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LA DECOUVERTE DE L'ALICE ET DU MC/10

PRESENTATION

{
192
Ay
v

Ce micro-ordinateur posséde un langage BASIC qui offre
de multiples possibilités d'affichage graphique couleur.

L'apprentissage du BASIC est présenté a la fagon d'un
cours dans lequel les notions a acquérir et les diffi-
cultés sont rencontrées de manieére progressive. De nom-
treux exemples et programmes faciliitent la compréhension
des notions nouvelles. Des exercices corrigés, en fin de
chaque chapitre, atident @ l'assimilation et a@ la pratique
des méthodes de programmation.

La lecture de ce livre ne nécessite aucune connaissan-—
ce préatable en informatique.
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CHAPITRE 1

L'INSTRUCTION PRINT

- Le clavier

- Linstruction PRINT

- Effacement d’un caractere
ou d’une ligne

- Control
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LE CLAVIER

Une fois le récepteur de télévision connecté, il suf-
fit pour mettre en marche ALICE d'actionner l'interrup-
teur situé a droite de 1l'appareil.

Sur l'écran apparalt alors un message vous indiquant
que ALICE est en marche, ainsi que le mot OK qui signi-
fie que le Basic est a votre disposition. Au-dessous
apparalt un petit carré noir clignotant appelé curseur
gul indigue l'endroit ou s'affichera le prochain carac-
tere tapé au clavier.

N'hésitez pas a jouer avec les touches du clavier :
ALICE n'encourt aucun risque de détérioration.

En plus des lettres de 1l'alphabet, des chiffres et
des caracteres typographiques, le clavier d'ALICE com-
porte d'autres touches dont voici la signification et
le fonctionnement :

r_SHIFT‘! SHIFT signifie CHANGER, DECALER. Cette tou-
che, analogue a celle du clavier de machine
a écrire, permet d'afficher la seconde défi-
nition figurant sur certaines touches du

clavier.
%
Exemple : - tapez sur la touche | 5] : 5 s'affiche sur
l'écran.
- en maintenant la touche SHIngenfoncée,
tapez sur la méme touche : % s'affiche

sur l'écran.

. (
- si vous faites Sﬂlii][;} , le crochet ou-

vert apparait sur 1l'écran.

- si vous faites [SHIFT , un petit rec-
tangle semblable a celul inscrit sur la
touche apparailt sur 1l'écran : il s'agit
d'un caractere graphique. Il y a 16 carac-
teres graphigques sur ALICE. Ils seront
étudiés en détail au chapitre 9.

- s1 vous falteq SHIFT . vous passez du

mode normal (ou mode majuscule) au mode
inverse (ou mode minuscule). Sur 1l'écran,
les caractéres s'affichent en clair sur
fond noir (vidéo inverse) et sur votre
imprimante, ils s'inscrivent en minuscule.

10
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refaire SHIFT

ENTER ENTER signifie ENTRER. Cette touche permel,

entre autres, de positionner le curseur au
début de la ligne suivante mais son réle,
beaucoup plus complexe, sera détaillé dans
la suite de ce chapitre.

Pour revenir aT mode normal il suffit dec

BREAKI BREAK signifie BRISER, INTERROMPRE. L'utili-
sation de cette touche est expliquée au cha-
pitre 6.

CONTROL CONTROL signifie COMMANDE. Cette touche per-

met, elle aussi, de dédoubler certaines
touches du clavier.

- en maintenant la touche CONTROLI enfoncée,
; : le mot PRINT
apparait sur l'écran. Les mots que l'on peut
obtenir rapidement de cette facon sont indi-
qués au-dessus des touches correspondan-
tes. Ces mots s'appellent des instructions
Basic et vous allez les découvrir tout au
long des chapitres qui suivent.

tapez sur la touche

Le symbole @ se lit ARROBAS en frangais, AT en anglais.

Ne confondez pas
- O qui est la lettre O.

- @ qui est le chiffre zéro, qui s'affiche sur 1l'écran
0 mais que dans la suite de cet ouvrage nous écri-
rons toujours @.

