I000

A nouveau, employez le nom courant et I’adresse de départ optionnelle de votre fichier
réel a la place de ceux donnés dans cet exemple. N
Aprés le BLOAD du fichier, vous devez placer son adresse aux positions 232 et 23? ($E8
et $E9). Applesoft appelle ces adresses pour pointer le fichier de for.mes en ,mem01re
(SHLOAD établit automatiquement ce pointeur). Entrez dans le moniteur et établissez
’adresse ($6000, par exemple) :

E8: 00 06
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En variante, vous pouvez faire des POKE pour ranger ’adresse de votre fichier de formes
aux positions 232 et 233. Rappelez-vous qu’avec POKE, vous devez employer des valeurs
décimales.

Vous &tes désormais prét a exploiter votre fichier dans un programme Applesoft.

COMMANDES DE TRACES DE FORMES

Applesoft posséde quatre instructions de manipulation de formes qui tracent, effacent et
modifient leur orientation :

DRAW, qui affiche la forme sur I’écran 2
XDRAW, qui I’efface ;

ROT, qui opére une rotation sur les axes X et Y ;
SCALE, qui altére les dimensions du dessin.

Les commandes de manipulation de formes se référent a la page graphique haute résolu-
tion sélectionnée courante (appelée par HGR ou HGR2) et a la couleur courante (avec
HCOLOR).

La commande SCALE
En mode programmé ou immédiat, vous devrez toujours établir SCALE avant de tracer
une forme pour la premiére fois dans un programme :

SCALE=1

établit le tracé sur un point pour chaque vecteur. Si SCALE = 5, Apple tracera 5 positions
pour chaque vecteur individuel. Vous pouvez attribuer jusqu’a 255 (255 points par vec-
teur) a SCALE. Le maximum correspond a SCALE =0, qui trace 256 points pour chaque
vecteur.

La commande DRAW
DRAW trace la forme (numérotée de 1 a 255) extraite du fichier des formes, dans la der-

niére couleur choisie, a I’échelle et selon Porientation des axes choisie précédemment.
L’ordre :

ORAW 1 AT 140,94

commande le tracé de la forme définie dans le fichier de formes, en commengant a la 141¢
colonne et 4 la 97¢ rangée sur ’écran haute résolution. Le tracé débute a ces coordonnées.
Une seconde option de DRAW se référe a un emplacement implicite :

DRAW 11

Cet ordre exécute le tracé de la onzieme forme du fichier au dernier point tracé par la plus
récente instruction HPLOT ou DRAW exécutée. Siles coordonnées n’ont pas été établies
antérieurement, Applesoft leur attribue par défaut les valeurs zéro.

IMPORTANT : Applesoft suppose que le fichier de formes est correctement rangé en
meémoire. Avant d’exécuter un ordre DRAW, assurez-vous que c’est bien le cas et que le
contenu des adresses 232 et 233 ($48 et $E9) pointe bien le début du fichier des formes. Si
vous spécifiez un numéro de forme plus grand que le nombre de formes rangées dans le

jchier, ! ! :
fracé ne se fera pas ; a la place, Iécran affichera

TITY ERROR.
La commande XDRAW

Cette commande sert ae
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: : lides, le
il des coordonnées de rangée et colonne non va s
o un message d’erreur 2ILLEGAL QUAN-

ffacer un tracé sans effacer le reste. Par exemple :

XDRAW 8 AT R0, 24

i i 3 W : les coordonnées de départ
taxe est identique a celle de DRAW ;
e e comme ci-dessus. XDRAW teste la couleur alux
3 ire 2 il a
données de tracé, puis trace une forme de couleur complemerftalre‘ 211 cgca’}tecglli) e
:oorvée Dans Pexemple ci-dessus, XDRAW commence a la91¢ ralrllgee et :cl al e
& i i : taires en haute résolution.
: 6 liste les couleurs complémen . . .
sur I’écran. Le tableau 6. : n e KO e
S i helle sont les mémes que celles q :
i oordonnées, la rotation et I’éc : . ‘
tSI leéS ;récédent déjé sur Pécran, XDRAW D’efface, laissant intacts les autres traces
rac ’ >

est un or la : id
peuvent étre explicites ou implicites,

Tableau 6.6. — Couleurs des tracés

Si la couleur est : | La couleur de XDRAW sera :
Noir Blanc
Blanc Noir
Violet Vert
Orange Bleu
Vert Violet
Bleu Orange

La commande ROT

i < tre de
I’ordre ROT fait exécuter une rotation de la forme tracée par rapport au cen
Pécran (sur les axes X et Y). L’ordre :

ROT=16&

ajuste I’angle de roration a 90 degrés dans le sens des a.iguilles c%’une mo(x)lt‘rz?,Li fa;imlrlr;z
des valeurs de ROT va de 0 a 255, bien que seules 64 soient possibles, de 04 63. g

6.4 montre & quoi correspondent ces valeurs.' ’ o
Lorsque SCA(I{E est positionné a 1, ROT fait tourner les tracés par incréments de 90

. . A .

degrés, ce qui signifie qu’il n’existe que quatre notatlcl)ns ?OT qlg- tsc;;:/ ;;lgur zeer(r)o(ti:tgig .
) : = < = 5s. Applesoft arrondi :

16 =90 degrés, 32 =180 degrés et 48=270 degr_es il o
que vous fvez posée a I’incrément inférieur suivant de ROT. Les 64 positions restent di

ponibles si SCALE est établi a 5 ou davantage.

i€ e
Utilisation des formes dans un programr ‘ 1
Le programme suivant utilise des formes et servira d’exemple quant a la facon de les

employer dans un programme :



222 MANUEL DE L’UTILISATEUR APPLE II

1 LOMEM: 24400

i DE DEFART DE FICZHIER DE

-5 LES

NTER L& ROTASTION

I 1T /G
HCOLOR= H
ROT= I
P2 IF I < S0 THEN SCALE= I
105 DRAW 1 AT 140,94

104 ROT= 1 + =

110 DRAW 1 AT 140,94
120 NEXT I

140 NEXT H

150 GOTO 76

ROT = 63
7 ROT =0
ROT =10
ROT = 48 > <] ROT = 16
ROT = 46
ROT = 24
A
ROT = 32

Fig. 6.4. — Les angles de rotation avec ROT:

’ ’
L’usage de tracltes haute résolution est particuliérement utile dans les programmes de jeux
Vous pourrez ela{borer une bibliothéque de formes sans avoir a les documenter largement.
(cj(em:é]e vous auriez a le faire avec I’ordre HPLOT. Les formes réduisent la consommatior;
objetsIT}llggteé rl;:glgtei :Izlilculs sont nef:essaires pour manipuler la taille et ’orientation des
e faudqu.: tY(?us créez, et' les calculs eux-mémes restent simples si on les
o b ) audrai axre. pour a'ffl‘cher une _forme avec des instructions HPLOT.

'  avez éprouve quelques difficultés a parcourir cette section sur les formes a haute
résolution, f’est probablement parce que vous n’avez pas essayé de construire des formes
par voqs-mer_ne. Il s’agit en effet de quelque chose d’assez complexe car de nombreux pas
sont nécessaires pour aboutir a la moindre forme apparaissant sur I’écran. Si vgus

e
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employez le programme présenté précédemment et codant automatiquement les tracés,
yous vous éviterez de la peine.

APPLE II ET LES SONS

Aprés ce qu’on vient de voir, ce pourra étre une détente, ou un ennui, que de discuter de
]a programmation du haut-parleur incorporé a I’Apple II. Une détente, car la commande
du haut-parleur est réellement trés simple ; un ennui, car vous ne pouvez commander ce
haut-parleur avec des instructions en Basic. Vous devrez définir en détail chaque son que
le haut-parleur devra émettre. Par essence, tout ce que vous pouvez faire en programmant
le haut-parleur, c’est de lui faire émettre de simples « clics ». L’astuce consistera a varier
la fréquence de ces « clics » de fagon a créer des sons de diverses hauteurs. Cette section
explique comment piloter le haut-parleur, et inclut un programme créant une série de

sons.

LA COMMANDE DU HAUT-PARLEUR
Apple II emploie la position mémoire — 16336, encore connue sous la référence 49200 et
$C030, comme un commutateur, fort semblable aux commutateurs graphiques présentés
antérieurement dans ce chapitre. Chaque fois que vous accéderez a cette position, un
« clic » jaillira du haut-parleur de I’Apple II. En Basic, vous pouvez commander le haut-
parleur en faisant :

A=FEEK (49200)

A=FEEK (—-14&334)

1l est facile d’utiliser un programme Basic pour piloter le haut-parleur (comme le montre
le court exemple ci-dessous), mais le haut-parleur n’émettra que des fréquences basses ;
cela, parce que le Basic est relativement lent. En Integer Basic, la plus haute fréquence
possible est d’environ 256 Hz, et en Applesoft, de quelque 72 Hz (cycles par seconde). La

seule facon de générer des sons a toutes fréquences consiste a recourir & un sous-
programme en langage machine commandant le haut-parleur.

ou

9 REM LE H-FP VA EMETTRE UM CLIC
10 a = PEEE (- 2
20 {5070 10

Le sous-programme son en langage machine

L’Applesoft et I’Integer Basic réservent de la place en mémoire, de 768 a 975 ($300 a
$3CF) a des sous-programmes en langage machine et a des fichiers de formes sans qu’il
soit besoin de modifier LOMEM: (le DOS utilise ces zones, éliminant les contenus précé-
dents, lorsque vous appelez la disquette maitre DOS).

Si vous n’avez pas encore étudié le langage assembleur et le langage machine, vous pour-
rez tout de méme inclure les sous-programmes suivants dans vos programmes en Integer
Basic ou Applesoft en frappant une série de touches hexadécimales. Pour ranger le sous-
programme en mémoire, entrez dans le moniteur avec la commande CALL-151 ou en
pressant RESET (important : si vous avez le DOS, appelez-le avant d’entrer dans le moni-
teur). Puis, introduisez le sous-programme suivant en langage machine :
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>CALL -151
#F&L4G

Y202:LDY 201

L'ordinateur affiche des lignes
grisées sur vos entrées

LDX 3201

! JSR FCAS

' LDA CO30

' INX

' DEY

' BNE 305

' DEC 300

' BNE 302

! RTS

Ce sous-programme Fmploie les adresses $300 et $301 pour ranger des données ; les adres-
ses $302.a $31B contiennent le programme lui-méme. Une fois entré ce sous-programme,
testez s’il est correct ainsi :

'$FF620G

#2020

0302- AC 01 03 LDy $0301
0305- AE 01 03 LDX $0301
0308- A9 04 LDA #404
030A- 20 A3 FC JSR $FCA3
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Oz00- ADN 20 CO LOA $COZ0

0310- EZ INX

0311- 0o FD ENE $0210

0313~ a8 DEY

03214- no EF ENE $0O305

0316- CE 00 03 DEC $0300

0319~ no 7 ENE 0302 -
021B- &0 RT=

0z21C- 20 20 70 JER %7020

031F- 03 PHF

0Z20- 18 CLC

0321- D= CLD

0322~ a8 DEY

0323- 02 PHF

0224~ A AO Loy #$A0

0326- 10 23 BFL 0340

# <+—— CrL-B en BASIC ici

us avez le DOS dans votre Apple, vous pourrez sauvegarder ce sous-programme sur
ue avec la commande BSAVE en Basic.

ESAVE SOMN.AFI0Z.LEE

.créera un fichier binaire appelé SON ; vous pourrez donc le recharger ultérieure-
Avec une cassette, enregistrez ce programme en entrant la commande moniteur sui-

#2302, 329W

s-programme sera sauvegardé sur disquette pour une lecture ultérieure.

erface Basic
faudra un sous-programme Basic chargé des échanges avec le sous-programme €n
e machine. Entrez le listage suivant en Applesoft ou Integer Basic :

T200  REM COMMANDE DU HAUT~FARLEUR
TR10  FOEE 768.D

2220 POKE 769.F

3230 CALL 770

2240 RETURN

ce sous-programme utilisé conjointement avec le programme en langage machine,
rogramme Basic pourra créer des sons en établissant deux variables : F (pour fré-
ce) ira de 1 & 255, avec 255 pour le son le plus aigu, et D (pour durée) allant aussi de 1
255, avec 255 pour la plus longue durée. Par exemple, introduisez le programme Basic
ant, aprés avoir introduit le sous-programme listé ci-dessus :

10 FOR I = 1 TO 234
20 F =1
0D =1




226 MANUEL DE L’UTILISATEUR APPLE II GRAPHIQUE ET SONS

40  GOSUR 3200

= M NON -~ METTRE SON EN MEMDIRE
Lo Tt To.1) = FiA(I.2) =D
40 END b .
105
Lorsque vous lancerez ce programme, écoutez la durée de chaque note. Sur les plus basses | FOUR TOUS CHANGEMENTS
et les plus hautes fréquences de la gamme, les sons sont plus brefs qu’au milieu de gamme, RINT "GUELLE
Ce probleme est inévitable car le sous-programme en langage machine recourt a des ins- | E B
tructions plutot qu’a des temps pour modifier la fréquence de chaque note. Du fajt B (1" O -
qu’Apple II ne posséde pas d’horloge en temps réel, cette approche est nécessaire. En R

= Er GOSUE

adoptant des durées plus longues pour les notes trés basses ou trés élevées, vous compen. | B

sez ces inégalités.

Un programme sonore plus élaboré

Le programme ci-dessous recourt aux sous-programmes de création de sons détaillés’
ci-dessus afin de générer une série de sons que vous pourrez ré-écouter, modifier, et fina-
lement sauvegarder pour usage dans d’autres programmes Basic. Lorsque vous lancerez
ce programme, vous verrez les appels (E)]NTER pour « entrer », (L)ISTEN pour « écou-
ter » et (P)RINT pour « afficher ». La premiére action consistera & entrer quelques tons ;
frappez E, et pressez RETURN.

Puis I'appel TON 0 : ENTREZ FREQUENCE ET DUREE ? apparait. Entrez deux nom-
bres séparés par une virgule. Le premier est la fréquence et le second, la durée. Tous deux | CBOTO ZO

doivent &tre compris entre 1 et 255. Lorsque vous pressez RETURN aprés avoir introduit FRINT "TON "iMy

LIRS PR

5 NOTES
G DUREE"

CPRINT AL 1) oAk

' ﬁTHE CHANMGEE  (O-"% 1

P " =7 FREC MR . B UREE"$F. D
la fréquence et la durée, le haut-parleur d’Apple II émet ce son. Ce processus se répéte INFUT "ENTREZ FREQUENCE, ET DUREE":F

pour une série de sons (jusqu’a 100). Aprés avoir introduit le dernier ton, entrez un ton 0
et une durée 0 pour terminer. : N
Aprés quoi, 'appel QUELLE NOTE DOIT ETRE CHANGEE ? apparait. Si vous vou- faysUB S20k
lez en modifier une, entrez son numéro, sinon, faites 0. L’appel (E)NTER, (L)ISTEN,
(P)RINT ? apparait a nouveau deés lors que vous avez terminé vos modifications ; entrez
maintenant L et et pressez RETURN. Apple II répéte la série de notes que vous avez
introduites. Lorsque la derniére a été jouée, le méme message revient. Entrez P pour affi-
cher la fréquence et la durée de chaque son.

Le programme ci-dessous peut aisément étre modifié afin de permettre sa sauvegarde sur
disquette ou cassette. Ainsi, d’autres programmes pourront retrouver ces sons et, a 'aide
des sous-programme de création de sons, joueront de la musique ou émettront des bruits
aléatoires.

10 REM FROGRAMME CREANT DES S0ONS

19 FEM AVEC UN TARLEAL DE S0NS

FOODIM AIOG.2)

2% REM EFFACEMENT ECRAN

IO CALL - 934

40 INFUT "{(EYNTER, (L)ISTEN. (FIRINT?":A$

IF £ = ¢ AND D = O THEN RETURN

REM COMMANDE DLl HAUT-FARLELR
 FOKE 7689.0

) FOEE 769.F

CALL 770

RETURN

SCOIF A% = "L THEN 1000
L0 IF A% = “F" THEN 1200
80 IF A% < > "E' THEN 0
81 REM ENTREZ CHADUE SON
0 FRINT
100 I = 0
105 M = I

110 GOSUR 3000
119 REM FIN DE LTENTREE DES SONGT
120 IF F = O AND D = O THEN I = I - 1: GOTOD 200

0O 0OR F > 255 DR (D < 1 OR D



CHAPITRE 7

MONITEUR
EN LANGAGE MACHINE

la mémoire 2 lecture uniquement (ROM) de I’Apple II réside, en permanence, un
1me de commande appelé le moniteur. Ce chapitre décrit ses caractéristiques et
ge, et montre comment VOUs pOUITEZ Yy Tecourir et I’employer en conjonction avec
yrammes que vous rédigerez en Basic. Le moniteur est écrit en langage machine ; il
lien entre le Basic (et d’autres langages que I’ Apple II supporte) et les nombreuses
a1 bas niveau que la machine exécute, et telles que I’impression d’un caractére, le
une ligne, etc.
pouvez aussi employer le moniteur via les commandes du clavier. Quelques raisons
‘enant en ce sens seraient la création de fichiers de formes graphiques (décrits dans le
tre 6), I’examen de la mémoire pour isoler des problémes matériels, ou la program-
n en langage assembleur. Le plus souvent, vous ne vous sentirez pas pressé de "utili-
‘mais le moniteur dispose de fonctions qui vous paraitront parfois bien commodes.
avoir décrit le moniteur et ses particularités, ce chapitre explique comment se servir
ini-assembleur. Il ne vous enseignera pas la programmation en langage assembleur ;
dice K liste quelques ouvrages spécialisés. Vous apprendrez comment intégrer
programme en assembleur a un programme Basic, et comment exploiter le mini-as-
' pour ’écrire, le tester et le mettre au point.

CES AU MONITEUR

ste deux versions du moniteur, la version standard et I’Autostart. Si votre Apple II
se de la version standard, le simple fait de le mettre sous tension vous placera dans le
teur. Dans ce cas, vous verrez un écran rempli de caractéres aléatoires, avec un asté-
Sque (*) & I'angle gauche inférieur et un curseur clignotant a coté. L’astérisque est le
iractére d’appel du moniteur.

L votre Apple II est doté du moniteur autostart (soit sous forme d’équipement supplé-
aire, soit en standard sur un Apple II Plus), il vous faudra passer par I’Applesoft ou
teger Basic' pour accéder au moniteur. Lorsque vous verrez apparaitre le caractére
ppel (> pour I’Integer Basic ou ] pour I’ Applesoft), frappez la commande :

-~ —-151
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Cet ordre est réellement un appel de sous-programme a I’
mais Basic ne reconnait pas les valeurs hexadécimales,
valent décimal de FF69. Une fois cet ordre entré, |’
Vous étes dans le moniteur.

POUR QUITTER LE MONITEUR

Il existe plusieurs facons de sortir du moniteur et r
que vous voulez faire a sa sortie. Pour
variables de votre programme Basic,
RETURN. Apreés cela, le caractére d’ap
les valeurs des variables et lister le pro

adresse hexadécimale FF69,
aussi devez-vous employer I’équi-
astérisque et le curseur apparaitront.

evenir au Basic ; elles dépendent de ce
préserver les instructions du programme et les
quittez le moniteur en pressant CTRL-C puis
pel Basic apparait. Des lors, vous pourrez afficher

gramme (s’il y en a en mémoire 3 ce moment).
Pour illustration, Supposons que vous ayez rangé une valeur dans une position mémoire

donnée, via un ordre POKE, et vous voulez vérifier ce POKE. Naturellement, vous pour-
riez employer PEEK pour cela, mais le moniteur vous donne bien plus d’acces a la
mémoire d’Apple II que PEEK et POKE ne le feront jamais. L’exemple en Integer Basic

ci-dessous montre que l'usage de CTRL-C préserve les programmes et les variables lors-
qu’on quitte le moniteur :

10 A=127 .

»19 REM METTRE LE CURSEUR SUR LA 13EME COLONNE
*20 FOKE 36,12

#Z0 PRINT A

+40 END

FRUN

SCALL —-151

H *——0 Pressez CTRL-C, puis RETURN

>FPRINT A
123
>LIST
10 A=123
19 REM METTRE LE CURSEUR SUR LA 13EME COLONNE
20 FOEE T4,17
30 FRINT A
40 END

Si vous voulez sortir du moniteur et effacer les programmes Basic courants, ainsi que les
variables, rangés en mémoire, pressez CTRL-B puis RETURN. L’entrée se fera dans le
Basic mais toutes les instructions et données qui étaient en mémoire sont effacées. Essayez
Pexemple ci-dessus, mais en substituant CTRL-B 4 CTRL-C. Aprés retour au Basic, vous
vérifierez qu’il n’existe plus de valeur pour A, et que vous ne pouvez plus rien lister.

CTRL-C fonctionne fort bien avec I’Integer Basic et le Jirmware Applesoft, mais non
avec ’Applesoft sur cassette ou disquette.
Avec un Applesoft sur disquette ou cassette, vous devrez faire CTRL-B pour sortir du
moniteur. Dans ce €as, vous retournerez a ' Integer Basic, et vos programmes et variables

en Applesoft seront effacés. Mais il existe une méthode pour retourner a I’ Applesoft qui
laisse intacts vos programmes et variables. '

Pour revenir a I’Applesoft sur disque a partir du moniteur, faites :
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*#20D0OG
revenir a I’ Applesoft sur cassette a partir du moniteur, faites :
#O0G

et OG sont deux instructions de branchement du moniteur (analogues au GOTO

ic). On en verra davantage plus loin. ,
Ilic;'ANT : N’utilisez la commande OG qu’avec I’ Applesoft sur cassette.

\NCTIONS DU MONITEUR

uis-
oniteur exécute un IlOIllbIe llll‘ll[e de taches, mais ChaCullC est remar quablement p S
. p
p S pr gr moni

S1 l on COXlSldeIe la etitesse du ogramme teur VOUS ouvez examiner leS
‘ s
flons memolires ou les IengtIeS du micr Opl ocesseur Vldel le contenu de la memoire
r a0

Ou vers un autre pe hel lque tel qu une ll’np 1mante, €

éﬁl‘an, TS p l‘lp T t: tﬂlodlflel leS contenus
oires et de registre: €s autres fOIlCthllS C p nent p

1T S g S. L S ompren le de lacelnent de blocs
nees d une adl €SSe & une autr €, et la Colnpal aison de blOCS de do"nees €n memoire
avec l autre. Il S} y a]oute deS fOIlCthIlS leCISCS, qu on verra dalls CE; Chapltle.

N DE LA MEMOIRE _ B o
noniteur emploie trois méthodes pour examiner le con?enu des Pgsﬁu;ns ler;er;:slirtcie(s) n

; 1 Une adresse unique se réfere a u

nodes adresse unique, mots et bloc. € un _ position
émoi t de mémoire de huit octets, commeng
oire de un octet. Des mots sont un segmen s commengant

ivisi i de bloc permet, de facon commode,

une adresse divisible par huit. Le mo :

série d’adresses, en commengant par une adresse et en terminant par une autre plus
. ’

men en adresse unique ' -
que le caractére d’appel est présent et que vous voulez examiner une seule zczsclitl.on
oire, frappez simplement son adresse hexadécimale, puis RETURN, comm :

#FF &Y

> moniteur répondra en affichant le contenu de cette position :

FF69- A%
¥*

i i ant
que vous introduisez une adresse, le moniteur la retient pour un fl’ltgr :lie;geieer;l :) o
pointeur. Aussi, si vous entrez FF69 (ou toute autre vale1’1r hexadecm:i f’turs on
se souviendra de cette adresse et ’emploiera comme référence p(;urf e fu v
ns de mémoire, jusqu’a ce que vous changiez I’adresse. Par exemple, frappez :
#Z00F

moniteur aftribuera au pointeur cette nouvelle adresse, outre le fait qu’il affichera son
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Examen de mots en mémoire

Supposons maintenant qu’on ait examiné 1’adresse FF69, avec ’exemple ci-dessus, et
qu’on veuille vérifier le contenu des positions voisines supérieures en mémoire. Le moni-

teur continuera a examiner la mémoire si vous pressez RETURN, comme I’exemple sui-
vant le montre :

#FF&S

FF&9—- A%

# -——— Pressez RETURN
AA 85 323 20 &7 FI
#

FF70- 20 C7 FF 20 A7 FF 24 24
#* Pressez RETURN & nouveau

A la premiere action sur RETURN, six octets de mémoire sont affichés. 11 s’agit des con-
tenus des positions FF6A a FF6F. A la seconde action sur RETURN, huit octets sont affi-
chés, mais I’adresse du premier d’entre eux est indiquée (FF70), afin que vous sachiez ou
se trouve le mot de départ. Les mots partent d’une adresse mémoire divisible par huit,
¢’est pourquoi aucune adresse n’a été affichée au premier RETURN. Celui-ci a simple-
ment terminé€ le premier bloc que vous aviez attaqué avec I’examen d’une adresse unique.

Vous pouvez examiner de vastes blocs de mémoire (généralement, plus de huit octets)
avec le mode bloc. Entrez I’adresse du début du bloc, en hexadécimal, suivie par un point,
puis par I’adresse de fin de bloc, toujours en hexadécimal. Par exemple :

#F200, FE3F

Le moniteur répondra en affichant les contenus des positions mémoires demandées :

800~ 4A 08 20 47 F& 28 A9 OF
FZ08- 90 02 6% EO 35 2E Bl 264
F&10- 45 30 25 2E S1 2¢ 91 24
F818- 40 20 00 F2 C4 2C RO 11

F220- C& 20 OE F& 20 F& &9 01
F2223- 43 20 00 F2 &3 CS 20 90
FE&30- FS &0 A0 2F DO 0Z AQ 27
F&33- 24 20 A0 27 A% 00 35 30
#*

L’adresse de fin doit étre plus grande ou égale a I’adresse de début pour que vous obteniez
plus d’une adresse. Si I’adresse de fin était plus petite que I’adresse de départ, seul le con-
tenu de ’adresse de départ serait affichié.

Vous pouvez spécifier une gamme d’adresses excédant la capacité de I’écran d’ Apple II.
Dans ce cas, les données défileront sur I’écran pour faire de la place aux suivantes. Vous
ne pouvez annuler I’affichage sans'presser RESET. Si votre Apple II contient un moni-
teur autostart, vous pouvez temporairement faire cesser le déroulement des données en
pressant CTRL-S. L’usage de CTRL-S stoppe la sortie vers I’écran, mais non vers
d’autres périphériques tels qu’une imprimante, vous donnant ’occasion d’examiner tran-
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n. P b i le défilement de P’affi-
nt 1’é d’espacement pour poursuivre

i t I’écran. Pressez la barre

qullleme

. lais
- thode d’examen par bloc, est appelée un vidage (ou un « dump », dans le franglai
La metho

sanelais tout court — des informaticie.ns). Une fpis Atermme, le po‘mteiunrt ;1111’ c():;)tr;t

. 0;1 lal). ;Icl)gsition suivante 4 examiner se met & jour par lui-méme de fagon a po
rv . . . .

;el’adreSSC “ <S:lmt C'ane(i:‘::tttee rcrcr)lrlrlllri:ztuti: Ec:li.ploie le pointeur pour adresse de départ ilu
o enf: u’a entrer un point, suivi par I’adresse de fin de bloc.‘Par exemple,
e VOl(ljS’ r)i:lmic:ler les adresses F800 a F83F, comme dans I’exemple c1-des‘sus, vous
Si vcz/lzszv:cr)‘::sui\e/re votre examen a partir de F840, jusqu’a F880, en frappant :
pou

#,.Fa80
Vous obtiendrez la sortie suivante :
Fa40- 20 28 F& 82 10 F& 4O 4#::’:
FR48- 4A 29 03 07 04 85 27 /_:!:!
Faso- 29 18 90 02 &% 7F 85 26
Fasg— 0A 0A 05 26 85 26 60 (3‘5
Faeo- 30 18 &9 03 29 OF 25 30

Fa6S- 0A OA OA DA 0F 30 E? ??
5 0 ) - =] T

Fa70- &40 4A 03 20 47 FS 2¢

Fa78- 28 90 04 4A 4A 4A 4A 27

Fag0- OF

3*

il REGISTRES DItJ Nlll(i?ggils{?ucgilesg:e{sseur lui-méme.
i us voudrez inspecter les : ! !
1322: ;:::et;lgirlc{ali}ivosuivi par RETURN, et vous obtiendrez un résultat tel que :

A=CD X=B1 Y=C3 P=B3 S=FO0

i ’index
Les valeurs affichées sont celles que contiennent 1.’accumulatleur (ﬁ:)t,e lller gseglrs)hree é )1'nLeS
X (X), le registre d’index Y (Y), le compteu‘r ordllnal P) et le ploS o P ovan
valeurs immédiatement a droite de chague signe ega} sont les plu e e ter-
dans ces registres. Cependant, elles ne sont pasraffectees par'le moxtnne ct'langem .
mes, les contenus des registres sont sauvegardés par le moniteur % (i o
qu’a ce que vous exécutiez votre propre programme en assem
Basic.

POUR MODIFIER LA MEMOIRE o e adresse vous voulez
Pour modifier les contenus de la mémoire, vous devez spécifier que Veots Saver agir par
changer et fournir la nouvelle donnée qui ira ‘dans cett,e .adresse. o }c);onSécutives o
adresse unique (un octet a la fois), ou mod'lfxer une série de %os;ses gy
mémoire, en introduisant de nouvelles données pour plusieurs adre

de commande.
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Modification d’une seule adresse

La premicre étape pour modifier une seule adresse consiste a établir le pointeur d’adresses
du moniteur, qui est le méme que le pointeur servant a examiner la mémoire. Parce que
les deux commandes du moniteur visent le méme pointeur, vous établirez I’adresse pour

une modification tout comme pour un examen. Frappez I’adresse hexadécimale, puis
RETURN. Par exemple :

#1200

établit le pointeur a I’adresse 1200 en hexadécimal.
Le moniteur répond en affichant le contenu de cette adresse :

1200- 73

Remarquez que cette entrée produit le méme résultat que la commande d’examen en
adresse unique. La réponse du moniteur montre ou se trouve le pointeur d’adresses (a
1200, ici) et affiche également le contenu de cette adresse (ici, 73).

L’étape suivante consiste a modifier ce contenu en introduisant une nouvelle valeur. Pour
changer le contenu de la mémoire & cette adresse, frappez d’abord un double point (:)

suivi par le nombre hexadécimal sur deux digits que vous voulez ranger a cette adresse.
Par exemple :

#: 5F

Le double point indique au moniteur qu’on veut modifier une donnée. La valeur SF est la
nouvelle donnée a placer a ’adresse 1200. Vous pouvez aussi modifier le contenu d’une
adresse en une seule ligne au lieu de deux, voici comment :

#1200:5F

Cette commande a le méme effet que les deux précédentes. Le pointeur d’adresses se voit
affecter I’adresse 1200, et le moniteur range SF a cette adresse. Le pointeur se positionne

ensuite a I’adresse voisine supérieure. Ainsi, si vous voulez mettre 3F en 1201, par exem-
ple, frappez :

X:3F

Le moniteur attribuera automatiquement 3F & 1201. A nouveau, I’adresse du pointeur est
incrémentée de 1 et vous pourrez modifier le contenu de I’adresse 1202, et des suivantes
par le méme processus sans avoir a entrer explicitement d’autres adresses.

Modifications de plusieurs positions mémoires

Le moniteur vous autorise 4 modifier les contenus de plusieurs positions mémoires en une
seule fois, a la condition qu’il s’agisse d’adresses consécutives en mémoire (par exemple,
les adresses 1200 a 1207 inclusivement). Cette commande débute de la méme fagon qu’une
commande de modification d’une adresse unique. Vous établissez d’abord le pointeur
d’adresses, si nécessaire. Puis, vous placez un double point, ce qui est ’ordre de modifi-
cation de mémoire. Enfin, vous introduisez les données a ranger dans les cellules consécu-
tives, en séparant chaque nombre hexadécimal par un espace.

Par exemple, pour ranger les valeurs 00 4 07 aux adresses 1200 & 1207, faites :
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#1200:00 01 0Z 03 04 05 0& 07

i iti Mo i établissez le
pouvez réellement modifier plus de huit posmonsdm.em(.)lres.fl 8\/301‘1/2l cablissez ¢
- d introduire jusqu’a
¢ e, vous pouvez :
i au début de la commande, . ui s en une
OI;HT}H e de commande. Si vous n’avez pas besoin de posmonne.r ledpoqltleulr., vous gccu—
. ’ les d la commande reviendra a la lig
j 3 es deux cas, la ¢ . '
usqu’a 84 valeurs. Dans . ¢ ] dra g ot oo
- an?:lsjieucis lignes d’affichage, ce qui n’est guére pratique car la verlflcatlsci)ste o entree
B p'ent plus difficile. De plus, la seule facon de corriger (.1e5 erretlx.rs cone e plu;
en deV_‘ére puis a refrapper les bonnes données et a terminer la 1gne,.tc r(i, hep
o arr;ux ’ Mais si votre tendance est d’établir des lignes longues, le moniteu
ennuyeux.

met.

ificati ificati émoire o '
| r—— o n:glﬂlzluc’?):(:Ilélrsifi‘::nlelsnmodifications introduites en mémoire (qu’il
l{ne‘ bon(;l’e rioflilctﬁir:: de formes graphiques ou d’instructiqns m,achine). Pou(; cela, \;?11:
-y 1tl des trois possibilités d’acces a la mémoire dlscute.es plus haut ‘ans ce
u§f:: che)uru::lgmmencer A tester les modifications introduites, il vous faut, a nouveau,
pitre.

iti le pointeur. . > le
rsep;;g;g::?:ue vrz)us ayez rangé 00 & 07 aux adresses 1200 & 1207, comme dans 'exemp
u

ci-dessus ; ré-initialisez le pointeur a 1200 :

#1200

Le moniteur répond :
1200- 00
3*
ifiées :
" Pressez RETURN ; vous verrez les autres adresses que vous avez modi

3% <+——— PRESSEZ RETURN
01 02 02 04 05 0& 07
#*
iti i 3 N jusqu’aux
Si vous avez modifié davantage de positions, continuez a presser RETURN jusq

derniéres. e bloc -
Vous pouvez aussi exécuter cet examen en mode :

#1200, 1207

Le moniteur répond :

200- 00 01 02 02 04 05 0& 07
*

ificati rriger indi-
Si vous avez commis des erreurs au cours des modifications, vous poulvez l.es c;; ) fnsiste it
viduellement sans avoir a ré-entrer toutes les donn§e§. L'a fagon (lja plus lf;lrln;il ¢
noter I’adresse de l’erreur et a introduire une modification en a reSf;) " 0(71 de. .
Par exemple, si vous avez commis une erreur en entrant les nombres
b
précédent, et si ’erreur est a 1204, entrez :

#1204:04
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Pour la corriger, I’étape suivante consistera a revenir en 1204 pour vérifier que cette fois,
tout est correct. Terminez alors vos vérifications.

MODIFICATION DES REGISTRES DU MICROPROCESSEUR
Pour modifier le contenu des registres du microprocesseur, le processus est sensiblement
différent car ces registres ne disposent pas d’adresses. Pour modifier leur contenu, il vous
faut d’abord examiner ces registres avec une commande CTRL-E. Aussitot apres ’exa-
men des registres, vous pouvez les modifier en frappant un double point (signifiant une
opération de modification, a I'intention du moniteur), suivi par un a cinq nombres hexa-
décimaux. Séparez ces nombres par des espaces.

Le premier nombre hexadécimal sera la nouvelle valeur de I’accumulateur, le second ira
dans le registre d’index X, le troisiéme dans le registre d’index Y, le quatriéme dans le
compteur ordinal et le cinquiéme, dans le pointeur de pile.

Vous devez entrer des valeurs pour tous les registres, jusqu’au dernier dans lequel vous
voulez introduire une nouvelle valeur. Dés lors, vous pouvez abandonner les suivants.

Par exemple, supposons que vous vouliez changer le contenu du registre d’index Y sans
toucher aux autres. D’abord, examinez ces registres :

# <—— Pressez CTRL-E, puis RETURN

A=CD X=R1 Y=C2 P=RS S=F0
*

(Notez que ces contenus ne sont que des exemples.)

Pour modifier le registre d’index Y et lui attribuer la valeur 8A sans modifier les autres,

frappez les valeurs existant dans ’accumulateur et le registre d’index Y, puis la nouvelle
valeur de Y :

#: COn B1 C

()

{

[11]

A

Pour modifier tout registre autre que I’accumulateur (A), il faut ré-entrer les contenus des
registres qui le préceédent, jusqu’au registre a2 modifier.

Vous devez presser CTRL-E (puis RETURN) pour examiner les registres, sinon le moni-
teur supposera que vous vouliez modifier le contenu d’une position mémoire. L’examen
des registres indique au moniteur qu’il doit cesser d’appeler le pointeur d’adresses et qu’a
la place, il doit agir sur les registres directement.

Pour illustrer un autre changement, supposez que vous vouliez modifier le pointeur de
pile (son contenu suit le S) et lui attribuer la valeur 4B. Tout d’abord, examinez les regis-
tres :

# <—0 Prossez CTRL-E, pufs RETURN

A=FF X=CD0 Y=&1 F=8A S=F0
#*
Maintenant, entrez les valeurs courantes, dans I’ordre, pour tous les registres, puis la nou-
velle valeur pour le dernier :
#:FF CO 21 S2A 4R

Vérifiez que la modification a été bien faite avec un nouveau CTRL-E pour ré-examiner
les registres.

‘k
|
|
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SAUVEGARQE ET RECHARGE’DEPI{}; %EMOIRE

AVEC i PERI?HERIQUEER?&?::S&tes pour sauvegarder les contenus d’un
Le monitel,lr agtonse é:r?ézl?tt:g:;?qie. Vous appliquerez ce pro.cessus si'vgus c(riee:z ciz::
. memo'lre Surn haute résolution (voir le chapitre 6), ou sl vous re?dlge; 1(5)1»[3_
. e embleur que vous voudrez conserver. Avec le systeme exp o
gramn_les . 1a§1gagel asli (le DOS), vous pourrez sauvegarder les contepus .memot;gs u
. d Art’p\fec une fiabili’té supérieure. Pour sauvegarder la.memmr.e suru ‘ Sli ?)ieé
disqu(el pl;leszvciztete? temporairement le moniteur, et utiliser le DOS via le Basic, a

yous dev

b
en sauvegarde qu’en recharge.