Nous sommes maintenant préts a explorer les possibi-
lités d'ALICE et pour commencer, voyons s'il peut effec-
tuer un calcul trés simple :

tapez 7+5

puis appuyez sur la touche |ENTER

ALICE ne répond pas.

tapez PRINT 7+5
puis tapez sur
réponse 12
OK

Cette premiere expérience montre qu'il n'est pas aussi
facile de "communiquer" avec ALICE qu'avec une calcula-
trice. En effet, les touches du clavier telles gue

11
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+,-, etc., ne servent pas a faire exécuter l'opération
indiquée mais uniquement a l'écrire : c'est en appuyant
sur la touche ENTER que vous demandez l'exécution de
ce qui a été écrit.

De plus, ALICE obéit a un ensemble de régles d'écri-
ture treés strictes en dehors desquelles il est incapa-
ble de "comprendre" ce que vous voulez lui faire faire.

L*'INSTRUCTION PRINT

PRINT signifie IMPRIMER.

Avec PRINT vous venez de rencontrer une premiére re-
gle : pour obtenir sur l'écran le résultat d’'une opéra-
tion, il est nécessaire de la faire précéder de PRINT.

L'ensemble de toutes les instructions compréhensibles
par un ordinateur constitue son langage. Pour ALICE,
c'est le langage Basic. Dans les chapitres suivants,
nous allons en étudier toutes les instructions.

De méme que l'utilisation d'une langue exige le res-
pect de reégles de grammaire ct d'orthographe, 1l'écritu-
re en langage Basic suit des régles de syntaxe strictes

Chague fois que vous ferez une entorse a cette synta-
xe, l'ordinateur indiquera qu'il est incapable de com-
prendre en affichant le message d'erreur : ? SN ERROR
qui signifie ERREUR de SyNtaxe.

Exemples
tapez PRINY 7+5
puis tapez sur ENTER
réponse ?SN ERROR

OK

Voyons en détail 1'instruction PRINT :

- Affichage des nombres entiers.

tapez PRINT 5
tapez sur
réponse 5

OK
tapez PRINT 764521
tapez sur
réponse 764521

OK

- Affichage des nombres décimaux.

12
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Remarque : dans la notation anglo-saxonnce, Lo jenind
remplace la virgule pour séparer la parltic cnbioio b
la partie décimale.

tapez PRINT 44.7
tapez sur
réponse 44 .7
OK
tapez PRINT §.93
tapez sur
réponse .93
OK
tapez PRINT -§.1596
tapez sur IENTER
réponse ~-.1596
OK
Pour les nombres décimaux compris entre -1 et +1 (partae
cntiére nulle), l'ordinateur n'affiche gue la partlic
décimale précédée du point, vous pouvez en faire aut.anl :
tapez PRINT .75
tapez sur
réponse .75
OK

Remarque : désormais nous n'indiquerons plus systématiquc-
ment "tapez sur [ENTER]" pour obtenir 1l'exécution d'unc
instruction, ni l'affichage du message OK.

Essayons maintenant d'afficher des lettres et des
mots
tapez PRINT MICRO
réponse 1)

Nous expliquerons ce résultat surprenant mais voici
d'abord la marche a suivre pour afficher un mot
tapez PRINT "MICRO"
réponse MICRO
vous avez remargué qu'il faut écrire le mot entre guil-
lemets.

Que se passe-t-il avec unc seule lettre ?

tapez PRINT A
réponse [}

tapez PRINT "A"
réponse A

A est interprété comme une variable numérique ayant la
valeur ¢ et "A" est compris comme un caractére.

De méme, MICRO était compris comme une variable numéri-
gue ayant la valeur ¢ et "MICRO" comme une suite de
caractéres appelée chaine de caracteéres.

13
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Les variables et les chaines de caracteéeres sont définies
et étudiées au chapitre suivant.

Avec une seule instruction PRINT, il est possible d'af-
ficher plusieurs nombres et plusieurs chalnes de carac-
teres

tapez PRINT "MICRO";"/":"ORDINATEUR"
réponse MICRO/ORDINATEUR

Le point virgule associé a PRINT jurxrtapose les chaines
de caractéres :

tapez PRINT "LA";"DECOUVERTE";"D'":"ALICE"
réponse LADECOUVERTED'ALICE
Faisons la méme expérience avec des nombres :
tapez PRINT 362; 34
réponse 362 34
puis tapez PRINT 362;-34
réponse 362 -34

Dans ces deux exemples, vous remarquez gue sur l'écran

- le premier nombre s'affiche a partir de la deuxiéme
position de la ligne,

- il existe deux espaces entre 362 et 34 et un seul
entre 362 et -34.

En effet, un nombre affiché sur 1'écran est précédé
d'un espace s'il est positif et du signe (-) s'il est
négatif ; il est toujours suivi d'un espace.

La virgule associée a 1l'instruction PRINT permet de
réaliser une tabulation qui divise la ligne de 32 carac-
téres en 2 zones de 16 caractéres :

tapez PRINT 1,2,3,4,5

réponse 1 2
3 4
5

Le schéma ci-dessous indique précisément les positions
occupées par les chiffres 1,2,3,4 et 5 sur leur ligne
d'écran

1, 3 et 5 a la 2e position
2 et 4 a la 18e position
1 ' 2
3 . 4
> :
Position sur la ligne 1 2 3 16:17 18 32

\_M_/\_’\/-\/
lére zone 2éme zone

14
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Maintenant, tapez PRINT "A", "B" nC" “E"
réponse A B
C D
E

A, C et E s'affichent a la lére position sur la ligne,
B et D staffichent a la 17e position.

Exemple
tapez PRINT “NOM","PRENOM" “———t w______ " “DUPONT",
"PIERRE","MARTIN" 6 "PAUL"
Remarque : lorsque la longueur de l'instruction dépasse
la longueur de la ligne (32 caracteres), le curseur

saute automatiquement au début de la ligne suivante, et
vous n'appuyez sur la touche gqu'd la fin de
l'instruction (ici, apres "PAUL").

ALICE accepte des instructions dont la longueur n'excede
pas 127 caracteres.

Autre exemple

tapez PRINT "MICROORDINATEUR/COULEUR" ,6 "ALICE"

reponse MICROORDINATEUR/COULEUR

ALICE

Dans cet exemple, le premier mot ayant un nombre de
caracteres supérieur a la largeur de la premiere zone,
le mot suivant est affiché dans la premiere zone de la
ligne suivante.

EFFACEMENT D'UN CARACTERE OU D'UNE LIGNE

KONTRgﬂléglj permet de ramener le curseur d'une posi-
tion vers la gauche en effacant le dernier caractére
frappé. En répétant cette opération autant de fois que
nécessaire, il est possible de corriger n'importe quelle
erreur de frappe sur la ligne ou on se trouve.

Exemple
tapez PRINT '"BONHOUR"

Avant d'avoir tapé sur |ENTER| , vous constatez la faute
de frappe.

- Pour corriger l'erreur sans retaper toute la ligne,

procédez comme suit :
Appuyez 5 fois sur’CONTROL”(}.Ien méme temps.
retapez JOUR"

tapes

15
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- Pour effacer toute une Jigne, vous devrez utiliser
les touches [CONTROL AE ]

L'inscription L.DEL inscrite au-dessus de la touche
est l'abréviation de Line DELete qui signifie
"effacer une ligne'".

tapez PRINT "CETTE LIGNE EST INUTILE"
Avant d'avoir tapé [ENTER , vous constatez que cette
ligne est inutile.

tapez CONTROL)|

La ligne complete est effacée.

UTILISATION DE LA TOUCHE |CONTROLI

L'instruction PRINT peut étre aussi affichée par la
touche | CONTROL | . )
tapez ]CONTROL] 9| "ALICE"

Vous voyez apparaitre l'instruction PRINT "ALICE"
réponse ALICE

ECRITURE ABREGEE DE PRINT

Dans l'écriture d'une instruction PRINT, vous pouvez
remplacer le mot PRINT par le point d'interrogation
tapez ? "FIN DU PREMIER CHAPITRE"
réponse FIN DU PREMIER CHAPITRE

16
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CHAPITRE 2

LES VARIABLES NUMERIQUES
ET ALPHANUMERIQUES

- Les nombres
- Les opérations arithmétiques
- Les variables numériques
- LET
- Les tableaux de nombres
- DIM
- Les chaines de caractéres
et variables alphanumériques
- Uinstruction CLEAR
- Les comparaisons de nombres
et de chaines de caractéres

- Les opérateurs logiques AND,
OR, NOT

17
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LES NOMBRES

ALICE accepte tous les nombres décimaux compris entre
- 10p000000000000000000000000000000000000
et + 100000000000000000000000000000000000009

Il est bien évident gue de tels nombres sont encom-
brants a manipuler, c'est pourquoi 1l'ordinateur utilise
la notalion "scientifigue" pour les nombres dépassant
999999999 (plus de neuf chiffres).