émoi sette .
de la mémoire sur cas N I
Sauvegard:rder le contenu de la mémoire sur cassette, utilisez la C(()im(rir;) e
. S'auveg oniteur. Vous aurez a fournir au moniteur les a'dre§ses e o e
memgll’e d"inn(:ire a sal'lvegarder. La commande d’écriture mémoire sur an
bloc de me

] N t
\'A adIeSSC de depalt IllIllCd t p jol
€ uivie p un pOm
avec l o U 1atem nt s a uis par l a(l] esse 11“316 &

enfin la lettre W.
Par exemple, la commande :

#2200. 2FFFW

émoire 3 i ’adresse hexadé-
donne au moniteur de transcrire le contenu de la mémoire a partir de
. ordonn ea e
cimale 2200 et jusqu’a I’adresse 2FFF sur la1 ba;;i:n::;gen:\toc; D R N
éCri 6moi iste pas les : 2
d’écriture mémoire ne lis . . ' L et oré
. cotrt];a-n gene vérifie pas non plus (et ne saurait le falrf:) si une bar\l,((j,i Ses(;ue e
(s::rsli: dar’ls ’unité a cassettes connectée au port de sortie. ASS};:; e oo
vous utilisez est de bonne qualité, n’est pas bruyante et ne pre
N o pOSSIgle'd’écriture pour sauvegarder la mémoire, ne
introduisez une commande ; T S2 e
. ;,:) llllsETURN tant que vous n’avez pas placé l’uqlt-e a c§§slett:lssseerite o
?::::rzltr)(RECORD) et que vous ne voyez pas la bande défiler. EIT ; ; S
de bande, attendez au moins cing secondes avant de presser R s
- ’non e ballldeda'it ftlm dZtSe;:;egix secondes avant d’envoyer les
’ ateur
s pressez RETURN, 'ordin . ; L i b
I(;((::lsn(i’:;z VI(itlunli)té 3 cassettes efface toutes les 1nformat19n§ pré ex;s;gam e e
(musiqué parole, données). L’ordinateur émet un t.on de refertencee(pc)e D o voth dans
mOniteur’se servira ensuite de ce ton comme d’un signal de lectur
la section suivante). ' . aractire dappel
Lors‘(:lue la recopie)est terminée, Apple 1I émet un nouveau « bip » et le
du moniteur réapparait. . , s 64 wilooctets
La commande g’?’ecriture mémoire autorise la sauveg?rde.dlun (c))rcttz 2 O K tte &
(65536 octets) sur bande. Le moniteur envoie les données via 1€ P e S e anrts le
environ 210 caractéres par seconde (sur la basel de 16384 octe}s erilre ie o et I
* ton de référence). Aprés transmission du dernier oFt.e§ de menll_i)mé,des omen
somme de test qui servira, lors de la relecture, a vérifier la vali

des données sur cassette ' T
{{:!:ifrtl‘r:l:ide de lecture mémoire sert & rechercher les flonnees sxllr c;(s);ci:téz :pro\/enant o
ger en mémoire. Pour cela, entrez I’adresse de_départ _(a laquel}e tesa O B troduisez
la cassette devront étre rechargées en mémoire), puis un point, ap
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l’adresse finale (2‘1 laqueﬂe se trouv )i i T OCl€ €

uvera le de nier o :
. l l it ' tet d S dOnneeS lueS sur la Cassette), et
Par exemple, la COmmande 5

#2000, 20FFR

1 a partir de (l]e € NEX (le
g
ra leS d( nnees en cassette et ICS Cl 1argera €n memoire, p l al SS h al Clmale
A l mn =
Verse de la COI'ﬂmal’lde d €Cr ltUIe, la Colnmande de lecture Obllge le moniteur a atten
dle que vous ayeZ prCSSC le bOuton « lecture » (« PLAY ») de l unite a cassettes. Le
moniteur attend l arrivee du Slgna.l de reference pulS procedc a la lecture deS donnees.
S unt écaSS ttes pOSItl € b € © u
AVa]“ d actionner I LA' ur 1 te ettes, onnez ovien la bande al ndr01t 8]
le ton de Ieiel ence debute. vous pOUVCZ falre l
a dlSthtlon entre si llal de Xefel ence
g ce et
dOIlIleeS en les ecoutant ’ pOUI cela, otez le connecteur du .]aCk ecouteur pouI entelld[e ce
qul S g - 5 lgﬂal de Iefe-
est enregistre sur ballde, via le haut parlcur de l unite a cassettes le S
rence est un ton contin 3 hauteul oye C. Ors que 1€ dOImeeS se tr adulsent pal un
(o} Olllde m nn,all’suls
bmlt de type aleat()l]e ou Stathue.
AS - y ol
Surez-vous que le VOlume de l unite a cassettes est blell Iegle avant d Cmplo er la com
ure. La p] ()Cedule de Ieglage est ex hquee dalls (] ]la itre
p l
]llallde de leC[ C p It 2.
La Commallde de leCtuIe memoire attend une ICCtUIe d exactement autant de mots que
g 0 g
C S re sur ballde et
VOUS €n avez sauvegar deS Sl VOus avez enregistre 1024 octet de la memoil
SOuhalteZ ne retrouver que leS 256 pl emiers octets que vous avez en[eg]stl €S, le moniteur
executera ce tr allsfert mais vous recevrez probablemellt un message d erreur. Il en ira de
g
meme S1 vous VouleZ llle davallta (< e CC q 1 a ete StOCke sur ballde ;o un ﬂlessage
g qu u t

A .
feo;g;t.:onsrd erreurs en commande de lecture mémoire
- Sonx Zl;: ‘;E la c?ssette per{dant au moins 3,5 secondes avant d’attendre des données
i sfla - ecrlltree. Qec1 lui Permet de se verrouiller sur la fréquence du ton de réfé-
trans;.nission d;ll : c(;(;r;;:nt rtn;)ms de 3,5 s de ce ton, le moniteur perdra le début de la

e, et la somme de test révélera une e
rpan ‘ ! révél rreur. De plus, vous ne sau-
touj]; " l(cl:zloir:i:l:i ;el :mmteur a corlnmence a lire la bande car le moni;eur transfére
cassette vers la mémoire, qu’ell i i
b’ : ; s es soient valides ou non. Dans
e ,m Zs?aogl:tEe]l;;{ entulettra un {nessz’age d’erreur (Apple II fera entendre un « bip », suivi
o=t ’e g :aractere d appell du moniteur). Pour corriger ’erreur, rembobi-
e e]ti q\:i a1.1 but :iu .to'n de référence. Pressez PLAY, le connecteur « écou-
T ré 51 jack de I’unité a cassettes, et chronométrez le temps. S’il s’est écoulé
sebatel a, noel;::er; ues ;:arllt que l;s l;.}onnées arrivent, il vous faudra recopier la mémoire
. Le plus probable, c’est que vous aurez omi

. . I3 ’ B S d i
Iﬂjlﬁgt}itltque thuee au début de la bande, avant d’enregistrer ¢ sauter famoreenon

ctur i 3 :
b :voe :eloms’ 0;1 de davant’age de données que ce qui avait été sauvegardé sur
envoyé e quera pro a'blement I’affichage d’un message d’erreur. Le dernier octet
A tesctasséette 1en rep'onse a une commande d’écriture mémoire est I’octet de la
AR l:ora va’x eur dépend d’e la quantité de données et de la qualité des données
stz m; peutsql;xr éune. lectulrle gest pas égale en longueur a I’écriture d’origine, le

I voir quelle donnée d’entrée sera I’ ,
i _ : octet de la somme de test. Le
e ;; s;:;;:l;:(;f»e que le dernier octet lu sur la cassette (et qui dépend de I’adresse finale
moniteurgex' : ordre de lecture mémoire) sera suivi par I’octet de la somme de test. Le
S e:i:u i ses propres .calculs de somme de test sur les données qu’il recoit penciant
e lecture, et il la compare a la somme de test lue sur la cassette.
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il affiche un message d’erreur. 11 est cependant

que ces deux octets soient identiques, par coincidence. En régle générale, vous
lire autant de mémoires que vous en avez enregistrées. Ainsi, le moniteur execu-
st d’erreur significatif. Plus avant dans ce chapitre, nous verrons comment Verl-

e opération de lecture mémoire avec le moniteur.

x octets ne sont pas identiques,

arde de la mémoire sur disque
systeme d’exploitation disques &’Apple 11, la sauvegarde de la meémoire est plus
bien plus fiable qu’avec des cassettes. Les regles pour sauvegarder la mémoire
quette sont sensiblement différentes car on emploie le Basic et non plus le moniteur
te fonction. C’est aussi une commande machine, supérieure aux commandes des
s incluses dans le moniteur, et vous devriez y recourir chaque fois que possible.
 lire cette section, vous devriez vous étre familiarisé avec le DOS (voir le chapitre
S doit se trouver €n mémoire avant toute autre chose (voir le chapitre 2).
&tes dans le moniteur, vous devez le quitter provisoirement et entrer dans le Basic
DOS avec les commandes CTRL-B ou CTRL-C si vous possédez le moniteur autos-

3DOG s'il sagit du moniteur standard.
exemple de commande DOS pour une sauvegarde sur disque :
p1., V201

Sk

BSAVE SHETABLE. A$3000, LZ56-

r disque appelé SHPTABLE. Le parametre sui-
adresse 3000 en hexadécimal. Le A veut
spécifie la longueur (L) de Iécriture
maximale est 32767 en déci-
décimales ou hexadécimales
al, n’oubliez pas de

ommande va créer un fichier su
- A$3000, opérera la sauvegarde & partir del’
esse. La troisieme information, L256,
re et dans ce cas, le nombre décimal 256. La longueur
SAVE accepte des valeurs

adresses (A) et les longueurs (L). En employant I’hexadécim

vant la constante un symbole « dollars ».
la commande ci-dessus (S6, D1, V201) sont optionnels.
scifient le disque a utiliser. N’employez le paramétre S (pour « slot », connecteur)
vous disposez de plus d’une carte « controleur de disques » et que si I’unité a dis;
 laquelle vous vous adressez n’est pas la derniére sélectionnée (généralement, le con-
unité a disquettes). Le paramétre D (« drive »,

6 est le connecteur standard pour I’
ne spécifiez ’unité que si ce n’est pas la

a disquettes) est utile mais non nécessaire ;
o adressée. Le parametre optionnel V (volume) est le numéro de volume rangé

;ie répertoire du disque sur lequel vous sauvegardez la mémoire. Si le numéro de
ume accompagnant BSAV

E différe du numéro de volume du disque sur lequel va se

[ ».la sauvegarde, un message d’erreur apparait.

harge de la mémoire a partir du disque

me avec BSAVE, le DOS vous permet de relire les
ger en mémoire, avec la commande BLOAD.

i un exemple de commande BLOAD :

ELOAD SHPTABLE, A$Z000

données sur disque et de les

, on charge le fichier appelé SHPTABLE et se trouvant sur la disquette en service direc-
t en mémoire, a partir de 1’adresse 3000 en hexadécimal. Cette commande accepte

i une adresse décimale. Le paramétre A (adresse de départ) n’est pas nécessaire si le
tenu du fichier commence & la méme position que 1ars de sa sauvegarde. Vous n’avez
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a spécifier I’adresse que si elle differ
que si elle differe de ’ad : avec BSAVE. Le
o ¢ resse de départ donnée
plaraime re oinguetutr (L) est'optlonnel et non nécessaire. Le DOS teste la longueu. du
fichier sur disquette et termine automatiquement la commande de lecture mémoi r[ e

pal'am‘ p i p 'CifiC ti i €e & ¢ S v E S et
etres o thllllelS de Spe on du dlsqu mplOy ’S av pe c
’ U

vent aussi intervenir avec BLOA i
D L.
Jou o L afin de préciser le connecteur, "unité a disques et le
Attention a ne ili
pas utiliser cette command
fonane e ande dans des zones mémoires déja S
. éjao

BDOaSic,. e gOSSib:eéipplesoft, des pages de textes ou graphiques, ou pair decsc::::' esbi)ar .

o _ € surcharger de telles zones, ce qui vous ferai .
q ous auriez souhaité conserver. ereit perdre des donnces

ggPLACEMENT ET COMPARAISON
2 BLOCS DE MEMOIRE
i vous lisez ou écrivez en mémoi
émoire avec une disquet
et tioes tont ' quette ou une cassette, le i
Prdpase Co dansc‘ilnoeni ::ele;iflf? cotmr(rjl’ax:lde de déplacement (« move ») rz?)glitee:i;‘g;gs
r C
e Mholre cans Ut rente : adresses. La fonction de comparai
LeUR Dlocs en lt::t:t(‘)llrre et z?flopce les différences entre ces deux blocs E?m:llsog P
M e et eCl‘lt'lll‘C mémoire du moniteur, ces fonction: A
ccrue que les fichiers transcrits sont corrects o procurent

%:urcglél;:;lcam(lie de déplacement mémoire
er A I3 .
Padresse de déb:ts (i(;gﬁeis .en mémoire d’une adresse a une autre, vous devez f i
début expéditeur (source? 21:(13 (3 laquelle vous voulez envoyer les données) l’adre:lslrrgr
i t ’ s € dc
format de cette , et ’adresse finale source (la derniére ad: 5 :
o ) ! resse a tra
« plus petit que » (;n)ande‘ est : l’ac%resse de début destinataire, suivie parnlsefesrer)B Lle
Fadresse finale source ) s_ullvwl par ’adresse de début source, puis un point }t]m (f)'e
puis la lettre M (po L , et enfin
autres co ; RIS e (U
b mmandes du moniteur, toutes les adresses sont ph em§qt). comme avec e
xemple, la commande : en hexadécimal.

#1 2002000, 2100M

déplace a I’adresse éci

g (déblftoosgrlllrléz))(adecmal (?dresse de début, destinataire) les données pro-

e e d’e 1’adresset zsgot(;arm{nant en 2100. Le moniteur recopie les données

1300 dans oot exemple. Peis t; et jusqu’a I’adresse 2100 dans les positions 1200 a

& 257 oot oo décin;al - :11 e les adresses sont en hexadécimal, la lbngueur du bloc est

iin by rest,e " ehncor? 101 octets en hexadécimal. Le contenu d’origine des

Lorsque vous spécifiez des Ca:rlz:és daj

i esses dans une commande de dé, émoi

s oy :ts):)l‘tl source dev'ralt étre inférieure ou égale a l’adre;s,::c;ir:ll:;n ource, Si
rce est inférieure a I’adresse de début source, le moniteur ;est(:l;:;;efl

tra qu un Seul octet d
, de 1 adlesse debut source debut deStlllatalIC DUIS t
, . .
é l adresse de y

ﬁemphssage de la mémoire
commande de d i ]
s ds dép;é:)clzetlc:er;lltt:r:it’ lrltrlléommrle rgmpltt aussi la mémoire. Le remplissage traduit
g . u plusieurs octets répétitiveme: :
pposons que vous vouliez ranger des zéros dans un blc?ct :ed;féar::iassesaco:r?_
re, 4 partir
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oitant judicieusement les commandes de

adresse 1DO00 et jusqu’en 1DFF. En expl
r un jeu prédéfini de

ification et de déplacement meémoire, vous pourrez charge
ars dans un bloc mémoire.

commencer, placez des zéros dans le premier octet de la mémoire :

#1000 00

de la mémoire. La seconde étape

la premiére etape d’une procédure de remplissage
er le contenu d’un (ou plusieurs)

hppel a la commande de déplacement afin de recopi

dans un bloc adjacent de la mémoire.

ez une adresse de début, destinataire, sup!
Dans cet exemple, ce sera donc 1DO1. Etablissez ’adresse

t de la liste de données (donc ici, 1D00) et posez Padresse fin
que vous voulez remplir (1IDFF) moins la longueur de la liste ave
mplir 1a mémoire (1DFE).

s poursuivons cet exemple, donc,

#1001<1000. 1DFEM

érieure de un a I’adresse du dernier octet
de départ source au
ale source, le dernier
¢ laquelle vous vou-

avec la commande :

t les positions 1D01 a 1DFF de zéros (ou plus précisément, avec le

commande rempli

u dela position'lDOO). Cette procédure ne fonctionne que pour autant que la liste
ine existe au début du bloc a remplir. Voici ce qui se passe alors. Puisque ’adresse
bart destinataire vient un octet aprés I’adresse source, le moniteur déplace la donnée
1D00 a 1DO01 d’abord, chargeant 00 a cette derniére adresse. Lorsque le second octet
déplace, le moniteur préléve le contenu de 1DOL1 et le place en 1D02. Ce processus s€
it jusqu’a ce que le contenu de 1DFE (établi a zéro lors du transfert précédent)
dans 1DFF. En examinant ces positions, vous vérifierez que les adresses 1D00 a
ont été remplies avec des z€ros.

s pouvez remplir 1a meémoire avec des struct
r. Par exemple, pour déplacer 00 SE 7F FF dans les positions

yrez placer ces quatre octets en mémoire a partir de 1D00 :

#1000: 00 SE 7F FF

ures de données de plus d’un octet de lon-
1D00 a 1DFF, vous

tte structure est désormais en place. Pour remplir la mémoire jusqu’a 1DFF, entrez la

ande :
#1D04<1000. 1DFBM

est de un octet supérieure 2 I’adresse
s ; Padresse de début source pointe le
la derniére adresse & remplir, moins la

quez que l’adresse de début, destinataire,
finale source ou a été logée la liste des quatre octet
_début de la zone mémoire et ’adresse source pointe
“longueur des données :
1DFF
- 04
1DFB

(arithmétique hexadécimale)

~ A nouveau, si vous expérimentez cet exemple, examinez la mémoire de 1D00 & 1DFF pour
vérifier que la duplication s’est bien faite dans tout le bloc mémoire.

R e



242
MANUEL DE L’UTILISATEUR APPLE II

gsttcommande de vérification mémoire
ette comman i
S s: Ig:ﬂ:;}(;ntlteur compare deux blocs de mémoire, relevant les différences quj
e sder entre eux. Vous pouvez employer cette commande en conj -
Do s e com :;an ZS de lecnfre c?t écriture mémoire supportées par le moniteurjgl T
il S’e:tg?;itezolrier;zr;onr: sur un périphérique et désirez vous assurer qu:
. en ili
eliis » Yous pourrez utiliser cette commande de compa-
Son format 3 ¢ é i
i fjsétb?l tpe:erifes tle' méme que celui d’une commande de déplacement. Entr
dr , destinataire (2 laquelle commence 1 i i . o
e g d : nence la comparaison), immédia
e :)nce < g]r::fél?« plus petit que » ( .<), puis I’adresse de début, source @ lz:erll;elrllt
érence de la comparaison), un point, puis I’adresse finale sourge fo?
u

se trouve le dellllel octet de la COIIlpaIalSOIl). SI.Ilt ellfm Ie lettle V, pOuI Vellflcatlon.

#2000, CV

Cette i . .
> lt)tg ;nzgll;zt;(::r(;zlci](;?lrtlee 21:) mor(lilteur d_e comparer les données commengcant a ’adresse
s e Zér;)etd e fontmuer Jusqu’a ce que ’adresse 32DC soit compa-
e, Moter s de tete ne sont pas nécessaires dans les adresses de com-
Si le moni i

o l’a(;rrlétseslelrsr(;a;l:;n;r:elcxnlz p:;:uci’oct?tlsl non id.entiqués (§ource et destinataire), il affi-
e correspondameflu elle contient, ainsi que la valeur trouvée dans

Par exemple, si vous avez déplacé 2moi
12DC - éplacé la mémoire de 0000 a 000C vers les adresses 32D0 a

*#3200C0.CM

puis affiché les blocs source et destinataire

#0Q.C

0000— 4C 3C D4 4C 3A DR &

o 8c éec
0003~ FF FF 4C 99 El -
#3200, 2200

3200~ 4C 2C D4 4C 2A DR :

. 3 ac :
32D8- FF FF 4C 99 Eq e
#*

ous pourrlez el’lfler le tl‘ansf SU.
\ \ ert de
VISUu Sl vous mOdlfieZ le contenu de 32D8, €n posant

#2208 5A

puis introduisez la commande de vérification :
#2200<0, CV
le moniteur
comparera le bloc source au bloc destinataire, octet par octet, Jjusqu’a ce qu’il

0008 32D8 dont €S contenus sont COl'ﬂpa.I €S. I UISqUe vous venez de
arrive aux adl €Sses et 3 l g
m d adresse D (5 onite détec[ela un desacCOId

O lﬁel' ] dr SS 32 8, l m iteur

MONITEUR EN LANGAGE MACHINE 243

QO02~FF (5A)

*
a valeur, a I’adresse 0008 dans le bloc source, n’est pas la méme que
. 1a valeur a I’adresse correspondante 32D8 du bloc destinataire. Le moniteur affi-
d’abord la valeur trouvée A Padresse source (0008, de contenu FF), puis et entre
theses, la valeur trouvée a I’adresse destinataire (5A).
esse destinataire n’apparait pas ; le moniteur suppose que vous saurez ajouter des
res en base 16 pour trouver I’adresse de non-correspondance. Une fagon d’éviter ce
d’adresse consiste a inverser les blocs source et destinataire :

signifie que 1

#QL2200,. 3200V

32D03-5A (FF)

*

adresse source 32D8 contient 5A en hexadécimal, alors que
-dessus) contient FF. Cette méthode économise un
lculer la nouvelle adresse finale source

essage indique que I’
se correspondante (0008 : voir ci

1, mais en crée un autre ; vous devez ca
ik

ification des mémoires sauvegardées

périphériques d’Apple 11

ande de vérification est particuliérement utile lorsque vous sauvegardez les con-

s de la mémoire sur cassette ou disquette. En sauvegardant une partie de la mémoire,

n la rechargeant en un emplacement différent, vous pouvez vérifier que la sauve-

e a été correcte et sans faute. L exemple suivant montre comment exécuter cette véri-

fon pour des programmes en langage assembleur, des fichiers de formes et d’autres

ations rangées dans des périphériques d’Apple 11.
ous employez une unité a cassettes pour sauvegarder la mémoire,
istera a entrer une commande d’écriture mémoire comme suit :

la premicre étape

#2000, ZOFFW

e commande recopie les données en mémoire, a partir de I’adresse 2000 et jusqu’a
, sur la bande magnétique. N’oubliez pas de lancer ’unité a cassettes en mode enre-
ement avant de presser RETURN. Lorsqu’Appel 1I émet un « bip » vous indiquant
opération est terminée, arrétez la cassette et rembobinez-la jusqu’au début du son
&férence. Si la mémoire, de 2100 & 21FF, est disponible, utilisez la commande de lec-
pour recharger les données de la cassette dans ces adresses :

#2100, Z1FFR

ubliez pas de démarrer Iunit€ a cassettes en mode lecture. Lorsqu’Apple II fait enten-
son « bip », cette opération est terminée. Des lors, vous pouvez vérifier la mémoire
yinale en la comparant a ce qui a été sauvegardé sur cassette :

#2000<2100. Z1FFV

commande de vérification compare la mémoire, de 2000 4 20FF, a ce qui a été enregis-
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tré sur cassette pui &
puis rechargé a I’ad i
t : resse 2100. S
v rech ’ . Si auc
Pourcegta}ln que 'opération d’écriture mémoire était u’ne
el tv (;':ﬁer la mémoire sauvegardée sur disque eme
elssayer de sauvegarder ou recharger’
. e DOS. 11 vous faudra sauvegarder

inégalité ne se manifest
sie.

la mémoire sur disque,

DL”\”\IEEQ‘ 1E¢ ) H’z‘;ﬁ(.:".." Cig L EFF
n 1 sau =
U (= 10 S la a Vegarde effe t
C uee, sous le nom de flChler D()NNEESMEM rCllseZ les d()
3 T

ELOAD DONNEES MEM, As2100

I:Iotez que le paramétre
P’adresse mémoire du bloc
la commande de vérificati

adresse
de cet ordre est de 256 octets (décimal) supérieur a

original sauvegardé. Lors
. ue D été
on va comparer les deux glocs :ONNEESMEM e

CALL -151

#2000<2100, ZIFFY

LA COMMANDE GO
Le moniteur dispose d’une comm
gramme, a une adresse que vous S
ment quitter le moniteur et reveni

p::idfe transfér:emt le controle d’Apple II a un pro
e 1ez. Au début de ce chapitre, vous avez vu cf)
Applesoft sur disque. La commande : "

#2006

JMP  $9DB9

I'}:ds:i, lorgsgue le moniteur transfer
€sse 9DBY, ot comme
Le format -

suivie par
moniteur s

e les command ’ordi ;
e es a 3D0, I’ordinateur se branche-t-il a

lgénéral pour la commande GO est r
a lettre G. L’adresse est optionnell
€ sert de son pointeur d’adresses,

eaflr;sse a laquelle transférer le contrdle,
; 31,auqune adresse n’est introduite, le
Suppos¢ pointer I’adresse de saut

ggtLISATION D’UNE IMPRIMANTE
b nrl;l Apple 'II €st connecté 3 une imprimante
g unications, vous pourrez vous en servir :

nvoyer non a I’écran mais & Pimprimante P

via la carte. d’interface série ou la carte
eottlr les sorties. Pour dérouter les sorties
ntrez le numéro de connecteur de votre

€, vous -

la méme procédure générale s’applique

n’oubliez
7 . . pa
le bloc mémoire sur disque avec urf
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erface, qui commande I’imprimante, suivi par CTRL-D et RETURN. D¢s lors,
rties vont vers I'imprimante. Pour sélectionner ’écran d’Apple I et en faire a
' sortie, utilisez le numéro de connecteur zéro (0) suivi par la commande

‘e commande, assurez-vous que le connecteur indiqué contient bien une carte
ace. Sinon, Apple Il va se verrouiller. La seule facon de se sortir de la consisterait
3 presser RESET.

de d’imprimante fonctionne exactement comme la commande PR # (numéro
ecteur) en Basic. Toutes deux positionnent le commutateur & deux octets CSW
acter output switch », soit commutateur de sortie caractére) a I’adresse 54 ($36).
1% octets contiennent une adresse pointant le sous-programme de sortie de carac-
oit entrer en service. En modifiant le connecteur avec CTRL-P, vous changez le

des deux octets de CSW.
MANDE CLAVIER

‘mande ordonne au moniteur d’accepter des entrées d’un périphérique autre que
de I’Apple 11. Tout comme pour I’imprimante, vous spécifiez le numéro de con-
correspondant. Frappez ensuite CTRL-K, puis return. Pour revenir ensuite au
Apple 11, frappez la commande clavier avec le numéro 0 pour le connecteur.

mande positionne le commutateur KSW (« keyboard input switch » : commu-
{’entrée clavier) a I’adresse 56 ($38) sur une adresse a deux octets, selon le connec-
ionné.

SEMENT DES MODES D’AFFICHAGE

les sorties moniteur sur I’écran soient en vidéo inversée, entrez la commande de
ersée, abrégée en un 1. Les données affichées par Apple II apparaitront en noir
blanc. Cependant toutes les commandes moniteur que vous entrerez seront tou-

ichées en mode normal, blanc sur fond noir.
miner 1’affichage en vidéo inversée, introduisez la commande de vidéo normale,

en N. Aucune de ces deux commandes ne demande de paramétres additionnels,
ue I ou N.

HMETIQUE BINAIRE UN OCTET
LE MONITEUR

iteur exécute des additions et des soustractions binaires sur un octet. Le résultat
zalement sur un octet. Pour faire une addition, entrez un cumulande en hexadécimal,
le signe plus (+), et enfin un cumulateur en hexadécimal. Si le résultat est supérieur a
oniteur tronque le digit de plus fort poids et n’affiche que les huit bits de faible

du résultat, comme le montre cet exemple :
#7F+8A
=09

exécuter une soustraction, entrez le diminuande, le signe moins (—), puis le diminu-
Comme pour I’addition, ces nombres doivent étre en hexadécimal. Si la différence
nférieure a zéro, le moniteur affiche le résultat en complément aun, comme le montre

#0A-20

=0D
T R I A
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COMMANDES MONITEUR

En entrant CTRL-Y en réponse au ¢
commande définissable par I’
hexadécimale 3F8 lorsque CT
3F8, pour loger une instructi

DEF“INIES PAR L’UTILISATEUR
e aractere d’appel du monite
utilisateur. Le moniteur saute auto
RL-Y est introduite. Il existe ici su

Ee’zhser u]n saut a ce programme via 3F§
exemple ci-dessous mont .
re comment établir C
o des ir CTRL-Y g
i ltltsz:;}s avoir a frapper la commande familiére 3D0Gpour redemert
macmneatgertctl, '11 vous faut connaitre le format d’ .
. € Instruction occupe troi
e e pe trois octets. Le pr
. es sont ’adresse du is i
dernier octet de I’adresse. s ma e
Y01c1 une commande de charg
I’adresse 3DO :

HIFSIAC DO OF

Maintenant, ess
, essayez CTRL-Y. La
Polir un autrele . commande 3DOG est certai
- . inemen !
emple, examinons comment vous pourriez employer tCl?ltitIlieY'
-Y pour sau-

ter au mini-asse

mbleur, couvert tai

. en déta i ; .

mande moniteur : il par la section suivante. Si vous entrez la com

#FLLAG

le caractére d’appel du mini-assembleur apparait :

!

L’adresse a laquelle commence le mini

. —a ~ N
truction de saut (« JMP », pour « ju ssembleur, F666, peut étre appelée par une ins-

mp », sauter) a I’adresse 3F§ :

IEFB:UMP $F 466

O3F&~
! 4C 66 Fé& ‘ JIMP $F 466 <+— Le mini-assembleur

affiche cette ligne

l?len que le mini-assembleur
!1gqe ci-dessus établit I’adress
indiquant qu’il faut sauter
moniteur, faites :

ne soit di .
! desl(:;; ;lscut_e que dans la section suivante, sachez que la
e de iin ;uctlon 4 3F8, ne @exadécimal, I’opérande ($F666)

U programme mini-assembleur. Pour revenir au

'$FFARG
3#*

L & ’

; li:o(i:ari.lctere d’appel du moniteur revient ar
101, si vqus pressez CTRL-Y, c’est le caracter

rait. Etablir une commande définie par I’

mise des frappes g
sur le clavier. P
€n une autre. ourmo

ar:igle gauche inférieur de I’écran. Aprés

e d’appel du mini-assembleur qui ré

1c| qui réappa-

dlf;l.llsal".eur branchant au mini-assembleur écc‘))rI:O-
ifier ’adresse de branchement en 3F8, frappez-

ur, vous invoquez un§
rl'{athuement a l’adress,
. ffisamment d’espace, en
vous disposez d’un pro. ;

er le disque Apple.

une instruction de saut en langage 1
en}xer est le code de Iinstruction 4C ]
rsée. Vous devez spécifier d ‘abord h;

ement émoi ii ‘
€0 memoire qui installe une instruction de saut g
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I-ASSEMBLEUR

ssédez un Apple 11 standard (ou la carte Integer Basic avec un Apple II Plus),
sez d’un programme en ROM qui vous évite, si vous programmez en langage
la torture d’un assemblage manuel. Le mini-assembleur réside en ROM avec
asic. Il est appelé mini car le programmeur doit employer des adresses littéra-
ue des labels mnémoniques en tant qu’opérandes dans les instructions en lan-
bleur. De plus, chaque ligne de code que vous entrez est automatiquement et
ment assemblée en langage machine. Le principal probleme réside dans le fait
ne pouvez insérer ou supprimer des instructions a volonté, comme vous le pour-
un assembleur cousant ou un éditeur de texte.
avantage du mini-assembleur est qu’il vous permet I’introduction d’instruc-
ines directement, tout en conservant la facilité d’emploi des instructions mné-

es du langage assembleur.
o décrit le mini-assembleur et vous montre comment I’utiliser. Cependant, il ne
ion en assembleur. Il ne couvrira pas,

iquera pas les concepts de la programmati
le jeu d’instructions du 6502 employé par Apple 1.

cette discussion sur ’assemblage, les opérandes, les mnémoniques, etc., vous
n’allez pas plus avant. Etudiez au préalable les techniques de programmation en
r et le jeu d’instructions du 6502. Puis, revenez a cette lecture et terminez ce

ES AU MINI-ASSEMBLEUR

e d’entrée dans le mini-assembleur est F66
es :

6 en hexadécimal. A partir du moni-

#F&LLG

era alors au mini-assembleur. A partir de I’Integer Basic ou de I’Apple-

teur saut
mande en mode immédiat :

rsions disque ou cassette), entrez la com
CALL -245t

ue vous appellerez le mini-assembleur, le haut-parleur d’Apple II émettra un
p». Le caractére d’appel du mini-assembleur est un point d’exclamation (!).

irs d’entrées
i-assembleur détecte des erreurs que vous po
ons en langage assembleur. Il affiche une erreur
t Pinstruction avec accent circonflexe en-dessou
teur de positions n’est pas incrémenté ; il reste inc
atrer I’instruction correctement.

urriez commettre en entrant des ins-
en émettant un « bip » et en ré-af-
s du premier caractére incorrect. ILE
hangé, de facon que vous puissiez

MANDES MONITEUR POUR LE MINI-ASSEMBLEUR

que fois que vous étes dans le mini-assembleur, vous pouvez exécuter des commandes

niteur. Aussitot aprés le caractére d’appel du mini-assembleur (!), entrez le symbole
($), suivi par la commande moniteur. L’exemple suivant montre comment exami-

le contenu de la mémoire a partir du mini-assembleur :
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'$ICFF

1CFF- E&
]

Cette possibilité fait économiser du temps,
bleur et le moniteur. Vous pouvez introduire des com
dans I’assembleur simplement en frappant le carac

d’entrée. En fait, c’est cette caractéristique qui est
bleur.

/

POUR QUITTER LE MINI-ASSEMBLEﬁR
Pour quitter le mini-assembleur, /
dollars. Pour revenir au moniteur, branchez 4 I’adresse F
$CTRL-B ou $CTRL-C vous rameéneront au Basic,

sette.

FORMATS DES INSTRUCTIONS

Bien que ’objet de cette section ne consiste pas a vous ensei
langage assembleur, il existe quelques aspects du mini-assembleur que vous devriez con-
naftre avant de chercher a I'utiliser. Tout d’abord, le

mini-assembleur dispose d’un poin-
teur mémoire du moniteur. Il vous faut le positionner avant d’entrer chaque instruction.

Deuxiémement, le microprocesseur 6502 recourt a divers formats d’instructions. Ces for-
mats dépendent beaucoup du mode d’adressage.

gner la programmation en

Le microprocesseur 6502 dispose de onze modes d’adressage, mais de six formats d’ins-

tructions seulement. Ils sont décrits plus loin.
Le premier, I’adressage absolu, ou direct, ne demande qu’une adresse sur un ou deux
octets comme opérande. Par exemple :

AND $302A

Le mini-assembleur ne requiert pas de symbole dollars
male ; il suppose que I’adresse est en base 16.
Le second format d’adressage se trouve avec le mode immédiat, par exemple :

($) avant une adresse hexadéci-

LDA #%04

Remarquez le symbole dieze (#), comme premier caractére de I’'opérande. C’est un indi-
cateur explicite qui indique que la valeur 04 doit étre chargée dans I’accumulateur. Sans ce
symbole, le mini-assembleur interpréterait I’instruction ainsi : « prendre le contenu de la

cellule mémoire d’adresse 04 et le charger dans I’accumulateur », C€ qui raméne 4 un
adressage absolu.

On remarquera aussi que le terme immédiat peut induire en erreur. Ne confondez pas
’ad

Padressage immédiat en langage assembleur avec Pexécution immédiate en Basic. Les
actions sont totalement différentes. Ces termes sont cependant courants, aussi
continuerons-nous 3 les employer en dépit de leur ambiguité.

Le troiséme mode d’adressage est ’adressage indexé, qui a I’allure suivante :

CMP 23, X

lors des allées et venues entre le mini-assem;
mandes moniteur lorsque vous Bteg
tere dollars, en premier caractere |

utilisée pour quitter le mini-assep.

utilisez une commande moniteur précédée du symbole ]
F69 avec la commande $FF69G,

sauf si vous utilisez I’ Applesoft sur
disque ou cassette. Pour I’Applesoft sur disque, employez $3DOG, et $OG s’il est sur cas-
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ou  AND $80.Y

i i comme un second
ctions se ressemblent, les registres X ou Y apParals§ersxttruction gt
rudamentalement ce format donne naissance a une in e

, . .
F(l)n ontenu du registre X ou du registre Y a €te additionn
u le ¢

i i éfere.
mme constituant I’adresse a laquelle I’instruction se réfe
: so . . . .
o trouve la pré-indexation indirecte :

inst

ANDI ($F0,X)

gistre d’index X pointent une adresse

et dure . 3 v
ymme des contenus de I’adresse GF0) 5 won tour, pointe la donnée qui ser

6 premiers octets de la mémoire laquelle,

e a I’instruction. R
La;;(‘;tion indirecte est un mode d’adressage se traduisant p

ORA ($22),Y

i une adresse sur
i i érande sert de pointeur pour :
i ction, le premier operan ‘ ) cadrene
Orm'af (lj lr::r: la pc;sition $22. Cette mstructlc{n ajoute le ;on;grrlesse sertgdans
z’l’lc(lir:sgse trouvée au $22 ; la donnée trouvée a cette Ptol"l;(ejr:ssage S
a . . al
i -assembleur reconn : 1
i age machine. Le mini-a > e
lon ;:elalggpiemier opérande est entre parenthéses, comme
ors

: e indirect peut étre illustré ainsi :

JMP ($Z22FE)

.
ction de saut lell ne Chm (< paS 1 adlCSSe $ZZI E dallS le COIIlptCul or d“lal.
g
esse trouv ée a la pOSItlon $ZZI E) sur deu}( OCtetsy qu1 ra daﬂs le co“‘ptel'“ Oldl
lallde en fOI mat lndu CCt) est Ieellemellt un ponlteur plu{Ot qu une
ce falt) l ope ’

littérale.
» SATION DU MINI-ASSEMBLEUR

ue nous i"'avon ini i t pt p 1-
jai i 'assembleur entretien
’ S dé a lndlqué, le mini ! - un C()“ll eur de 0S!
q u' S"ncrlémente dé‘ la longueur de chaque lnstructlon en aSiemb eur que V()lu,S
ez l l’autl‘es termes, une fOiS que l’instmctlon que Ous avez
Lo En d N v Vi en rée a été assemb e

ctets) et incré-
se machine, le mini-assembleur calcule sa longueur (1, 2 ou 3 o )

. iti i a la ligne suivante. N
B e powr erplorter e agssembleur consiste alors a positionner ce

i ire pour exploiter le mini- ' siste positionner cc
e él-Ole Chosftiaofx?r;:.ites-le en tant que partie de la premiere instruction
eur de pos .

par exemple :
'SDRO: LDA #$04

embleur, entrez ’adresse de départ du

& ’ ’ass T .
diatement aprés le caractére d’appel de | (:) puis par la premiére instruction en

amme, ici 8DBO, suivie par un double point

r de positions avec
:l’ealllirr.e:z plus a introduire une nouvelle adresse pour le compteu p

. = I la Calculela sau i ppel
ruction suivante Le mini asse“lbleu » f S1 vOous SO uhaltez aj er une
dlffél ente en Ié-lmtlallsa.nt le comptelﬂ de pOSlthl'lS comme Cl-dCSSUS.
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Une io]s le compteur de pOSlUOIlS lllltlallse, entrez VOS Instr ucth]lS en lallgage aSSelnh e
p l u
I

une par ligne. Aprés la premiére li i i
. emiere ligne, introduise ivi
assembleur, comme icj : ’ i e i

! USR FERIE

Cec.l .mdiquera au mini-assembleur
positions.

Développement d’un exemple

Da]ls cett i i
@ SeCtlon, on va expllquer le mode de fgnctionnement du mini‘assembleur pa 3
Sa

as. St 2 s
g,emlrd;;n:iz Qe cet exemple consiste a créer un petit programme utilisant les comm,

' : Jeux et le haut-Parleur de. I’Apple II pour créer des sons. La procédureagg;els
e l’adre:es 1xglr?’olduxtes par les manettes de jeux avec le SOus-programe
B R lse E). La valeur de la manette de jeux 0 est Pintervalle
de la manette de jeux l-rl)’ai;\e/lelrrsfao(z ;:tplleutse(r:l?;)lsr tlczenllps’l e e i

s us lon,
Le programme commence en 1D00 et I’adresse ICFFpsert a rfr,lg?rll:: lflaf:tﬂlrlésd(;oll’lgl)t.rée 0

g P g S
A Chaque Ilouvelle ll ne du rogramme €n a Senlbleul que vous elltIeZ, le lllllll'assem'

gage machine (appelé aussi code objet). Par exemple :
1000~ AZ 00 Lox #$00
Le compteur de positions est affic

Ap%'és ce champ vient le code opér
les instructions a trois octets (celles

he. en deplft de la ligne assemblée, suivi par un tiret.
ation, suivi par le dernier octet de Pinstruction. Avec

P1000: LOX #$00

== La premiére instruction établit Ie compteur de positions

1000- AZ 00 LOx #$00

! JUSR FER1 ==
o E Tous les nombres sont en hexadécimal (le préfixe $ est inutile)

1002~ 20 1E FE ISR

Y STY ICFF ; FRELE
1005~ 8 FF 1C STY 5
oy $1CFF
1008~ EZ {

! JSR FRIE X

1009- 20 1E FR JER  $FRIE

! LDA Cozo

100C~ Al =
! DEC 1CFF

03
@

]
o

LDA $LOZ0

r Pinstructiop eri

qu’il doit calculer la nouvelle valeur du compteyr g
e

positions, le code opération et Popérande en lan-
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1D0OF~ CE FF 1C LEC $1CFF
' BNE 10O =— Le mini-assembleur calcule le saut relatif (F8)

1012 no Fe EBNE $100C
'oLDA COZ0

1014~ AD 20 CO LIA FCO20
' INY

1017- cs INY

' BNE 1D14

1inie- no FA ENE 10114
'OdMP 1DOO

i01A- AC 00 1D AMF 1000

voir introduit ce programme, vérifiez que vous n’avez commis aucune erreur. La
e facon de procéder consiste a lister le programme en mémoire, de préférence en
assembleur. 11 vous faudra employer le moniteur, comme décrit ci-dessous.

utre mesure de sécurité consistera a sauvegarder ce programme sur cassette (avec la
yande moniteur W) ou disque (avec I’ordre Basic BSAVE).

ancer le programme, branchez-vous a la position 1D00. Employez la commande du
G, ou faites un CALL 7424 a partir du Basic. Manipulez les commandes des
A afin de constater comment elles affectent le haut-parleur. Pour terminer, pressez

ASSEMBLAGE

oniteur contient une commande vous permettant de lister des instructions en assem-
néme si votre Apple II ne dispose pas du mini-assembleur en ROM. La commande
our « lister », désassemble 20 instructions en langage machine et les rétablit en lan-
sembleur puis les affiche sur I’écran ou tout autre périphérique que vous avez
La commande L fait appel au compteur de positions, servant de pointeur vers
ruction suivante a désassembler. Aussi, si vous entrez L juste apreés le programme
v ant, le désassemblage commencera & 1’adresse 1D1D et ne listera pas le programme
sus.

t d’employer la commande listage, une bonne habitude veut qu’on positionne le
teur de positions. Voici le listage désassemblé du programme ci-dessus :

1410001
1000- A2 00 LOX #3500
100Z- 20 1E FR JSR $FBLE
1D0S—-  8C FF 1C STY  $1CFF
1pos-  ES INX
1009~ 20 1E FE JSR  $FRIE
1noc~ A0 30 CO LDA  $CO30
iDOF-  CE FF 1C DEC  $1CFF
1 io12- DO F& BNE  1DOC
e 1014~ AL 30 CO LA  $CO30
1D17-  C3 INY
1018~ DO FA ENE #1014
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1D1A~ 4C 00 1D JMF $1000

1010~ SF Gt

1D1E~ 4E AS 12 LSR $12A5
1021- A4 w6 Loy 94
1023~ Az Y

1024- 0o A4 ENE $1CCA
1026- EF arass

1027~ A4 &2 Loy s42
1029 AZ 70 LDX #$70

Dans ce cas, les huit derniéres instructions dé
gramme se termine 4 ’adresse 1D]A.
Notez que la commande L est

bleur (bien que le symbole $ préfixe cette commande). En entrant L ($L dans le

sassemblées sont immatérielles, car le pro.-

TEST ET DEBUGAGE DES PROGRAMMES

En plus du mini-assembleur, le moniteur de I’Apple II standard offre des possibilités de
débugage (mise au point) qui vous aideront lorsque vous Programmerez en assembleur,
Les programmes en langage bas niveau sont certainement parmi les plus difficiles a débu-
guer et a tester. Au lieu d’afficher simplement le contenu de variables, vous devez inspec-
ter des positions mémoires. des registres et le programme lui-méme. Deux commandes du
moniteur interviennent alors, STEP et TRACE.

Ces commandes STEP et TRACE ne sont pas disponibles sur les versions d’Apple II dis-
posant du moniteur autostart.

La commande STEP

Alors qu’il est assez facile d’essayer de tester un programme en assembleur en vérifiant le

rations, cette méthode se révéle souvent peu efficace lorsqu’il
programme est suffisamment court, on peut I’exécuter en pas

machine, aprés qu’Apple
I I’ait exécutée. C’est ce que permet la commande STEP.

Lorsque vous exécutez la commande STEP (« step » = pas), le moniteur désassemble et
affiche Pinstruction pointée par le compteur de positions, Pexécute, et affiche les conte-
nus des registres du microprocesseur, puis retourne le contrdle d’Apple II au moniteur.
Le format de la commande STEP comporte un parametre adresse optionnel (pour posi-
tionner le compteur de positions), suivi par la lettre S. )

La commande STEP ci-dessous exécute la premiere instruction du programme expéri-

mental sonore donné ci-dessus. Le contenu affiché du registre X est 0. Les autres trois
registres dont le contenu est affiché sont inchangés :

#1000%

1000~ AZ 00 LDX  #$00
A=FF X=00 Y=3C F=32 S=Fg

#*

Vous pouvez alterner les commandes et passer de STEP a d’autres commandes moniteur
(pour examiner la mémoire, par exemple). Pour le vérifier, avancez en pas a pas dans ce
programme sonore jusqu’a I’instruction STY a la position mémoire 1DO0S. Vous devrez
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.. .
mande S neuf fois, car I’instruction JSR de la position 1D02 appelle un sou
q COM 5

‘ i . @ fOIS la,
“ en FBlE un vous deVreZ parCOurlr avant de revenir €n lDOS Ull
ra me

i iti L’ins-
i r la position 1CFF.
i moniteur pour examine
¢ e avec la commande
ez la mémoir:

. en 1D05 range la lecture de la manette 0 a 'adresse 1CFF :
n -

*5

1 DOS— ar FF OIC _FSII . $1CFF
A=00 X=00 Y=00 F=3z =Z=F3

#1CFF

1CFF- Q0

3

( )
g
C()I'lllllallde d examen memolre, vous constatez que le contenu du registre Y 3}
tenallt Iallge a l adICSSC ICI I . vous pOuIreZ falIC appel a la plupart deS com-

moniteur en faisant du pas a pas.

mmande TRACE

ifi : ré-
: srifier en pas a pas. Vous p
i svéler trop long pour le véri
yrogramme peut, parfois, se révéler trop

(> alOrS Su1vre l execution de Chaque paS mais n’intervenir que IOISQUC c’est neces-
:, La cOllllllallde IRACE du moniteur vous servira a Ccla- Sa sortie est Se"lblable a

instruction
i ’ ordre STEP pour chaque ins
is elle vous dispense d’entrer un c Instructon
elsﬁlf%o?aéxécuter. Pour stopper la commande. TIZACI?;: v;);lgsr :;me ;l;())rsque
zu inclure une instruction BRK en langage machine dans le p

)'
poniteur ia renco trera ll retournera les C()lmllalldes a l OIdlIlatGUI (Vla le moniteur
' iteur l n ra,

orte une adl esse optionnelle sulvie pal la lett] @
at de 1a COlIlIllallde [RACE comp n S p ll u1 par
1C1 la pr emiere pal tie du pl Ogl amme Sonore en mode IRACE .

#1000T
1000~ Az 00 FLEK #$00
A=FF X=00 Y=8C P=32 :~F6 O
1002~ 20 1E FR _JERF/
= X=00 Y=8C FP=22 S=F& o
Fglgi A0l 70 O L?A FCOT70
A=00 X=00 Y=2C P=32 5=F4 oo
FBZ1- AC 00 _LEY 00
A=00 X=00 Y=00 P=32 bﬁF4
FlEEg= EA .Ngﬁ
A=00 X=00 Y=00 P=3Z ?iF4
FEZ4- EA —FNEEF4
=00 X=00 Y=00 F=32 == »
ngﬁﬂ BO 44 CO _LQAF4 $C044, X
=00 X=00 Y=00 F=32 &= .
F228~ 10 04 _BEL $FR2ZE
A=QOQ X=00 Y=00 P=32.5iF4
FBRZE— &0 -.RIi
A=00 X=00 Y=00 F=32 IZ=F4 -
1005~ o FF 1C _STY , $10
A=00 X=00 Y=00 F=32 5=F&
1008 ES INX

A=00 X=01 Y=00 F=30 S=F&
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1009~ 20 1E FER JER $FEIE
A=00 X=01 Y=00 F=20 S=F4

FEI1E- ALl 70 CO oA $C070
A=Z7 X=01 Y=00 P=20 ==Fq

FEZ1- A 00 Loy #$00
A=Z7 X=01 Y=00 F=22 5S=Fq

FRZzZ-- EA NOF

A=27 X=01 Y=00 F=32 S=F4q

FEZ4- EA NiF

A=Z7 X=01 Y=00 FP=32 ==Fgq

FEZS- BD 44 o LDA $C044, X
A=27 X=01 Y=00 F=20 S=F4

FRza- 10 04 EFL $FRBRZE
A=Z7 X=01 Y=00 F=20 ==Fg

[ ~Le -8 0 RTS

L’inconvénient de TRACE par rapport & STEP réside dans le fait que vous maitrisez
moins I’exécution de chaque pas du programme. Lorsque vous entrez initialement le pro-
gramme, il vous faut introduire des BRK aux points clés. Ce sont les fonctions logiques de
votre programme. Naturellement, vous pouvez remplacer BRK par des NOP (pas d’opé-
ration) lorsque vous avez terminé le débugage, mais cette méthode n’est pas réellement
satisfaisante.

D’autre part, la commande TRACE s’exécute a une fraction de la vitesse du programme
en langage assembleur. Par exemple, substituez une instruction BRK a Dinstruction
d’adresse 1D1A dans le programme sonore. En entrant la commande 1D00G, ce pro-
gramme ne demande qu’une fraction de seconde pour s’exécuter. Par contre, en entrant
IDOOT, le programme prend de 60 a 70 secondes. Aussi, si le programme 3 tester est long,

agissez avec précaution en mode TRACE si vous souhaitez qu’elle vous soit de quelque
utilité.

Retour sur le compteur de positions

Ainsi que nous ’avons mentionné antérieurement dans la section consacrée a la com-
mande STEP, vous pouvez employer des commandes du moniteur en alternance avec
STEP et TRACE. Il existe cependant quelques exceptions a cette regle. En effet, les com-
mandes LIST(L), GO, et CTRL-Y (définie par Putilisateur) modifient toutes le contenu
du compteur de positions lorsque vous les introduisez. 11 y aura rupture dans le déroule-
ment du programme exécuté en STEP ou TRACE, et vous devrez repositionner le comp-
teur de positions avant de repartir en STEP ou TRACE. L’exemple suivant montre com-
ment le compteur de positions est modifié par I'une de ces commandes :

#10O0S
1000~ AZ OO0 LIX H#EO0
A=ALZ X=00 Y=00 F=32 S=F3
#*
1002~ 20 1E FER $FRIE
A=LZ X=00 Y=00 P=332 =
#] ~— lci, commande de listage
FR1E- ADl 70 CoO LA $CO70
FB21- AO 0O Loy #$00
FR2Z2~ EA NOF

MONITEUR EN LANGAGE MACHINE 255

NCIF

gg 4 2O LDA $c0§4,x

10 04 BFL $FBRZE

CE INY

0o Fz ENE  $FBZS

o8 DEY

£0 RT=

AT 00 LA #i?o

oS 4= =ZTA 42

Al 54 CO LA $CQ56

AD 54 CO LDA 55954

Al 51 CO LIA $0051

AT 00 LoA #4$00

FO OR RE®X $E§4B

A0 S0 CO LDA $C050

Al 52 CO LDA $1 =

20 E6FE HER " -« Modifier le compteur de positions

afin que le prochain pas soit
$FB49 au lieu de $FB1E
AY 14 LA #$14
X=00 Y=00 F=20 S=F&

a5 oo =STA P

14 X=00 Y=00 P=20 Z=F&

i iteur
-programmes utiles du mon , . .
‘oisp le gBasic n’est pas assez puissant pour executer toutel:s les flcl)nctllon: rdc;:g\r/:g; Eurs
: z ’ des raisons pour lesquelles les ur
e. C’est la, naturellement, I’une ‘ o
l n:lent aux sous-programmes en assembleur. Cette section montre comment lesr
cer & partir d’un programme en Basic. } . i
1 élarllpt des programmes en assembleur a votre programme Basic, vous poz\r;fom ’
ant de problémes que vous souhaitez en résoudre. Ou a!lez-v’ous loger, en ?16 - ua,t e
gramme en assembleur ? Rappelez-vous que la mém,olrle d Appltedll io;lalg " g(iaphi-
: ¢ hiques basse résolution, et deu
ndes zones réservées (texte, pages grap : ' n e Ae G o
< i ’i éteur Basic peuvent égalemen
es haute résolution). Le DOS et 1 mterpre‘ r : ‘ N
émoire Loger en mémoire un programme 12 ou il ne créera pas de problems 1?:::
ol me r;lémoire dont vous disposez et de la version d’Apple Il que vous uti .

PIporation des sous-programmes i dans votre programme Basic,
ous décidez d’employer un sous—programme.momteur an. P
urez-vous d’abord qu’il n’en existe pas d’équ%valent en 'Basw. ei e en assem-
€ine de compliquer ce qui peut rester simple. l"uxs, t.estez sile SOUS-DFB§SiC e
leur demande qu’on lui passe des paramétres a partir du program(rir,le 'cute‘r B
ger des valeurs dans les registres du microprf)cesseur ‘avan’t exo ooy
me, ou si ses résultats résideront dans ces registres apres exe(:u‘tlon,fvoer e
des instructions supplémentaires en langage assembleur pour mtezl :;étres e
Plupart des sous-programmes du moniteur ne der,nandent pas df_ PZIL e

eux qui en demandent disposent fréquemment d une cqntrepgr ie o doéumenter e
‘. ne fois défini le sous-programme & employer, il vous 1nc09rx316eert:afalce e
facon que sa signification soit claire. Par exemple, CALL —
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curseur a I’angle supérieur gauche de I’écran. Une facon de rendre cette instruction
d’appel plus explicite consiste a établir une variable au début du programme comme suit -

10 EFFA

9k

puis a s’y référer ensuite :

Dans ce cas, I'instruction CALL est évidente, mais au prix d’une instruction supplémen-
taire dans le programme. Votre programme devient alors plus facile a lire et a débuguer,

Problémes a éviter

Si votre Apple II dispose d’un éditeur-assembleur, il est facile de translater des program-
mes en ré-initialisant le point d’origine et en ré-assemblant. Cependant, si vous avez
rédigé un sous-programme en assembleur a I’aide du mini-assembleur, et si ce sous-pro-
gramme a été prévu pour travailler avec le Basic, vous rencontrerez peut-étre des difficul-
tés qui vous obligeront a ré-écrire ce sous-programme pour des Apple II avec divers volu-
mes de mémoire. Ceci se produira si vous employez des positions mémoires occupées par
le DOS, les pages graphiques, ou I’ Applesoft en disque ou cassette. Essayez alors d’utili-
ser les sous-programmes du moniteur chaque fois que ce sera possible.

Si vous programmez en Applesoft, employez toujours la fonction USR pour passer des
parametres au sous-programme, ou retour, a la place de Pinstruction CALL. Les adresses
9D a A3 stockent les valeurs des paramétres transmis par USR ; vous pourrez vous servir
de cette zone pour repasser des paramétres au Basic. Employez I’ordre POKE pour placer
une instruction de saut JMP aux positions 10 & 12 (0A a 0C en hexadécimal). Ces posi-
tions doivent contenir une instruction JMP au début du sous-programme en langage
machine appelé par USR.

INTEGRATION DU PROGRAMME AU BASIC

En Basic, les ordres LOMEM: et HIMEM: protégent votre programme en assembleur et
interdisent toute surcharge par le Basic. L’établissement d’un programme en assembleur a
aussi d’autres exigences si vous voulez disposer en mémoire, simultanément, de 1’Apple-
soft en disquette ou cassette ou du DOS. La procédure générale pour employer des sous-
programmes en assembleur ou des programmes en Basic avec le DOS est la suivante :

Appelez le DOS.

Chargez linterpréteur Basic du disque ou de la cassette, si besoin est.
Etablissez LOMEM : ET HIMEM :

Chargez le programme en langage assembleur.

Chargez le programme Basic du disque ou de la bande (ou frappez-le au
clavier).

N

Le DOS repositionne HIMEM : aprés que vous I’ayez chargé, du disque vers la mémoire.
L’interpréteur Applesoft repositionne LOMEM: aprés son chargement. Vous reposition-
nez LOMEM: et HIMEM; pour réserver de la place a4 vos programmes en assembleur,
puis les charger dans cet espace protégé. Les charges ultérieures de programmes Basic et
leurs lancements n’affecteront que ’espace mémoire restant entre LOMEM: et HIMEM:
Si vous voulez plus de détails sur la facon de réserver de la place a vos programmes en
assembleur, examinez la carte de la mémoire donnée dans ’appendice G. Revoyez aussi la
discussion sur LOMEM: et HIMEM: dans le chapitre 8.

CHAPITRE 8

PRECIS DE BASIC,
INSTRUCTIONS ET FONCTIONS

A 4

s les instructions et fonctions Basic d’Apple II. Les

. . 7 . ute
apitre décrit la syntaxe de to e o

ctions seront tout d’abord présentées, par ordre alphabétique ; puis,
nctions, également par ordre alphabétique.

rivaient les concepts de la programmation. Ils donnaient également des exemples
nstructions et de fonctions intervenant dans le programme.

ODES IMMEDIAT ET PROGRAMME

i plupart des instructions peuvent étre exécutées en mode imznédiat ou Qrogdrarl;r;nclzé
uf mention contraire, vous pouvez supposer qu’elles geuvent .etre eTploy§es a s oo
modes. Les exceptions seront indiquées. Quelques instructions n mtervxenréen qu

s I’'un de ces modes et non dans P’autre ; d’autres serviront dans les deux modes mais
. ) !
ont plus pratiques avec I’un d’entre eux. o ' )
ertains ordres sont des ordres du systéme d’exploitation (DOS). IIs pel{vent mterzlsrtu;
on ime on ’a vu en mode immédiat. En mode programme, cependa}nt, ils de‘vror;\ € r1
iclus dans un ordre PRINT, avec CTRL-D (code ASCII =4) en premier caractere. Ainsi,
s deux ordres suivants sont équivalents :

JCATALOG
IFRINT CHR$(4)3 "CATALOG"

otez qu’au lieu d’employer CHR$(4) comme ci-dessus, vous pouvez frapper des guille-
deux fois. Le caractére CTRL-D est présent, méme s’il n’est pas visible.

RSIONS DU BASIC

'outes les instructions et fonctions ci-aprés sont disponibl.es a la fois en In_teger !Bta;};:fzf
en Applesoft, sauf mention contraire. Lorsqu’une instruction ou une fonction agit di
emment dans ces deux versions du Basic, les différences seront notées.

; I3 . . y . ’ N ille-
mets en y insérant CTRL-D. Sur I’écran, vous aurez I’impression d’avoir presse les gu A
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NOMENCLATURE ET CONVENTIONS DE F ORMATS

Il nous faut normaliser la for
tions que nous utiliserons (ponctuation, caracteres, etc.) :

{} Les accolades indiquent un choix d’items. L’un des items ing
dans les accolades doit étre présent ; ces accolades n’interyj
nent plus dans I’instruction réelle.

[1 Les crochets indiquent que le parametre inclus est optionne] g
ces crochets n’interviennent pas dans Iinstruction réelle.

Les points de suspension indiquent que le précédent item peut

étre répété ; ces points de suspension n’apparaissent plus dang
Pinstruction réelle.

numéro Un numéro de ligne est im

de ligne mode programme.

autres signes  Tous les autres symboles d

de ponctuation point, guillemets et
indiqué.

MAJUSCULES Les mots et lettres en majuscules d
comme indiqué.

italique Les termes génériques sont
nira le mot exact ou la v
listés ci-dessous.

en-

pliqué dans chaque instruction en

€ ponctuation — virgule, double
parentheéses — dojvent apparaitre comme

oivent apparaitre exactement

en italique. Le programmeur four-
aleur, selon les termes génériques

Les termes génériques italiques ci-dessous sont utilisés dans les définitions d’instructions
et de fonctions. Tous ceux qui ne figureraient pas dans cette liste sont spécifiques de ’ins-
truction dans laquelle ils apparaissent ; ils seront définis dans le texte décrivant I’instruc-

tion.
col Numéro de colonne en graphique basse résolution ; une expres-
sion numérique dont la valeur est comprise entre ( et 39.
colh Numéro de colonne en graphique haute résolution ; une expres-
sion numérique dont la valeur est comprise entre ( et 279.
const Toute constante numeérique ou chaifne.
Dn Numéro d’unité a disques, devant étre spécifié sous forme DO
ou DI.
expr Toute constante, variable, ou expression, chafne numérique,
relationnelle ou booléenne (en Applesoft seulement) ; toute
combinaison valide de ces éléments.
expr$ Tout chaine, constante, variable ou expression.
exprnm Toute constante numeérique, variable oy expression.
nomdefichier  Tout nom de fichier.
ligne Tout numéro de ligne d’un programme Basic.
ligne‘ L’une des lignes d’un programme Basic.
memadr Expression numérique, variable ou constante qui évalue une
adresse mémoire, Les adresses mémoires vont de — 65535 a
65535 (en décimal), ol — 65535 est équivalent 3 — 1, — 65534 &
~2, etc.
mempos Toute position mémoire spécifiée par une constante entiére, de

0 a 65535 (décimal) ou $0 3 $FFFF (hexadécimal). Les
constan-

tes hexadécimales sont identifiées par le préfixe dollars ($).

me générale des instructions et fonctions. Voici les convep, |

lug
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1 i dans des guillemets.
oute chaine de texte mclus; L ey ]
Iluméro de rangée en graphique basse resolut10;17 ; une expres
éri rise entre 0 et 47.
sion numérique de valeur comp i il )
Numéro de rangée en graphique haute résolution ; une expres
sion numérique de valeur comprise ?ntre 0 fet A191.SO -
Numéro de connecteur d’entrées-sorties ; doit étre SO, S1, S2,
S3, S4, S5, S6 ou S7. ‘ N i
En Integer Basic, toute variable numerlqu'e‘ ou challile; fn
Applesoft, toute variable numérique, entiere ou chaine.
. ‘rique.
Tout nom de variable numériqu » o .
En Integer Basic, toute variable numerlque'mdlcee. l}?:i 1,;pr e
i indicé tiére, numérique ou ¢ .
soft, toute variable indicée en , : ! .
Identification pour numéro de volume d’un disque (entre VO et

V255).
RUCTIONS
ordre alphabétique)
D

. . chier.
n fichier (voir OPEN) et positionne le pointeur de fichier a la fin du fichie

| 4

- APPEND nomdufichier [,Dn] [,Sn] [,Vn]

Tableau 8.1. — APPEND en langage machine.

NGAGE MACHINE EN ASSEMBLEUR 6502

i taire
Hexadécimal Instruction Commen

A9 LDA $0 Le programme moniteur 8 $FDED

0 extrait le caractére du registrt? A ($t01,r
; t ’envoie sur dispositi
ED | dans ce cas) € ! :
e }‘;CD TP SED de sortie sélectionné, le disque. Voir
: g:; FD appendice D.

ff . . I3 . TRy VY f . .

€r ‘I‘élllolle de 595 octets est attr lbue au ﬁchler de texte SpeleiC. 1€ lchleI dc)“
. . . . .

: l- La Commande RIIE peut ensuite servir é Ianger dCS lIlfOrmatlonS da“s

uentie W

ichier, a partir du premier octet libre.

ier suit immédiatement le dernier caractére du fichier, sauf s’il se trouve des octets
i s:;l;nl;}:le;ne commencera pas au premier octet libre du fichier (‘sogen:,ée:rl:l sfg:
ﬁ?:lshi,er). Au contraire, il commencera au début Siu fiCl’}leI" (ho;re;;r.()l;leuc;ude o
-¢a n’arrivera pas, votre programme devr.a tOU;]OUFS écrire urt i ———
i t de clore le fichier dans lequel il vient d .écrlre. Le cou ‘ eramme en
gy ine du tableau 8.1 assure cette fonction. Avec POKE, m.tlzo e
. a:iiem:’?rlrllgzrt: ot‘il la ou v;)us disposerez de cing octets libres (les positions
! ’ ’

v \Y OIS Ce SOuUs-pro-
onviennent, sauf si vous ne les occupez pas avec autre chose). Appelez al
’

e (avec un CALL) tout juste avant de clore le fichier.
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Si le fichier n’existe pas sur Punité 3 disquettes Dy dy connecteur Sp, le message d’ ur |

er,
FILE NOT FOUND est affiché. Sj Je disque présent dans Dn via Sn n’est pas le VOh:len
Vn, Perreur VOLUME MISMATCH est affichée. Vo s’accordera avec tous

fichier est déja ouvert, APPEND Je ferme et le ré-ouvre (voir CLOSE).
Dn, Sn et Vi beuvent étre spécifiés dans n’importe quel ordre. Sj Dy oy S
derniére référence d’unité a disquettes et de connecteur est prise en compt
Vn est absent. De méme, n peut étre absent ; DO, SO ou Vo seront alors utilisgs.
APPEND est une commande dy DOS, exigeant un PRINT et CTRL

I1 ne peut &tre employé en mode commande.

AUTO

Etablit Ia numérotation automatique des lignes en Integer Basic.

Format : '
AUTO ligne [ incrément]

Les numéros de lignes sont affichés automatiquement chaque fois que vous frappez yy
RETURN, 3 partir de lignes, par incréments définis par incrément dont 1a valeur, par
défaut, est 10 (s’il n’est pas spécifig). Frappez CTRL-X pour effacer un numéro automa-

tique de ligne ; la numérotation automatique reprend sauf si MAN est entré sur la ligne
suivante (voir MAN).

Peut étre employé en mode immédiat.
Non disponible en Applesoft.

VOLUME MISMATCH.

Dn, Sn et Vi peuvent €tre spécifiés dans n’importe quel ordre. Si Dn ou Sn sont omis, la
derniére référence d’unité a disques ou de connecteur est prise en compte. Si Vn est
absent, V0 est utilisé.

C’est une commande dy DOS, qui exige un PRINT et un CTRL-D en mode programme.

Retrouve un fichier binaire (qui devrait &tre un programme en langage machine), le
charge dans Ja section mémoire spécifiée, puis exécute un saut en langage machine (JMP
dans le langage assembleur duy 6502) a la position mémoire de départ.

disques. Sile

7 sont Omis, [
e. VO est prisg
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BRUN nomdufichier [,A mempos] [,Dn] [,Sn] [,Vn]

ifié ¢ émoire a partir de la posi-
g ichi écifié est chargé en mémoir ‘ Pos
; & absent, le fichier spéci . r By et oy
o Att;:)trsqu’il a; été sauvegardé (voir BSAVE). Si le param
'l occupait lorsq .
; - Ss€ mempos. PV
- chargt; . ader:nachine pourra ne tourner correctementdqu adtrléxs seule pos
a . . ’ a
; ar.nmilzlrlifieggsogigneusemem les instructions qui 1:Iiepen(}ilearrlge fz R
Eore lacement. BRUN surc i se t
n nouvel emplace JIN sur R Pl
E prog{ammfi el(1)ilr1e qui va étre occupée par le fichier ; ce pourra étre g
la section mém oo
? ft sont alors détruits. S
. ’l A'pplesa(: sur I’unité Dn du connecteur Sn, le message dhe1 e L nor
B o e?fl" Stfl’p Si la disquette en Dn de Sn n’est pas le vo s
IND est affiché. quet |
’ e i Sn sont omis, les
MISMAI};Cétre spécifiés dans n’importe quel ordre. S.l Dr; :1)1; e Vn, -
s V;"PCUVC d’unité a disques et de connecteur sont prises
ieres références

, 8. amme.
B esltlsg zit(;)OS exige un PRINT et un CTRL-D en mode progs
comma

AVE

.
1 d App s 5
e g une section 1re
un flchlel‘ sur dlsque et sauvegar de c de la memoire le ] I en bl][a

35 ce fichier.

Vn
BSAVE nomdufichier, Amempos, Liongueur [,Dn] [,Sn] [,Vn]

am i émoire 3 arder. Le para-
etre A spécifie ’adresse de début de la sectn(I)n me:lllcrncrieo iat séatlrlg/eugn e

3 der ; longu nt
écifi ’octets a sauvegarder ; eu for dans 12

3 sgegg;z'}e(:il?glmb:l:)det peut étre une constante dec1glale ou hexadéci

e ? ¥ o X
et(: hexadécimale est identifiée par le prle)flxedg(::l(l:;r;e(c t)eur S 16 message derreur
;, < . ) s N . n’ s .l n
iern’ sur 'unité a disquettes : e
leEﬁl‘illzil)e'lr“ ;Sﬂsliﬁ)p::t affiché. Si la disquette en Dn et Sn n’est pas

sulte une erreur VOLUME lf’;!lsr‘gAr;l;Cnl:iI;nporte quel ordre. Si Dn ou Sr sont o_rr{is, i‘;i
) t étre spécifiés da is en compte si Vn
' is(‘enreit r\é:"élr):xlll:eesnde Dn et Sn sont prises en comp;)tg. ;/(()) :tStV%nsSoflt utilisés.
, 2 t étre absent ; dans ce cas, DO, i ode programme.
' tt' i e DOS qui exige un PRINT et un CTRL-D en mode p

une ¢ J

L

ine a ition spécifiée.
Sranche 4 un sous-programme en langage machine a la posit p

Format :
CALL memadr

CQI Ay , r3s _z s Le
: L p y \4 (& = VO avez redlges, aussi blell
eut étre emplo € avec d S Sous-programmes que us av
q ; €C dl ers SOuS'programmeS lntrlnseques llstes danS p .
u'av Vi l ap elldlce D



Charge et lance un programme en Integer Basic 3 partir du disque
des variables ou des tableaux.

Format :

La commande CHAIN ne peut &tre employée qﬁ’en Inte
charger un programme en Integer Bagsic.

Si le fichier n’existe pas sur I’'unité Dn dy connecteur Sn, Ierreur FILE NOT FOUND est
affichée. Si, le disque en Dz
VOLUME MISMATCH.
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CATALOG |

Affiche la liste de tous Jes fichiers se trouvant sur Je disque spécifig. CLEAR
. . N : ion, puis sous
Format : ‘ t ordre donne un résultat équivalent a la} mise hors [?;I)SIroamIl‘:l)le S
jon de Cil et 4 la recharge du programme en mem01reéIEJélApR r%e contrariront
kel un CLEAR pour autant que les effets de C
tourner apres

gique du programme.

nteger Basic, employez CLR.

CATALOG [,Dn] [,Sn]

0 u a tous
]llallde en Integel BaSlC assigne un 0 a toutes leS Vallables numer 1q es et (6]

v. €S tableaux et attr ames.

ts d ) t lbue une Valeur nulle aux Ch (&

Programme en Integer Basic
Programme en Applesoft

Fichier de texte

Fichier binaire (en langage machine)

CLR

W= > —

ndant affec-
; i haines. Vous pourrez cepe _

i i imensions des tableaux et ¢ : dant atfec
B ?iuSSIt li)slgal:; aprés un ordre CLR, aussi longtemps que les vari

valeurs des ta

pas vu attribuer des valeurs nouw'elles.

peut étre employé en mode immédiat. "
plesoft, utilisez CLEAR.

Si la longueur dy fichier exceéde 255 secteurs, la lon
255, c’est-a-dire que si le fichier est de 256, un 0 est
un 1 est affiché, etc.

gueur du fichier est affichée modulg
affiché ; s’il est d’une longueur 257,

E

t -‘ l l ff ‘l- . l f ] . -[w 1. 1 1 I3 . .
! f- ] . ) e . l
ichier etait un W Rl [ E sauvegar de tout ce qui ¢tait reste daIlS le buffel en ie ran-
1 3

t dans le fichier.
» sans effacer les valeurs

CLOSE [nomdufichier)

in d’éviter de perdre des
g ir utilisé I’ WRITE, afin d’éviter
ichi rés avoir utilisé 1 ordre. k e
éc:vesz' cllore undil;i};firefr;st présent, seul le fichier est clos. S’il est absent,
. Si le nom ) 5
ers sont alors (sauf un fichier EXCEL). T ——
is, un fichier séquentiel occupera exactement un se.cteu1 T oor it
OtllS ; us un APPEND interviendra au début du f1ch.16r P uto' gans b1 fusie
: 1a;:)pnel’ez le court sous-programme en langage n(;achull)eo dggns’impone SR
ir d’un u
) SE. Vous pourrez vous servi ‘ ' )
tc)cl:tzigrliebrce:lg(()et par exemple, les positions 768 a 772 si voumsol;l;;:3 l;rogrammé'
tte commande du DOS exige un PRINT et un CTRL-D en

CHAIN nomdufichier [,Dn] [,Sn] [,Vn]

ger Basic, et ne peut servir qu’a

COLOR = exprnm
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Tableau 8.2. — Codes des couleurs en basse résolution.

Code | Couleur Code| Couleur Code | Couleur Code | Couleur
0 Noir 4 Vert foncé 8 Brun 12 Vert

1 Magenta 5 Gris 9  [Orange 13 [Jaune

2 Bleu foncé || 6 Bleu moyen|| 10 Gris 14 | Vert-bley
3 Pourpre 7 Bleu clair 11 Rose 15 Blanc

Jusqu’a I’ordre suivant COLOR, tous les ordres PLOT, VLIN et HLIN resteront dans g

exprnm dojt

nverties ep
entiers. Les valeurs supérieures a 15 répétent les couleurs ci-dessus (0, 16, 32, etc. sont des

couleur spécifiée. Les codes des couleurs sont donnés dans le tableau 8.2. Le
avoir une valeur comprise dans la gamme 0 3 255 ; les valeurs réelles sont co

noirs, etc.) . En ’absence de spécification, COLOR = 0.
COLOR n’a pas d’effet en mode graphique haute résolution. Utilisé en mode texte,

COLOR est un facteur qui détermine quel caractére est placé sur I’écran par une instruc-

tion PLOT. Pour une description détaillée de cette caractéristique, voyez PLOT.

CON

Cette commande en Integer Basic fait reprendre I’exécution du programme a I’instruction
suivante aprés une halte. .

Format :

CON

Cette instruction intervient apres que ’exécution d’un programme ait été stoppée par un
CTRL-C, et parfois un RESET. S’il n’y a pas eu de programme interrompu, CON ver-
rouille simplement le systéme. On ne peut poursuivre un programme aprés une interrup-
tion par CTRL-C pendant un ordre INPUT.

Si une ligne de programme a été ajoutée ou modifiée, ou si un message d’erreur a été

généré aprés la halte, CON fonctionnera parfois, mais pourra aussi produire un message
d’erreur ou verrouiller le systéme. .

CON ne s’emploie qu’en mode immédiat.
Pour Applesoft, voir CONT.

CONT '
Cet ordre Applesoft fait reprendre Iexécution du programme, apres une halte, a I'ins-
truction suivante,

Format :

CONT

CONT intervient apres que P’exécution ait été stoppée par STOP, END ou CTRL-C. .S‘
une instruction INPUT est interrompue par CTRL-C, le programme ne peut étre repris.
S’il n’y a pas de programme interrompu, ou si une ligne du programme a été changée ou
ajoutée, ou si un message d’erreur a été généré depuis que ’exécution a été stoppée;

CONT produire le message ?CAN’T CONTINUE ERROR (« Je ne peux pas continuct )
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nteger Basic, voir CON.

, . : oft.
‘e liste de valeurs qui seront attribuées par des instructions READ en Apples

DATA const [,const...]

R . tcifie soit
jon DATA peut apparaitre n’importe oi dans un programme' ; FIIT Spe;‘tﬁ;} (s:lu
i 1 i t généraleme -
U éri ines. Les constantes chalnes son 1
ars numériques, soit des cha’ : S sontene ent e
: i 5 si la chaine co
i ; -ci ne sont pas nécessaires, sau k
| Ay i D illemets ne peuvent €tre
irgules ou des doubles points. Des gu
es espaces), des virgu ouble . '
' da‘:ls const ; ils doivent étre spécifiés par une fongtlon tCHlZi(gi;)ués o des
I é >est-a-dire étre ¢
i & euvent étre nuls, c’est-a-dire s
sieurs parametres const p . di [ des
gl:e constp nulle attribue des zéros a la variable numérique, ou une chaine nu
une variable chaine. ' _ . .
l:'ccevrez pas de message d’erreur si vous entrez une instruction ?{%1?) en
fiat, mais ses éléments ne seront pas accessibles 4 une commande .
’

’ jon DEF FN sert a définir des fonctions spéciales, définies et utilisées dans des
es en Applesoft.

DEF FNnvar (arg) =exprnm

| i i doit & é Nnvar.
ble réelle nvar identifie la fonction, qui doit etre.agi)e;fetpirqsu(;r;:;)tn;pl;arame
i ini 0 de variable fictiv
1on est définie par exprnm ; arg est un nom . : . Y

pram (et qui apparait généralement. Son emploi dans une mstructlor; DEF FN
‘effet sur d’autres variables dotées du méme ntc,)lm iEiatr'ls le S;oirtarsr:?c{f 60 por une
iable fictive a
FNnvar est appelée, la valeur de la varia
on numérique, une variable ou une constante. Les vale.ulzs de to,ute\s, les Zag‘tlrsess1
es dans exprnm doivent étre définies avant que FNnvar soit invoquée. Voye
i i itre.

s la section « Fonctions » du présent chapi . ) '

truction compléte DEF FN doit apparaitre sur une .umque.l}gne de prog;lan;nctlae
f” dant, une fonction définie antérieurement peut étre mtrodl.ut'e dans ex;:rgt re, oo
2 des fonctions définies par I'utilisateur, de toutes. complexités, pfuvend‘rectement
ées - Une fonction définie par I’utilisateur ne peut s’mvoquert elle)—meme, i

i i Pappelle a son tour). ‘
directement (en appelant une fonction qui ap] asc ‘

: de fonctifm nvar peut étre ré-utilisé, et ainsi redéfinie par une autre instruction
FN apparaissant ultérieurement dans le programme.
instruction n’est pas disponible en Integer Basic. . o o )
st illégale en modep immédiat. Cependant, une fonction Qeﬁme par(l: Iljgh;itig 21]1)1

it été définie avec une instruction DEF FN dep}lls le Qermer NEW,
“ €tre référencée dans une instruction en mode immédiat.
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S
DEL

Elimine les lignes spécifiées du programme.

Format :
DEL ligne,, ligne,

Toutes les lignes du programme supérieures ou égales a ligney, et inférieures ou €gales 3
ligne,, sont éliminées du programme courant en mémoire. Si ligne; n’existe pas, Ia sup-
pression commande 2 la ligne suivante de numero supérieur. Si ligne, n’existe pas, la sup.
pression se termine 4 la ligne du numéro immédiatement inférieur.

DEL doit étre suivi par deux numeéros de lignes séparés par une virgule. Aucun numérg ne
peut €tre négatif, le second devrait &tre supérieur ou égal au premier. Si les deux numeérog
sont identiques, une ligne (au plus) est supprimée.

DEL ne peut intervenir qu’en mode immédiat en Integer Basic.

Si DEL est employé en mode programme (ce qui n’est possible qu’en Applesoft), les sup-

pressions indiquées prennent place et le programme stoppe. CONT ne le fera pas repren-
dre dans ce cas.

DELETE

Efface un fichier sur disque.

Format :

DELETE nomdufichier [,Dn] [,Sn] [,Vn]

Le fichier portant le nom spécifié est supprimé sur le disque.

Si le fichier n’existe pas sur I’unité a disques Dn, reliée au connecteur Sn, le message
d’erreur FILE NOT FOUND est affiché. Sile disque en Dn de Sn n’est pas le volume Vn,
il en résulte une erreur VOLUME MISMATCH.

Dn, Sn et Vn peuvent étre spécifiés dans n’importe quel ordre. Si Dn ou Sz sont omis, la
derniére référence d’unité ou de connecteur est employée. VO intervient si Vz est absent.
De méme, n peut étre absent ; dans ce cas, DO, SO et V0 seront utilisés.

C’est une commande du DOS, exigeant un PRINT et un CTRL-D en mode programmé.

«

DIM
Réserve de ’espace en mémoire pour un tableau ou une chaine.

En raison des grandes différences en Integer Basic et Applesoft, DIM sera discuté dans
ces deux langages.

Format en Integer Basic :

DIM var (ind) [,var (ind)...]

Seuls, des tableaux numeériques monodimensions et des variables simples chafnes peuvent
étre dimensionnés en Integer Basic.

Lorsqu’un tableau est dimensionné, un espace est réservé en mémoire pour un nombre
d’éléments égal a ind plus 1. IIs sont numérotés de 0 & ind. L’élément 0 d’un tableau est
identique a la variable simple de méme nom (par exemple, A(0)=A).

: Mestl
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n . S ce cas,
ngueurs ma lﬂlales deS ©
deC are leS 10 2 X
p 10 DIM 1 Vallables hal“es I)a]l

eur de la chaine. ' . B
Cha E ldoir;g;nd doit &tre compris entre 1 et 255 dans l'ltl,l]e instruction D
n . ., ’ . . e‘ ,
: qu;(;n e men?o:? dlssli?:rlieur au plus grand indice déclaré
et sférez a un tableau avec un indice , et
‘ r
i vous vo.ustrefcetion DIM dimensionnant ce tableau, un mes’s.age; d erré:z d;:lznsionnés
e mcsl YK Si vous tentez d’utiliser plus de caracteres qu iln’ena
roduit. o ”
SRR . haine, un message x#+xSTRING ERR est cree N
- , ux éléments d’un tableau en Integer Basic a s
S A ce fait, vous devez initialiser chaque tableau (par exemple,

. D ) :
et cxeouts. -® P vari haines disposent toujours d’une
P i i 5 Par ailleurs, les variables chain

.rac |’avoir dimensionne. ,

aprés 1'a

\ i i : iere fois.
val nulle aprés a oir été dimensionnees pour la premie
eur

R " Apple?)olli:}l i)ar (ind [,ind...]) [,var (ind lind...]J)...]

suit :
I 101 u plu51 urs dlme
lnstruct DIM 1deIltlf1€ un tableau aune o eur nsions comme 1

Tableau 4 une dimension
Tableau a deux dimensions
Tableau a trois dimensions

var (ind;)
var (ind,, ind;)
var (ind,, ind;, ind...)

ableaux : entiers, réels et chaines. Chaque eile-mzrli
le nom de variable du tableau. Le nombre de dim

’indi Pinstruction DIM.
¢ iné le nombre d’indices, dans o
i leau est déterminé par le nc - d : struction 'V
;i?)?ss \?’lllmt?:bleau est référencé, chaque indice d'01t étre cor;}prslfrfll:;?ii rla S[M'
ou ir?d est ’indice correspondant a la mémi. va}?ab; (11:“\1:) 1ul::1@ ot T
i i ’ t limité p .
imensions d’un tableau es 0 e
o ng;nbr;iu?ifn?lm de dimensions qu’un tableau peut posséder 9e§t g%eztocuedavan?age, e
nﬁ:ensi 12 lupart des indices sont 0. Une instruction DIM avec i(&i -ma ;e e or
gne instrrl)lction qui excéde les possibilités de la mémqoire produir
= iyt indi e, Ou avec un mau-
rS‘/i“\allt:\)/fls tentez d’employer un tableau avec un indice hors de la gamm

araitra.
vais numéro d’indice, le message ?BAD.SUBSS(I)Z;I;Z lili{tlti?nlfesgro)nné, ju———
Siun tableau est référencé avant qu’une instructi e

3 indi ra ensul
buera par défaut la valeur 10 a chaque indice. Le tabi;au sr;aSion i
instruction DIM avec des indices a 10 pour c:(tilaquef .1mren O R ot diensionn par
j is & i sionné deux fois, .
Un tableau ne peut jamais étre dimen e message
défaut. Si vofs tentez de redimensionner un tableau, vous ob

?REDIM‘D ARRAY ERROR.

Applesoft supporte trois ty;?e§ fle t
d’un tableau est du type spécificé par

DRAW

i : ion sur ’écran.
Cet ordre Applesoft trace une forme graphique haute résolutio

Format :

DRAW exprnm [AT colh, rangh}

i ¢ la couleur déterminée
La forme identifiée par la valeur entiére de exprnm est tracce dans
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par la derniére instruction HCOLOR. L’échelle et la rotation de la form
blies par des commandes SCALE et ROT avant I’exécution de DRAW.

La forme est tracée a partir de la position donnée par les valeurs entiéres d
numeériques colk et rangh. Si vou
mence au dernier point tracé
HPLOT.

Le numéro de forme spécifié (exprnm) doit étre compris entre 0 et le nombre
dans la table des formes (255 au maximum), inclusivement.

Evitez 'usage de DRAW g’il n’y a pas de formes en mémoire. Le systéme pourrait se p|q.
quer, ou alors vous hériteriez de formes aléatoires sur I’écran. Si votre programme s’étend

dans la portion mémoire graphique haute résolution, une partie de celle-ci peut 8tre
détruite.