Exemple
tapez PRINT 999999999
réponse 999999999
tapez PRINT 1000000000
réponse 1E+@9

L'expression 1lE+09 se décompose en deux parties
- la mantisse, ici 1
- 1l'exposant E+@9 qui correspond a la notation habituel-
le 19°(19 puissance 9), c'est-a-dire 10 multiplié
neuf fois par lui-méme : 1¢ x 1¢ x 10 x 10 x 10 x 1§
x 1¢ x 190 x 10.

tapez PRINT 46798753267
réponse 4.67987533E+1¢
Mantisse : 4.67987533
Exposant : E+1¢

Quel gue soit le nombre entré, l'ordinateur affiche
toujours une mantisse d'au plus 9 chiffres, le neuvié-
me étant arrondi.

La notation scientifique s'applique également aux
nombres négatifs et aux nombres voisins de §.

tapez PRINT 3000000000000000
réponse 3E+15

tapez PRINT .Q@Q00000000001
réponse 1E-13

tapez PRINT -.0@0000000800524
réponse -5.24E-12

LES OPERATIONS ARITHMETIQUES

L' ADDITION
tapez PRINT 56 + 23
réponse 79

18
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Nous pouvons additionner plusieurs nombres
tapez PRINT 5 + 6 + 7 + 8
réponse 26
LA SOUSTRACTION
tapez PRINT 23¢-152
réponse 78

LA MULTIPLICATION

Elle utilise le symbole * (touche [f] )

tapez PRINT 11 * 7
réponse 77
LA DIVISION
2
Elle utilise le symbole / (touche )
tapez PRINT 10 / 3
réponse 3.33333333

ELEVATION A UNE PUISSANCE
Pour effectuer 1l'opération suivante 3 * 3 * 3 * 3 :

tapez PRINT 3%3%3*3
réponse 81
mais il est plus simple d'utiliser 1'opération d'éléva-

tion a la puissance t (touches [CONTROL| et )

tapez PRINT 3 1t 4
réponse 81
3 1t 4 se lit : 3 a la puissance 4 et correspond a la
notation mathématique 3°“.
Exemple
tapez PRINT 3+6%*8
réponse 51
Les nombres négatifs peuvent s'écrire sans parenthéses
tapez PRINT 2 * -5
réponse -1¢

Lorsque vous écrivez une expression trés compliquée,
il est toujours possible d'éviter des erreurs en utili-
sant des parenthéses, mais ceci a l'inconvénient de
ralentir l'exécution de l'opération par l'ordinateur.

19
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Pour éviter de mettre trop de parentheéses, il est donc
bon de connaitre 1l'ordre d'exécution des opérateurs :

1 - 1'élévation a la puissance : t
2 - la multiplication et la division : * et /
3 - lt'addition et la soustraction : + et -
Exemple
tapez PRINT 1¢@9/5 t 2
réponse 4
L'opération 5 t 2 est exécutée en premier
tapez PRINT 10@¢/1¢*2
réponse 2@

Dans le deuxiéme exemple, les opérateurs ayant méme
niveau de priorité, les opérations sont exécutées de la
gauche vers la droite : d'abord 1¢@/1¢=1¢ puis 1@*2=20.

LES VARIABLES NUMERIQUES

Pour calculer la distance parcourue pendant un temps
donné par un véhicule dont la vitesse est connue, on
utilise la formule :

DISTANCE = VITESSE * TEMPS
ou celle-ci plus simple
D=V=*T

Dans ces deux formules, DISTANCE, VITESSE, TEMPS, D
V et T sont des variables numériques.

'

Pour appliquer cette formule, il faut donner une
valeur numérique aux variables V et T et la valeur nu-
mérique de D en est alors déduite.

Pour faire effectuer un tel calcul par l'ordinateur,
nous allons procéder de la méme fagon, c'est-a-dire, en
lui donnant la formule indigquant la méthode de calcul
ct les valeurs numériques des variables.

Voyons comment se fait en langage Basic l'affectation
d'une valeur a une variable numérique :
Par exemple, pour affecter a A la valeur 7 :

tapez A=7
N'oubliez pas IENTER|
puis tapez PRINT A
réponse 7
A =7 est la simplification de l'instruction "LET A =

7" qui signifie "Soit A = 7".
En tapant LET A=7, on obtient donc exactement le méme
résultat que précédemment.