N’est pas disponible en Integer Basic.

DSP

Affiche les valeurs modifiges d’un
d’un programme en Integer Basic

de formeg

e variable spécifiée au fur et 4 mesure de la progressiop

Format :

DSP var

La valeur de la variable var et le numéro de ligne courant sont affichés chaque fois que la
valeur de la variable change. L’affichage peut se méler aux sorties de votre programme,
les rendant tous deux illisibles (ou

un seul). RUN annule les instructions DSP. Utilisez
CON ou GOTO lorsque vous débuguez avec un DSP en mode immédiat.
Pour faire cesser DSP, utilisez NO DISP.

N’est pas disponible en Applesoft.
END

Provoque I’arrét d’un programme,

Format :

END

®

Aucun message n’est affiché. En Integer Basic, END doit étre la derniére instruction exé-

cutée, faute de quoi Pavertissement «x«NO END ERR (« erreur d’absence de fin ») est
affichée. END est totalement optionnel en Applesoft.

Ne peut étre employé en mode immédiat en Integer Basic.

EXEC
Exécute un fichier de texte sur dis

que comme si chaque caractére du texte du fichier était
introduit par le clavier.

Format :

EXEC nomdufichier [,Rn] [,Dn] [,Sn) [,Vn]

Le fichier de texte employé avec EXEC consiste en une combinaison de commandes

e doivent &tre éta.

€S expressiopg
$ ne spécifiez pas la position de départ, la forme com.

par la derniére exécution d’un DRAW, XDRAW et ,
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écutée, la premiére ligne du
i Lorsqu’EXEC est ex , pre ’
S diatement exécu-
.S F 1;% lue sur le disque. Si c’est une commande, elle ?st 1m1(111: e
ouﬁéte cel’une ligne de programme, elle est ajoutée aux lignes de p
i l . . .
s.ag tout comme si vous veniez de I’entrer au clav1§r S
11-e’XEC peut servir a introduire un programme entle'r, ,a ¢ Jancer, Jo s
& ; tion que vous pourriez comm ;

i ou a toute autre acti ) ' i

e dlsguz utiliser un fichier EXEC pour créer et exécuter un s

ouvez mém

ier 4 exécuter en premier.
stre R, s’il est présent, spécifie le cl'famp d;aﬁfrﬁ cis, l;);f;l:l A
: & urs a T
b7 5 le paramétre R compte toujo e
e eStdpr‘:"fglrllitc;r esr: 0, le second est 1. etc. Le nombrel accom'pagcrtlla;lx:rt1 ‘l){Sclil ol e e
P : 3 7. Si Rn spécifie le premier ‘
ie s la gamme 0 a 32767. et
ent‘lere iarsle paise S’il spécifie deux champs, ou da\{antage, apre!
| n . . ' ‘
e nensa e END OF DATA (« fin des données ») surwen: Ja réponse cst prise
. r[II;ISPgT est exécuté alors qu’un fichier EXEC est ouvet,
ordre |
| G ¢ i lui-méme (voir
ﬁCh:ler F;é)ifligne de fichier a été exécutée, le f’“lchler EXE? ;e dg;( omeme en
N ‘une commande EXEC est rencontree daqs un f'lc {ei uv,eau e
k. LPTS;B“: fermé et ses commandes ultérieures ignorees ; le no
original es - ses
o %esrtlgalors ouvert et exécuté .normalex:er;}l.mité D de S, Io message FILE NOT
e i ’exi as sur la disquette de e
b nf?;ltée r')Si la disquette en Dn de Sn n’est pas le volume Vn,
D est affiche.
TCH en résulte. _ s, et
\I’S Melswll\::; gtre spécifiés dans n’importe quel 9rdre. Si D_n osgzsst i \,/n -
nlep connecteur référencés en dernier lieu qui sont repris.
ou

tilisés.
De plus, n peut étre absent ; dans ce cas, DO, SO et VO sont u

une COIﬂll‘lallde du DOS qul eXlge un PRIN [ et un C I RL‘D en mOde pl OgI amme.
’

T

ASH

. . idéo.
tte commande Applesoft met en service le mode clignotant vidé

mat :
FLASH

i ternativement
tes les sorties émanant d’instructions PRINT exic:'utées a:‘;::lsrialés:;etnzlam, vement
i is I'i essages d’erreur . ;

D nd noir, puis I’'inverse. Les m S doumams ne
& :Ielfl\f:;éioe: écho,apl’écran par les ordres INPUT ne SollitApsa:I affect )

e pas affectés les caractéres affichés antérieurement a f . nda.rds T ——
; H fonctionne en altérant légérement les codes {}SdCI s (z;es inco;rects o aeture,
e i flash disposeront-ils de co H

envoyés sur le disque en mode,
L Obtiendra des caractéres erronés.
est pas disponible en Integer Basic.

i i i ssi DEF FN.
présentée dans la section « Fonctions » de ce chapitre. Voir au

R

te une bo uCIe Iépétaﬂt une Séqueﬂce d instructions JUSqu é’ cequ une var lable’ auto
lquenlent 1nCr eﬂleﬂtée, attelgne une 'alelu donnee'
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Format : |

FOR var, = 7 7 7
varnm = exprnm, IO exprnm, [STEP exprnmy]
3

A la premiére exécuti
_ execution de FOR, yqg i ;
T el rnm S¢ voit assigner la valeur
alors incrémentée dee:;;frsf,s, J(u sq‘é’a la rencontre d’une instructi(z;le)lig;l(’;l“l' Il;es ordres
vello valoer o 3 (Ou de I sila clause STEP o, fa
s o1 est absente), : i
by P ex;i; ;omga;ee a la valeur de exprnm,. Le ser)lsl?lgrle oo
dépe ' _ o ( . a com i
inferioune o ‘ 3- Ol le signe est positif et sj | g
gale B o o 1 sien St 1a nouvelle valeur d
FOR. Lo 2, 1'éxecution de la boucle a Ij o o e
. F e _ reprend a Pinstruction qui «:
velle vatom lent lorsque le signe de g e
. i o T ] : exprnms est négatif et que |
poursuit par I’in g > 8 © ou cgale a exprnm,. p ' q’ uton .
struction suivant Pinstruction NEXT si2 vararlzrmaluiursl, e "
; est plus grande
que

FP
Place Apple II en Applesoft,

Format :
FP [,Dn] [,Sn] [,Vn]

La source d’A ,
) pplesoft dé )
sont installées : pend du type d Apple II que vous possédez, et des options qui

1. Avec I'Ap
. ple 11 Plus, le lan a o
solent les options présentes. 848¢ est en mémoire morte (ROM), quelles que
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" Sur les autres Apple II, FP recherche Applesoft sur le disque spécifié (ou cou-
rant). S’il n’y est pas, le message LANGUAGE NOT AVAILABLE (« langage

non disponible ») est affiché.

e les programmes en Basic se trouvant alors en mémoire.
jer n’existe pas sur 'unité a disquette Dn du connecteur Sn, le message d’erreur

NOT FOUND est affiché. Si le disque correspondant & Dn, et Sn, n’est pas le
e Vn, une erreur d¢ VOLUME MISMATCH se manifeste.
et Vn peuvent étre spécifiés dans n’importe quel ordre. Si Dz ou Sn n’existent pas,
iéres références a une unité ou un connecteur sont reprises. VO est pris si Vn est
. Si n est absent, DO, SO et VO sont utilisés.
ble uniquement en mode immédiat.

instruction Applesoft accepte un seul caractére du clavier sans I’afficher en écho sur

GET var

exécution du programme cesse jusqu’a ce qu’une touche soit pressée. Lorsque var est
variable chaine, le caractére entré se voit attribué a cette variable. Si CTRL-@ est
¢, une chaine nulle est attribuée a la variable.

emploie rarement GET avec une variable numérique pour var. Mais dans ce cas,
oduction de 'un des digits de 0 & 9 attribue cette valeur a la variable. L’entrée de
plus, moins, d’une virgule, d’un double point, de CTRL-@, d’un espace, de E ou
point attribue a la variable la valeur zéro. L’emploi d’un caractere autre que ceux
és déclenche le message 2SYNTAX ERROR et le programme stoppe.

~ GET ne peut étre employé én mode direct.
’est pas disponible en Integer Basic.

Ordonne au programme de se brancher a la ligne indiquée. Lorsqu’une instruction
RETURN est exécutée, le programme revient a I’instruction qui suit immédiatement le

Format général :
GOSUB ligne

L’instruction GOSUB appelle un sous-programme. Le point d’entrée dans le sous-
programme doit étre la ligne dont le numéro est ligne. Un point d’entrée logique dans un
SO_lIS-programme est le début de ce sous-programme, c’est-a-dire la ligne contenant la pre-
m'lére instruction, ou les premiéres instructions a exécuter. Le point d’entrée n’est pas
nécessairement la ligne du sous-programme avec le plus petit numéro de ligne.

Aprés exécution, le sous-programme revient au programme appelant et se branche a la
ligne qui suit Pinstruction GOSUB. Pour cela, le sous-programme utilise une instruction

RETURN.
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Une instruction GOSUB i i
peut intervenir n’importe ou

o ) ou dans un pr g :
gesxzcc::;, un sous-programme peut &tre appelé de n’importe quel Sngir:}tm e e conse
e apps;l[;roiammes peuvent étre emboités, ce qui signifie qu’un sousl '

un -
S :. o asliut;? f“sous Programme. Applesoft autorise jusqu’a vingt-cing ni
o premie; et gnilie qu’on pourra exécuter 24 instructions GOSUB av qd .
N remic vousl_’IdRN. En Integer Basic, la limite est de 16 GOSUB e trou-
s evez sortir d’un sous-progra i ;
Ny A . gramme par une instruction RET
i Souproomn Mz}ls vous p,ouvez employer GOTO pour vous brancher aill N
o P : 'ge, S1 vous executez d’abord une instruction POP e hors
peut étre utilisé en mode immédiat en Integer Basic .

-programme peut

Format additionnel en Integer Basic :

GOSUB exprnm

L’Integer i i
o ,ﬁ n’e}?‘a;l:;lclepe;r:et a une ’express.lon numérique de remplacer le numéro de Ij i
pas un numero de ligne constant, le message xxxBAD BRANCI-gIn}(EeiS{l

( N
« €rreur de mauvais bl anc}lenlent ))) est aftlc}]e Cette 101 me de GOSUB vous pelrﬂet de
Slnlulel l’lllStI uction Olq GOSUB, ql.ll n'est paS dlSpOnlble €n Illtegel BaSlC

GOTO

Pr . .\
ovoque un branchement inconditionnel a Ia ligne indiquée

Format général :
GOTO ligne

L’exécution du pro, it i

; gramme se poursuit im i i
ligne est donné. Si le numéro de li i
ERROR est affiché par A
Basic.

’. nstruction dont le numé
1 gne n'existe pas, le message ?UNDEF’D STA’Il'lEI\fIE)I\?’Ie‘
pplesoft, et le message ++xBAD BRANCH ERR par P’Integer

Format additionnel en Integer Basic :

GOTO exprnm

En Integer Basic, une ex i peut rempiacer le numéro de gne ex
: y pression numérique t pi éro de li Si exprnm
n’év i i : .
alue pas un numéro de llgne existant, le message «xxBAD BRANCH ERR estl affiché
1che.

Cette forme du GOTO calculé i
ul ’i i
e € sert & simuler I'instruction ON GOTO, non disponible en

GR

g
COllvel tit l ecran en I]lode Iaphlque basse I‘éSOlutlon (40 X 40) en ]alssant quatle hgnes

Format :

GR

I ( - . cran est ef faCée et le curseur déplaCé dans la feﬂetle de texte H
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exécutée alors que HGR est en service, GR se comporte normalement. Mais si
en service, vous serez placé en position d’examen de la page 2, graphique basse
1 et texte. C’est une source de confusion ; 'écran se remplira le plus souvent
porte quoi, et rien de ce que vous frapperez n’apparaitra. Pour revenir au mode
frappez TEXT. Assurez-vous que vous utilisez TEXT dans vos programmes
de commuter de HGR2 a GR.

souvez passer a un graphique basse résolution sur le plein écran (40 % 48) grice a
ction POKE — 16302,0 juste aprés I’exécution de GR. Tout ce que vous frapperez
mode immédiat se traduira par des points en couleur sur les quatre derniéres
d I’affichage, mais sera exécuté correctement. POKE - 16301,0 restaure la fenétre

LOR =

: re Applesoft établit lé couleur pour le tracé en mode graphique haute résolution.

HCOLOR =exprnm

a Pinstruction suivante HCOLOR, tous les ordres HPLOT et DRAW sont exécu-
&hs la couleur spécifiée. Le code des couleurs est listé dans le tableau 8.3. La valeur
rnm doit &tre comprise entre 0 et 7. Des valeurs externes a cette gamme produiront
ssage d’erreur 2ILLEGAL QUANTITY ERROR. Un tracé en graphique haute
ion exécuté avant le premier ordre HCOLOR se fera dans une couleur indétermi-

OR n’affecte pas le graphique en basse résolution. Une instruction HCOLOR exé-
lorsqu’Apple II n’est pas en mode haute résolution n’affecte pas la couleur du tracé

en graphique haute résolution.
onible en Integer Basic.

Tableau 8.3. — Corde des couleurs en haute résolution.

Code Couleur Code Couleur

0 Noir 4 Noir

1 Vert 5 Orange (*)
2 Violet (*) 6 Bleu (*)

3 Blanc 7 Blanc

Dépend du réglage de votre téléviseur.

: instruction Applesoft convertit I’écran en mode graphique haute résolution
80 % 160), avec quatre lignes de fenétre de texte en bas de I’écran.

format 3
HGR

a'page 1 de la mémoire d’écran haute résolution est affichée. La mémoire d’écran basse
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résolution (texte) n’est pas affectée, mai
bles. Le curseur ne vient pas dans cette fenétre. Vous pourrez ne pas la voir tant
n’avez pas frappé quelques lignes aprés I’exécution HGR. La portion
I’écran est remise au noir. HCOLOR n’est pas affectée par cette commande.
Vous pouvez passer au graphique haute résolution sur plein écran (280 x 192) en exécy.
tant ’instruction POKE — 16302,0 aprés un HGR. L
que vous entrerez ensuite ne seront plus visibles, m
POKE -16301,0 restaure la fenétre de texte.
Avec les systémes Apple II disposant de moins de 32K octets de mémoire, vous ne pouvez
utiliser HGR et le DOS simult
de mémoire.
De plus, interpréteur Applesoft sur dis
la mémoire graphique haute résol
I’ Applesoft sur disque ou cassette.
Méme avec I’Applesoft en firmware, si votre programme est trés long,
déborder dans la page 1 haute résolutio
mande HIMEM: 8192 qui maintient v
N’est pas disponible en Integer Basic.

HGR2

Convertit ’écran mode graphique haute résolution (280x192). La page 2 de la mémoire
graphique haute résolution est affichée.

que voyg

€s commandes en mode immédiay
ais seront exécutées correctement.

que ou cassette occupe une partie de la page | de
ution. Aussi ne pouvez-vous employer HGR avec

il risquera de
n. Vous pouvez vous en protéger avec la com-
otre programme hors de la page 1.

Format :

HGR2

La mémoire d’écran basse résolution (texte) n’est pas affichée. Bien que vous ne puissiez
VOIr ce que vous frappez, toute commande que vous entrerez sera exécutée. [’écran est
effacé et devient noir. HCOLOR n’est pas affectée.

La page 2 de la mémoire graphique n’est pas disponible si votre systéme dispose de moins
de 24K. Avec les systémes 24K, établissez HIMEM: a 16384 avant d’user de HGR2, afin
de protéger vos programmes et vos variable, ou vos graphismes.

Vous ne pouvez employer HGR2 et le DOS simultanément que si votre systéme dispose de
36K octets de mémoire au moins. Cela signifie qu’il vous faut au moins 36K pour utiliser
HGR?2 en Applesoft sur disque. <
N’essayez pas d’établir une fenétre de texte avec POKE — 16301,0. Vous afficheriez alors
la page 2 en graphique basse résolution alors que vos commandes iraient en page 1 et res-
teraient invisibles (mais serajent toutefois exécutées correctement).
Non disponible en Integer Basic.

HIMEM:
Etablit une frontiére su

périeure en mémoire pour les programmes en Basic et les varia-
bles.

Format :

HIMEM : exprnm

HIMEM: fixe la plus haute position, en mémoire vive (RAM), disponible pour vos pro-

s seules les quatre lignes les plus basses sont vigj. |

graphique g

anément car ils tenteront tous deux d’occuper la méme Zone .

7.
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ic. Le DOS réside toujours au-dessus de HIMEM: s’il est présent. n/?r\rllzz
. Iﬁgl\?ls-lc\./ous pouvez réserver des espaces additionnels polur'vos i;):;p;glg;lzz e
s i i hiques haute résolution. -
i iers de formes graphiq .
i “}aChllnezztr:/eOfif T:l mémoire graphique haute résol}xtlop, en RAMA .
protegef ¥ d positionné sur la plus haute position mémoire de votre p1.> el o
0 r—— 48K). Le DOS résidera au-dessus, et ajustgra HIMEM. plus °
b0 e u1n de .son appel. Chaque buffer supplémentaire de fichier que volu
on.10800 OCtIeIisEgrliaisse encore HIMEM: de 595 octets. Si votre Qrpgrar,rlme Ai)p ;
‘ = MAXFh ines, leurs valeurs sont rangées a partir de lal posxtlon’ resultaclil} e o
. d'fu:s 2:1 all’am vers le bas. Voyez la carte de la mémplre dans5 ; Sa;;pggs 31(5:e(0‘;
M.’c:m;?expression exprnm doit étre comgrise dans la gar’nme '65terviem_
. 67 en Integer Basic) faute de quoi un message d errel,lr. in o
! : \3122 pase I1;ositionner HIMEM: plus haut que la position superlgr?;;igtz ne:eme
o S re dans une mémoire 1 _
lev;e;irall(f)z’cl:]::)rs 1:0‘1]1;11:;I’;‘-:::;;SZCP;;?BZEM: grace a linstruction appropriee,
pou

e ci-dessous :

pour I’Applesoft

PRINT PEEK(116)x256 + PEEK(115) pour I"Integer Basic

PRINT PEEK(77)x256 + PEEK(76)

R way Rlil\(l)lc\)/}lEilllegle.i vous ne disposez pas d’assez
itionnez HIMEM: plus bas que G @ ' .

g(i)rst:t;)our lancer votre programme, un message d erreur surviendra

t étre employé en mode immédiat qu’en Integer Basic.

N

une h ne hOIlZOIltale sur ecran en IIIOde ra) hl ue baSSC IeS()luthIl.

HLIN coly, col, AT rang

¢ scifié éterminée par la
a ligne est tracée de col, a col, dans la rangée spécifiée. La couleui esto fllege " fenég v
g(’:re instruction COLOR exécutée. Si I’écran est en mode texl;eg,ne e
éri 4 39, HLIN trace une t
ésente lorsque rang est superieure a 55, ' 4 L e
'ea(;s : (Ii):lzela fenét(rle de texte, la ou les points graphlqllxe's aurmt?n‘/todlézaiptableau »
hcté’res sont déterminés par I’instruction COLOR précédente ; voy

i iculiers.
ec I’instruction PLOT, dans ce chapitre) pour les cas pa;m;::lltee PP
Integer Basic, col; doit étre inférieure ou égale a coly,

**RANGE ERR sera affiché.
OME

’ érieur gauche
ordre Applesoft efface I’écran et positionne le curseur dans I’angle supérieur g
P’écran (rangée 1 et colonne 1).

HOME

n Integer Basic, employez CALL-936.
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HPLOT

Cette instruction Applesoft place un point ou trace un trait de couleur sur ’écran ¢p

mode graphique haute résolution.
Formats :

HPLOT colh, rangh
HPLOT TO colh, rangh
HPLOT colh,, rangh; TO colh,, rangh, [TO colhs, rangh,...]

Le premier format de cette commande place un point de couleur a la position spécifige,
La couleur est déterminée par la derniére instruction HCOLOR.

Le second format trace une ligne de couleur & partir du dernier point tracé jusqu’aux
coordonnées colh et rangh. S’il n’y a pas eu de point tracé depuis les derniéres comman-
des HGR ou HGR2, rien ne sera tracé. La couleur est déterminée par la derniére instruc-
tion HCOLOR.

Le troisiéme format trace aussi une ligne de couleur. Avec Applesoft en firmware, la ligne
peut disposer de plus d’un segment. Elle est d’abord tracée de colh, et rangh, jusqu’a
colh, et rangh,. La couleur est déterminée (pour tous les segments) par la plus récente ins-
truction HCOLOR.

Des coordonnées additionnelles ne sont pas permises avec Applesoft en disque ou cas-
sette. Un nouveau segment de ligne, s’il est présent dans un programme avec I’ Applesoft
en firmware, est alors tracé de colh, et rangh, jusqu’a colh, et rangh,, et ainsi de suite. On
pourra placer autant de paires de coordonnées qu’il peut en tenir sur une ligne de pro-
gramme.

Toute portion de ligne ou tout point situé dans la fenétre de texte ne sera pas visible.
Cependant, si vous passez au graphique plein écran avec la commande POKE -16302,0
les lignes et points dans la fenétre de texte apparaitront.

Vous devez toujours exécuter un HGR ou un HGR?2 avant un PLOT, faute de quoi vous
pourriez détruire vos programmes et variables.

N’est pas disponible en Integer Basic.

HTAB

Cet ordre Applesoft positionne le curseur sur la colonne spécifiée, dans la ligne affichée
courante.

<

Format :

HTAB col

Le curseur se déplace a droite ou a gauche sur la colonne spécifiée par la valeur de col,
sans effacer les caractéres affichés. Les colonnes sont numérotées de 1 2 40 (de la gauche
vers la droite).

En Integer Basic, employez I’ordre TAB.

IF-THEN

Commande conditionnelle ordonnant au programme d’exécuter I’instruction indiquée

ou les instructions suivantes. Les régles en Integer Basic et Applesoft sont présentées sépa-
rément.
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ts en Integer Basic :

IF expr THEN instruction

IF expr THEN [GOTO] ligne

remicre forme, I’expression spécifie une condition qui, si elle ?st vraig, provoque
& ﬁgn de Vinstruction suivant THEN. Si la condition est fausse, I'instruction qui s1}1t
. iatement le IF-THEN est exécutée, celle accompagnant le THEN etax:nt alor§ ignorée.
Je second format (le format de branchement conditionnel, I’expression spemf}e une
on qui, si elle est vraie, provoque un branchement du programme au numéro de
diqué. o

e rgssions relationnelles sont le plus fréquemment utll,lsee§ ,avec IF-:I‘"H,EN‘. 'Les
.urs chaines peuvent étre comparées pour recherche de I’égalité ou de I’inégalité en

eger Basic. ' o o
peut étre aussi une expression numérique. Dans ce cas, expr est considérée vraie si sa

eur n’est pas nulle. . i .
sionpde IF-THEN ne peut étre une expression chaine (par exemple, tout ce qui
‘atre évalué sous forme de chaine) en Integer Basic.

.

pats en Applesoft :

IF expr THEN instruction [:instruction...]
THEN

GOTO

THEN GOTO

IF expr ligne

s le premier format, I’expression spécifie une conditionA qui, ‘si elle est vraie, provo;;t;e
écution de chaque instruction suivant THEN sur la méme llgn? de programme. Si la
ion est fausse, le contrdle passe a I'instruction de la ligne suivante du programme,
ne des instructions suivant THEN n’est exécutée. .
ans le second format (branchement conditionnel), le programme se brancl}e ala l}gne
le numéro est /igne si la condition est vraie. Sinon, I’exécution se poursuit avec I’ins-
iction de la ligne de programme qui suit le IF-THEN, )
g branchemgnt inco[;di%ionnel se trouve dans I’'une des instructions suivant le' THEI?{,
doit &tre la derniére instruction de la ligne, et il doit étre au forrpat GOTO Ilgn.e. S }l
e pas la derniére instruction de la ligne, les instructions qui le suivent ne seront jamais
cutées. . .
S expressions les plus couramment employées avec IF-THEN sont les relatl’onnelles. Si
S expressions chafnes sont comparées avec des opérateurs relationnels, c’est .le code
CII (liste dans I’appendice I) des caractéres qui déterminera 'les valeurs rel,atlves des
1aines. Les chafnes sont comparées, caractére par caractére, jusqu’a ce qu’une non-
neordance survienne. La chaine disposant alors du caractére de code ASCII le pll’l_s
evé dans cette position de non-correspondance est considérée comme plus grande. S’il
'Y a pas de non-concordance, la chaine la plus longue est la plus grande. o
‘; Xpression peut étre numérique. Si sa valeur n’est pas nulle, elle e:st répufée vraie. Si elle
St zéro (fausse), I’exécution continue par Iinstruction de la ligne suivante du pro-
Tamme. _
: ”‘5Applesoft, expr peut &tre aussi une expression chaine. Cependant, I’exécution Ei'e plus
ou trois de tels IF-THEN au cours d’un programme génére le message 7FOR-
A TOO COMPLEX ERROR (« erreur de formule trop complexe »).
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Un probléme surgira en Applesoft si le dernier caractére autre qu’un espace, précédant
THEN, est la lettre A. En effet, le A combiné au T forme le mot AT. Vous pourrez évite;
ce probleme en incluant tout ou partie de I’expression (avec le A coupable) dans des
parentheses.

Si une boucle FOR-NEXT suit le THEN, elle doit &tre totalement contenue dans la ligne
IF-THEN. Des instructions supplémentaires IF-THEN peuvent suivre le THEN poyr
autant qu’elles soient complétement contenues dans la ligne IF-THEN d’origine. Cepen-
dant, des expressions booléennes seront plus claires que des IF-THEN emboités. Par

exemple, les deux instructions suivantes sont équivalentes, mais la seconde est plus facile
a lire :

10 IF A$=““ X ”” THEN IF B=2 THEN IF C>D THEN 50
10 IF A$=“ X > AND B=2 AND C>D THEN 50

IN#

Sélectionne le connecteur du périphérique dont I’entrée va étre acceptée.
q p

Format :

IN# connecteur

Les instructions INPUT vont attendre des données en provenance du périphérique corres-
pondant au connecteur indiqué (connecteur se dit ici, en anglais, s/ot). Le connecteur doit
étre une constante entiére entre 0 et 7. Notez que le connecteur 0 n’est pas un périphéri-
que ; IN #0 spécifie le clavier. S’il n’y a pas de périphérique relié au connecteur indiqué,
le systeme se bloque jusqu’a ce que vous pressiez RESET.

Lorsque le DOS est présent dans la mémoire d’Apple II, IN# est considérée comme une
commande du DOS et exige un PRINT et un CTRL-D en mode programmé.

INIT

Initialise une disquette.

Format :
‘ INIT nomdufichier [,Dn] [,Sn] [,Vn]

L
Le programme courant en mémoire est sauvegardé sur le disque sous le nom de fichier
donné. Il devient le programme de salutations et est lancé automatiquement chaque fois
que le disque est appelé. Le disque se voit affecter le numéro de volume avec lequel il a été
initialisé ; en I’absence de numéro de volume, le numéro 254 lui est attribué par défaut.
Si le fichier n’existe pas sur ’unité a disquette Dn du connecteur S, le message d’erreur
FILE NOT FOUND est affiché.
Dn, Sn et Vn peuvent étre spécifiés dans n’importe quel ordre. Si Dn ou Sz sont omis, les
derniéres références d’unité et connecteur sont prises en compte. De méme, n peut étre
absent et dans ce cas, DO et SO sont utilisés.
INIT ne peut étre employé qu’en mode immédiat.

INPUT

Accepte des entrées de caractéres a partir du clavier ou d’autres périphériques, les évalue,

et attribue ces valeurs aux variables spécifiées. I peut n’y avoir qu’une entrée et qu’uné
variable. .
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~.mat en Integer Basic :
INPUT [““ appel ”’,] var [,var...]

5 T est la demande de valeurs, en Integer Basic, pour n’importg quelles 90?:};:1?:;25
- . - : . i
i la premiére variable est un entier, u
i t de variables chaines. Si st un entier, ul : ]
‘ erStC affiché a la position courante du curseur, et invite a fa1r¢ 1 entrf:e. L’Integer
- interrogation si la premiére variable est upe ghame.
¥ /. optionnel, est une constante chaine. S’il est présent, il est affiché Justcla av’aflt qu]le
' : ’ r Jova . .
' mi,ér: variable soit entrée ; il n’est pas répété pour les a‘utres var}gbles de 3 se:ilee eﬁ
‘t d’interrogation apparait aprés cet appel si une varlgble. efltlere es,t aRen 1r1 o
. 1 2gppel seul est affiché si ¢’est une variable chaine qui doit étre entree. emarq
il i ’i ion INPUT. L’appel ne peut €tre une
*appel est suivi par une virgule dans I'instruction
1 i haine.
chaine ou une expression ¢ ' o _
bllle’un seul ordre INPUT demande plusieurs valeurs entieres a la suite, V(EIE ];38111{\/132
: i:troduire sur des lignes successives ; terminez c'haque valeur par un o né
Integer Basic affichera un double point d’interrogation (? ?) sur ghaqu; pou;lel:l e lgme
: i troduire
r inviter 2 i ntrées. En option, vous pouvez n
. yous inviter & poursuivre les e ) :
aleur entiére sur une seule ligne ; séparez alors les valeurs avec des v1rg:§1rl;3;l.les e
i i i num s
¢ éri onsister uniquement en caracteres
entrées numériques doivent ¢ : e e umérioues veice
ds igi 3 et signes plus ou moins. Vous .
¢ en digits de 0 a 9, espaces, , e
‘n eur si %/ous pressez simplement RETURN alors qu’une valeur numerique est a

supprime ce point d’

devez introduire chaque valeur chaine sur une ligne séparée.,Tous tltesib?;:céteé:
auf CTRL-C et CTRL-X) entrés avant le RFTTU,RI‘\I sont .accepFes et ar :ssez L
jables chaines. Une chaine nulle (‘) est attrllzzleedz:1 La variable si vous p

lors qu’une valeur chaine est attendue.
: :)\i{sE c;llﬂlltjrl::I da;:s ca(rlactéres inacceptables (par exemple, des lettr(:I\sI é)(gl(lrreufrrl;p\;lzel;;
érique), le message d’alerte xxxSYNTAX ERR et RETYPE LI <
me ») apparait. Vous devez alors ré-entrer la ligne incriminee.
peut &tre employé en mode immédiat.

Format Applesoft :

INPUT [“ appel ;] var [,var...]
inai éri iables

NPUT peut demander n’importe quelle combinaison (:\e v’a!eurs nu.n.lerlques ;)rlllt;/a&ru o
ines. Un point d’interrogation est normalement aff_xche a ’la posmog courl iy
, invitation a effectuer I’entrée. Applesoft le supprl,me si 1' appel opt;ﬁqr:;te e
ippel optionnel est une constante chaine. S’il est présent, il est affic e']bleS e
premiére variable soit introduite ; il n’est pas répété pour les autres lv,arlael S vt
Iln’y a pas de point d’interrogation aprés un appel. Remarquez que 'app
un point-virgule dans I’instruction INPUT. S
Trés généralement, lorsqu’un INPUT demande plus c!’une valeurb\}/{o&ls E?luzgiion e
duire sur des lignes séparées ; terminez chaque' entre.e par R,ET 1 .rs n Valeur,s o
Pouvez entrer dans plus d’une valeur sur une unique ligne ; séparez alo

oy o ne valeur
8i vous entrez des caractéres inacceptables (par exemple, des !ettrest a;;g;re r:lt ey
numérique), un message d’alerte apparait et vous devrez re‘falre tg’b er e
pplesoft affiche REENTER et ré-exécute I’ordre INPUT a son debut.
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(point d’interrogation ou appel) est alors ré-affichée et vous devez ré-
valeurs pour Pinstruction INPUT.

Les entrées numériques consistent ex
Vvous pressez simplement RETURN alors qu’une variable numérique doit
VOus recevrez un message d’erreur et devrez ré-entrer la ligne. Les digits 0 & 9,
les signes plus et moins sont acceptés comme

un point décimal, un signe plus ou moins additionnel, et la lettre E p
et en notation scientifique.

En Applesoft, sile premier caractére autre qu’un espace dans une entrée

ouverture de guillemets, tous les caracteres (y compris les virgules et
jusqu’a la fermeture des guillemets

En Applesoft, tous les caracteres placés aprés un double point dans une réponse 3 INPUT
sont ignorés, sauf si I’entrée a débuté avec une ouverture de guillemets.
INPUT ne peut étre employé en mode direct.

INT
Place I’Apple II en Integer Basic.

Format :

INT

Tous les programmes en mémoire sont effa
exemple, sur un Apple II Plus sans le « La
NOT AVAILABLE
En mode immédiat

cés, Si I'Integer Basic n’est pas présent (par

nguage System »), le message LANGUAGE
(« langage non disponible ») est affiché.
uniquement,

INVERSE

Cet ordre Applesoft provoque le passage en mode vitiéo inversé.

Format :

INVERSE

Toutes les sorties exécutées avec des ordres PRINT apparaissent en noir sur fond blanc.
Les messages d’erreur sont affectés de la méme fagon. Cependant, les caractéres émis en
écho sur ’écran par des instructions INPUT ne sont pas affectés, non plus d’ailleurs que
les caractéres pré-existants sur I’écran.

INVERSE fonctionne en modifiant légérement les codes standards ASCII. Aussi, des

mode inverse pour leur sauvegarde disposeront-ils de

obtiendra des caractéres erronés.
N’est pas disponible en Integer Basic.

entrer touteg les

clusivement en caracteres numériques valides, Si 4

étre Cntrée,

les €Spaces,
entrée numérique. Applesoft accepte aygg

our des valeurs réelles

de chaine est une

doubles points)
ou un RETURN se verront attribués 3 Ia variabje
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= \ - i 3 ria'
i d’affectation, LEI , ou pluS Simplement > attrlbue une Valeur a une va

on

-ﬁée.

E: [LET] var=expr

3 able var se voit attribuer la valeur calculée en évaluant expr.

. iSpose
t ou partie du programme courant en mémoire. L? corr}man;le LfItS’]I‘e izsg) »
tf(())l;mats L’un est reconnu a la fois par I’Integer Basic et I’Applesoft,
ment par Applesoft. Ils sont décrits séparément.

t général :
LIST ligne, [,ligne,]

‘ ion de programme peut étre listée. Si aucun numéro de hgpe ne sultf ;,I:jl", lse:
- o tierist affiché. Si ligne, seule est présente, cette seule ligne est a ,1? eer,tir
t:.l eSie E:s deux numéros de lignes sont présents, le programme sera affiché a pa
: va
e 1 r(:’tei(lil:?eupisl,lglgelzi'stage commence a la ligne ‘sur?é‘rieure sqwzntet.
: n’existe pas, le listage se termine a la ligne 1nfer1§ure E)rlecel ;cr:e Zes méros de
ne peut étre utilisée avec des variables ou des expressions a la p.

. .- des
ue LIST affiche votre programme, elle ajoute des espaces ac.idmonnels agrtlzu; ges
ibles et des mots réservés pour rendre le listage plus lisible. Si clela vouusrgde 3,3 -
"iez €éliminer les espaces en réduisant la fenétre de texte a une Ol}gu;]‘ oo Lo
) avec la commande POKE 33,33. (La commande POKE 33,40 rétablira
xte dans sa pleine largeur.) . ' o ) -
; ""longueurs de;) lignes de programme sont limitées, mais ces h,mltes solntlcalcui:i:rs :;pa-
! LIST ajoute des espaces additionnels. Vous pouvez donc étendre faa1 onegzuCes ey
de vos lignes de programme en émettant les espaces lf)rsqu‘e vous‘ T pP e lenes,
p endant, de telles lignes seront trop longues  éditer ou a copier aprés qu’e
tées avec les espaces introduits par LIST.

¥ormat étendu (Applesoft) :

ligne, [ { , 1]
LIST o
[ligne,) { , } ligne,

. 5 ligne.
i Applesoft, une virgule ou un tiret (—) peuvent ST d?ux I::,l;n Sgo;u(i;éri spécifi-
i Applesoft, vous pouvez lister votre programme du début jusq mettant ligne,). Vous
Jue de ligne en placant une virgule ou un tiret avant ligne, (et en,a 1o fin on olacant une
Ouvez aussi lister a partir d’un numéro de ligne spécifique et jusqu
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virgule ou un tiret aprés ligne, (et en omettant ligne,)

LOAD

Charge un 3 i
g programme a partir d’une cassette ou d’une disquette.

Format pour cassette :

LOAD

Le prochain programme de Ia séquence,
gramme courant en mémoire. Votre unité
lorsque LOAD est exécuté ; Apple II ne vo
gement, Apple II émet un premier « bip »
moment, arrétez votre unité i cassettes.

A%
Ous ne pouvez employer LOAD qu’en mode immédiat en Integer Basic

e:n cassette, est chargé et remplace tout pro.
a cassettes doit étre en mode lecture (PLAY-
us rgppellera pas a ’ordre. Au début dy char)
» puis un second 3 la fin du chargement. A ce-

Format pour disquette :

LOAD nomdufichier [,Dn] [,Sn] [,Vn]

Le programme nommé nomdufichi

€ pr ufichier est chargé a partir du dj i

;u]SSl’ les programmes antérieurement en mémoirep sbnt e;lf:clgg S et

e 3 .
Vice_v;;rr(s)frinm; a} Icharger est en Applesoft et si Apple II est alors en Integer Basic, ou
o p,an?rpdu di;):zzesra su; le bO;l langage. 11 faudra alors peut-étre que vous l’aylyez
pecitique. Si le langa ’ i i

g}[lefGE NOT AVAL Anpas e gage n’est pas disponible, le mevssage LAN-

: slt e; flf?;llzr r; ieT;sﬁi spas Sl(ljr l’ll)mité Dn du connecteur Sn, le message FILE NOT FOUND
. que de Dn et Sn n’ i S

VOLUME MiSta e n n'est pas le volume Va, il en résulte une erreur

D A s

der;;lisérrleestr\'/g peuvent,etrfe §pec1f1es dans n’importe quel ordre. Si Dz ou S» sont omis, les

e é ];renlces d’unité ciu de connecteur sont reprises. VO est employé a la place d”un

e unec. € plus, n peut €tre absent et dans ce cas, DO, SO et VO seront utilisés
ommande du DOS ; elle exige un PRINT et un CTRL-D en mode prograr'nme

LOCK

Protége un fichier d’un effacement accidentel.

Format

LOCK nomdufichier [,Dn] [,Sn] [,Vn]
Une fois illé ichier
b ;';;o;llg}:: (;12 Kflchler ne peut plus étre effacé ou renommé tant qu’il reste ver-
e Un)t:i Cl}\l;lecru‘z prog.lrlarmme portant le nom d’un fichier verrouillé ne
étr ; rrouillé est repéré éri 3
csi?lﬁ(;!ner dans le catalogue de la disquette SPRCpuRasiaie bla gache du 7Y
1 e N ’ N bl LY )
on, §%l::tna§2fﬁz pas? f:l;j l unltean du connecteur Sn, Ie message d’erreur FILE NOT
b is K i
et S MISMATC‘[;;e e Dn et Sn n’est pas le volume Vn, il en résulte uné
Dn’ A r . 't 7 .
demisé’rleztrzf"lé rp;t::lvendt’etr‘e §pec1f1es dans n’importe quel ordre. Si Dn ou Sn sont omis, les
ces d’unité et de connecteur sont reprises en compte. VO servira si Vﬂ’ est
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De plus, n peut étre absent et dans ce cas, DO, SO et VO seront employés.
une commande du DOS et elle exige un PRINT et un CTRL-D en mode pro-

une frontiére basse dans la mémoire disponible pour les programmes en Basic et
s données.

LOMEM: exprnm

- établit la plus basse position en mémoire vive (RAM) disponible pour vos pro-

es en Basic et vos variables. Le moniteur et I'interpréteur Basic utilisent la RAM
us de LOMEM: pour les pointeurs, le graphique a basse résolution et la mémoire

1 texte, etc. Lorsque Iinterpréteur Applesoft est chargé d’une cassette ou d’un dis-

réside toujours en RAM au-dessous de LOMEM:. Vous pouvez réserver des espa-

ionnels pour vos sous-programmes en langage machine et vos fichiers de formes

ques haute résolution avec ’instruction LOMEM:.

eger Basic ou en Applesoft firmware, LOMEM: démarre a la position 2048, juste

sus de la zone systéme. Le chargement de l'interpréteur Applesoft d’un disque ou

cassette porte LOMEM: a 12291. Chaque fois que vous ajoutez une ligne de pro-

'q",u en Applesoft ou que vous modifiez une ligne existante, LOMEM: est ajusté vers
ut ou vers le bas. L’effacement d’un programme Applesoft (avec NEW ou CTRL-B)

nge aussi LOMEM:. Aussi, si vous voulez réserver de ’espace en-dessous de vos pro-

es, vous devez le faire aprés avoir effacé les programmes antérieurs, mais avant de

r ou frapper le nouveau programme.

aleur de exprnm doit se situer dans la gamme de — 65535 a 65535 (—32767 232767 en

r Basic) faute de quoi vous recevrez un message d’erreur.

s pouvez afficher la valeur courante de LOMEM: avec ’instruction

PRINT PEEK(106) 256 + PEEK(105).

pplesoft, si LOMEM: est établi supérieur 8 HIMEM:, ou inférieur a la valeur exis-

te de LOMEM:, ou inférieur a la plus haute position mémoire utilisée par le systéme

ploitation courant ou par le programme, le message 70UT OF MEMORY ERROR

it (« erreur : hors de la mémoire »).

eut étre employé qu’en mode immédiat en Integer Basic.

N

° 'mine la numérotation automatique des lignes en Integer Basic.
MAN
numérotation automatique des lignes est instaurée par AUTO.

es CTRL-X pour stopper temporairement la génération des numéros de lignes, puis
ez MAN.

‘ disponible en Applesoft.
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MAXFILES

Spécifie le nombre maximum de fichiers pouvant étre actifs simultanément.

ne peut étre employé qu’en mode immédiat en Integer Basic.

T

~mine une boucle commencée avec une instruction FOR.

Format :

MAXFILES limite

prmat général :
Le systeme d’exploitation (DOS) supporte un maximum de 16 fichiers ouverts simultang.
ment. Lorsque I'instruction MAXFILES est exécutée, elle réserve 595 octets de mémoire
(une pile tampon) pour chaque fichier. MAXFILES est automatiquement établi a 3 lors-
que vous appelez le DOS.
Toutes les commandes du DOS, sauf MAXFILES, emploient une pile tampon
lorsqu’elles sont exécutées. Ainsi, le nombre pratique maximal de fichiers que vous pou-
vez ouvrir en méme temps est égal & la limite MAXFILES moins un. Si vous tentez d’exé.
cuter une commande DOS alors qu’il ne reste plus aucun buffer libre, le message d’erreur
NO BUFFERS AVAILABLE (« pas de buffers disponibles ») sera affiché.
MAXFILES repositionne HIMEM: lorsqu’il est exécuté, ce qui peut effacer une partie de
votre programme ou de vos variables, etc. Si possible, exécutez MAXFILES avant de
charger ou lancer votre programme.
Si vous utilisez MAXFILES dans un programme en Applesoft, placez-le a la premiére 2 : 5 Saiiie 5
ligne. Pour employer MAXFILES en Integer Basic, vous devez créer un fichier; EXEC ‘mode immédiat pourra provoquer un branchement a un FOR exécuté en mode pro
comme on Ia discuté dans le chapitre 5 (voyez aussi EXEC dans ce chapitre). ‘ amme s'il est encore actif.
limit doit étre une constante entiére entre 1 et 16, sinon, vous obtiendrez un message 4 vq
d’erreur RANGE ERROR. ] , mat Applesoft additionnel :
C’est une commande du DOS ; elle exige un PRINT et un CTRL-D en mode programme. i

MON

Affiche les commandes du disque et/ou le flot des données sur ’écran.

NEXT varnm [,varnm...]

que NEXT est exécuté, la variable index de la boucle varnm est incrén}entée de la
tité spécifiée dans I’ordre correspondant FOR. Le programme se poursuit alors ?.tvec
nstruction qui suit NEXT, ou alors revient au FQR corfespondant, selon les parametres
blis avec FOR. Voyez la discussion de FOR quliprécede‘. S
) n’y a pas de FOR actif pour la boucle, qui réponde a varnm, ur}e erreur ? )
HOUT FOR ERROR (« erreur de NEXT sans FOR ») est affichée par Applesoft,
que I’Integer Basic affiche +xxBAD NEXT ERR (,« erreur de mauvais NEXT g).
s variables multiples qui suivent NEXT doivent se p_resenter dans le bon qrdre (la der-
boucle initialisée doit se terminer la premiére), sinon, une erreur survient. .
XT ne peut étre employé en mode immédiat en Integer Basic. En Applesoft, un NEX

NEXT

Applesoft, vous pouvez employer NEXT sans nom de variable i_dgx}tificateur. La
able sera, par défaut, celle de la plus récente boucle FOR en activité. NEXT sans
Format : le s’exécute plus vite qu’un NEXT avec variable.
O DSP

MON[CI L1 Lol nnule le mode affichage pour la variable spécifiée, en Integer Basic. (Voyez DSP.)

Les trois paramétres imposent ce qui doit étre affiché. Si C est spécifié, toutes les com-
mandes disque sont affichées sur ’écran. Si I est spécifié, toutes les entrées vers Apple II,
provenant du disque, sont affichées. Si O est spécifié, toutes les sorties d’ Apple II vers le
disque sont affichées. Ces trois paramétres peuvent intervenir dans n’importe quelle com-
binaison et dans n’importe quel ordre. Si aucun d’eux n’est présent, MON n’a pas
d’effet. MON reste actif jusqu’a ce qu’un NOMON, FP ou INT soit exécuté, que le
systéme soit ré-appelé, ou, sur certaines machines, que RESET soit frappé. :

C’est une commande du DOS ; elle exige un PRINT et un CTRL-D en mode programme.

NEW

Efface le programme courant et les variables de la mémoire.

NO DSP var

n disponible en Applesoft.
ON

ine P’affichage des commandes disque ou du flot de données initialisé par MON.

Format : NOMON [C] [,1] [,O]

o ue paramétre spécifié annule une partie de I’affichage commandé par MON. SiC ?st
fié, les commandes disques ne sont plus affichées. Si I est spécifié, les données

o> S . S . HCO- n A s
NEW repositionne aussi LOMEM : mais n’affecte pas HIMEM :, COLOR ou es dans Apple II et provenant du disque ne sont plus affichées. Si O est spécifié, les

LOR.
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données qui sortent d’Apple 11, vers le disque, ne sont plus affichées. Ces parametres pey,.
vent intervenir selon toutes combinaisons et dans n’importe quel ordre. Si MON n’est pas

en activité pour le, ou les paramétres spécifiés, ou si aucun paramétre n’est spécifig
NOMON n’a pas d’effet. d

C’est une commande du DOS ; elle exige un PRINT et un CTRL-D en mode programme

NORMAL

ME), la 87¢ erreur INPUT déclenche un saut au moniteur.
pouvez éviter tous ces problemes si votre programme de traitement d’erreur inclut
"pel au programme en langage machine, comme le montre le tableau 8.4.

Tableau 8.4. — Programme en langage machine pour ONERR GOTO.

Cet ordre Applesoft termine les modes FLASH et INVERSE. ANGAGE MACHINE LANGAGE ASSEMBLEUR DU 6502
Format : imal Hexadécimal Instruction Commentaires
NORMAL 104 68 PLA Range ’octet du sommet de Ia pile
dans ’accumulateur
VOYCZ.FLA‘SH et INVERSE. . 168 A8 TAY et le sauvegarde dans le registre
Non disponible en Integer Basic. d’index Y
104 68 PLA Place I’octet suivant de la pile dans
NO "I‘RACE' o ’ S ; ’accumulateur
Termine le tracé de I’exécution d’un programme initialisé par TRACE. 166 A6 LXD $DF Utilisation du pointeur ONERR
c 223 DF \
Format : 154 9A TXS comme adresse de pile
72 48 PHA Charge les contenus sauvegardés de
NO TRACE la pigle
; > . 152 98 TYA dans la pile ONERR (deux octets —
Si TRACE n’est pas en service, NO TRACE n’a pas d’effet. 72 48 PHA de I’accumulateur et du registre Y)
lesoft
ONERR GOTO 96 60 RTS Retour a Appleso

Branche a la ligne dont le numéro est indiqué lorsqu’une erreur survient dans un pro-

P — - z I’ordre POKE pour ranger les nombres décimaux aux positions mémoires 768 a

(ou toutes autres positions disponibles). Puis appelez 768 (CALL 768) a partir de

Format : programme de traitement d’erreur.

ONERR GOTO ligne

Cette commande positionne un indicateur qui provoque le branchement 4 la ligne dont le
numéro est indiqué lorsqu’une erreur survient. ONERR GOTO doit étre exécuté avant
que l’erreur ne se manifeste.

Chaque type d’erreur dispose d’un numéro de code. Le code de I’erreur la plus récente est
stocké en mémoire a la position 222. L’ordre PEEK(222) retrouve ce code d’erreur. Les
codes d’erreurs et leurs messages sont listés dans le tableau C.1 (appendice C)-
Lorsqu’une erreur se produit dans une boucle FOR-NEXT ou dans un sous-programme,
les pointeurs et piles sont modifiés. Votre programme de traitement de I’erreur doit
retourner aux ordres FOR ou GOSUB afin de redémarrer la boucle ou le sous:
programme. Si le traitement de I’erreur renvoie 8 NEXT ou RETURN, une nouvelle
erreur se manifestera.

ONERR GOTO pourra ne pas fonctionner correctement dans certaines circonstances-
L’Apple II pourra se bloquer s’il y a deux erreurs GET dans une ligne et si le programme
de traitement de I’erreur se termine par RESUME, et non par GOTO. Dans les program-
mes employant des instructions PRINT (ou encore, si TRACE est actif), la 43¢ erreur qu!

ne provient pas d’une instruction INPUT provoque un saut au moniteur. Dans cett¢
situation, si c’est un GOTO qui achéve le programme de traitement d’erreur (au lieu d’ut &

N-GOSUB
Urnit un appel conditionnel a un ou plusieurs sous-programmes, dans un programme
lesoft, selon la valeur de 1’expression.

at :
ON exprnm GOSUB ligne [,ligne...]

Ogramme branche au premier numéro de ligne si la valeur entiére de I’expression est
Second si c’est 2. Le prochain ordre RETURN renvoie a ’instruction qui suit immé-
ent ON-GOSUB.

Xpression doit avoir une valeur comprise entre 0 et 255 ; sinon, le message ?7ILLEGAL

ANTITY ERROR apparait. Si I’expression donne un zéro ou une valeur supérieure au
bre de numéros de lignes listés, ’exécution se poursuit & I’instruction suivant le
;*GOSUB.

o disponible en Integer Basic. (Mais voyez GOSUB pour la forme du GOSUB calculé
Integer Basic).
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ON-GOTO

Provoque un branchement conditionnel & I’un des points d’un programme App]esOft

selon la valeur courante de I’expression.
Format :

ON exprnm GOTO ligne [, ligne...]

fE
H
i

Le programme branche au premier numéro de ligne si la valeur entiére de I’expression est
1, au second si cette valeur est 2, etc.

L’expression doit avoir une valeur numérique comprise entre 0 et 255 ; sinon, le message
?ILLEGAL QUANTITY ERROR survient. Si ’évaluation de l’expressmn donne un zéro
ou une valeur supérieure au nombre de numéros de lignes listés, I’exécution se pours“n
avec P’instruction qui suit le ON-GOTO.

Non disponible en Integer Basic. (Mais voyez GOTO pour la forme calculée en Integer
Basic.)

OPEN

Prépare I’accés a un fichier séquentiel ou aléatoire de texte sur disque.

Format : |
|

OPEN nomdufichier [,Ln] [,Dn] [,Sn)] [,Vn]

Un buffer mémoire de 595 octets est attribué au fichier de texte spécifié. Les commandes -
READ et WRITE peuvent alors étre employées pour rechercher ou ranger les 1nforma- :

tions. Si le fichier spécifié n’est pas sur le disque, il en est créé un. Si le fichier est déja sur
le disque, il est fermé puis ré-ouvert.
Si le paramétre L n’est pas spécifié, c’est un fichier séquentiel qui est ouvert.

Si le paramétre L est spécifié, le fichier est du type aléatoire. Le nombre 7 suivant L est la

longueur de I’enregistrement, en octets, et doit étre une constante entiére comprise entre 1
et 32767. 1l peut étre absent : L1 sera utilisé. Chaque fois qu’un fichier aléatoire particu-
lier est ouvert, la longueur de I’enregistrement doit rester la méme.

Si la disquette dans I'unité D du connecteur Sn n’est pas le volume Vn, une erreuf
VOLUME MISMATCH intervient. A
Dn, Sn et Vn peuvent étre spécifiés dans n’importe quel ordre. Si Dn ou Sn sont omis, les-
derniéres références a 1’unité de disquettes et au connecteur sont reprises en compte. VO
est pris pour un Vzn absent. De plus, 7 peut étre absent et ce seront DO, SO et VO qui sero!
alors utilisés.

Cette commande est du DOS ; elle exige un PRINT et un CTRL-D en mode programme-

OPEN ne peut intervenir qu’en mode immédiat. .
’A,

PDL | | 1
Listé dans la section « Fonctions » de ce chapitre.
Listé dans la section « Fonctions » de ce chapitre. ) ';
PLOT ¢

Affiche un point sur ’écran graphique basse résolution.
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R

PLOT col, rang

e graphique basse résolution, PLOT place un point de couleur sur I’écran. La

- est déterminée par la derniére instruction COLOR exécutée. La gamme des numé-
colonnes va de 0 & 39, le 0 étant a gauche de ’écran et le 39 a droite. Les rangées
e 0 4 47, avec 0 au sommet de I’écran et 47 en bas. Un point tracé dans les rangées
‘.(sg trouvera dans la fenétre de texte de quatre lignes, sauf si un POKE —16302,0 a
d été exécuté pour supprimer cette fenétre.

texte ou dans la fenétre de texte, PLOT place un caractére en couleur, et un
I’écran. Parce qu’un caractere occupe la place de deux points graphiques verti-
existe deux jeux différents de coordonnées qui, avec PLOT, provoqueront ’appa-
"un caractére en un emplacement donné. Pour placer un caractére particulier sur

4 , vous devez commander deux PLOT pour chaque moitié¢ de la position du carac-

y couleur dépendra du dernier ordre COLOR exécuté pour chaque moitié.

eau 8,5 montre les caractéres produits par chaque combinaison de couleurs dans

supérieur et inférieur. Pour créer un caractére particulier, cherchez-le dans le
.5 ; lisez le haut du tableau et sa gauche pour trouver la couleur 4 commander

OT a chaque moitié du caractére. La moitié supérieure est spécifiée par un PLOT

rangée paire, la moitiée inférieure par un PLOT dans une rangée impaire. Un

pour une moitié seulement produit un caractére basé sur la couleur du PLOT et la

;gjdéja présente dans les autres points graphiques.

u 8.5. — Caractéres produits par les commandes graphiques en mode texte.

i MODE VIDEO COULEUR DU POINT GRAPHIQUE SUPERIEUR
. Pour Pour Pour
- vidéo caractére | caractére

inversée | clignotant nomal {0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15

1 5 9 |13 |P|Q|R[S|{T{U|VIWw|X]|Y|Z|L]\N]1]|~]_

A 7 Mmiisjo|1f2|3|a|s({6|7|8|9|:|;[<|[=|>]>

- Eic 24

que chaque caractere peut étre produit par quatre couleurs différentes pour le

raphique inférieur. Ils ne sont cependant pas identiques. Le caractére sera en vidéo

_,81 le numéro de couleur est inférieur 4 4, il flashera si le numéro va de 4 a 7, et il
de 8 a 15.

POKE range un octet de donnée dans la position mémoire spécifiée.

POKE memadr, octet
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Une valeur comprise entre 0 et 255, fournie par octet, est écrite dans la mémoire a la posj.
tion memadr. Si la position mémoire spécifiée excéde la position maximale en mémoire
(par exemple, 16383 pour 16K de mémoire), ou adresse un périphérique qui n’est pas ep
réception, POKE n’aura pas d’effet.

Utilisez POKE avec précaution. Certaines positions mémoires contiennent des informa.
tions essentielles pour le fonctionnement continu de Apple 1I. En changeant au hasard Je
contenu de positions mémoires, vous pourrez détruire votre programme, bloquer votre
systéme, ou détériorer votre Basic.

POP

Fait oublier 2 Apple II I’adresse de retour pour I’instruction GOSUB la plus récente.

Format :

POP

POP modifie effectivement I’instruction GOSUB exécutée la plus récente et en fait un

GOTO (apreés coup). Le prochain ordre RETURN exécuté branchera a I’instruction sui-
vant immédiatement le second GOSUB exécuté le plus récemment. Si le total de POP et
de RETURN exécutés dans un programme exceéde le nombre de GOSUB exécutés, un
message d’erreur surviendra.

POSITION ' -
Déplace le pointeur du fichier disque du nombre spécifi¢ de champs a partir de sa position
courante.

Format :
POSITION nomdufichier [,Rn]

Si le fichier n’a pas été ouvert avant que POSITION soit exécuté, il sera ouvert (vorr
'OPEN). Le paramétre R spécifie de combien de champs le pointeur du fichier doit avany
cer a partir de sa position courante. Le nombre suivant R doit étre une constante entiere,
de 0 232767. S"il est absent, il est considéré égal a zéro, ce qui signifie que le pointeur i€
bouge pas. Si le fichier est ouvert par POSITION, les champs sont comptés & partir du
début du fichier. Celui-ci doit étre séquentiel. .
Un champ consiste en une séquence de caractéres se terminant par un retour charlot-
POSITION parcourt le fichier, caractére par caractére, comptant les retours chariot. L€
nombre de retours chariot rencontrés est le nombre de champs & sauter. S,i un eﬁP%i:
inemployé est rencontré dans le fichier avant que le nombre de champs Sp?lele ait ©
atteint, c’est un message END OF DATA (« fin des données ») qui apparait. 2
C’est une commande du DOS, qui exige un PRINT et un CTRL-D en mode programme:
POSITION ne peut servir en mode immédiat.

PR#

Sélectionne le connecteur du périphérique qui recevra la sortie.

Format :

PR # connecteur
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s instructions PRINT suivantes vont émettre des données vers le périphérique relié au
necteur indiqué. (Dans Apple II, ces connecteurs sont marqués « slot ») ; connecteur
it étre une constante entiére entre 0 et 7. Notez que le connecteur 0 ne correspond pas a
périphérique. PR #0 spécifie I’écran d’affichage standard 40 colonnes comme organe
rtie. S’il n’y pas de périphérique relié au connecteur indiqué, le systéme se verrouil-
a jusqu’a ce que vous pressiez RESET.

rsque le DOS est présent dans la mémoire d’Apple II, PR # est considéré comme étant
e commande du DOS, exigeant un PRINT et un CTRL-D en mode programmé.

RINT

rt des caractéres sur ’écran ou tout autre périphérique.
rmat :
PRINT fexpr] [V }... [expr] ...]

xiste un certain nombre de variantes acceptables pour PRINT. Par lui-méme, PRINT
;un retour chariot et un passage a la ligne suivante. Lorsque PRINT est suivi par une
usieurs expressions, leurs valeurs sont affichées. La fagon dont elles apparaissent
d de leur nature et de I’usage de points-virgules ou virgules entre ces valeurs.

s les valeurs numériques en Integer Basic, et beaucoup en Applesoft, sont affichées
résentation numérique standard. Les valeurs négatives sont précédées par le signe
; les valeurs positives ne sont pas précédées par un signe plus ou un espace. La
on scientifique est utilisée par Applesoft pour des valeurs plus proches du zéro que
et pour toutes valeurs de plus de neuf digits en téte du point décimal.

aleurs chaines sont affichées telles quelles.

virgules et les points-virgules déterminent I’espacement entre les valeurs affichées. Un
nt-virgule commande I’affichage de la valeur suivante immédiatement aprés la valeur
cédente ; ces valeurs sont concaténées sans espace intermédiaire. Une virgule com-
de ’affichage de la valeur suivante a la position suivante de tabulation, donc a plu-
IS espaces de la valeur précédente.

integer Basic, les marques de tabulation viennent tous les huit espaces, aux colonnes
7, etc. Si un caractére autre qu’un espace est affiché juste avant la marque de tabu-
(par exemple, dans la colonne 16), il désactive cette marque de tabulation.

oft sépare les marques de tabulation de 16 caractéres, aux colonnes 1, 17, 33, etc.
arques de tabulation sur I’écran sont désactivées en accord avec le schéma donné
la figure 4.1 (chapitre 4). Pour d’autres périphériques, les marques de tabulation
désactivées si un caractére non espace est imprimé tout juste avant la marque (par
ple, dans la colonne 32).

1 liste des expressions ne se termine pas par une virgule ou un point-virgule, un retour
t.et un changement de ligne sont exécutés apres le dernier item de la liste. Si la liste
Mine par un point-virgule, le premier caractére affiché par le PRINT suivant pren-
ace immédiatement aprés le dernier caractére affiché par le PRINT courant, sans
.Si la ligne se termine par une virgule, la prochaine sortie se fera a la position de
tion suivante.

teger Basic, tous les items doivent &tre séparés par une virgule ou un point-virgule.
Pplesoft, les items peuvent étre listés sans virgule ni point-virgule. Les sorties sont
® Concaténées, comme si ces items avaient été séparés par des points-virgules.

€soft reconnait dans le point d’interrogation, une abréviation pour PRINT. Le mot
sera néanmoins écrit dans le listage du programme.



292 MANUEL DE L’UTILISATEUR APPLE II

READ (COMMANDE DISQUE)
Spécifie un fichier disque & partir duquel des ordres ultérieurs INPUT et GET obtien-
dront des données.

Format :
READ nomdufichier [,Rn] [,Bn]

Si le fichier spécifié n’a pas été ouvert au préalable, il sera ouvert (voir OPEN). Tous leg
ordres INPUT et GET recoivent leurs caractéres du disque jusqu’a ce qu’une instruction
disque (ou un caractére CTRL-D seul — code ASCII 4) soit affiché, que RESET soit
frappé, ou qu’une erreur survienne. Si le fichier n’est pas sur le disque, le message FILE
NOT FOUND apparait.

Le fichier sera lu en séquentiel si le paramétre R est absent. Dans un fichier séquentiel, le
paramétre B spécifie I’octet (le caractére) a partir duquel READ commence. Si B est
absent, READ débute par le premier octet du fichier (octet 0). Si I’octet a lire n’a jamais
été rangé sur le disque par une commande WRITE, un message END OF DATA (« fin de
données ») est affiché lorsque 'un des ordres INPUT ou GET est exécuté.

Si le paramétre R est présent, le fichier est considéré comme étant aléatoire. Le paramétre
R spécifie ’enregistrement du fichier qui sera lu par READ.

Dans un fichier aléatoire, le paramétre B précise a quel octet de I’enregistrement spécifié
la lecture doit commencer. En I’absence du parameétre B, READ débute avec le premier
octet de I’enregistrement (octet 0). Si I’octet a lire n’a jamais été enregistré sur le disque
par une commande WRITE, le message END OF DATA est affiché lorsque INPUT ou
GET sont exécutés.

Les nombres accompagnant B et R doivent &tre des constantes entiéres entre 0 et 32767.
En leur absence, zéro est pris par défaut.

N’employez pas CTRL-C pour stopper un ordre READ en Applesoft. Vous obtiendriez
une série de messages 7REENTER. N’utilisez que RESET pour stopper le programme:.
C’est une commande du DOS, exigeant un PRINT et un CTRL-D en mode programme.
Ne peut étre employée en mode immédiat.

READ (ORDRE D’AFFECTATION)
Affecte des valeurs DATA a des variables, en Applesoft.

Format :
READ var [,var...]

C’est un pointeur sur les données (DATA) qui détermine quelle valeur assigner a la pres
miére variable de P'instruction READ. Au démarrage d’un programme et apres un ordre
RESTORE, le pointeur pointe la premiére donnée de la liste des DATA. Apreés chaqll;
READ, chaque variable se voit assigner une valeur, le pointeur progressant d’une valeur
la suivante. . . dela
Les variables peuvent étre de tous types, mais leur type doit correspondre a celui ene
valeur dans la liste DATA. Une valeur numérique attribuée a une variable chain® =
créera pas de probléme. Une chafne attribuée a une variable numérique donnera un - o
sage 7SYNTAX ERROR. Le numéro de ligne de I’'ordre DATA fautif sera annoncé &V
le message d’erreur. 20UT
Si READ tente d’affecter plus de variables qu’il n’y en a dans DATA, le message °
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F DATA ERROR (« erreur de fin de données ») apparait, accompagné du numéro de la
Jigne READ fautive.

READ peut étre exécuté en mode immédiat tant que le programme en mémoire contient
assez de valeurs DATA. Sinon, le message ?70UT OF DATA ERROR apparait. Sile DOS
présent, un READ en mode immédiat est interprété comme une commande du DOS et
message NOT DIRECT COMMAND est affiché.

‘Non disponible en Integer Basic.

RECALL

. Retrouve un tableau numérique sur cassette, en Applesoft.

RECALL varnm

Applesoft attend indéfiniment que le tableau soit trouvé sur la bande magnétique ;
aucune autre instruction ne peut étre exécutée entretemps. RECALL ne commande pas lé
vement de la bande ni ne prévient qu’il faut mettre la cassette en mode lecture. On
eV ait donc placer des ordres PRINT avant et aprés le RECALL pour rappeler ces
ions & mener. Apple II émet un « bip » lorsqu’il commence & recevoir les valeurs du
t bleau, et un second lorsque ’opération est terminée. Le tableau doit étre dimensionné
avec l'instruction RECALL, faute de quoi un message 7OUT OF DATA ERROR sur-
vient (voir DIM).
j'Yous n’étes pas obligé d’employer le méme nom de variable tableau dans I’ordre
\ECALL que dans ’ordre STORE qui I’avait sauvegardé. Vous devez utiliser un tableau
les mémes dimensions, cependant. Si le tableau sauvegardé contient davantage d’élé-
nts que celui rappelé (RECALL), vous recevrez le message 7OUT OF DATA ERROR.
le tableau rappelé contient au moins autant de données que celui sauvegardé, mais n’a
Pas exactement les mémes dimensions, un message ERR est généré mais I’exécution du
ogramme se poursuit.
le tableau rappelé a plus d’éléments que le tableau sauvegardé, les valeurs du tableau
ppelé sc.eront généralement brouillées. Il y a des exceptions. Vous pouvez rappeler un
: bleau d}sposant du méme nombre de dimensions que le tableau sauvegardé, dans lequel
thaque dimension, excepté la derniére, est la méme que la dimension correspondante du
! _:leau sauvegardf:. La derniére dimension peut étre supérieure a celle du tableau rappelé.
“S pf)uyez aus‘m rappeler un tableau avec davantage de dimensions que le tableau sau-
;.; ‘:ue r;lp leesl éd(xmeilsions ‘du tableau correspondent aux d'imensions équivalentes du
j a8). p ou les excédent, dans le cas de la derniére dimension du tableau sauve-

€S tableaux de chaines ne peuvent €tre utilisés avec RECALL. Mais les valeurs numéri-

_"“ T?Dpel?'es peuvent €tre converties en valeurs chaines avec la fonction CHRS.
¥On disponible en Integer Basic.

i

+Ordre « remar 3

4 que » (REM) sert a placer des commentaires dans le bro ramme afi

® documenter, oo cafin e

Ormat ;

REM comment
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comment est une séquence quelconque de caractéres tenant sur la ligne de programme
courante.
Les remarques sont reproduites dans les listages du programme, mais sont autrement
ignorées. Une REM peut &tre placée sur une ligne propre, ou 4 la fin d’une ligne multi-ing.
truction.

REM ne peut étre placée en téte d’autres instructions sur une ligne multi-instruction car le
texte qui suit REM est traité comme un commentaire.

RENAME

Change le nom d’un fichier sur disque sans modifier son contenu.
Format :
RENAME nomdufichier,, nomdufichier, [,Dn] [,Sn] [,Vn]

Le fichier de nom nomdufichier, est trouvé sur la disquette et son nom devient
nomdufichier,. S’il était ouvert, il sera fermé (voir CLOSE). Le fichier n’est pas affecté
par ailleurs.

RENAME attribuera directement un nom déja existant sur le disque ; il pourra le faire
plusieurs fois. Assurez-vous donc qu’il n’existe pas déja de fichier appelé nomdufichier,
avant d’exécuter RENAME.

Si nomdufichier, n’existe pas sur I’unité a disques Dr reliée au connecteur Sn, le message
FILE NOT FOUND est affiché. Si le disque en Dn et Sn n’est pas le volume Vr, ’erreur
VOLUME MISMATCH survient.

Dn, Sn et Vn peuvent étre spécifiés dans n’importe quel ordre. Si Dz ou Sn sont omis, les
dernieres références d’unité ou de connecteur sont reprises. Si 7 est absent, DO, SO et VO
sont utilisés.

C’est une commande du DOS ; elle exige un PRINT et un CTRL-D en mode programmé.

RESTORE
Repositionne le pointeur de liste de données (DATA), en Applesoft, au début de la liste.

Format :
RESTORE

Les ordres READ suivants reprennent a la premiére valeur des DATA.
Non disponible en Integer Basic.

RESUME

Fait reprendre I’exécution d’un programme Applesoft au début de I’instruction ou s’est
produite une erreur.

Format :
RESUME
RESUME ne peut &tre employé qu’aprés qu’un ONERR GOTO ait été déclenché par uné

erreur. Si RESUME est exécuté alors qu’aucune erreur ne s’est produite, le résultat serd
imprévisible, mais généralement tragique.
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_disponible en Integer Basic.
> peut étre employé en mode immédiat.
ETURN

che le programme a Pinstruction qui suit le plus récent GOSUB exécuté.

? mat :
RETURN

? instruction POP supprimera la connaissance du plus récent GOSUB et, de ce fait, le
b URN aprés un POP branchera a Iinstruction qui suit I’avant-dernier GOSUB.
davantage de RETURN (et de POP) que de GOSUB sont exécutés dans un pro-
nme, un message d’errenr sera émis.

ordre Applesoft établit I’orientation des dessins haute résolution tracés par XDRAW

ROT =exprnm

=0 trace la forme selon ’orientation avec laquelle elle a été définie. La forme pivote
0 degrés dans le sens des aiguilles d’une montre pour chaque incrément de 16 de la
r de exprnm. Ainsi, ROT =32 renverse la forme et ROT = 64 la rétablit dans son
tation d’origine. Les valeurs de exprnm supérieures a 64 sont évaluées modulo 64.
ue SCALE a été établi a 1, seules quatre valeurs sont reconnues pour ROT =. Ce
: 0, 16, 32 et 48 (ainsi que des valeurs supérieures a 63 équivalentes). Lorsque
LE =2, huit valeurs sont reconnues, et 16 pour SCALE =3, etc., et ce jusqu’a un
iimum de 64. Une valeur non reconnue de ROT = sera traitée comme s’il s’agissait de
eur reconnue inférieure la plus proche.

pression exprnm doit avoir une valeur comprise entre 0 et 255, sinon le message
EGAL QUANTITY ERROR sera affiché lors de I’exécution de ROT =. .
= n’est pas reconnu comme un mot réservé, sauf si le caractére « = » est le premier
‘ant un caractére autre qu’un espace.

disponible en Integer Basic.

(COMMANDE DISQUE)

g€ un programme d’une disquette et lance son exécution.

mat :

RUN nomadufichier [,Dn] [,Sn] [,Vn]

* Programme appelé nomdufichier est chargé de la disquette et exécuté. Si le chargement
L réussi, tout programme antérieurement en mémoire est effacé.

1€ programme a charger et exécuter est en Integer Basic et Apple II en Applesoft, ou
- R )
-versa, I’ordinateur commutera dans le bon langage. Si nécessaire, il chargera I’inter-
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préteur Applesoft a partir du disque spécifié. Si le langage n’est pas disponible, le message
LANGUAGE NOT AVAILABLE est affiché.

Si le fichier n’existe pas sur 1‘unité Drn du connecteur Sn, le message FILE NOT FOUND
est affiché. Si la disquette n’est pas le volume Vn, I’erreur VOLUME MISMATCH surs
vient.

Dn, Sn et Vn peuvent étre spécifiés dans n’importe quel ordre. Si Dn ou Sn sont omis, [eg
dernicres références d’unité ou de connecteur sont reprises. Si Vn est absent, VO est utis
lisé. Si n est absent, DO, SO et VO sont utilisés.

C’est une commande du DOS ; elle exige un PRINT et un CTRL-D en mode programme,

RUN (ORDRE GENERAL)
Exécute le programme courant en mémoire, & partir du numéro de ligne spécifié, s’il est
présent ; sinon, a partir de la ligne de plus faible numéro dans le programme.

Format général :
RUN [ligne]

Si ce numéro de ligne n’existe pas, vous recevrez le message xxxBAD BRANCH ERR de
I’Integer Basic, ou 7UNDEF’D STATEMENT ERROR d’Applesoft.

Format additionnel en Integer Basic :
RUN exprnm

En Integer Basic, le numéro de ligne peut étre donné par une expression numérique.
RUN ne peut étre employé qu’en mode immédiat en Integer Basic.

SAVE

Sauvegarde le programme courant en mémoire sur cassette ou disque.
Format cassette :
SAVE

Le programme en mémoire est sauvegardé sur la bande magnétique. Il faut que Punité a
cassette soit en mode enregistrement (RECORD) lorsque SAVE est exécuté, Apple 11 né
vous le rappellera pas. Il émet un « bip » au démarrage de la sauvegarde, et un second
« bip » & son achévement. A ce moment, stoppez I’unité a cassettes.

Ne peut étre employé qu’en mode immédiat en Integer Basic.

Format disquette :
SAVE nomdufichier [,Dn] [,Sn] [,Vn]

Si le nomdufichier n’existe pas sur le disque, un fichier est créé sous ce nom et dar}s le lan;
gage du programme. Le programme est sauvegardé. S’il se trouve déja un fichier de ‘;
nom et dans le méme langage, son contenu est effacé et le programme courant est sau"u
gardé a sa place. Si le programme nomdufichier existe mais dans un langage différent, o
avec un type de fichier différent, le message FILE TYPE MISMATCH apparait.
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disque de 'unité Dn, du connecteur Sn, n’est pas le volume Vn, il en résulte une
reur d¢ VOLUME MISMATCH.

p, Sn et Vn peuvent €tre spécifiés dans n’importe quel ordre. Si Dz ou Sz sont omis,
urs derniéres références sont reprises en compte. Si Vr est absent, VO est utilisé. Si » est
psent, DO, SO et VO sont utilisés.

t une commande du DOS ; elle exige un PRINT et un CTRL-D en mode programmé.

CALE
et ordre Applesoft établit la taille des formes graphiques en haute résolution tracées par
JRAW ou XDRAW.

SCALE =exprnm

, taille de la forme, d’apreés le fichier des formes, est multipliée par la valeur entiére de

m. Si SCALE =1, la forme est tracée telle qu’elle a été définie ; si SCALE =2, sa

ille est double, etc. Si SCALE =0, elle est tracée 255 fois sa taille d’origine.

a valeur d’exprnm doit étre comprise entre 0 et 255 ; sinon, le message ?2ILLEGAL

‘ ANTITY ERROR survient a I’exécution de SCALE.

( E n’est pas reconnu comme un mot réservé, sauf si le caractére « = » est le premier
ant un caractére autre qu’un espace.

disponible en Integer Basic.

HLOAD
€t ordre Applesoft charge un fichier de formes graphiques haute résolution a partir
€ cassette.

mat :
SHLOAD

onstruction et la sauvegarde des fichiers de formes ont été discutés dans le chapitre 6.
,FChier de formes est chargé en mémoire juste en-dessous de HIMEM: et HIMEM: est
o ﬁ(?nné juste en-dessous de ce fichier. La position de début du fichier est rangée en
Moire, en 22 et 23.

vant d’exécuter un SHLOAD, vérifiez que vous avez établi HIMEM: de fagon que le
€r de formes ne vienne pas sur la fin de votre programme ou de vos variables, qui
ent alors effacés pour le graphique. Reportez-vous a la discussion de HIMEM: dans
hapitre, 3 la carte mémoire dans ’appendice G, et au chapitre 6.

disponible en Integer Basic.

ED

" ordre Applesoft modifie la vitesse de sortie des caractéres.

Ormat : -

i3

SPEED exprnm

8 aleur d’exprnm établit le rythme d’apparition des caractéres sur I’écran ou tout autre
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périphérique. Les vitesses vont de 0 (la plus faible) a 255 (la plus haute).
Non disponible en Integer Basic.

STOP

Arréte I’exécution d’un programme en Applesoft.
Format :
STOP

Apple II revient en mode immédiat. Le message BREAK IN ligne est affiché, ou ligne est
le numéro de ligne a laquelle se trouvait le STOP exécuté.
Non disponible en Integer Basic.

STORE

Sauvegarde le tableau Applesoft spécifié sur bande magnétique.
Format :
STORE varnm

STORE ne commande pas le mouvement de la bande et ne prévient pas 1’opérateur qu’il
faut mettre 'unité a cassettes en mode enregistrement. Cette unité doit étre en marche
(enregistrement) lorsque STORE est exécuté. Votre programme devrait vous fournir ces
conseils (via des PRINT). Apple II émet un « bip » en début et en fin de sauvegarde.
Vous ne pouvez sauvegarder que des tableaux numériques ; les tableaux de chaines doi
vent au préalable se convertir en valeurs entiéres avec la fonction ASC (voir aussi
RECALL). '

Non disponible en Integer Basic.

TAB
Cet ordre en Integer Basic positionne le curseur sur la colonne spécifiée de la ligne cou-
rant.

Format :

TAB col

r
Le curseur se déplace vers la droite ou la gauche et va sur la colonne spécifiée par la valeu

col, sans effacer les caractéres affichés. Les colonnes sont numérotées de 1 & 40 (de gat-
che a droite).

En Applesoft, employez ’ordre HTAB. Voyez aussi la fonction TAB listée dans la sec
tion « Fonctions » de ce chapitre.

TEXT

Replace I’écran en mode usuel plein texte, aprés un mode graphique.
Format :

TEXT
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caractere d’appel et le curseur sont déplacés sur la derniére ligne de 1’écran ; en mode
exte, ce sera le seul résultat. Si la fenétre de texte a été établie dans un format autre que
sécran plein texte, TEXT rétablit I’écran plein texte.

XT n’efface pas I’écran, ou plus précisément, n’efface pas la page 1 de la mémoire
»écran basse résolution. Parce que le mode texte normal utilise la méme mémoire d’écran
le graphique haute résolution, ’exécution de TEXT alors qu’en se trouve en mode
phique basse résolution laissera les 20 lignes supérieures de I’écran remplies de caracte-
bizarres.

Affiche le numéro de ligne de chaque instruction exécutée.

TRACE

te aide'a la mise au point provoque I’affichage des numéros de ligne avec I’affichage
sorties du programme, rendant I’'un ou lautre illisible (ou tous deux). TRACE est
primée par NO TRACE.

LOCK

Déverrouille un fichier verrouillé sur disque, permettant de le supprimer ou de le modi-

UNLOCK nomdufichier [,Dn] [,Sn] [,Vn]

ile fichier spécifié est verrouillé, le verrou saute. S’il n’est pas verrouillé, rien ne se passe
oir LOCK).

le fichier n’existe pas sur I’unité Dn du connecteur Sn, le message d’erreur FILE NOT
OUND est affiché. Si le disque de Dn et Sn n’est pas le volume Vn, I’erreur VOLUME
MISMATCH se produit.

Dn, Sn et Vn peuvent étre spécifiés dans n’importe quel ordre. Si Dz ou Sn sont omis, les
ieres références d’unité ou de connecteur sont reprises en compte. Si Vn est absent,

VO est utilisé. Si 7 est absent, DO, SO et VO sont utilisés.

¢ est une commande du DOS ; elle exige un PRINT et un CTRL-D en mode programme.

g USR ,
{Isté dans la section « Fonctions » de ce chapitre.
'ERIFY

CSte un fichier spécifié sur disque pour vérifier s’il est correct.

D

‘ Ol'mat

VERIFY nomdufichier [,Dn] [,Sn] [,Vn]

l'sqll un fichier est sauvegardé sur disque avec un SAVE, un BSAVE ou un PRINT,
“ Somme de test est calculée pour chaque secteur et rangée sur le disque. VERIFY recal-
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cule cette somme de test et la compare a celle se trouvant sur le disque. Si ce sont les
mémes, le fichier est intact et aucun message n’est émis. S’il y adésaccord, le message | /0
ERROR est produit. Tout type de fichier peut étre vérifié.

Si le fichier n’existe pas sur ’unité Dn, connecteur Sn, le message d’erreur FILE NOT
FOUND est affiché. Si la disquette de Dn et Sn n’est pas le volume Vn,
VOLUME MISMATCH se produit.

Dn, Sn et Vn peuvent étre spécifiés dans n’importe quel ordre. Si Dz ou Sn sont absents,
les plus récentes références a 1’unité ou au connecteur sont reprises en compte. Si Vz egt
absent, VO est utilisé. Si n est absent, DO, SO et VO sont utilisés.

C’est une commande du DOS ; elle exige un PRINT et un CTRL-D en mode programme,

VLIN

Trace une ligne verticale sur 1’écran, en graphique basse résolution.

Perreyy

Format :

VLIN rang,, rang, AT col

La ligne est tracée de rang, a rang, dans la colonne spécifiée par col. La couleur est déter-
minée par la plus récente instruction COLOR exécutée. Si ’écran est en mode texte, ou si
la fenétre de texte est présente et si la rangée est supérieure a 39, quelques lignes, ou tou-
tes, apparaitront comme des caractéres et non comme des points graphiques. Les caracté-
res sont déterminés par les ordres COLOR exécutés précédemment ; voyez le tableau 8.5
(avec I’'ordre PLOT, dans ce chapitre) pour plus de détails. '

En Integer Basic, rang, doit étre inférieur ou égal a rang,, faute de quoi le message
*»*xxRANGE ERR sera affiché.

VTAB

Positionne le curseur sur la ligne spécifiée de la colonne courante affichée.

Format :

VTAB rang

Le curseur est déplace vers le haut ou le bas sur la ligne spécifiée par la valeur de rang,

sans effacer les caractéres affichés. Les rangées sont numérotées de 1 a 24 (du haut vers le
bas).

WAIT

Stoppe un programme Applesoft jusqu’a ce qu’une position mémoire particuliére attei-
gne une condition spécifique.