20
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Dans le choix des noms des variables, certaines rdgles
sont a respecter :

- Le nom peut comprendre plusieurs dizaines de caracté-
res mais seuls les deur premiers sont significatifs.

tapez TEMPS = 76.28
tapez TENEUR = 889
tapez PRINT TEMPS
réponse 889

tapez PRINT TERRAIN
réponse 889

Pour l'ordinateur, il n'existe gu'une seule variable
TE.

Autre exemple

tapez Al8 = 9.652
tapez PRINT Al4
réponse 9.652

Tci la seule variable identifiéde est Al.

- Le nom peut comporter des lettres et des chiffres a

l'exclusion de tout autre caractére typographique.

- Le premier caractére est nécessairement une lettre.

— Certains noms sont interdits : les noms utilisés par
le langage Basic et les noms contenant un de ces noms

(voir Annexe 2 : mots réservés).

kremples de noms valides
ALICE
N
By
V5B869

KErxremple de noms interdits
PRINTEMPS
TOTO
RAYON
SCORE

Une variable B peut se faire affecter la valeur d'une
autre variable H,

Kremple
tapez B = -8
tapez H = 255
tapez PRINT B
réponse -8
tapez B =H
tapez PRINT B
réponse 255 N
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On peut également affecter a une variable la valeur
d'une expression arithmétique :

Exemple
tapez AZ = 3
tapez QW = 7
tapez H3 = AZ t 2 + 19 - QW * 8
tapez PRINT H3
réponse -37

Remarque importante : dans les lignes qui prédedent, le
signe égal (=) est une instruction gqui affecte a la
variable écrite a gauche la valeur de 1'expression écri
te a droite.

Donc l'expression A = A + 5 est parfaitement autorisée
en Basic alors qu'elle est absurde en arithmétique.

Exemple
tapez A = 2
tapez A=A+ 5
tapez PRINT A
réponse 7
Maintenant
tapez PRINT T
réponse 0]
tapez PRINT V
réponse [}

Toute variable numérique non utilisée a en effet la
valeur f.

Pour remettre toutes les variables a @ :

taper CLEAR
Exemple

taper BK = -1893

tapez CLEAR

tapez PRINT BK

réponse @

CLEAR signifie effacer, son rdle sera précisé dans la
suite de ce chapitre.

TABLEAUX DE NOMBRES

Pour présenter clairement des résultats numériques,
on utilise couramment des tableaux. En voici un exem-
ple, donnant les populations de la Communauté Européen-
ne en 1980.
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PAYS HABITANTS (en million)
Allemagne 61

Belgique 19

Danemark 5

France 53

Irlande 3

Italie 56

Luxembourg ?,4

Pays-Bas 14

Royaume-Uni 56

Pour manipuler une série de nombre comme cclle-ci,

au

lieu d'utiliser un nom différent pour chague variable,

on utilise un seul nom avec un indice.

de tableaux.

Appelons HA ce
tapez

On parle alors

tableau a 9 éléments

HA(@) = 61
HA(Ll) = 10
HA(2) = 5

HA(3) = 53
HA(4) = 3

HA(5) = 56
HA(6) = @.4
HA(7) = 14
HA(8) 56

HA(3) est 1'élément d'indice 3 (c'est le quatriéme élé-

ment du tableau).

d'indice I.

Fxemple
tapez
tapez
réponse
tapez
réponse
tapez
réponse

Si nous voulons compléter ce tableau,

pour l'entrée de

Plus généralement HA(I) est 1'élément

I =4

PRINT HA(I)

3

PRINT HA(I+1)
56

PRINT HA(I/2)
5

par exemple
la GRECE (9 millions d'habitants),hde

1'ESPAGNE (36) et du PORTUGAL (1¢), nous procéderons

de la méme fagon
tapez
tapez
tapez
réponse

HA(9) = 9
HA(1g) = 36
HA(1l) = 1¢
?BS ERROR
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ALICE refuse l'entrée d'un douziéme élément dans tout
tableau dont le nombre maximal d'éléments n'a pas été
précisé au préalable, a l'aide de l'instruction DIM
(dimensionnement) .

Avant de créer un tableau, il est donc utile d'évaluer
le nombre d'éléments qu'il contiendra et de 1'indiquer
a l'ordinateur.

Par exemple, pour créer un tableau de nom TA compor-
tant 31 éléments :

tapez DIM TA(30)
puis tapez TA(11)=33.98

tapez PRINT TA(11)

réponse 333.98

tapez PRINT TA(23)

réponse @

tapez PRINT TA(3¢)

réponse @

tapez PRINT TA(31)

réponse ?BS ERROR

Remarques : tout élément d'un tableau auguel aucune
valeur n'a été affectée est égal a §.

Un tableau dimensionné a 3¢ contient 31 éléments d'in-
dice @ a 30.

Essayons d'utiliser l'instruction DIM pour ajouter a
HA le douxiéme élément :
tapez DIM HA(11l)
réponse ?DD ERROR

Ce message d'erreur apparaitra chagque fois gue vous
essaierez d'utiliser l'instruction DIM pour un tableau
déja dimensionné.

Le tableau HA avait été dimensionné automatiquement a
1¢ par l'ordinateur dés l'écriture du premier élément.

Pour redimensionner correctement HA, il est nécessaire
de l'effacer a l'aide de l'instruction CLEAR :
tapez CLEAR
puis tapez DIM HA(1ll)

L'ordinateur est prét maintenant a accepter douze élé-
ments dans le tableau HA.

TABLEAUX A PLUSIEURS DIMENSIONS

Le tableau HA de la page précédente ne comporte gu'un
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seul indice (donc gu'une scule colonne de nombres)
c'est un tableau a une dimension.

Le tableau ci-dessous donne les populations, lecs deon-
sités et les superficies des douze pays européens.

Population -, . Superficie
Pays (miiiions) | Pensité | (niiiiere kom
Allemagne 61,5 247 249
Belgique 19 319 31
Danemark 5 118 43
Espagne 36 71 5@5
France 53 97 547
Grece 9 69 132
Irlande 3 45 70
Italie 56,3 187 301
Luxembourg 0,4 138 3
Pays-Bas 13,8 339 41
Portugal 9,5 193 92
Royaume-Uni 56 228 244

(Chiffres provenant du "Petit-Atlas’ Larousse 1973)

Pour traiter tous les nombres contenus dans ce tableau,
il est possible de les considérer comme des éléments d'un
seul tableau HB.

Le repérage de chaque élément nécessite deux indices,
un pour la ligne et un pour la colonne ; le tableau ain-
si défini est dit a "deux dimensions". La taille des
tableaux n'est 1limité que par la capacité de la mémoire
d'ALICE

tapez DIM HB(11,2)

Cette instruction dimensionne le tableau HB a 12 lignes
et 3 colonnes.

tapez HB(1¢,2)=92
tapez PRINT "SUPERFICIE DU PORTUGAL:";HB(1§¢, 2)
réponse SUPERFICIE DU PORTUGAL : 92

CHAINES DE CARACTERES
ET VARIABLES ALPHANUMERIQUES

\

Les variables numériques sont utilisées pour les nom-
bres et les variables alphanumériques pour les chaines
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de caracteres (alphanumérique est la fusion de "alpha-
bétigque" et "numérique").

Pour les distinguer des variables numériques, les noms
des variables alphanumérigues se terminent toujours par
le symbole 8.

Exemple
AP
ALICEg
K88

A l'exception de la convention ci-dessus, toutes les
regles d'écriture des noms de variables numériques s'ap-
pliguent aux variables alphanumériques.

tapez D$="ALICE"

tapez PRINT Dg

réponse ALICE

tapez K8g="DATA"

tapez FINg="LIMITED"
tapez PRINT D®:K8g;FINg
réponse ALICEDATALIMITED

Un chapitre entier est consacré aux manipulations des
chaines de caracteres dans la suite de ce manuel.

Remarque :

tapez Ag=""

tapez PRINT "*":A@: "

réponse * %

tapez Ag=" "

tapez PRINT "*":AB:"x"

réponse * ok
L'exemple montre la différence existant entre la chaine
de caracteres vide "" et la chaine de caractéres égale
a un espace " ". De méme que les variables numérigues

sont a priori Lloutes égales a zéro, les variables alpha-
numérigues sont a priori toutes vides.