Format :

WAIT memadr, exprnm, [,exprnm,]

WAIT teste tout ou partie du mot de huit bits se trouvant en mémoire a memadr €t
recherche la structure de zéros et de uns spécifiée par la valeur binaire de exprnm,. La
valeur binaire de exprnm, détermine quels bits sont a prendre en considération et quels
bits doivent &tre ignorés. Si un bit particulier de exprnm; est A 1, le bit correspondant dans
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;
, dr est testé ; s’il est a zéro, WAIT ignore les bits correspondants .dans memadr.
A que les bits significatifs (déterminés par exprnm;) de memadr sont différents de leurs
pondants dans exprnm,, ’attente se poursuit. Lorsque toutes les paires significati-
‘sont identiques (soit des 0, soit des 1), I’attente est terminée et le programme Apple-
t s poursuit.
sxprnm, est absent, un zéro est utilisé. '
\IT ne peut &tre interrompu que par RESET (ou une mise hors tension). Les valeurs
e pressions numériques vont de 0 a 255 ; sinon, le message ?'IITLEGAL QU{\NTITY
»ROR est affiché. Si la position mémoire spécifiée est supérieure au maximum en
oire (par exemple, 32767 si vous ne disposez que de 32K de mémoire), ou si v‘ous
ressez un périphérique de sortie qui n’est pas en réception, WAIT bloquera le systeme
’3 ce que vous pressiez RESET.
n disponible en Integer Basic.

E .
ie un fichier sur disque vers lequel les ordres PRINT suivants seront sortis.

WRITE nomdufichier [,Rn] [,Bn]

le fichier spécifié n’est pas déja ouvert, il sera ouvert (voir OPEN). Les or(_ires ulté-
i. rs PRINT sauvegardent les données sur le disque jusqu’a ce qu’un orc?re Silsque (f’“
fué ce qu’un caractére CTRL-D seul — code 4 en ASCII) soit affiché. Si le fichier
,’t pas sur le disque, le message FILE NOT FOUND apparait. o ‘

¢ fichier est écrit en séquentiel si le paramétre R est absent. Dans un fichier sequel}tlel, le
amétre B spécifie 4 quel octet (caractére) 1’écriture (WRITE) commence. Si B est
bsent, WRITE commence au premier octet du fichier (octet 0).

‘ le paramétre R est présent, le fichier est & acceés aléatoire. Le WRITE s’adresse a 1’enre-
istrement spécifié par le paramétre R. o
dans un fichier aléatoire, B indique a quel octet dans ’enregistrement spécifié, I’écriture
ommence. En 1’absence de B, WRITE commence au premier octet de 1’enregistrement
et 0). .
A para)métre B peut servir a écrire a partir d’un point au-dela du dernier ca.ractére déja
dans le fichier (ou I’enregistrement). Cette donnée peut étre lue (READ), mais toute ten-
:' tive de lecture intervenant sur des octets inutilisés provoquera I’affichage du message
OUT OF DATA (« plus de données »).

,"-x nombres accompagnant R et B doivent &tré des entiers entre 0 et 32767. En leur
Dsence, on supposera qu’il s’agit d’un zéro. _

Lorsque WRITE est actif, chaque caractére sorti par Apple II et qui aurait n.ormaleme‘nt
©t€ envoyé a I’écran est dirigé vers le disque, y compris les points d’interrogation produits
INPUT et les éventuels messages d’erreur.

’est une commande du DOS ; elle exige un PRINT et un CTRL-D en mode programme.
peut étre employé en mode immédiat.

' XDRAW ‘ ’ .
Cet ordre Applesoft trace une forme graphique haute résolution sur 1’écran et, si elle est
-employée une seconde fois avec les mémes paramétres, 1’efface.
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Format :
XDRAW exprnm [AT colh, rangh)

La forme numéro exprnm, du fichier des formes, est tracée, chaque point dans la couleur
complémentaire de la couleur de ce point sur I’écran. Les couleurs 0 et 3 forment une
paire complémentaire, de méme que 1 et 2, puis 4 et 7, et 5 et 6 (voir le tableau 8.3).
L’échelle et la rotation de la forme doivent étre établies par SCALE et ROT avant exécu-
tion de XDRAW.

Utilisez XDRAW a la place de DRAW pour effacer commodément un tracé existant sur
I’écran. Parce que XDRAW est la couleur complémentaire, si vous exécutez deux (ou
quatre, six, etc.) XDRAW avec les mémes paramétres, ce qui est sur P’écran restera
inchanggé.

Si vous n’avez pas spécifié oi commence XDRAW, la forme est tracée a partir du point
tracé par la derniére instruction DRAW, XDRAW ou HPLOT. Si vous spécifiez une
position, le tracé commence 1a (colh, rangh).

Le numéro de forme, exprnm, doit étre entre 0 et le nombre de formes dans le fichier (255
au maximum) inclusivement.

Non disponible en Integer Basic.

FONCTIONS (par ordre alphabétique)

Les fonctions d’Apple II, en Basic, sont décrites ci-aprés par ordre alphabétique. La
nomenclature et les abréviations sont données au début de ce chapitre.
La plupart de ces fonctions n’existent qu’en Applesoft. On le précisera.

ABS

Retourne la valeur absolue d’un nombre. C’est la valeur du nombre sans tenir compte du
signe.

Format :

ABS exprnm
ASC

Retourne le code ASCII d’un caractére spécifié.
Format :
ASC (expr$)

Si la chaine dépasse un caractére, ASC retourne le code ASCII pour le premier caractere
uniquement. Le code retourné ne sera pas nécessairement le plus bas code ASCII (dans 12
gamme 0 & 95) pour ce caractére. Les caractéres produits par les codes ASCII entre 96 ¢t
255 dupliquent ceux de la gamme basse sur ’écran.

Cependant, il ne sont pas évalués comme étant le méme caractére par les opérateurs rela-
tionnels tels que <,> et =. IIs peuvent étre traités différemment par les imprimantes €t
autres dispositifs de sortie. Si le premier caractére de expr$ est CTRL-@ (code 0 €n
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A C1I). Le message ?SYNTAX ERROR est généré. Si expr$ est une chaine nulle, le mes-
e 71LLEGAL QUANTITY ERROR est produit.
i es codes ASCII sont listés dans I’appendice I.

\TN

2etourne ’arc tangente de I’argument.
jormat :
ATN (exprnm)

lcule I’arc tangente, en radians, d’exprnm. L’angle retourné est dans la gamme de
/2 a w/2.
n disponible en Integer Basic.

Retourne la valeur chaine du code ASCII spécifié.

CHRS (exprnm)

Retourne le caractére représenté par la valeur entiére de exprnm, interprétée comme un
code ASCII. Vous trouverez le tableau des codes ASCII dans ’appendice 1. Utilisez cette
fonction pour créer des caractéres non disponibles sur le clavier, pour commander des
périphériques, etc. La valeur de exprnm doit se trouver dans la gamme 0 a 255 faute de
quoi le message 2ILLEGAL QUANTITY ERROR apparaitra.

Non disponible en Integer Basic.

COS (exprnmy)

Calcule le cosinus de exprnm radians.
Non disponible en Integer Basic.

EXP

Retourne e élevé a une puissance.

EXP (exprnm)

" ~Calcule e (base des logarithmes népériens, 2.71828283) élevée a la puissance exprnm.
. Non disponible en Integer Basic.
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FN

Appelle une fonction définie préalablement par Iutilisateur.

Format :
FN varnm (exprnm)

varnm est le nom de la fonction. La valeur de exprnm est assignée partout ou la variable
factice intervient dans la définition de la fonction, et I’expression résultante est évaluée,
Voyez DEF FN dans la partie instructions de ce chapitre.

Une fonction peut ne pas étre récursive ; par exemple, exprnm peut ne pas se référer 3 FN
varnm ni a aucune autre fonction que se référe a FN varnm.

Si vous tentez d’utiliser FN varnm avant Iinstruction DEF FN varnm, vous recevrez le
message 7UNDEF’D FUNCTION ERROR (« erreur de fonction non définie »).

Non disponible en Integer Basic.

FRE

Retourne le nombre d’octets en mémoire encore disponible pour le programme Apple-
soft.

Format :
FRE (exprnm)

La mémoire dont vous pouvez disposer se trouve en-dessous de la zone réservée aux chai-
nes et au-dessus de la zone des tableaux. S’il reste plus de 32767 octets disponibles, FRE
retourne un nombre négatif. Ajoutez 65536 & ce nombre pour trouver le volume mémoire
disponible.

FRE remet aussi a zéro les chaines anciennes dans la zone chaines. Lorsqu’une chaine
change de valeur au cours d’un programme, ’ancienne valeur reste en mémoire et la nou-
velle s’ajoute au contenu de la zone réservée ‘aux chaines. Cela pourra empiéter sur la
mémoire que vous utilisez pour autre chose. Pour éviter ce probléme, exécutez périodi-
quement un ordre tel que A = FRE(0) dans un programme qui emploie intensivement des
chaines.

La valeur de exprnm n’est pas utilisée par FRE, mais elle pourra déclencher une erreur si
elle est illégale.

Non disponible en Integer Basic.

INT

Retourne la partie entiére d’un nombre.
Format :
INT (exprnm)

Retourne le plus grand entier inférieur ou égal a la valeur de exprnm.
Non disponible en Integer Basic.

LEFTS

Retourne les caractéres les plus a gauche d’une chaine.
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LEFTS (expr$, exprnm)

ume les exprnm caractéres les plus a gauche de expr$. L’expressiqn exprnm doit étre
E, prise entre 1 et 255, et expr$ ne peut posséder plus de 255 caracteres. Si exprnm est
grand que la longueur de expr$, la chaine entiére est retournce.

n disponible en Integer Basic.

o
A

tourne la longueur d’une chaine.

LEN (expr$)

pte le nombre de caractére de expr$, y inclus les espaces f:t les ca.lractéres sans impres-
. Si expr$ est supérieur a 255 caracteres (ce qui est possible uniquement s1 expg 132
expression chaine incluant des concaténation§),, le message ?STRING TOO L

ROR (« erreur de chaine trop longue ») est crée.

4
ourne le logarithme naturel d’un nombre.

LOG (exprnm)

’ cule le logarithme naturel de exprnm. Retourne 2ZILLEGAL QUANTITY ERROR si

exprnm est zéro ou négatif.
Non disponible en Integer Basic.

1ID$

etourne la partie centrale spécifiée d’une chaine.
» 'ormat :
MIDS$ (expr$, exprnm [,exprnmy])

Retourne exprnm, caractéres de expr$, a partir du caractére exprnm;. Si e)’cprnm2 ?st
bsent, MID$ retourne la partie d’expr$ a partir du caractere exprnm; et jusqu'au dermrer

~caractére. Si la longueur d’expr$ est inférieure a exprnm,, une chaine nulle est retf)urnce.

’il y a moins de exprnm, caractéres dans expr$ apres exprnms, le résultat est le méme que

. 8i exprnm, était absente. expr$ ne doit pas excéder 255 caracteres, et exprnm, tout comme

. exprnm, doivent étre compris entre 1 et 255.

' Non disponible en Integer Basic.
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PDL

Retourne la valeur courante de la manette de jeu spécifiée (« paddle »).

Format :

PDL (exprnm)

La valeur retournée est un entier entre 0 et 255 , basé sur la rotation de la manette
numéro exprnm, ou la résistance d’un élément connecté a la prise exprnm de com
de jeux. Les commandes de jeux sont numérotées de 0 a 3. Si le numéro de man
inférieur a 0 ou supérieur a 255, le message 2ILLEGAL QUANTITY ERROR est
le numéro est compris entre 4 et 255, PDL retourne un nombre quelque peu imp
entre 0 et 255 et pourra provoquer des effets variés, tels qu’un « clic » dans le h
leur, ou un décalage en mode graphique.

Si deux instructions PDL sont exécutées consécutivement, ou presque consécutivement,
la seconde valeur pourra étre affectée par la premiere. Assurez-vous que quelques instruc-
tions séparent deux PDL (une boucle vide FOR-NEXT fera I’affaire).

PEEK

Retourne le contenu d’une position mémoire.

de jeu
mande
ette est
émis, Si
révisible
allt-par_

Format :

PEEK (memadr)

La valeur retournée est I’équivalent décimal des huit bits se trouvant dans la position
mémoire memadr. L’appendice E donne la liste de quelques positions importantes.

POS

Retourne la colonne sur laquelle se trouve le curseur.

Format :
POS (exprnm)
L’expression est factice ; elle n’est pas utilisée et de ce fait, peut prendre n’importe quelle

valeur légale.

POS retourne une valeur entre 0 et 39. Les positions commencent a gauche (0).
Non disponible en Integer Basic.

RIGHTS

Retourne les caractéres les plus a droite d’une chaine.

Format :

RIGHTS (expr$, exprnm)

Retourne les exprnm caractéres les plus a droite de expr$. La valeur de exprnm doit étré
comprise entre 1 et 255, et expr$ ne doit pas dépasser 255 caractéres. Si exprnm est plus
grande que la longueur de expr$, la chaine entiére est retournée.

Non disponible en Integer Basic.
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rne un nombre aléatoire.
I«n at :
. RND (exprnm)

» rne un nombre aléatoire dans une gamme dépendant de la valeur de exprnm et de la
rsion du Basic. o ‘
‘;zltleger Basic, RND retourne un nombre aléatoire entier entre 0 et la'valeur de
mm exclusif de exprnm mais avec 0 inclusif. Ainsi, RND(1) ret01’1rne toujourls\I % (e)t
D(-’Z) produit un mélange moitié¢-moitié de 0 et — 1. Essayer d’employer RND(0)
i 32767 ERR.

oque ’affichage du message s> - o .
‘ p‘i)lesoft, RND retourne toujours un nombre réel plus grand que, ou.egal a0, etinfé
eur 2 1. La valeur retournée peut étre de ’'un des trois types, selon le signe de exprnm.
JJ ;prnm est positive, RND retourne une valeur différente a chaque usage, sauf si une
équence répétitive a commencé. o o
Jne séquence répétitive commence lorsque RND est utilisé avec une exprnm negatlvc:.
ue valeur négative particuliére démarre toujours la} méme séquence ; d’es a.rgumgn S
ifs ultérieurs retourneront une séquence répétitive de n.omb'res' aléatoires. Une
uence répétitive différente démarre pour chaque valeur négative dlfferepte d§ exprnm.
te caractéristique est utile pour tester et débuguer des programmes faisant intervenir

D. .o, . 7 7 .
i exprnm est 0 en Applesoft, RND retourne le nombre positif le plus récemment créé (il
; est pas affecté par CLEAR ou NEW).

RN

ourne le code de couleur du point graphique basse résolution dont les coordonnées
t été spécifiées.

SCRN (col, rang)

’écran est en mode texte, ou si la fenétre de texte est présente .e‘t'que le pon}t spécifié se
ouve a Pintérieur, SCRN retourne le code de couleur de la moitié ,du caractere.'Le co;ile
touleur de la moitié supérieure du caractére est retourné si la range? ra‘ng est Qa}re, ce be
la moitié inférieure si rang est impaire. Le code ASCII du caractere a la position (;1, b)
vec a dans la gamme 0 a 39 et b de 0 & 23) est retourné par l’ex'pressmn SCRN (f" * 1
+ 16+ SCRN (a,2xb + 1). Ainsi, le caractére lui-méme est retournc par CHRS$(n), ou n es
v ie par ’expression ci-dessus. ‘ .
2 Si cze:si ct;(a)llrllrsnl:.3 gr;mme ge 0 4 39, SCRN retourne le code de couleur du point graphllque
(col, rang). Si col est entre 40 et 47 et rang entre 0 et 31, SCRN retourne le code deé (2:ou Zl;r
du point graphique (col— 40, rang + 16). Si col est entre 40 _et 43 et rang en’t{e et 47,
SCRN retourne un nombre sans relation aucune avec ce qui se t_rouve sur ’écran. )
8i SCRN est employé alors que I’écran est en mode haute r,ésol.utlon, ls non’l})re,: retEo;llme
| € rapporte A la zone graphique basse résolygion de la mémoire plutdt qu’a I’affichage
A h 3 . ’
‘Saé;;;lrf’:lsl:urzzonnu comme un mot réservé que si le caractére suivant, autre qu'un
; espace, est laissé entre parentheses.
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SGN

Détermine si un nombre est positif, négatif ou nul.

Format :

SGN (exprnm)

La fonction SGN retourne + 1 si exprnm est positive,

— 1 si elle est négative i
e g et 0 si elle egt

SIN
Retourne le sinus de ’angle.

Format :
SIN (exprnm)

Calcule le sinus de exprnm radians.
Non disponible en Integer Basic.

SPC

Déplace le curseur a droite du nombre spécifié de positions.

Format :

SPC (exprnm)

La fonction SPC intervient dans les instructions PRINT pour afficher exprnm espaces.

De ce fait, tous les caractéres que croise le curseur sont effacés.

L.::l fonction SPC déplace le curseur a droite, quelle que soit sa position (colonne) de
départ. C’est la différence avec TAB, qui déplace le curseur d’un certain nombre de
colonnes mesuré a partir de la colonne la plus a gauche.

Non disponible en Integer Basic.

SQR

Retourne la racine carrée d’un nombre positif.

Format :

SQR (exprnm)
Une valeur négative de exprnm déclenche un message 2ILLEGAL QUANTITY ERROR.
SQR (exprnm) est plus rapide que (exprnm) A (.5).
Non disponible en Integer Basic.

STR$

Convertit une valeur numérique en chaine.

Format :

STRS (exprnm)
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ur de exprnm est convertie en chaine. Les caractéres de la chaine sont les mémes
» ceux qui auraient été affichés par une instruction PRINT exprnm. Ainsi, STR$(2/3)
¢,,666666667 >’ et STRS$ (2468013579) = 2.46801358E +09 ’. Si exprnm excede les
ites des nombres réels, le message 7OVERFLOW ERROR apparait.

sn disponible en Integer Basic.

TAB (exprnm)

lisation de TAB dans une instruction PRINT déplace le curseur sur la colonne
m; si celle-ci est a la droite de la position courante du curseur. Le curseur ne bouge
as si exprnm ne vise pas une colonne a sa droite. TAB affiche des espaces en déplacant le
rseur a droite, effacant ainsi ce qui se trouvait sur son passage.

our TAB, les colonnes sont numérotées de 1 a 255. Si exprnm est supérieur a la largeur
‘ dispositif de sortie (40, pour I’écran), il raméne le curseur a la ligne inférieure et
eprend le comptage a partir de la marge gauche. Si la valeur de TAB est 0, le curseur va a
colonne 256. Une valeur de TAB hors de la gamme 0 a 255 déclenche le message ?ILLE-
GAL QUANTITY ERROR.

Voyez également HTAB (Applesoft) et TAB (Integer Basic) dans la section « instruc-
tions » de ce chapitre.

Non disponible en Integer Basic.

TAN

Retourne la tangente d’un angle.
Format :
TAN (exprnm)

Calcule la tangente de exprnm radians.
Non disponible en Integer Basic.

ranche sur un sous-programme en langage machine, en passant les valeurs par I’accumu-
r.

Format :
USR exprnm

‘ Sous-programme part de la position mémoire 10 (OA en hexadécimal). Les positions 10
212 (0A 2 0C en hexadécimal) doivent contenir un ordre de saut (JMP) en langage assem-
Oleur qui se branche au début du sous-progr@mme. Puisque USR est une fonction, il
I€tourne une valeur numérique réelle. Ce qui se trouve dans ’accumulateur lorsque le
SOus-programme exécute un RTS (retour au programme Applesoft) est la valeur ren-
Voyée.
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Le moniteur d’Apple II contient plusieurs sous-programmes utiles en langage Machipe ‘

Voyez leur liste dans I’appendice D.

Voyez aussi CALL, décrit dans les « Instructions », disponible également en Integer

Basic.
Non disponible en Integer Basic.

VAL

Convertit une chaine en une valeur numérique.
Format :
VAL (expr$)

Retourne la valeur numérique représentée par expr$. Si le premier caractére de exprs n’est
pas un caractére numérique, un zéro est renvoyé€. Sinon, expr§ est examiné caractére par
caractere jusqu’a ce qu’un caractére inacceptable soit rencontré. Les caractéres accepta-
bles sont les digits de 04 9, les espaces, le point décimal, un signe plus ou moins en téte, et
dans le contexte de la notation scientifique, un signe plus ou moins additionnel, un point
décimal additionnel, et la lettre E.

Si expr$ est une chaine impliquant une concaténation menant a plus de 255 caractéres, le
message ?STRING TOO LONG ERROR (« erreur de chaine trop longue ») survient. Si
la valeur numérique de expr$ excéde les limites des nombres réels, le message 20 VER-
FLOW ERROR (« erreur de dépassement ») est affiché.

Non disponible en Integer Basic.

APPENDICES



APPENDICE A

FONCTIONS NUMERIQUES
COMPLEMENTAIRES

4

en que la liste suivante de fonctions numériques complémentaires ne soit pas complete,
propose les plus fréquentes. Certaines valeurs de x invalideront des fonctions (par
emple, si COS(x) =0, la sécante SEC(x) n’est pas réelle), aussi votre programme devra-
il s’en assurer.

ucune de ces fonctions ne s’applique a I’Integer Basic.

ARCCOS(x) = — ARN(x/SQR(—xxx+ 1)+ 1.5707633
Retourne le cosinus inverse de x(ABS(x)<1).

ARCCOT(x)= — ATN(x) +1.5707633
Retourne la cotangente inverse de x.

ARCCOSH(x) =LOG(x + SQR(xxx — 1))
Retourne le cosinus hyperbolique inverse de x(x> =1).

ARCCOTH(x)=LOG((x+ 1)/(x—1))/2
Retourne la cotengante hyperbolique inverse de X(ABS(x> 1)).

ARCCSC(x) = ATN(1/SQR(xsx— 1)) + (SGN(x) — 1)x1.5707633
Retourne la cosécante inverse de x(ABS(x)>1).

ARCCSCH(x) = LOG((SGN(x)+SQR(x+x + 1) + 1)/x)
Retourne la cosécante hyperbolique inverse de x(x>0).

ARCSEC(x) = ATN(SQR)(xxx— 1)) + (SGN(x) — 1)x1.5707633
Retourne la sécante inverse de x(ABS(x)> =1).

ARCSECH(x) =LOG((SQR(—xsx+ 1)+ 1)/x)
Retourne la sécante hyperbolique inverse de x(0<x< =1).
-~

ARCSIN(x) = ATN(x/SQR(—xxx + 1))
Retourne le sinus inverse de x(ABS(x)<1).
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ARCSINH(x) = LOG(x + SQR(xxx + 1))
Retourne le sinus hyperbolique inverse de x.

ARCTANH(x) = LOG((1 +x)/(1-x))/2

Retourne la tangente hyperbolique inverse de X(ABS(x)< 1)

COSH(x) = (EXP(x) + EXP(-x))/2
Retourne le cosinus hyperbolique de x.

COT(x)=1/ TAN(x)
Retourne la cotangente de x(x< >0).

COTH(x)=EXP( —x)/(EXP(x) — EXP(- X))x2 + 1
Retourne la cotangente hyperbolique de X(x< >0).

CSCrx)=1/SIN(x)
Retourne la cosécante de X(x< >0).

CSCH(x) = 2(EXP(x)— EXP(-x))
Retourne la cosécante hyperbolique de X(x< >0).

LOG.,(x)= LOGx)/ LOG(a)
Retourne le logarithme a base a de x (a>0,x>0)

LOG;o(x) = LOG(x)/2.30258509
Retourne le logarithme a base 10 de x(x>0).

MOD.,(x)= — INT (/a))sa + -05)+«SGN(x/a)
Retourne x modulo « : le reste de la division de x par A

SEC(x)=1/COS(x)
Retourne la sécante de X(x< > 7/2).

SECH(x) =2/(EXP(x) + EXP(-x))
Retourne la sécante hyperbolique de x.

SINH(x) = (EXP(x) — EXP(-x))/2
Retourne le sinus hyperbolique de x.

TANH(x)= — EXP( —X%)/EXP(x) + EXP(~x))s2 + 1
Retourne la tangente hyperbolique de x.

APPENDICE B

COMMANDES D’EDITION

‘appendice résume les fonctions d’édition avec le clavier d’Apple II.

Déplace le curseur vers I’avant de la ligne affichée. Chaque caractére
sur lequel il passe est recopié en mémoire comme s’il avait été
frappé au clavier. N’altére pas I’affichage sur I’écran.

Déplace le curseur en arriére sur la ligne affichée, effacant les carac-
teres sur lequel il passe de la mémoire mais non de I’écran.

REPT Provoque la répétition d’un caractére frappé aussi longtemps que les
deux touches restent enfoncées. La touche REPT doit étre enfon-

cée apres ’autre touche.

CTRL-X Apple II ignore la ligne courante affichée et déplace le curseur ala
marge gauche de la ligne suivante.

tquences de ESC
s sept commandes d’édition suivantes sont des séquences de deux touches. Pour cha-
ue cas, pressez ESC, relachez-le, puis pressez la seconde touche.

ESC-A  Déplace le curseur d’une position vers la droite. N’altére ni I'affi-
chage, ni la mémoire.

ESC-B Déplace le curseur d’une position sur la gauche. N’altére ni Paffi-
chage, ni la mémoire.

ESC-C Déplace le curseur une ligne en-dessous. N’altére ni I’affichage, ni la
mémoire.

ESC-D  Déplace le curseur une ligne au-dessus. N’altére ni I’affichage, ni la
mémoire.

ESC-E Efface tous les caractéres, du curseur a la fin de la ligne affichée.
ESC-F Efface tous les caractéres, d¢f curseur a la fin de la ligne affichée.

ESC-@ Efface I’écran et raméne le curseur a 1’angle supérieur gauche.
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Commandes de I’éditeur
Les quatre commandes suivantes d’édition demandent la présence du moniteur autostarg
It,

Elles ne sont effectives qu’en mode édition. Entrez dans ce mode en pressant ESC -
le quitter, pressez toute autre touche que I, J, K, M, REPT, CTRL ou SHIFT Py
I Déplace le curseur d’une ligne vers le haut sans quitter le mode éditeur
J Déplace le curseur d’une iti i
position vers la gauche sans quitt,
éditeur. auitier le modg
K Dé;{lace le curseur d’une position vers la droite sans quitter le mod
éditeur. §
M Déplace le curseur d’une ligne vers le bas sans quitter le mode éditeur

APPENDICE C

MESSAGES D’ERREURS

s messages d’erreurs sont groupés en trois catégories : Integer Basic, Applesoft, et

‘,S, et sont listés a chaque fois par ordre alphabétique (anglais).

‘es messages du DOS et beaucoup de messages d’Applesoft disposent de codes d’erreurs
iés. Aprés une erreur ayant provoqué un branchement ONERR GOTO, le code de

ette erreur pourra étre trouvé en position mémoire 222. Le tableau C.1, & la fin de cet

ipendice, liste les messages d’erreurs par ordre de leurs numéros de code.

ESSAGES D’ERREURS
INTEGER BASIC

Une valeur devant &tre comprise entre 0 et 255 et hors de cette gamme.

wsx > 32767 ERR

Une valeur supérieure a 32767 ou inférieure a —32767 a été entrée ou calculée.

_1 * 16 FORS ERR
Plus de 16 boucles FOR sont actives.

#sx 16 GOSUBS ERR
16 instructions GOSUB ont été exécutées de plus que de RETURN.

; BAD BRANCH ERR (erreur de mauvais branchement)
¢ On a tenté un branchement a un numéro de ligne inexistant.

~#xx BAD NEXT ERR (erreur de mauvais NEXT)
Un NEXT sans FOR a été proposé.
+* BAD RETURN ERR (erreur de mauvais RETURN))
Il y a plus de RETURN que de GOSUB.
‘++% DIM ERR (erreur de dimensionnement)
: Le méme tableau a été dimensionné plus d’une fois.

k- »

*+x MEM FULL ERR (erreur de mémoire pleine)

On a besoin de plus de mémoire qu’il n’y en a de disponible.
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*%x NO END ERR

(erreur d’absence de fi)

La derniére instruction exécutée d’

*%* RANGE ERR
Qn a référencé un tableau avec un
sion du tableau
PLOT, TAB ou

un programme n’était pas END.

. (erreur de

ice inférionr & o4 8amm

indice inférieur a zéro ou supérieur a la djp, e
en-

» Ou encore, un argument dans des i i
cor €s Instructions H
VTAB était hors de la gamme prescrite. N VLIN’

**+ RETYPE LINE

Erreur sur la réponse a INPUT. U
cette directive.

. (refrappez Iq I;
n message de diagnostic est d’abord affiché[lf:,?
’ S

*x% STRING ERR

Une opération illégale sur une chaine a été exécutée

*++ STRING OVFL ERR

Une ine s’ i
chafne s’est vue attribuer plus de caractéres q

*xx* SYNTAX ERR
Erreur de syntaxe : orthographe
verte par les autres messages.

+*x*» TOO LONG ERR

Plus de 12 parenthéses ont été emboit
sur une ligne.

(erreur de Chaine)

(erreur de passement de Chaine)
ue sa dimension ne Je permet

(erreur de synt
. ' axe)
» ponctuation, séquence ; Ou toute erreur non cou-

) (erreur de trop grande longueur)
ces, ou plus de 128 caractéres ont été entrés

MESSAGES D’ERREURS EN APPLESOFT
?BAD SUBSCRIPT ERROR 17 d digage)
erreur de mauvais indicage,

On a référencé
¢ un tableau avec un i
, ‘ mauvais nombre pour I’indj indi-
ces excédants ses dimensions. Code 107 ’ los, ou avec desig

?CAN’T C
ONTINUE ERROR (erreur d’impossibilité de continuer)

On a essayé j
ssayé de continuer le programme (avec la commande CONT) alors qu’aucun

programme n’existe, qu’
s une erreur fatale s’est produij ificati
te, uite !
au programme a été introduite. P , Ou qu’une modification

?DIVISION
BY ZERO ERROR (erreur de division par zéro)

On . .. .
a essayé de diviser par une expression €gale a zéro. Code 133

?FORM
ULATOO comp LEX ERROR (erreur de formule trop complexe)

Plus de deux instructi i
s tons de la forme IF chaine THEN ont été exécutées. Code
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EGAL DIRECT ERROR (erreur d’instruction directe illégale)
Une commande INPUT, DEF FN ou GET a été introduite en mode direct.

LEGAL QUANTITY ERROR (erreur de quantité illégale)
. Une valeur numérique excéde la gamme acceptable pour une fonction numérique,
chaine, un ordre graphique, etc. Code 53.

NEXT WITHOUT FOR ERROR (erreur de NEXT sans FOR)
. Un NEXT sans FOR a été ex4cuté. Un NEXT sans nom de variable ne produit

cette erreur que s’il n’y a pas de FOR actif. Code 0.

{ UT OF DATA ERROR (erreur de message de données)

Davantage d’éléments DATA ont été lus qu’il n’y en avait. Code 42.

UT OF MEMORY ERROR (erreur de sortie de mémoire)
: Peut étre causé par : un programme trop long, trop de variables, plus de 10
niveaux de boucles FOR emboitées, plus de 24 niveaux de sous-programmes
emboités, plus de 36 niveaux de paremhésés emboitées, LOMEM: établi trop haut,

ou HIMEM: trop bas. Code 77.

VERFLOW ERROR (erreur de dépassement)

Un nombre trop petit ou trop grand a été entré ou calculé. La gamme autorisée va
d’environ —1.7E +38 a 1.7E + 38. Code 69.

DIM’D ARRAY ERROR (erreur de redimensionnement de tableau)
Une instruction DIM a été exécutée pour un tableau déja dimensionné. La plupart
des erreurs surviennent lorsque le tableau a été dimensionné par défaut. Code 120.

RETURN WITHOUT GOSUB ERROR  (erreur de RETURN sans GOSUB)
Plus de RETURN que de GOSUB ont été exécutés. Code 22.

'STRING TOO LONG ERROR (erreur de chaine trop longue)

On a essayé de concaténer des chaines pour plus de 255 caractéres. Code 176.

YNTAX ERROR (erreur de syntaxe)

Une faute d’orthographe, de ponctuation, de séquence, ou toute erreur non cou-
verte par les autres messages. Code 16.

TYPE MISMATCH ERROR (erreur de désaccord de type)
3 On a utilisé une expression ou une variable a la place d’une chafne, ou vice-versa.
Se manifeste aussi lorsque les deux parties d’une instruction d’affectatioh\ ne

s’accordent pas. Code 163.

. 2UNDEF’D FUNCTION ERROR (erreur de fonction non définie)
On a fait appel a une fonction définie par 'utilisation qui n’a jamais été définie.
Code 224.

'JTV?UN DEF’D STATEMENT ERROR (erreur d’instruction non définie)

Branchement a un numéro de ligne inexistant. Code 90

”~
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MESSAGES D’ERREURS DU DOS
DISKFULL

On a tenté de ranger plus d’informations sur le disque qu’il n’en

Avec un disque plein, ce message pourra remplacer des messages p
(par exemple, FILE NOT FOUND). Code 9.

(disque plein,
peut contenjp.
lus approprigs

END OF DATA (fin des données)
On a essayé de lire une portion de fichier de texte qui n’a jamais été écrite. Code 5,
FILE LOCKED

(fichier verrouillg)
On a essayé d’employer SAVE, BSAVE, WRITE, DELETE ou RENAME avec un
fichier verrouillé. Code 10.

FILE NOT FOUND (fichier non trouve)

On a référencé un fichier absent du disque. Cette erreur ne se produit que si la
commande du DOS ne crée pas le fichier lorsqu’il n’existe pas. Code 6.

FILE TYPE MISMATCH
Une commande du DOS a référencé un fichier qui
commandes LOAD, RUN et SAVE ne peuvent étre employées qu’avec des fichiers
programmes. La commande CHAIN ne peut étre utilisée qu’avec des fichiers pro-
grammés en Integer Basic. Les commandes OPEN, READ, WRITE, APPEND,
POSITION et EXEC ne peuvent €tre employées qu’avec des fichiers de texte.

Enfin, BLOAD, BSAVE et BRUN ne peuvent étre utilisés qu’avec des fichiers
binaires. Code 13.

1/0 ERROR (erreur d’entrée-sortie)

Une tentative infructueuse d’écrire ou lire un disque. Les causes usuelles sont : la
porte de I'unité a disquettes est ouverte, le disque n’a pas été initialisé, il n’y a pas
de disque dans P'unité, le disque est mauvais Code 8.

LANGUAGE NOT AVAILABLE

On a essayé de changer de langage avec FP ou INT alors
ROM ni sur le disque, ou on a tenté de charger ou lancer
son langage n’était pas disponible. Code 1.

(désaccord de type de fichier)
n’est pas du type requis. Les

(langage non disponible)
qu’il ne se trouvait ni en
un programme alors que

NO BUFFERS AVAILABLE (pas de buffers disponibles)
On a demandé un autre buffer, mais ils étaient tous utilisés. Code 12.
NOT DIRECT COMMANDE

(commande non en direct)
Les commandes suivantes du DOS ne peuvent intervenir que dans des instructions

PRINT en mode programmé : APPEND, OPEN, POSITION, READ, et
WRITE. Code 15.

PROGRAMM TOO LARGE

Une commande du DOS a tenté de charger un fi
d’Apple II, mais celle

(programme trop Iorfg)
chier sur disque dans la mémoire
-ci était trop petite pour le recevoir. Code 14.

’ 321
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' OR (erreur de gamme)
§ NgE Erl:nl}étre d’une commande du DOS excede la gamme spécx}ﬁee. Par exemple,
: lenpzramétre d’unité a disquettes doit &tre 1 ou 2. Codes 2 ou 3.

- (erreur de syntaxe)
:2WNTAX ERROR

i de
Une commande du DOS avec une faute d’orthographe, de ponctuation ou
séquence. Code 11.

y (désaccord de volume)
yOLUME MISMATCH

as au
Le paramétre de volume (V) d’une commande du DOS ne correspond pas
numéro du volume du disque adressé. Code 7.

ECTED (écriture protégée)
OE ngggi’utiliser SAVE, BSAVE, ou WRITE sur un disque protege en ecriture.
na s

Code 4.
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Tableau C.1. — Codes des erreurs.

PEEK(222)

Appel anglais

Définition

Langage

20u3l

O 00 9 N W

120
133
163
176
191
224
254
255

NEXT without FOR
Language not available
Range error

Write protected

End of data

File not found

Volume mismatch

170 error

Disk full

File locked

Syntax error

No buffers available
File type mismatch
Programm too large
Not direct command
Syntax error

RETURN without GOSUB
Out of DATA

Illegal quantity
Overflow

Out of memory
Undefined statement
Bad subscript
Redimensioned array
Division by zero

Type mismatch

String too long
Formula too complex
Undefined function
Bad response to an INPUT
CTRL-C has been struck

Next sans FOR

Langage non disponible
Erreur de gamme
Ecriture protégée

Fin des données

Fichier non trouvé
Désaccord de volumes
Erreur d’entrée-sortie
Disque plein

Fichier verrouillé

Erreur de syntaxe

Pas de buffers disponibles
Désaccord de types de fichiers
Programme trop long
Pas de commande directe
Erreur de syntaxe
RETURN sans GOSUB
Plus de données

Quantité illégale
Dépassement

Plus de mémoire
Instruction non définie
Mauvais indice

Tableau redimensionné
Division par zéro
Désaccord de types
Chaine trop longue
Formule trop complexe
Fonction non définie
Mauvaise réponse a un INPUT
On a frappé CTRL-C

T —
Applesoft
DOS
DOS
DOS
DOS
DOS
DOS
DOS
DOS
DOS
DOS
DOS
DOS
DOS
DOS
DOS
Applesoft
Applesoft
Applesoft
Applesoft
Applesoft

Applesoft
Applesoft
Applesoft
Applesoft
Applesoft
Applesoft
Applesoft
Applesoft
Applesoft

Applesoft

APPENDICE D

SOUS-PROGRAMMES
INTRINSEQUES

i i langage
i te de sous-programmes utiles, en
bleaux suivants donnent la lis : . € o
scl:iifl:x dtiiponibles sur ’Apple II. Le tableau D.1 !es lls’te pa'r fonctxolns tg:;:;aiei) an
ournir c’i’information compléte. Recherchez le point d’entree dans elus o détail‘s o
portez-vous a ce point dans la premiére colonne du tableau D.2 pour p s

gistres affectés, etc.

fpbleau D.2 fiste c=5 SOUS-pTOgramrfllleS p?lrt (::lroivent contenir des valeurs spécifiques
i i, éventuellement,
olonne montre les registres qui, €ve

vant exécution du sous-programme. La quatriéme colonne montre quels registres sont
ffectés par I’exécution du sous-programme. o R
2 t;)chfp;t de ces sous-programmes disposent d’une cpmmanfie egt:l?eyiz segquivalents
uvent &tre appelés a partir du Basic par une simple mstruc.tlc;pt 2 ne.som e
ont donnés dans le tableau D.2. Quelql,les i:mmandes Basic liste
Ju’en Applesoft ; elles sont marquées d’un A. L version
rtainspcll)e ces sc’)us-programmes, cependant,‘ n’ont pas d equwslegltl ;r;u::lil::rr;eregistres
Basic, et ne peuvent étre appeler par un S}rpple CAI:L c;)a}r u r’1t il o e
oivent &tre chargés avec des valeurs spgmfllques Prealal e;lne s
P ogramme. Les techniques requises sont différentes avec .es leu Exécut'ez Sabord un
- L’Integer Basic fournit une solution remarquablemf:nt simple. Ry
. CALL - 182 pour placer les valeurs courantes de§ registres en me{ntre s 70 pour X et 71
rangez ces valeurs avec POKE a la position mémoire 69 pour le regis § ré o e
pour le registre Y. Faites un CALL — 193 pour restituer ces vafleutresrau g 5
lez la position a laquelle commence le sous-programme a e.xc?czcri;e e deties un sous
Cette procédure ne convient pas a I’Applesoft. uns devez, ici, e R
programme en langage machine qui charge les registres avec les Y?lt i du’sous-pro-
' cuter une instruction de saut JSR, en langage assembleur au poi

dre de points d’entrée. La troisieme
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Tableau D.1. — Sous-programmes intrinséques par fonction.
Fonction Point
d’entrée
Trace un pgint graphique basse résolution. $F80
Trace une l}gne horizontale basse résolution. $F8 ;
Trace une ligne verticale basse résolution. $F8é9
Ef,facle e't remet au noir les 48 lignes graphiques basse ’
resolution (si on est en mode texte, établj ‘ »
o , €tablit des *“ @ $F832
Gr;phxque Ef’face e.t remet au noir les 40 lignes supérieures basse $F836
y a:ss: Iresolutlon (ou place des ““ @ * inversés)
solution ncrémente de 3 la couleur i :
graphique ¢
e mente phiq ourante basse $F8sF
E'tabllt la couleur graphique basse résolution. $F864
Elt la‘ couleur d’un pqmt graphique basse résolution. $F871
t’a}bht le m9de graphlque basse résolution, efface $FB40
Pécran, et établit une fenétre de texte de quatre lignes.
Aitter}d ’une touche alors que le curseur flashe, et amorce $FDIB
et g;x;;rateur de nombres aléatoires aux positions $4E
e .
Entrées Comme ci-dessus
, sauf que les codes d’écha
sont aussi autorisés. prement SR
En’vme IF retour. chariot a I’écran, puis permet I’entrée $FD67
d’une ligne entiére jusqu’a 256 caracteres.
Envo?e trois blancs au périphérique sélectionné. $F948
Sortes ggzge de un a 256hblancs au périphérique sélectionné. $F94A
1€ un retour chariot et un passage a la li i-
vante a I’écran. : e e
Sort un caract?re sur le périphérique sélectionné. $FDED
Sort un caractére pour la fenétre de texte. $FDF0
Envoie }e car_actére sonnette (BELL) (code 7 en ASCII) $FBD9
Sorti au périphérique courant.
ortie Emet un « bip » de 0,1 seconde vi b
sonnette interne. ’ € via le Raut-parieor o
Affiche un message ERR et émet un « bip ». $FF2D
Emet un « bip » via le haut-parleur interne $FF3A
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Tableau D.1. — Sous-programmes intrinséques par fonction (suite).
WW
Fonction ?omt’
d’entrée
Fenétre Etablit I’écran sur 24 rangées et 40 colonnes. $FB2F
de texte Déroule la fenétre de texte de une ligne. $FC70
Envoie un caractére de retour (marche arriere) a I’écran, $FC10
] remettant a jour la position du curseur.
Commande | Déplace le curseur a la ligne supérieure. S’il est déja en $FCIA
1 du haut de I’écran, il ne bouge pas.
curseur Déplace le curseur 2 la ligne inférieure sans changer de
colonne.
Déroule la fenétre de texte si le curseur est en bas de $FC66
I’écran.
Efface la fenétre de texte & partir de la position courante $FC42
du curseur et vers I’angle droit inférieur de I’écran.
Efface la fenétre de texte a partir de coordonnées pas- $FC46
sées aux registres, vers ’angle droit inférieur de I’écran.
Effacement | Efface totalement la fenétre de texte et raméne le cur- - $FC58
de Pécran seur a I’angle supérieur gauche.
Efface le texte a partir de la position courante du cur- $FCOC
seur et jusqu’a la fin de la ligne.
Mode Etablit le mode vidéo inversé (noir sur blanc). $FES80
vidéo Etablit le mode vidéo normal (blanc sur noir). $FE84
Affiche les contenus des registres X et Y (dans le format $F940
YYXX) sur le périphérique sélectionné.
Affichage | Affiche les contenus des registres A et X (format $F941
du contenu AAXX) sur le périphérique sélectionné.
des registres | Affiche le contenu de X sur le périphérique sélectionné. $F944
Affiche le contenu de A sur le périphérique sélectionné. $FDDA
. | Dépassement| Restaure le contenu des registres (valide uniquement si le $FF3F
. | des contenus | programme intrinséque a $FF4A a d’abord été exécu-
. | des registres | té).
Sauvegarde le contenu des registres aux positions réser- $FF4A
vées en page z€ro.
Lit I’état d’une manette pour jeux. $FBIE
Exécute une boucle de temporisation. $FCAS
Divers Retourne au Basic, éliminant le programme et les varia- $FEBO
bles de la mémoire.
Point d’entrée du moniteur. $FF69
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o ivalent
Registres a charger l:ef};:l‘réess Eq;n:ss;cen
A Eonetior avant appel )
e A CALL - 856
Exécute une boucle de tempqrisalion Valeur de x dans A.
0,5 (5x%+27x +26) en microse- ‘ ' )
(ci;ndes.( Caractére retourné CALL -756
Attend une touche ; le curseur Aucun. aract
flashe. Le générateur de nomb}'gs . .
léatoires est initialisé aux position: ‘ ’ )
?némoires T Caractére retourné CALL-715
D35 Comme $FD1B, mais les codes ) Aucun. aracier
= d’échappement sont aussi autorises. o
ére d’ émoire en | Y, A
Envoie un retour chariot a I’écran et Caractére d’appel en mémoire e (LR l(?n-
el autorise I’entrée d’une ligne de don- 51 N e e entris
nées de 256 caractéres maximum. e
I’entrée
commence en
mémoire en $200 CALL. 55
é A
DDA Affiche le contenu de l’accumulal;qr Donnée dans A.
¥ sous forme de deux digits hexadéci- .
ort un e ériphéri Caractére dans A. Aucun
$FDED Sort un caractére vers le périphérique .
électionné. ‘ -
$FDFO Si)en}te cur|1 caractére vers la fenétre de Caractére dans A. R
Y
L te. . . . RS
$FE80 Etea’ialit le mode vidéo inversé (noir Aucun. R
sur blanc) , -
$FE84 Etablit le mode vidéo normal (blanc Aucun. . gﬁ‘i:g;}g
. A X
noir, ) i
SFEBO I:;Lurne)au Basic, élimin; program- Aucun. o
mes et variables de la mémoire. - R
$FF20 Affiche un message ERR et émet un ucun. o
‘ A
« bip ». ) - N
haut-parleur émet un « t.np ». B o restaurs -
551;1;3? l]izst:::reple contenu des registres Aucun. B e &5
(valide seulement si le programme o
intrinséque & $FF4A a d’abord été B e 5 de 72 (548)
e Registre X de 70
(846) )
Pointeur de pile de
73 (349)
Registre Y de 71
(347)
CALL-182
Aucun
istres Aucun.
Sauvegarde le contenu de§ regis
g dansgles positions réservées en page
z€ro :
Registre A
dans 69
($45)
Registre S
dans 72
(348)
Registre X
dans 70
(846)
Pointeur de
pile dans
73
(349)
Registre Y
o CALL-151
St i Aucun. Aucun
$FF69 Point d’entrée du moniteur.
Il
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Tableau D.2. — Sous-programmes intrinséques par points d’entrée.
Point A Registres a charger Registres i
d’entrée Fonction avant appel affectés Eq;::lem
$F800 Trace un point graphique basse réso- Rangée dans A, colonne dans Y Aucun PLOT
lution en page 1.
$F819 Trace une ligne horizontale basse Rangée dans A, col. gauche dans| A, Y HLIN
résolution Y, col. dr. en mémoire a 44,
$F828 Trace une verticale en basse résolu- Col. dans Y, rangée sup. dans A,| Aucun VLIN
tion. rangée inf. en mémoire a 45.
$F832 Efface et raméne les 48 lignes gra- Aucun. AY CALL - 1998
phiques basse résolution (si en
mode texte, établit des @ partout).
$F836 Efface les rangées graphiques basse Aucun. A Y GR
résolution, sans toucher 2 la fendtre (voir $FB4()
de texte.
$F8SF Incrémente de trois la couleur gra- Aucun. A CALL - 1985
phique basse résolution:
$F864 Etablit la couleur graphique basse Code de couleur dans A. A COLOR
résolution.
$F871 Lit la couleur d’un point graphique Rangée dans A, colonne dans Y. A (contient le code SCRN
basse résolution. de la couleur)
$F940 Affiche les contenus de Y et X (for- Aucun. Aucun CALL-1728
mat YYXX) sur I’écran ou tout
autre périphérique.
$F941 Affiche A et X (AAXX) comme ci- Aucun. Aucun CALL-1727
dessus.
$F944 Affiche le contenu de X. Aucun. Aucun CALL-174
$F948 Envoie trois espaces au périphérique Aucun. X, A CALL - 1720
choisi (déterminé par le contenu de
CSW).
$F94A Envoie de 1 a 256 espaces au péri- Nombre d’espaces dans A (ou Aucun. SPC( ¢
phérique choisi. 256 espaces)
$FBIE Lit P’état des manettes de jeux 0, 1, 2 Numéro de manette dans X. 04 FF dans Y con- PDL( )
ou 3. tenu de A détruit
$FB2F Etablit I’écran en texte 40 rangées Aucun. TEXT
sur 24 colonnes.
$FB40 Etablit mode graphique basse résolu- Aucun. AY GR
tion, efface I’écran et établit une
fenétre de texte de quatre lignes.
$FBD9 Envoie le caractére « sonnette » Aucun. A, Y CALL - 1063
(BELL) (code 7 en ASCII) au péri-
phérique de sortie courant.
$FBE4 Le haut-parleur d’Apple II émet un Aucun. AY CALL - 1052
« bip » pendant 0,1s.
$FC10 Envoie le caractére un pas arriére a Aucun. CALL - 1008
I’écran, met a jour la position du
curseur.
$SFCIA Place le curseur sur la ligne au- Aucun. A CALL-998
dessus. S’il se trouve sur la ligne
supérieure, ne bouge pas.
$FCa2 Efface la fenétre de texte a partir de Aucun. ALY CALL-958
la position du curseur et jusqu’a
’angle inférieur droit de I’écran,
$FC46 Efface la fenétre de texte depuis les Colonne dans Y, rangée dans A. | A, Y CALL -954
coordonnées passées aux registres et
jusqu’a I’angle inférieur droit de
P’écran. "
$FC58 Efface totalement Ia fenétre de texte Aucun. AY HOME
et rameéne le curseur a I’angle supé-
rieur gauche de I’écran.
$FC62 Envoie un retour chariot et une nou- Aucun. CALL -926
velle ligne & I’écran.
$FCé6 Descend le curseur d’une ligne sur la Aucun AY CALL-92
méme colonne. Déroule le texte
d’une ligne si le curseur était en bas
de I’écran. 12
$FC70 Déroule la fenétre de texte d’une Aucun. » CALL-9
ligne.
$SFC9C Efface le texte, de la position cou- Aucun. 5 CALL-868
rante du curseur 2 la fin de la ligne.
La position du curseur ne change 4——1
pas.

o . R s ft.
* en exposant précise que la commande Basic n’est disponible qu’en Appleso!

o




APPENDICE E

POSITIONS UTILES DE
PEEK ET POKE

. Chacune des positions mémoires listées ci-apres est exprimée en décimal, avec une valeur
. inférieure a 32767. Les positions au-dessus de 32767 sont exprimées en négatif et dispo-
- sent d’un nombre positif équivalent. Ajoutez 65536 au nombre négatif pour I’obtenir (par
.~ exemple, 65536 — 16384 =49152).

. Certaines des fonctions décrites ici sont activées simplement en y accédant. Cela signifie
. que chaque fois qu’un,PEEK accéde a une position mémoire spécifiée, ’action indiquée
~ intervient. Une instruction POKE portant sur une position mémoire spécifiée déclenche
- aussi I’action, mais en raison des caractéristiques du microprocesseur d’Apple II, cette
action est réellement déclenchée deux fois. Dans ce cas, POKE correspond a deux PEEK.
' Habituellement, cela ne fait aucune différence, mais dans le cas de — 16336 (le « clic » du
. haut-parleur), il y en aura une.

~ POSITIONS POUR COMMANDE DE LA
 FENETRE DE TEXTE ET DU CURSEUR

~ 32 Marge gauche de la fenétre de texte

Spécifie la colonne de la marge gauche de la fenétre de texte. PEEK retourne une
valeur entre 0 et 39, ou 0 est le bord gauche de I’écran. La modification de cette
position n’affecte pas la largeur de la fenétre ; les bords gauche et droite sont tous
deux déplacés.

Si votre POKE exceéde 39 a cette position, ou si la valeur lue, plus la largeur de la
fenétre de texte excéde 40, quelques-unes des sorties, destinées a I’écran, ou toutes,
iront en mémoire hors de I’espace écran, ce qui risquera de détruire votre pro-
gramme ou vos données.

33 Largeur de la fenétre de texte

Spécifie la largeur de la fenétre de texte. Cette valeur est comprise entre 1 et 40.
Une modification de cette position établit la marge droite a la colonne en nombre
spécifié de caractéres a partir de la marge gauche (de position 32).

Un zéro a cette position (donc, une largeur nulle) peut détruire 'interpréteur Basic.
Si vous faites un POKE de plus de 40, ou si la valeur lue en 33, plus celle de 32
(marge gauche) excéde 40, quelques-unes des sorties destinées a ’écran, ou toutes,
seront placées en mémoire hors de la zone écran, ce qui risquera de détruire pro-
grammes ou données. )




330 MANUEL DE L’UTILISATEUR APPLE II

34 Bord supérieur de la fenétre de texte
Spécifie le bord supérieur de la fenétre de texte. La valeur doit étre comprise entre
0‘et 23 ; un 0 désigne la rangée supérieure de 1’écran et un 23, la rangée inférieure
Sl, vous faites un POKE de plus de 23, tout ou partie de vos sorties destinées é
!’ecran iront en mémoire hors de la zone écran, risquant de détruire des données
importantes. N’établissez pas le bord supérieur en-dessous du bord inférieur.

35 Bord inférieur de la fenétre de texte
Spécifie le bord inférieur de la fenétre de texte, avec une valeur entre 0 et 23, Le0
est l¢ bord supérieur de I’écran, le 23, le bord inférieur. Avec un POKE supérieur §
23, tout ou partie de vos sorties destinées 4 I’écran iront en mémoire dans la zone
hors €cran, risquent de détruire des données importantes. N’établissez pas le bord
inférieur au-dessus du bord supérieur.

36 Position horizontale du curseur

Spécifie la position horizontale courante du curseur. Un PEEK retourne une
valeur entre 0 et 39 ; ¢’est la position du curseur relative a la marge de gauche de la
fenétre de texte (et non nécessairement relative au bord gauche de I’écran). Cette
p(‘)sitif)n peut servir a établir un point au-dela du bord droit de la fenétre de texte,
ou agira le prochain PRINT, mais le curseur n’y restera que jusqu’a Paffichage du
cara}qtére suivant. Ne mettez pas ici une valeur qui, ajoutée a la marge gauche (en
position 32), excéde 39.

Ce PEEK est équivalent a la fonction Applesoft POS.

37 Position verticale du curseur
Spécifie }a position verticale courante du curseur. PEEK retourne une valeur de 0 a
2_;’, relative au sommet de I’écran (et non de la fenétre de texte). Ne mettez pas ici
plus de 23.

POSITIONS POUR TRAITEMENT DES ERREURS

216 Indicateur d’erreur i
Implique que ONERR GOTO est actif. Si le bit 7 de cette position est a 1 (donc, si
la valeur de cette position est de 128 ou plus), c’est qu’une instruction ONERR
GOTO a été rencontrée et que le contrdle est passé au numéro de ligne spécifié lors-
que Perreur est survenue. Un POKE de moins de 128 désactive un ONERR GOTO
exécuté précédemment.

218 et 219 Numéro de ligne d’erreur
Lo’rs'q.u’une erreur déclenche un branchement avec ONERR GOTO, ces positions
spécifient le numéro de ligne a laquelle Ierreur s’est produite. Vous I’obtiendrez
avec PEEK (219)x256 + PEEK(218).

222 Code d’erreur
Spécifie quel type d’erreur est survenu. Les codes d’erreurs et leurs descriptions
sont donnés dans I’appendice C.
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. POSITIONS POUR LE CLAVIER

{3 16384 Caractere du clavier

Lit le clavier. Si la valeur, a cette position, est supérieure & 127 (donc, si le bit 7 est
a 1), une touche a été actionnée. Déterminez le code ASCII de cette touche la plus
récemment pressée en soustrayant 128 de cette valeur.

— 16368 Indicateur du clavier
Remet & zéro I’échantillonnage du clavier (bit 7 de la position —16384) de fagon

que le caractére suivant puisse étre regu.

t POSITIONS POUR SORTIE DES « CLICS »

— 16352 Clic pour la cassette
Produit un clic audible sur le jack de sortie cassette.

—16336 Clic pour le haut-parleur
Produit un clic pour le haut-parleur interne.

COMMUTATEURS D’AFFICHAGE

Les positions mémoires suiantes positionnent des commutateurs déterminant les caracté-
ristiques de I’affichage. Il n’y a pas de commutateurs réels, physiques ; seules, les com-

. mandes PEEK et POKE les affectent. Il existe quatre commutateurs positionnés indivi-

duellement comme le montre la figure E.1. Lorsque le mode texte est déterminé, le seul
autre commutateur ayant quelqu’effet est celui de la Page 1/Page 2.

Basse résolution

Graphique Plein écran Page 1
—16298

—16304 -16302 —16300

@ ©

N )

Texte Graphique Page 2 Haute résolution
—16303 plus texte —16299 —16297
—16301

Fig. E.1. — Positions pour texte et graphique avec PEEK et POKE.
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— 16304 Sélection du mode graphique
Sélectionne le mode graphique. L’écran graphique n’est pas effacé, en noir. Le
mode graphique peut étre basse ou haute résolution, en page 1 ou 2, plein écran
graphique ou mélé texte-graphique. Ces caractéristiques sont déterminées par Jes
autres positions.

— 16303 Sélection du mode texte
Sélectionne le mode texte. Le texte peut étre de page 1 ou page 2, en fonction des
autres positions mémoires.

— 16302 Sélection du plein écran graphique
Sélectionne le graphique plein écran. Si I’écran est en mode texte, ce ne sera pas
visible tant que la position — 16304 n’aura pas été adressée.

—16301 Sélection graphique plus texte
Etablit une fenétre de texte de quatre lignes au bas de I’écran. Si ’écran est en
mode texte, ce ne sera pas visible tant que la position — 16304 n’aura pas été adres-
sée.

— 16300 Sélection de page 1 d’écran
Sélectionne la page 1 graphique ou de texte.

— 16299 Sélection de la page 2 d’écran
Sélectionne la page 2 graphique ou de texte.

— 16298 Sélection du graphique basse résolution
Sélectionne le graphique basse résolution. Si I’écran est en mode texte, ce ne sera
pas visible tant que — 16304 n’aura pas été adressé.

— 16297 Sélection du graphique haute résolution
Sélectionne le graphique haute résolution. Si ’écran est en mode texte, ce ne sera
pas visible tant que — 16304 n’aura pas été adressé.

POSITIONS POUR COMMANDES DE JEUX

Ces positions mémoires mettent en service (« ON ») ou non (« OFF »). Les sorties de
commandes de jeux, testent les poussoirs actionnés ou non, et activent un échantillonnage
de sortie. La figure E.2 en donne le détail.

Toutes les entrées et sorties pour instructions PEEK et POKE sont ici reliées au connec-
teur de contrdle des jeux, montré par la figure E.3.

— 16296 Annoriciateur 0 off ) .
Débranche la sortie de la commande de jeux (annonciateur) numéro 0. La tension
a la broche 15 du connecteur est établie a environ 0 volt (haut, TTL).

— 16295 Annonciateur 0 on
Branche la sortie de commande de jeux numéro 0. La tension a la broche 15 est
d’environ 5 V (bas, TTL).
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On On On On
-16295 -16293 -16291 -16289
4 N
\_ J
Off Off Off Off
-16296 -16294 -16292 -16290
Annonciateur O Annonciateur 1 Annonciateur 2 Annonciateur 3

Fig. E.2. — Manipulation des commandes de sorties de jeux (« annonciateurs »).

| —16294 Annonciateur 1 off

Débranche la sortie de commande de jeux numéro 1. La tension a la broche 14 est
d’environ 0 volt.

— 16293 Annonciateur 1 on ’ _
Branche la sortie de commande de jeux numéro 1. La tension en 14 est d’environ

5V.

— 16292 Annonciateur 2 off
Débranche la sortie de commande de jeux numéro 2. La tension a la broche 13 est

d’environ 0 volt.

— 16291 Annonciateur 2 on
Branche la sortie de commande de jeux numéro 2. La tension a la broche 13 est

d’environ 5 V.

— 16290 Annonciateur 3 off
Débranche la sortie de commande de jeux numéro 3. La tension a la broche 12 est
d’environ 0 volt.

— 16289 Annonciateur 3 on
Branche la sortie de commande de jeux numéro 3. La tension a la broche 12 est
d’environ 5 V.

— 16287 Lecture du poussoir 0
Lorsque le bouton-poussoir de la commande de jeux O est pressé, la valeur de cette
position excéde 127 ; sinon, elle est égale ou inférieure a 127. Le poussoir est con-
necté a la broche 2 du connecteur général.
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— 16286 Lecture du poussoir 1
Le poussoir pressé, la valeur de cette position excéde 127 ; sinon, elle est égale ou
inférieure a 127. Ce poussoir est connecté a la broche 3.

— 16285 Lecture du poussoir 2
Le poussoir pressé, la valeur de cette position excéde 127 ; sinon, elle est égale ou
inférieure a 127. Ce poussoir est connecté a la broche 4.

— 16272 Sortie échantillonnage
La broche 5 du connecteur de commande de jeux est normalement 4 +5 V. Un
PEEK & — 16285 la ramene & zéro volt pour une demi-seconde. POKE déclenchera
I’échantillonnage (ou « Strobe ») deux fois.

Entrées-sorties de jeux

8 O o |9
710 o |10
6 1
Echantillonnage 5 g 0] 1 R )
Poussoir 2 2 o : nnonciateur3
Poussoir 1+ 3 g Co) T\Annonciateurz
Poussoir 0 —2} o) o 15 ™= Annonciateur 1
1l o o |he Annonciateur0

Fig. 4.3. — Commandes de jeux, en entrées-sorties.

APPENDICE F

MOTS RESERVES EN BASIC

pple II interpréte chacun des mots suivants — réservés — comme des commandes, des
istructions ou des fonctions en Basic. La seule exception se manifeste lorsque ces mots
font partie de chaines encadrées par des guillemets. N’utilisez donc pas ces mots réservés
dans les noms de vos variables. Méfiez-vous surtout des mots réservés courts.
Vous pouvez introduire des mots réservés avec des espaces inclus ; Apple II les compri-
mera en chassant les espaces.

INTEGER BASIC
ABS END LET PDL SAVE
AND FOR LIST PEEK SCRN
ASC GosuB LOAD PLOT SGN
AT GOTO LOMEM: POKE STEP
AUTO GR MAN POP TAB
CALL HIMEM: MOD PRINT TEXT
COLOR= HLIN NEW PR# THEN
CON IF NEXT REM TO
DEL IN# NOT RETURN TRACE
DIM INPUT NOTRACE RND VLIN
DSP LEN OR RUN VTAB

APPLESOFT

En Applesoft, les mots réservés ne prélévent chacun qu’un octet de mémoire. Les adresses
sont listées ici avec ces mots. Ils sont aussi listés par ordre numérique dans ’appendice I.
Applesoft ne reconnaitra pas le mot réservé TO correctement si :

1. Le premier caractére non espacé précédent TO est la lettre A ;
2. Un ou plusieurs espaces séparent le T du O.
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ABS (212) HTAB (150) REM (178)
AND (205) IF (173) RESTORE (174)
ASC (230) IN# (139) RESUME  (166)
AT (197) INPUT (132) RETURN (177)
ATN (225) INT 211) RIGHT$  (233)
CALL (140) INVERSE (158) RND (219)
CHR$ (231) LEFT$ (232) ROT= (152)
CLEAR (189) LEN (227) RUN (172)
COLOR= (160) LET (170) SAVE (183)
CONT (187) LIST (188) SCALE= (153)
cos (222) LOAD (182) SCRN( (215)
DATA (131) LOG (220) SGN (210)
DEF (184) LOMEM: (164) SHLOAD (154)
DEL (133) MID$ (234) SIN (223)
DIM (134) NEW (191) SPC( (195)
END (128) NEXT (130) SPEED=  (169)
EXP (221) NORMAL (157) SQR (218)
FLASH (159) NOT (198) STEP (199)
FN (194) NOTRACE (156) STOP (179)
FOR - (129) ON (180) - STORE (168)
FRE (214) ONERR (165) STR$ (228)
GET (190) OR (206) TAB( (192)
Gosus (176) PDL (216) TAN (224)
GOTO (171) PEEK (226) TEXT (137)
GR (136) PLOT (141) THEN (196)
HCOLOR=  (146) POKE (185) T0 (193)
HGR (145) POP (161) TRACE (155)
HGR2 (144) POS (217) USR (213)
HIMEM: (163) PRINT (186) VAL (229)
HLIN (142) PR3# (138) VLIN (143)
HOME (151) READ (135) VTAB (162)

HPL_OT‘ (147) RECALL (167) WAIT (181)
XDRAW  (149)

DOS

st s oo sont considérées comine des mots réservés lorsqu'elles sont uti-
immediat ou dans une instruction PRINT co R

CTRL-D (code 4 en ASCII). mmengant par un caracteére

;«PPEND ~ CHAIN INIT POSITION SAVE
BLOAD CLOSE LOAD READ UNLOCK
RUN DELETE LOCK RENAME VERIFY

BSAVE EXEC OPEN RUN , WRITE

APPENDICE G

ORGANISATION DES MEMOIRES

.  ORGANISATION GENERALE

. Les mémoires d’Apple II se divisent en trois catégories : vives, & lecture-écriture (aussi
| appelées mémoires 4 accés aléatoire, ou RAM, de « random access memory ») ; les
. mémoires mortes, a lecture seulement (on ROM, de « read-only memory ») ; et positions
. d’entrées-sorties, notées E/S (ou « I/0 », de « input-output »). Les positions 0 a 49151
' (SBFFF en hexadécimal) sont en RAM ; 49152 ($C000) a 53247 (3CFFF) sont en ROM.
. Votre systéme ne dispose pas nécessairement de mémoire a toutes ces positions. Par exem-
' ple, avec 16K de RAM, les positions 16384 ($4000) & 49151 ($BFFF) ne seront pas utilisa-

bles.

. Le tableau G.1 montre les attributions mémoires. Remarquez I’existence de deux blocs
. libres, entourant les deux pages graphiques haute résolution. Le pointeur systéme
. LOMEM: garde la trace de la frontiére inférieure de cette zone libre et le pointeur
. HIMEM: marque sa frontiere supérieure. Cette RAM peut servir a stocker bon nombre
. de choses, parmi lesquelles I’interpréteur Applesoft sur disque ou cassette, le DOS, le gra-
‘ﬁ; phique haute résolution, et vos programmes et variables.

; Tableau G.1. — Organisation de la mémoire.

Position
Type de Fonction
Décimal Hex mémoire
0-255 $0-SOFF RAM |Programmes systéme

256-511 $100-$1FF RAM |Pile systéme

512-767 $200-$2FF RAM |Buffer d’entrée clavier

768-1023 $300-$3FF RAM |Positions des vecteurs du moniteur
1024-2047 $400-$7FF RAM |Texte et graphique basse résolution, page 1
2048-3071 $800-$BFF RAM |Texte et graphique basse résolution, page 2

© 3072-8191 $C00-$1FFF RAM |Libre

8192-16383 $2000-$3FFF RAM |Graphique haute résolution, page 1
16384-24575 $4000-$SFFF RAM |Graphique haute résolution, page 2
24576-49151 $6000-$BFFF RAM |Libre
49152-49279 $C000-$CO7F I/0  |Positions spéciales
49280-49407 $C080-$COFF 170 Espace pour cartes d’E/S périphériques
49408-51199 $C100-$CTFF 1/0 Carte mémoire périphérique
51200-53247 $C800-$CFFF 170 Carte d’expansion mémoire périphérique
53248-65535 $D000-$FFFF ROM |Integer Basic, Applesoft, Monitor ou Autostart

Monitor, etc.
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LES INTERPRETEURS

Comme le montre le tableau G.1, Pinterpréteur Integer Basic réside toujours en ROM_
L’interpréteur Applesoft aussi si votre systéme dispose de la carte firmware ou de la carte
systéme langage. Autrement, I'interpréteur Applesoft occupe environ 10K octets en
mémoire, & partir de 2048 ($800).

MEMOIRE POUR LE DOS

I1 vous faut au moins 16K de mémoire pour employer le DOS. Lorsqu’il est appelé, Je
DOS occupe environ 10K au sommet de la mémoire. HIMEM: est établi juste en-dessous,
La figure G.1 montre quelles sections sont occupées par le DOS, selon la taille mémoire
des systémes. Remarquez qu’il vous faut au moins 24K de RAM pour supporter i la fois
le DOS et les disques (ou cassettes), et au moins 32K pour employer la page 1 graphique
haute résolution avec le DOS. La méme figure montre aussi clairement le conflit entre
I’ Applesoft disque ou cassette et le graphique haute résolution de la page 1.

Le DOS emploie des sections additionnelles de la mémoire au cours du chargement (voir

la figure G.2). Tout ce qui se trouvait antérieurement dans ces zones sera perdu aprés
P’appel du DOS.

MEMOIRE POUR L’INTEGER BASIC

Les programmes en Integer Basic résident en haut de la mémoire vive libre, A partir de
HIMEM:. Comme le montre la figure G.3, HIMEM: est ajusté automatiquement dés lors
que Vous ajoutez, supprimez ou changez des lignes de programme.

Les variables sont rangées 3 partir d¢ LOMEM: et montent. Au fur et a mesure,
LOMEM: est ajusté automatiquement. Chaque variable numérique est rangée en
mémoire avec quatre attributs: Le nom de la variable, I’octet du commutateur « on/off »
de DSP, la position mémoire de la variable suivante, et la valeur, ou les valeurs réelles de
la variable.

Le nom de la variable peut atteindre 100 caractéres. Chacun d’eux est représenté en
mémoire par son code ASCII, avec le bit de plus fort poids 4 1.

48,152
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Plus haute adresse en RAM (HIMEM:)
-« 10752 ($2A00) octets

e DOS est rangé
‘au sommet

2559 ($9FF)
2048 ($800)
1023 ($3FF)
768 ($300)

Fig. G.2. — L’occupation mémoire pendant I’appel du DOS.

Cette adresse peut étre trouvée dans
les positions 202 et 203 (HIMEM:)

Les lignes du
programme
l descendent

Cette adresse peut étre trouvée dans
les positions 204 et 205 (LOMEM:)

Les variables f
croissent

Légendes
40,960 ] interpréteur Applesoft
' non firmware

2
2 32768 Graphique haute résolution
5 ' P: 1
E age
8 24576 Graphique haute résolution
2 Page 2
§ 16,384 Systéme

8,192 [ DOS (emploie 10752 octets)

16K 20K 24K 32K 36K 48K
Taille du systéme

Fig. G.1. — Organisation de la mémoire vive (RAM).

Fig. G.3. — La carthographie des programmes en mémoire avec I'Integer Basic.

L’octet commutateur de la commande DSP indique si DSP est active po'ur céette vz;nzle):fé
Cet octet est normalement & zéro, mais passe a 1 lorsque DSP est exécutée po
variable, et revient a zéro avec un NO DSP. ’ ) : ) .
L’adresse de la variable suivante est rangée en d¢ux 9ctets, l oct?t de falg{el poncgai la;b:’;c:t
La donnée est rangée par paires d’octets, ceux ae faible 1;31ds d ab(t)rdl.lv ;r : l\;:lle sindilo
i ? ire. S’il s’agit d’un tableau, on tro : ]
pas un tableau, il n’y a qu’une paire au, on Nlirtend it o
! i ’ éro. Aucune distinction n’es
élément, dans I’ordre a partir de I’élément z . i .
variable simple et un tableau avec le méme nom ; la variable simple est I’élément zéro du

tableau.
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[;es chaines sont ‘rangées.de facon semblable. Le nom de la variable, I’octet DSP et
’adresse de la variable suivante sont rangés de la méme facon que les variables numéri
ques. Le code ASCII de chaque caractére de la chaine occupe un octet, le bit de fort poids

étant a 1. Le dernier caractére de la chain ivi g
: € est suivi par un octet de terminai N
dans lequel le bit de fort poids est a zéro. 2ison de chatn,

MEMOIRE POUR APPLESOFT

Pes hgpe; des programmes en Applesoft occupent le bas de la mémoire libre vive (RAM)
a pa;tlr e LOMI?M: comme le montre la figure G.4. Lorsque vous ajoutez, supprimez’
ou c1 angez des .llgnes, LOMEM: s‘ajuste automatiquement. Les variables numériques
simples et les pointeurs de chaines sont rangés directement au-dessus du programme. Les
g;);:t;urs d7 tablgauxhet de chaines de tableaux sont stockés au-dessus des variables 'sim
- Les valeurs des chaines sont stockées au sommet de la mémoire. 3 i .

s. Le . moire, g
qul s’ajuste automatiquement. it
Chgql;e va’mable numeérique et chaque pointeur de chaine emploient sept octets. Chaque
vtarla de réelle demz}nde deux cgdes ASCII, soit deux octets, pour le nom de la variable
(tous deux avec le bit de fort poids 4 0). La valeur est rangée en notation scientifique avec

un octet pour I’exposant et quatre octets i
pour le mantisse. Les octets de la manti
dans I’ordre, du plus fort ou plus faible poids. e sont

HIMEM:

Les chaines
descendent 1

1 Variables tableaux et
pointeurs de chaines

T Variables simples et T

pointeurs de chaf
LOMEM: i

tp Les lignes du f
rogramme poussent
LOMEM: vers le haut

Fig. G.4. — La mémoire pour les programmes en Applesoft.

\((:a_hr?:l;llz Bzrti?:)? eritiérfe emploie aussi deux codes ASCII (deux octets) pour le nom de la
it de i

it plus fort poids est & 1) et deux octets pour sa valeur, ’octet de fort poids

‘(lial;?qt;e ;;om?eur de chair}e emploie deux caractéres ASCII (deux octets) pour le nom de la
able (le bit de fort poids est 4 1, son voisin a 0), un octet pour la longueur de la chaine
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et deux octets pour la valeur de la chaine, octet de faible poids d’abord. Les trois der-
nicers octets d’une variable entiére et les deux derniers octets d’un pointeur de chaine res-
tent inutilisés. '

Les tableaux numériques et les pointeurs de tableaux sont rangés immédiatement au-des-
sus des variables. Le nom de la variable est un code ASCII sur deux octets, avec les deux
bits de plus fort poids a 0 pour des variables réelles, a 1 pour des variables entieres, a 10
pour les pointeurs de chalnes.

Le nom de la variable est suivi par deux octets donnant la position de la variable suivante,
relativement au premier octet du nom de cette variable. L’octet de faible poids d’abord.
Suit ensuite un octet pour le nombre de dimensions, puis viennent deux octets par dimen-
sion (le plus fort poids d’abord) donnant la taille de chaque dimension. Ces tailles sont lis-
tées dans ’ordre inverse, c’est-a-dire que la taille de la premiére dimension vient a la fois.
Chaque élément du tableau est alors listé, de I’élément (0,0,...,0) a ’élément (N,N,...N).
Ils sont rangés dans I’ordre, avec ’index de celui qui se trouve le plus a gauche incrémenté
d’abord. Chaque élément d’un tableau de réels occupe cinq octets, un pour I’exposant, et
quatre (le plus fort poids d’abord) pour la mantisse. Chaque entier occupe deux octets,
fort poids d’abord. Chaque pointeur de chaine emploie trois octets, un pour la longueur
de la chaine et deux (faible poids d’abord) pour son adresse.

Les valeurs des chaines sont rangées au sommet de la mémoire vive libre. Elles demandent
un octet par caractére. Les chaines dupliquées ne sont rangées qu’une fois ; deux poin-
teurs, ou plus, peuvent pointer une unique position. Lorsque de nouvelles valeurs chaines
sont créées, elles sont placées dans I’espace disponible voisin (HIMEM: s’ajuste vers le
bas). Les chaines qui ne sont plus utilisées restent en mémoire. La fonction FRE les éli-
mine et repositionne HIMEM:.
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LE FORMAT DE « DISK II »

Les informations sont rangées sur la disquette sur 35 pistes concentriques. Elles sont
numeérotées de 0 a 34 (soit $0 a $22). Chaque piste est divisée en 16 segments, appelés sec-
teurs et numérotés de 0 a 15 (30 a $F). Chaque secteur peut stocker 256 octets de données.
Au total, les 455 secteurs du disque mémorisent jusqu’a 116480 octets.

Le DOS transfére les données du et vers le disque, par secteur. 11 emploie deux séries de
buffers de 256 octets en mémoire, I’'une pour ’écriture et ’autre pour la lecture, pour
chaque fichier actif.

Chagque type de fichier (texte, programme et binaire) dispose de son propre format sur
disque. Les fichiers de texte sont sauvegardés en code ASCII, un octet par caractére. Un
octet a zéro marque la fin du fichier. Tous les octets d’un fichier de texte sont interprétés
comme étant du texte. .

Les deux premiers octets du premier secteur d’un programme Basic donnent la longueur
du programme, ’octet de faible poids d’abord. Le reste contient le programme, en code
ASCII. Avec un fichier Applesoft, les mots réservés occupent un seul octet et ne sont pas
écrits complétement. Voyez ’appendice H pour leur liste en ordre alphabétique, et I pour
leur liste par ordre numérique.

Les deux premiers octets du premier secteur d’un fichier binaire montrent I’adresse de
départ des données binaires en mémoire vive, le premier octet d’abord. Les deux octets
suivants donnent la longueur du fichier, le faible poids d’abord. Le reste contient les don-
nées binaires.

LA LISTE PISTES/SECTEURS

Le DOS écrit normalement sur le disque s’il trouve un secteur libre. Cela signifie qu’un
fichier multisecteur peut étre distribué sur plusieurs pistes. Le DOS établit une liste des
numéros de secteurs et de pistes utilisés par chaque fichier et la range dans un ou plusieurs
secteurs de la disquette. C’est la liste (ou le fichier) pistes/secteurs.

Chaque secteur de la liste pistes/secteurs contient un pointeur visant le secteur suivant de
cette liste (s’il y en a un), et pouvant pointer jusqu’a 122 secteurs de fichiers.

Si un secteur de fichier est inutilisé, son pointeur dans la liste pistes/secteurs est 4 0. Siun
secteur entier, au début de la liste pistes/secteurs n’a que des pointeurs a zéro, ce secteur
n’est pas sur le disque. De ce fait, si I’enregistrement numéro 5000 est le seul et unique
enregistrement d’un fichier aléatoire, dont le paramétre L est de 256 (un enregistrement
par secteur), seuls deux secteurs de la disquette seront employés : I’un pour les données de
’enregistrement 5000, I’autre pour le 41¢ secteur de la liste pistes/secteurs.

L’octet O et les octets 3 a 12 de la liste pistes/secteurs ne servent pas. Les octets 1 et 2 con-
tiennent les numéros de piste et secteur, respectivement, du secteur suivant de la liste. Si
ces octets sont a zéro, ce secteur est le dernier de la liste.
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LE REPERTOIRE

Le DOS utilise la piste 17 ($11) de la disquette pour un répertoire. Ce répertoire contient,
pour chaque fichier, le nom du fichier, son type, le nombre de secteurs occupés (modulo
256) et la position du fichier dans la liste pistes/secteurs. La plupart de ces informations
sont affichées sur I’écran par la commande CATALOG.

Chaque secteur du répertoire contient des informations pour un maximum de sept
fichiers. Le répertoire commence a la piste 17, secteur 15. Lorsque ce secteur est plein, il
continue secteur 14, etc., et ce jusqu’au secteur 1. Le répertoire peut contenir jusqu’a 84
fichiers.

L’octet O et les octets 3 a 10 de chaque secteur du répertoire sont inutilisés. Les octets 1 et
2 contiennent, respectivement, les numéros de piste et secteur du secteur suivant du réper-
toire. S’ils sont tous deux a zéro, ce secteur est le dernier. Les octets 11 a 255 contiennent
les entrées du répertoire. Chacune occupe 35 octets ; la premiére va de Poctet 11 a 45 , la
seconde de 46 a 80, etc.

Les entrées du répertoire sont toutes rédigées sur le méme format. Le tableau H.1 le pré-
sente. Le tableau H.2 explique comment le type de fichier est codé dans chaque entrée.
Le secteur 0 de la piste 17 n’a pas d’entrées. Il contient les identificateurs d’états, la des-
cription physique et les informations d’espace disponible pour le disque. Le tableau H.3
donne les caractéristiques de cet important secteur, appelé la fable des matiéres du
volume.

Chaque groupe de quatre octets des octets 56 a 195 de la table des matiéres contient la
carte de disponibilité pour ’'une des pistes du disque.. Chaque carte identifie quels secteurs
de sa piste sont occupés, et lesquels restent libres. Un bit 4 0 marque un secteur occupé, a
1, un secteur libre. Le tableau H.4 montre les octets et les secteurs qu’ils identifient.

Tableau H.1. — Format des entrées du répertoire.
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Tableau H.3. — Table des matiéres du volume (secteur 0, piste 17).

Octets Description
0 Inutilisé. ' .
1 Numéro de piste du premier secteur du repert01re'.
2 Numéro de secteur du premier secteur du répertoire.
3 Numéro de référence du DOS.
4-5 Inutilisés. .
6 Numéro de volume de la disquette.
7-38 Inutilisés. '
39 Nombre maximal de paires pistes/secteurs possibles dans chaque sec-
teur de la liste pistes/secteurs.
40-47 Inutilisés. o
48-51 Masque pour la carte de disponibilité des secteurs.
52 Nombre de pistes par disquette.
53 Nombre de secteurs par disquette. . . .
54-55 Nombre d’octets par secteur, octets de faible poids en 54, fort poids
en 55. .
56-59 Carte de disponibilité des secteurs, pfste 0.
60-63 Carte de disponibilité des secteurs, pls_te 1. ‘
64-195 Cartes de disponibilité des secteurs, pistes 2 a 195.
196-255 Inutilisés.

Numéro relatif
, rea Contenu de Poctet
de octet

0 Numéro de piste de la liste pistes/secteurs. Passe a 255 Lorsque le
fichier est effacé (les contenus précédents sont retenus, en relatif,
par I’octet 34).

1 Numéro de secteur du fichier de la liste pistes/secteurs.
2 Type du fichier. Voir le tableau H.2.
3-32 Nom du fichier, en ASCII.
33 Nombre de secteurs utilisés par le fichier, modulo 256.
34 Marque de fin. Normalement 4 0, mais modifiée selon le contenu pré-

cédent de I’octet relatif 0 lorsque le fichier est effacé.

Tableau H.2. — Codage des types de fichiers pour le répertoire.

Bit Caractéristique

0 Le fichier est un programme en Integer Basic si ce bit est a 1.
1 Le fichier est un programme en Applesoft si ce bit est a 1.

2 Le fichier est un fichier binaire si ce bit est a 1.
3-6 Réserve pour extension ultérieure.

7 Le fichier est verrouillé si ce bit est a 1.

Si les bits 0 & 6 sont & zéro, le fichier est un fichier de texte.

Tableau H.4. — Carte de disponibilité des secteurs.

Octet Bit Secteur
Premier 7 12
6 11
5 10
4 9
3 8
2 7
1 6
0 5
Second 7 4
6 3
5 2
4 1
3 0
2-0 Inutilisé
Troisiéme Tous Inutilisé
Quatrieme Tous Inutilisé




APPENDICE I

CODES ASCII ET OCTETS DES
MOTS RESERVES EN APPLESOFT

Le premier tableau de cet appendice donne les codes ASCII de 1 a 96 et le caractére repré-
senté. Les codes ASCII de 96 & 127 produisent le méme caractére sur ’écran de
I’ Apple 11, bien que sur d’autres périphériques de sortie, ils se traduisent par des lettres
minuscules. Aucune touche du clavier ne génere ces codes.

Les codes ASCII 128 a 255 répétent les codes 0 & 127. Aucune touche ne les produit.
Le second tableau donne la liste des mots réservés en Applesoft, par ordre de leur code
qui n’occupe qu’un octet en mémoire. Ces codes vont de 128 a 255 et remplacent le mot
complet, en mémoire et sur le disque. L’appendice F contient cette méme liste de mots
réservés mais par ordre alphabétique. Ces codes sont appelés « jetons » par les Améri-
cains (« tokens »), chaque jeton donnant accés & un mot réserveé.

*
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Codes des caractéres ASCII Les mots réservés Applesoft par ordre dé Jeur cofe
Code [|Caractere affiché Touch Code |Caractere affiché S
ASCII sur I'écran LCcue AsCII sur I'écran OUC Code Mot Code Mot Code Mot
0 Cra-@ 48 0 0 : p
1 CrrL-A 49 ",i 1 1 1 28 END 1 64 v LOMEM 200 < +
2 Crai-B 50 * 2 2 1290/| FOR 165 ONERR 201 -
3 Cra-C 51 3 3 V) 166 RESUME 202 (|
4 CrRL-D 52 4 4 130 NEXT CALL 203 /
5 Crau-E 53 5 5 131 DATA 167 | RE A N
6 Crr-F 54 6 6 f 132 ) INPUT 168 /7/ STORE 20
7 (sonnette) CtaL-G 55 7 7 133 DEL 169 SPEED= 205 AND
8 (espace arriere) | CraL-H or =— 56 - 8 8 134 DIM 170 LET 206 OR
9 CrRe-| 57 9 9 171 @ GOTO 207 /| >
10 (" | (ligne suivante) | CraL-J 58 /A : : 135 READ Y RUN 208 =
1! CrrL-K 59 if 2 0 136 GR 1727 )
12 Crau-L 60 < < 137 TEXT 17347 F 2099 <
13 )| (retour chariot) CrrL-M 61 = = 138 PR3 174 RESTORE 210 SGN
14 ¢ Crre-N 62 > > 139 IN# 175 1] & 211 )9 INT
15 € CraL-0 63 ? ? ; 176/ GOSuB 212 /| ABS
16 /(] CtrL-P 64 @ @ 140 CALL ’ ETURN 213 USR
174 Cra-Q 65 A A 141 PLOT 177 R oAl FRE
18 Cra-R 66 B B 142 HLIN 178 REM 214 0¢
19 Cra-S 67 C c 143 VLIN 179 STOP 215 SCRN(
20 CraL-T 68 D D 144 HGR2 180 ON 216 PDL
21 (espace avant) Ctri-U or — 69 E E . 181 WAIT 217 POS
22 CtRL-V 70 F F 145 HGR LOAD 218 SQR
R Cra-W 71 < G 146 HCOLOR= 182 1
24/ fl(annutation ligne)| Crau-x 72 H H 147 HPLOT 183 SAVE 219001
25 CraL-Y 73 | l 148 DRAW 184 | DEF 220 LOG
26 Cra-Z 74 /4 J J 149 XDRAW 185 7| POKE 221 EXP
27 %D Esc ULy K K i 186 | PRINT 222 cOS
28 na. 76 L L 150 HTAB T 223 SIN
29 CtRL-SHiFT-M 77 M M 161 94 HOME 187 CON TAN
30 CraL- A 78 N N 152 ROT= 1881 LsT 224
Bt na. 79 0 0 153 SCALE= 189 CLEAR 225 ATN
32 espace barre d'esp. 80 ° P P 154 SHLOAD 190 GET 226 PEEK
3y |0 ! 81 Q Q ‘ 1 NEW 227 LEN
> 3437 - 82 R R 155/;| TRACE 19 228 (1| STR$
35 | # 83 S S 156 NOTRACE | 192 TAB( : N
36 /4 $ $ 84 T T 157 NORMAL 193 TO 229 VA
37 % % 85 u U 158 INVERSE 194 FN 230 ASC
38| & & 86 v v FLASH 195 SPC( 231¢ CHR$
RE ' 87 w w | o HEN 232 | LEFT$
400 1| | ( 88 X X 160 COLOR= 196 ! 3 RIGHTS
41 9| ) ) 89 Y Y 161 POP 197 AT 23
42| * 90 { [ Z 'z . 162 VTAB 198 NOT 234 MID$
43 i 91 [ n.a. . 199 / /| STEP
44 X 5 92 \ n.a. : 163 EMEN ?
45 - - 93 ] SHirT-M
46 - : 94 2 A
47:¢| / / 95 At nay o
n.a. = non disponible sur le clavier d’Apple || v




APPENDICE J

TABLES DE CONVERSION

Cet appendice contient les tables de conversion :

e Hexadécimal a binaire
e Hexadécimal a décimal (en entiers)

Conversion hexadécimale-binaire

Utilisez la table ci-dessous pour convertir des nombres hexadécimaux de 0 a OF en valeurs
binaires de 0000 a 1111, ou vice-versa.

Pour convertir des nombres binaires plus grands en hexadécimal, convertissez quatre bits
3 la fois, en allant de la droite vers la gauche. S’il y a moins de quatre bits dans le dernier
groupe de gauche, ajoutez des zéros pour le compléter. En voici un exemple :

100101, = 00100101,
S — o, -

2 5
S

256

Pour convertir des nombres hexadécimaux supérieurs a OF en binaire, travaillez digit par
digit. En voici un exemple :
Al
R e
0110 0111
01100111,

Hexadécimal Binaire
00 0000
01 0001
02 0010
03 0011
04 0100
05 0101
06 0110
07 0111
08 1000
09 1001
OA 1010
0B 1011
ocC 1100
oD 1101
OE 1110
OF 1111
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APPENDICE J, TABLES DE CONVERSION

TABLE DE CONVERSION
HEXADECIMAL-DECIMAL D’ENTIERS i

La table ci-dessous fournit une conversion directe en des nombres entiers en hexadécimal

CONVERSION HEXADECIMAL-DECIMAL D’ENTIERS

3:121 :': sga;?ém'le de OLa FFF, et des entiers en décimal, de 0 a 4095. Pour convertir de;
upérieures. Les valeur: i A q :
‘ s de la table suivante peuvent étre ajoutées : % DR O I s 7 & ° ¢. 2. &8
] lo | o256 0257 0258 0259 0260 026! 0262 0263 0264 0265 0266 0267 0268 0269 0270 027}
. 1 | o272 o273 o274 o275 0276 0277 0278 0279 0280 0281 0282 0283 ~ (0284 0285 0286 0287
A L 12 | 0288 0289 0290 0291 0292 0293 0294 0295 0296 0297 0298 0299 ~ 0300 0301 0302 0303
V e Hexadéci Déci ;-Céginf;;algi(:i'l;ﬁhexadécimales peuvent étre converties en fractions g 13 0304 0305 0306 0307 0308 0309 0310 031 0312 0313 0314 0315 0316 0317 0318 0319
o 409 20 000 : 4 )
02 000 8192 30 000 :g;%g e —— ) g 14 | 0320 0321 0322 0323 0324 0325 0326 0327 0328 0329 0330 033} 0332 0333 0334 0335
.03 000 12 288 40 000 e : IG-ErZ?xe:e:tffmw“ hexadécimale en un nombre entier de fois 4 1s | 0336 0337 0338 0339 0340 0341 0342 0343 0344 0345 0346 0347 ~ 0348 0349 0350 0351
04 000 16 384 0000 > ;;; A p:i:ﬂ:gf:d?cﬁ,lffs hexadécimales significatives a : te | 0352 0353 03s4 0355 0356 0357 0358 0359 0360 0361 032 0363 0364 0365 0366 0367
2% 20 480 40000 393 216 0.CA9BF3,, = CAIBFy x 16 17 | 0368 0369 0370 0371 0372 0373 0374 0375 0376 0377 0378 0379 0380 0381 0382 0383
07 000 gg 2;; ;g% 458 752 9 T Mt i db Rt heedts 18 | 0384 0385 0386 0387 0388 0389 0390 0391 0392 0393 0394 0395 0396 0397 0398 0399
08 000 = 524 288 CA9BF3,5=13 278 195, - 1o | 0400 0401 0402 0403 ~ 0404 0405 0406 0407 0408 0409 0410 0411 0412 0413 0414 0415
e 90 000 589 824 S Multire o § 1a | 0416 0417 0418 0419 0420 042) 0422 0423 0424 0425 0426 0427 ~ 0428 0429 0430 0431
i %ggg ,:g% 55 360 . I’équivalent décimal par 16 ] 15 | 0432 0433 0434 0435 0436 0437 0438 0439 0440 O44] 0442 0443 0444 0445 0446 0447
720 896
08 000 45 056 C0 000 786 432 x ,;i?,lﬁ;j; 16 i 1c | 0448 0449 0450 0451 0452 0453 0434 0455 0456 0457 0458 0459 0460 0461 0462 0463
0C 000 49152 DO 000 851 968 RE961010 8 TR G 10 | oa6a 0465 086 0467 0468 0469 0470 047} 0472 0473 0474 0475 0476 0477 0478 0479
%':% 53 248 E0 000 917 504 0.791 442 0965 16 | 0480 0481 0482 0483 0484 0485 0486 0487 0488 0489 0490 0491 0492 0493 0494 0495
et z i:; ‘gg% |98304o Les f'racg:?sd gséc',“,,',:,,s‘mvm e | 0496 0497 0498 0499 0500 0501 0502 0503 0504 0505 0506 0507 0508 0509 0510 0511
10 000 65 536 200 000 28;; fgg par 16y ives de la fraction décimale 20 | 0512 0513 0514 0515 0516 0517 0518 0519 0520 0521 0522 0523 ~ 0524 0525 0526 0527
11 000 69 632 300 000 3 145 728 Apres chaque multiplication, la portion entiéte ext extraite pour f 21 0528 0529 0530 0531 0532 0533 0534 0535 0536 0537 0538 0539 0540 0541 0542 0543
12 000 73728 e pRyb mer une fracuon hexadé.ﬂmale construite a la droite du po‘l’mu ;e;’: 22 0544 0545 0546 0547 0548 0549 0550 055! 0552 0553 0554 0555 0556 0557 0558 0559
13000 77 824 500 000 conversion. 1a que I'arithmétique décimale sert dans cette 23 | 0560 0561 0562 0563 0564 0365 0566 0567 0568 0569 0570 057 . 0572 0573 0574 0575
14 000 81 920 5242 880 on , la portion entiére de chaque produit doit étre converti - '
600 000 6 291 456 nombre hexadécimal. ertie
15 000 86 016 700 000 E 24 | 0576 0577 0578 0579 0580 0581 0582 0583 0584 0585 0586 0587 ~ 0588 0589 0590 0591
16 000 90 112 2001000 340 032 Exemples : Convertir 0.895,, en son équivalent h i 25 0592 0593 0594 0595 059 0597 0598 0599 0600 0601 0802 0603 0604 0605 0606 0607
17 000 94 208 e 8 388 608 phosdecnay 2 | 0608 0609 0810 0811 0812 0613 061 Ga1s 0416 0617 0618 0619 0620 062) 0622 0623
18 000 oy hyadad l;:g; ;28 0.895 27 | 0624 0625 0626 0627 0628 0629 0630 0631 0632 0633 0634 0635 Q636 0637 0638 0639
19 000
1A 000 :g::gg 80O 000 11 534 33 .320 ‘ 28 | 0640 0641 0642 0643 0644 0645 0646 0647  064B 0649 0650 065) 0652 0653 0654 0655
18000 1950 €00 000 12 582 912 | 20 | 0456 0657 0658 0659 0660 0661 0662 0663 0664 0665 0666 0667 0668 0669 0670 0671
e HH D00 000 13 631 488 120 ; 5 | 0672 0673 0674 0675 0676 0677 0e78 0679 0680 0681 0682 0683 0684 0685 0686 0687
e nsgg %ﬁ 14 680 064 @_u 1 78 | 0688 0689 069 0691 0692 0693 0694 065 0896 0697 0698 0899 0700 0701 0702 0703
15 728 640 .920
:ﬁ% 122 880 1000 000 16 777 216 / oc | o704 o705 0706 0707 0708 0709 o710 0711 0712 0713 0714 0715 0716 0717 0718 3719
126 976 2 000 000 33 554 432 0.E5|E,6~————d§,7zo 20 | o720 o721 o722 0723 0724 0725 0726 0727 ~ 0728 0729 0730 0731 0732 0733 0734 0735
0 \ 2 3 7 % | o736 o737 0738 0739 0740 0741 0742 0743 0744 0745 0746 0747 0748 0749 0750 075!
B RRl 0. o Tool D06 s 6 7 8 9 A B c D © F % | ors2 o753 o754 o755 0756 0757 0758 0759 0760 0761 0762 0763 0764 0765 0766 0767
0004 0005 0006 0007 0008 0009 :
g; 0016 0017 0018 0019 0020 0021 0022 0023 0024 0025 %;o 0011 0012 0013 0014 0015 30 | o7e8 o7s9 o770 0771 0772 0773 0774 o775 0776 0777 0778 0779 0780 (0781 0782 0783
3 0032 0033 0034 0035 0036 0037 0038 0039 0040 0041 6 0027 0028 0029 0030 003 3 | o784 o7es o7 0787 0788 0789 0790 0791 0792 0793 0794 0795 079 0797 0798 0799
3 | 0048 0049 0050 0051 0052 0053 0054 0055 0056 005 0042 0043 0044 0045 0046 0047 3 | 0800 080! 0802 0803 0804 0805 0806 0807 0808 0809 0810 0811 0812 0813 0814 0815
B s o 7 0058 0059 0060 0061 0062 0063 33 | o816 0817 0818 0819 0820 0821 0822 0323 0824 0825 0826 0827 0828 0829 0830 0831
0066 7 0068 0069 0070 7
g: 0080 0081 0082 0083 0084 0085 0086 gs; ggg %3 0074 0075 ~ 0076 0077 0078 0079 3+ | 0832 0833 0834 0835 083 0837 0838 0839 0840 0841 0842 0843  0B44 0845 0846 0847
» 0096 0097 0098 0099 0100 0101 0102 0103 0104 O} 0090 0091 0092 0093 0094 0095 35 | os48 0849 0850 0851 0852 0853 0854 0855 0856 0857 0858 0859 0860 0861 0862 0863
0112 0113 0114 0115 0116 0117 0118 0119 0105 0106 0107 0108 0109 0110 Ol % | ose4 0865 0846 0867 0868 0869 0870 0871 0872 0873 0874 0875 0876 0877 0878 0879
00 o1% o1 0120 0121 0122 0123 0124 0125 0126 0127 37 | osso 0881 0882 0883 0884 0885 088 0887 0888 0889 0890 089 0892 0893 0894 0895
0132 01 '
g: 0144 0145 0146 0147 0148 0133 8:23 g::s’? 3:23 8:3; 8:38 0139 0140 0141 0142 0143 38 | 089 o897 0898 0899 0900 0901 0902 0963 0904 0905 0906 0907 0908 0907 0910 0911
O | 0l60 Ol6i Ol6z 0163 Ols4 Olés Olss Olé7  Oles RO ROy T B OBk O o Ows  o9le 0917 OvIB 0919 0920 0921 09 O 0924 0925 0926 0927
0176 0177 0178 0179 0180 0181 0182 0183 0184 0169 0170 017} 0172 0173 0174 0175 3a | 0928 0929 0930 0931 0932 0933 0934 0935 093 0937 0938 0939 0940 0941 0942 0943
0C | 0192 0193 0194 0195 0196 0185 018 0187 0188 0189 0190 019! 3 | 0944 0945 0946 0947 0948 0949 0950 0951 0952 0953 0954 0955 0956 0957 0958 0959
. 0197 0198 0199
0D | 0208 0209 0210 021} 0200 0201 0202 0203 0204 0205
0212 0206 0207
e oy v maas e ou en B0 S o s o x| oun e o o one om0 8 SR S G G 0w b o
OF 0240 0241 0242 0243 0244 0245 0246 0247 o;i: 8§33 °§3‘ 02351 O D e 3 | 0992 0993 0994 0995  09% 0997 0998 0999 1000 1001 1002 1003 1004 1005 1006 1007
g 0250 0251 0252 0253 0254 0255 3 | 1008 1009 1010 1011 1012 1013 1074 J015 1016 1017 1018 1019 1020 1021 1022 1023




MANUEL DE L'UTILISATEUR APPLE II APPENDICE J, TABLES DE CONVERSION 355
, - - - 3
CONVERSION HEXADECIMAL-DECIMAL D’ENTIERS CONVERSION HEXADECIMAL-DECIMAL D’ENTIERS
geeia. 2 3 4 5 6 7 8 9 A B c D & F 2 3 s 5 6 7 g 9 A B c D E F
1024 1025 1026 1027 1028 1029 1030 1031 1032 1033 1034 1035 1036 1037 1038 1039 o2 1793 1794 1795 179 1797 1798 1799 1800 1801 1802 1803 1804 1805 1806 1807
1040 1041 1042 1043 1044 1045 1046 1047 1048 1049 1050 1051 1052 1053 1054 1055 las 1809 1810 1811 1812 1813 1814 1815 18le 1817 1818 1819 1820 1821 1822 1823
1056 1057 1058 1059 1060 1061 1062 1063 1064 1065 1066 1067 1068 1069 1070 1071 \ooa 1g25 1826 1827 1828 1829 1830 1831 1832 1833 183 1835 1836 1837 1838 1839
1072 1073 1074 1075 1076 1077 1078 1079 1080 1081 1082 1083 1084 1085 1086 1087 la40 1841 1842 1843 1844 1845 184 1847 1848 1849 1850 1851 1852 1853 1854 1855
1088 1089 1090 1091 1092 1093 1094 1095 109 1097 1098 1099 1863 184 1865 1866 1867 1868 189 1870 187)
1100 1101 1102 1103 \8s6 1857 1858 1859 1860 1861 1862
1104 1105 1106 1107 1108 1109 1110 1111 1112 1113 1114 115 1116 1117 1118 1119 ‘o9 1373 1674 1875 1876 1877 1878 1879 1880 1881 1882 1883 1884 1885 1886 1887
1120 1121 1122 1123 1124 1125 1126 1127 1128 1129 1130 1131 1132 1133 1134 1135 los 1389 1890 1891 1852 1893 1894 1895 1896 1897 1898 1899 1900 1901 1902 1903
1136 1137 1138 1139 1140 1141 1142 1143 1144 1145 1146 1147 1148 1149 1150 115) loos 1905 1906 1907 1908 1909 1910 1911 1912 1913 1914 1915 1916 1917 1918 1919
1152 1153 1154 1155 1156 1157 1158 1159 1160 1161 1162 1163 11 g7 1928 1929 1930 1931 1932 1933 1934 1935
64 1165 1166 1167 1920 1921 1922 1923 1924 1925 1926 )
1168 1169 1170 1171 1172 1173 1174 1175 1176 1177 1178 1179 1180 1181 1182 1183 loss 1937 1938 1939 1940 1941 1942 1943 1944 1945 196 1947 1948 1949 1950 1951
1184 1185 1186 1187 1188 1189 1150 1191 1192 1193 1194 1195  119% 1197 1198 1199 losy 1953 1954 1955 1956 1957 1958 1959 1960 1961 1962 1963 1964 1965 1966 1967
1200 1201 1202 1203 1204 1205 1206 1207 1208 1209 1210 1211 1212 1213 1214 1215 les 1969 1970 1971 1972 1973 1974 1975 1976 1977 1978 1979 1980 1981 1982 1983
1216 1217 1218 1219 1220 1221 1222 1223 1224 1225 1226 1227 991 1992 1993 1994 1995 199 1997 1998 1999
1228 1229 1230 1231 \984 1985 198 1987 1988 1989 1990 1
1232 1233 1234 1235 1236 1237 1238 1239 1240 1241 1242 1243 1244 1245 1246 1247 2000 2001 2002 2003 2004 2005 2006 2007 2008 2009 2070 2011 2012 2013 2014 2015
1248 1249 1250 1251 1252 1253 1254 1255 1256 1257 1258 1259 1260 1261 1262 1263 e 2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023 2024 2025 2020 2027 2028 2029 2030 2031
1264 1265 1266 1267 1268 1269 1270 1271 1272 1273 \274 1275 1276 1277 1278 1279 T03 2033 2034 2035 203 2037 2038 2039 2040 2041 2047 2043 2044 2045 2046 2047
1280 1281 1282 1283 1284 1285 1286 1287 1288 1289 1290 1291 55 2056 2057 2058 2059 2060 2061 2062 2063
1292 1293 1294 1295 80 | 2048 2049 2050 2051 2052 2053 2054 2055
1296 1297 1298 1299 1300 1301 1302 1303 1304 1305 1306 1307 1308 1309 1310 131 o | 2064 2065 2066 2067 2068 2089 2070 2071 2072 2079 %074 2075 2076 2077 2078 2079
1312 1313 1314 1315 1316 1317 1318 1319 1320 1321 1322 1323 1324 1325 1326 1327 8 | 260 2081 2082 2083 2084 2085 2086 2087 2089 2089 2090 2091 2092 2093 2094 2095
1328 1329 1330 1331 1332 1333 1334 1335 1336 1337 1338 1339 1340 1341 1342 1343 ~ 83 | 2096 2097 2098 2099 2100 2101 2102 2103 2104 2105 2106 2107 2108 2109 2110 211
1344 1345 1346 1347 1348 1349 1350 1351 1352 1353 13 e 2120 2121 2122 2123 2124 2125 212 227
54 1355 1356 1357 1358 1359 g | 212 2013 214 2n15 2116 2117 2118 2
1360 1361 1362 1363 1364 1365 1366 1367 1368 1369 1370 1371 1372 1373 1374 1375 be | 2128 2129 2130 2131 2132 2133 2134 235 21% Y 2138 2139 2140 2141 2142 2143
1376 1377 1378 1379 1380 1381 1382 1383 1384 1385 1386 1387 1388 1389 13%0 139 ' b | 2144 2145 2146 2147 2148 2149 2150 2151 2152 2153 2154 2155 2156 2157 2158 2159
1392 1393 1394 1395 1396 1397 1398 1399 1400 1401 1402 1403 1404 1405 1406 1407 b | 2100 2161 2162 2163 2164 2165 2166 2167 2168 2169 270 2171 2172 2173 2174 2175
/
1408 1409 1410 1411 1412 1413 1414 1415 1416 1417 1 : 2184 2185 218 2187 2188 2189 2190 219)
418 1419 1420 1421 1422 1423 g8 | 2176 2177 2178 2179 2180 2181 2182 2183
W24 l25 M2 147 U129 A0 431 L33 43l 1437 1438 1439 5o | 2192 2193 2194 2195 219 2197 2198 2199 2200 220] 2207 2203 2204 2205 2206 2207
MAO WAL 442 43 1 S 148 1447 1B 1449 1450 14S) 1452 1453 1454 1455 oa | 2208 2209 2210 2211 2212 2213 2214 215 2216 2217 2218 2219 2220 2221 2222 2223
56 1457 1458 1459 1460 1461 1462 1463 1464 1465 1466 1467 1468 1469 1470 1471 on | 2224 2205 2226 2227 2228 2229 2230 231 2232 2233 2234 2235 2236 2237 2238 2239
1472 1473 1474 1475 1476 1477 1478 1479 1480 — 248 2249 2250 2251 2252 2253 2254 2255
1481 1482 1483 1484 1485 1486 1487 oc | 2240 2241 2242 2243 2244 2245 2246 2247 2
:;83 1489 1490 1491 1492 1493 1494 1495 1496 1497 1498 1499 1500 1501 1502 1503 50 | 2256 2257 2258 2259 2260 2261 2262 2263 2264 2263 2266 2267 2268 2269 2270 227;
152 1505 1506 1507 1508 1509 1510 1511 1512 1513 1514 1515 1516 1517 1518 1519 st | 2272 2273 274 275 2276 2277 2278 2279 2260 2281 2282 2283 2284 2285 2286 228
0 1521 1522 1523 1524 1525 1526 1527 1528 1529 1530 1531 1532 1533 1524 1535 oF | 2088 2289 2290 2291 2292 2293 2294 W95 2% 129 2298 2299 2300 2301 2302 2303
1536 1537 1538 1539 1540 1541 1542 1543 13 2313 2314 2315 2316 23)7 2318 2319
544 1545 1546 1547 1548 1549 1550 1551 % | 2304 2305 2306 2307 2308 2309 2310 2311 2312 23 |
:gzg (g ook 13337 1336 13571558 1359, 1560 136) 1362 1%63 1544 e e 1567 3 | 230 231 2322 2323 2324 2325 2326 2377 2328 2329 230 23 282 28 2% 23
168 1549 (1870 V) 1672 1573 1574 1@ 1576 1577 1578 1579 ise0 s6) 1582 1583 | % | 2336 237 2338 2339 2340 2341 2342 2043 2344 2345 230 2347 2348 2349 2350 227
585 1586 1587 1588 1589 1590 1591 1592 1593 1594 1595 1596 1597 1598 1599 o3 | 2352 2353 2354 2355 2356 2357 2358 2359 2360 2361 2%2 2363 2364 2365 2366 2
1600 1601 1602 1603 1604 1605 1606 1607 74 2378 2379 2380 238) 2382 2383
1608 1609 1610 1611 1612 1613 1614 1615 on | 28 2369 2370 2371 2372 2373 2374 275 26 2377 13
His 1617 1618 1619 1620 1621 1622 1673 124 le2s lexs lex7 1628 1629 160 1631 v | 234 2385 2086 2387 2388 2389 2390 2091 2392 2393 23 2395 2396 2397 2398 2399
1632 1633 1634 1635 163 1637 1638 1639 led0 led] leaz 1643 load loas Jous 1647 o | 2400 2601 2602 2403 2404 2405 2406 2407 2408 2409 2470 2611 2412 2813 2414 2415
1650 1651 1652 1653 1854 1655 1856 1657 1658 1659 1660 1661 1562 1663 ‘ | 241 2417 2418 2419 2420 2421 2422 2423 2424 2425 2426 2427 2428 2429 2430 2431
1664 1665 1666 1667 1668 1669 1670 1671 1 y 43 2444 2045 2446 2447
672 1673 1674 1675 1676 1677 1678 1679 ' os | 2432 2433 2434 2435 2436 2437 2438 2439 2440 2441 2442 2443
1
1 '68) 1682 l6E3 1684 1685 lsB 1687 1688 1687 16%0 1691 1% 1693 1694 less r 79 | 3eis 2449 2450 2451 2452 2453 2454 2455 2456 2457 2458 2457 2460 2461 2462 2463
169 1697 169 1699 1700 1701 1702 1703 1704 1705 1706 1707 1708 1709 1710 V711 | T | Gies 2465 2466 2467 2468 2469 2470 247\ 2472 2473 2474 2473 276 2477 2478 2479
3 1714 1715 1716 1717 1718 1719 1720 1721 1722 1723 1724 1725 1726 1727 | | v | Moo 2481 2482 2483 2484 2485 2486 2487 2488 2489 2450 2491 2492 2493 2494 2495
1728 1729 1730 1731 1732 1733 1734 173 2509 2510 2511
5 1736 1737 1738 1739 1740 1741 1742 1743 oc | 2096 2497 2498 2499 2500 2501 2502 2503 2504 2505 2506 2307 2508
ot 185 746 1747, 1748 U3, 1750 1751, 1752 V7834754 1735 176 \7s7. \7B. 1759 : o L 280 3513 2514 2515 2516 2517 2518 2519 2520 2521 2522 2503 2504 2525 2526 2527
oy 1733 :7?3 1764 1765 1766 1767 1768 1769 1770 1771 1772 1773 1774 1775 9t | 2528 2529 2530 2531 2532 2533 2534 2535 2536 2537 2538 2539 2540 2541 2542 2543
9 1780 1781 1782 1783 1784 1785 1786 1787 1788 1789 1790 179 oF | 2544 2545 2546 2547 2548 2549 2550 2551 2552 2553 2554 2555 2556 2557 2558 2559
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CONVERSION HEXADECIMAL-DECIMAL D’ENTIERS

0 1 2 3

4 5 6 7

8 9 A B

© D E r

2560 2561 2562 2563
2576 2577 2578 2579
2592 2593 2594 2595
2608 2609 2610 2611

2624 2625 2626 2627
2640 2641 2642 2643
2656 2657 2658 2659
2672 2673 2674 2675

2688 2689 2690 2691
2704 2705 2706 2707
2720 2721 2722 2723
2736 2737 2738 2739

2752 2753 2754 2755
2768 2769 2770 2771
2784 2785 2786 2787
2800 2801 2802 2803

2564 2565 2566 2567
2580 2581 2582 2583
2596 2597 2598 2599
2612 2613 2614 2615

2628 2629 2630 2631
2644 2645 2646 2647
2660 2661 2662 2663
2676 2677 2678 2679

2692 2693 2694 2695
2708 2709 2710 2711
2724 2725 2726 2727
2740 274) 2742 2743

2756 2757 2758 2759
2772 2773 2774 2775
2788 2789 2790 2791
2804 2805 2806 2807

2568 2569 2570 2571
2584 2585 2586 2587
2600 2601 2602 2603
2616 2617 2618 2619

. 2632 2633 2634 2635
2648 2649 2650 2651
2664 2665 2666 2667
2680 2681 2682 2683

2696 2697 2698 2699
2712 2713 2714 2715
2728 2729 2730 273}
2744 2745 2746 2747

2760 2761 2762 2763
2776 2777 2778 2779
2792 2793 2794 2795
2808 2809 2810 2811

2572 2573 2574 2575
2588 2589 2590 2591
2604 2605 2606 2607
2620 2621 2622 2623

2636 2637 2638 2639
2652 2653 2654 2655
2668 2669 2670 2671
2684 2685 2686 2687

2700 2701 2702 2703
2716 2717 2718 2719
2732 2733 2734 2735
2748 2749 2750 2751

2764 2765 2766 2767
2780 2781 2782 2783
2796 2797 2798 2799
2812 2813 2814 2815

88
B9
BA
88

BC
8D
BE
BF

2816 2817 2818 2819
2832 2833 2834 2835
2848 2849 2850 2851
2864 2865 2866 2867

2880 2881 2882 2883
2896 2897 2898 2899
2912 2913 2914 2915
2928 2929 2930 2931

2944 2945 2946 2947
2960 2961 2962 2963
2976 2977 2978 2979
2992 2993 2994 2995

3008 3009 3010 3011
3024 3025 3026 3027
3040 3041 3042 3043
3056 3057 3058 3059

2820 2821 2822 2823
2836 2837 2838 2839
2852 2853 2854 2855
2868 2869 2870 2871

2884 2885 2886 2887
2900 2901 2902 2903
2916 2917 2918 2919
2932 2933 2934 2935

2948 2949 2950 2951
2964 2965 2966 2967
2980 2981 2982 2983
2996 2997 2998 2999

3012 3043 3014 3015
3028 3029 3030 3031
3044 3045 3046 3047
3060 3061 3062 3063

2824 2825 2826 2827
2840 2841 2842 2843
2856 2857 2858 2859
2872 2873 2874 2875

2888 2889 2890 2891
2904 2905 2906 2907
2920 2921 2922 2923
2936 2937 2938 2939

2952 2953 2954 2955
2968 2969 2970 2971
2984 2985 2984 2987
3000 3001 3002 3003

3016 3017 3018 3019
3032 3033 3034 3035
3048 3049 3050 3051
3064 3065 3066 3067

2828 2829 2830 2831
2844 2845 2846 2847
2860 2861 2862 2863
2876 2877 2878 2879

2892 2893 2894 2895
2908 2909 2910 2911
2924 2925 2926 2927
2940 2941 2942 2943

2956 2957 2958 2959
2972 2973 2974 2975
2988 2989 2990 2991
3004 3005 3006 3007

3020 3021 3022 3023
3036 3037 3038 3039
3052 3053 3054 3055
3068 3069 3070 3071

co
cl
c2
c3

C4
Ccs5
Cé
C7

Ccs8
Cco
CaA
Ccs

CccC
cD
Gt
Cr

3072 3073 3074 3075
3088 3089 3090 3091
3104 3105 3106 3107
3120 3121 322 23

3136 3137 3138 3139
3152 3153 3154 3155
3168 3169 3170 3171
3184 3185 3186 3187

3200 3201 3202 3203
3216 3217 3218 3219
3232 3233 3234 3235
3248 3249 3250 - 3251

3264 3265 3266 3267
3280 3281 3282 3283
3296 3297 3298 3299
3312 3313 3314 3315

3076 3077 3078 3079
3092 3093 3094 3095
3108 3109 3110 3111
3124 3125 3126 3127

3140 3141 3142 3143
3156 3157 3158 3159
3172 3173 3174 375
3188 3189 3190 319N

3204 3205 3206 3207
3220 3221 3222 3223
3236 3237 3238 3239
3252 3253 3254 3255

3268 3269 3270 3271
3284 3285 3286 3287
3300 3301 3302 3303
3316 3317 3318 3319

3080 308! 3082 3083
3096 3097 3098 3099
3112 3113 3114 3115
3128 3129 3130 3131

3144 3145 3146 3147
3160 3161 3162 3163
3176 3177 3178 3179
3192 3193 3194 3195

3208 3209 3210 3211
3224 3225 3226 3227
3240 3241 3242 3243
3256 3257 3258 3259

3272 3273 3274 3275
3288 3289 3290 3291
3304 3305 3306 3307
3320 3321 3322 3323

3084 3085 3086 3087
3100 3101 3102 3103
3116 3117 3118 3119
3132 3133 3134 3135

3148 3149 3150 3151
3164 3165 3166 3167
3180 3181 3182 3183
3196 3197 3198 3199

3212 3213 3214 3215
3228 3229 3230 2231
3244 3245 3246 3247
3260 3261 3262 3263

3276 3277 3278 3279
3292 3293 3294 3295
3308 3309 3310 3311

3324 3325 3326\3327
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CONVERSION HEXADECIMAL-DECIMAL D’ENTIERS

o0 2 3

4 5 6 7

8 9 A B

(¢} D 3 F

3328 3329 3330 3331
3344 3345 3346 3347
3360 3361 3362 3363
3376 3377 3378 3379

3392 3393 3394 3395
3408 3409 3410 3411
3424 3425 3426 3427
3440 3441 3442 3443

3456 3457 3458 3459
3472 3473 3474 3475
3488 3489 3490 349
3504 3505 3506 3507

3520 3521 3522 3523
353 3537 3538 3539
3552 3553 3554 3555
3568 3569 3570 3571

3332 3333 3334 3335
3348 3349 3350 335
3364 3365 3366 3367
3380 3381 3382 3383

3396 3397 3398 3399
3412 3413 3414 3415
3428 3429 3430 3431
3444 3445 3446 3447

3460 3461 3462 3463
3476 3477 3478 3479
3492 3493 3494 3495
3508 3509 3510 3511

3524 3525 3526 3527
3540 3541 3542 3543
3556 3557 3558 3559
3572 3573 3574 3575

3336 3337 3338 3339
3352 3353 3354 3355
3368 3369 3370 3371
3384 3385 3386 3387

3400 3401 3402 3403
3416 3417 3418 3419
3432 3433 3434 3435
3448 3449 3450 3451

3464 3465 3466 3467
3480 3481 3482 3483
3496 3497 3498 3499
3512 3513 3514 3515

3528 3529 3530 3531
3544 3545 3546 3547
3560 3561 3562 3563
3576 3577 3578 3579

3340 3341 3342 3343
3356. 3357 3358 3359
3372 3373 3374 3375
3388 3389 3390 3391

3404 3405 3406 3407
3420 3421 3422 3423
3436 3437 3438 3439
3452 3453 3454 3455

3468 3469 3470 3471
3484 3485 3486 3487
3500 3501 3502 3503
3516 3517 3518 3519

3532 3533 3534 3535
3548 3549 3550 3551
3564 3565 3566 3567
3580 3581 3582 3583

3584 3585 3586 3587
3600 3601 3602 3603
3616 3617 3618 3619
3632 3633 3634 3635

3648 3649 3650 3651
3664 3665 3666 3667
3680 3681 3682 3683
3696 3697 3698 3699

3712 3713 3714 3715
3728 3729 3730 373)
3744 3745 3746 3747
3760 3761 3762 3763

3776 3777 3778 3779
3792 3793 3794 3795
3808 3809 3810 3811
3824 3825 3826 3827

3840 3841 3842 3843
3856 3857 3858 3859
3872 3873 3874 3875
3888 3889 3890 3891

3588 3589 3590 359)
3604 3605 3606 3607
3620 3621 3622 %23
3636 3637 3638 3639

3652 3653 3654 3655
3668 3669 3670 367)
3684 3685 3686 3687
3700 3701 3702 3703

3716 3717 3718 3719
3732 3733 3734 3735
3748 3749 3750 3751
3764 3765 3766 3767

3780 3781 3782 3783
3796 3797 3798 3799
3812 3813 3814 3815
3828 3829 3830 3831

3844 3845 3846 3847
3860 3861 3862 3843
3876 3877 3878 3879
3892 3893 3894 3895

3592 3593 3594 3595
3608 3609 3610 3611
3624 3625 3626 3627
3640 3641 3642 3643

3656 3657 3658 3659
3672 3673 3674 3675
3688 3689 3690 369
3704 3705 3706 3707

3720 3721 3722 I3
373 3737 3738 3739
3752 3753 3754 3755
3768 3769 3770 3771

3784 3785 3786 3787
3800 3801 3802 3803
3816 3817 3818 3819
3832 3833 3834 3835

3848 3849 3850 3851
3864 3865 3866 3867
3880 3881 3882 3883
3896 3897 3898 3899

3596 3597 3598 3599
3612 313 3614 315
3628 3629 3630 3631
3644 3645 3646 30647

3660 3661 3662 3663
3676 3677 3678 3679
3692 3693 3694 3695
3708 3709 3710 3711

3724 3725 3726 3727
3740 3741 3742 3743
3756 3757 3758 3759
3772 3773 3774 3775

3788 3789 3790 3791
3804 3805 3806 3807
3820 3821 3822 3823
3836 3837 3838 3839

3852 3853 3854 3855
3868 3869 3870 3871
3884 3885 3886 3887
3900 3901 3902 3903

3904 3905 3906 3907
3920 3921 3922 3923
3936 3937 3938 3939
3952 3953 3954 3955

3%8 399 3970 397
3984 3985 3986 3987
4000 4001 4002 4003
4016 4017 4018 4019

4032 4033 4034 4035
4048 4049 4050 4051
4064 4065 4066 4067
4080 4081 4082 4083

3908 3909 3910 3911
3924 3925 3926 3927
3940 3941 3942 3943
3956 3957 3958 3959

3972 3973 3974 3975
3988 3989 3990 399}
4004 4005 4006 4007
4020 4021 4022 4023

4036 4037 4038 4039
4052 4053 4054 4055
4068 4069 4070 4071
4084 4085 4086 4087

3912 3913 3914 3915
3928 3929 3930 3931
3944 3945 3946 3947
3960 3961 3962 3963

3976 3977 3978 3979
3992 3993 3994 3995
4008 4009 4010 401}
4024 4025 4026 4027

4040 4041 4042 4043
4056 4057 4058 4059
4072 4073 4074 4075
4088 4089 4090 4091

3916 3917 3918 3919
3932 3933 3934 3935
3948 3949 3950 3951
3964 3965 39%6 3967

3980 3981 3982 3983
3996 3997 3998 3999
4012 4013 4014 4015
4028 4029 4030 4031

4044 4045 4046 4047
4060 4061 4062 4063
4076 4077 4078 4079
4092 4093 4094 4095




APPENDICE K

FORMATS D’AFFICHAGE
SUR L’ECRAN

Utilisez les dessins de cet appendice pour planifier vos dessins sur I’écran. Sur ces formes,
les rangées et les colonnes commencent en 1 pour le texte. Sur I’écran graphique basse
résolution, les rangées et les colonnes commencent €n 0, comme le font les commandes
graphiques.
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imprimantes.
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montre comment programmer du graphique.

Ensuite, le chapitre 7 explique ce qu'est le moniteur et le
moniteur « Autostart » du point de vue du programmeur. Il vous
montre egalement comment introduire des programmes en
langage assembleur dans vos programmes en Basic.

Le chapitre 8 contient une description compléte de chaque
instruction et de chaque fonction disponibles avec les deux
versions du Basic, y compris celles relatives aux disquettes.

| A

782709"10

EDITIONS RADIO

ISBN 2 7091 0880 1 ' j_.l
09 0253 6 D ‘ Prix : 95,00 F

DI s S