L' INSTRUCTION CLEAR

Les caractéres constituant les variables alphanuméri-
gques sont enregistrés dans la mémoire d'ALICE. Le nom-
bre de caractéres que peuvent contenir ces variables
est donc limité. Il est fixé a priori 100 caractéres
maximum, mais peut étre modifié grace lt'instruction
CLEAR.

a
a

26



LA DECOUVERTE DE L'ALICE ET DU MC/10

[.'instruction CLEAR N

e remet a zéro toutes les variables numériques,

e affecte a toutes les variables alphanumériques la
chaline vide,

e annule l'effet de toutes les instructions DIM qui
préceédent,

e réserve la place mémoire pour N caracteres pour les
variables alphanumérigues. Si N est omis, 100 carac-
téres sont réservés automatiguement.

TABLEAUX DE CHAINES DE CARACTERES

Ils sont analogues aux tableaux de nombres ;
tapez DIM PIS(11)

PI%(@)="ALLEMAGNE"
PIS(1)="BELGIQUE"
PIZ(2)="DANEMARK"
PIg(3)="ESPAGNE"
PIg(4)="FRANCE"
PIg(5)="GRECE"
PI%(6)="IRLANDE"
PIS(7)="ITALIE"
PIZ(8)="LUXEMBOURG"
PIZ(9)="PAYS-BAS"
PIZ(1@)="PORTUGAL"
PIg(11)="ROYAUME-UNI"

puis tapez I=2
tapez PRINT PIZ(1I)
réponse DANEMARK
tapez PRINT PIZ(3*I+1)
réponse ITALIE

Remarque : on peut également créer des tableaux alpha-
numériques a deux dimensions.

COMPARAISONS

En plus des opérations arithmétiques, ALICE peut ef-
fectuer sur les nombres et sur les expressions numéri-
ques les comparaisons suivantes :

égal A ... =
différent de ........ < >
supérieur a ......... >
inférieur a ......... <
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supérieur ou égal .... >
inférieur ou égal .... <

Lorsqu'on écrit "A >B", cette déclaration, ou proposi-
tion peut étre soit vraie soit fausse. Si on demande a
l'ordinateur d'examiner cette proposition, voyons com-
ment il répondra dans chacun de ces deux cas :

ler cas
tapez A =6
tapez B =4
tapez PRINT A>B
réponse -1

2e cas
tapez A =3
tapez B = 15
tapez PRINT A>B
réponse @

Dans le premier cas, la proposition "A > B" est vraie,
l'ordinateur répond -1.

Dans le second cas, elle est fausse, l'ordinateur ré-
pond @.

L'ordinateur répondra ainsi (-1l=vrai), (@=faux) chaque
fois gqu'il examinera une telle proposition :
Exemple
tapez PRINT 3 < > 5
réponse -1
tapez PRINT 3 > = 3
réponse -1
tapez PRINT 13 < > 13
réponse @

Revenons sur 1'égalité :
tapez PL=3=5
tapez PRINT PL
réponse @
tapez PL=6=6
tapez PRINT PL
réponse -1

Ces deux exemples montrent les deux significations
possibles du signe égal (=) dans le langage Basic :
- affectation d'une valeur @ une variable,

- comparaison.

Dans la ligne PL=3=5, ces deux opérations sont effec-
tuées :

1- examen de la proposition 3=5 qui donne @ (résultat
faux),
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2- affectation de ce résultat a PL

De la méme fagon, dans la ligne PL=6=6, PL prend la va-
leur -1.

Autres exemples

tapez KV = 129.7

tapez KV = KV = KV
tapez PRINT KV

réponse -1

tapez Kv = 129.7

tapez KV = KV = KV = KV
tapez PRINT KV

réponse [}

Ces résultats s'expliquent comme précédemment .

Il est également possible de comparer des chaines de
caractéres :

tapez HJ g="POMME"
tapez PRINT HJ@="POIRE"
réponse [}
tapez PRINT HJ® <> "ORANGE"
réponse -1
Attention : Ne pas confondre deur chaines de caractéres

égales avec deux chaines de caractéres de méme longueur.
Deux chaines de caractéres sont égales si chague carac-
tere de 1l'une est identigue au caractére de méme rang

de 1'autre.

Les opérateurs de comparaison des nombres <, >, <=
et >= permettent également de comparer deux chalines de
caracteres.

tapez PRINT "ALICE" > "“ACHILLE"
réponse -1

tapez PRINT "ALICE" > "PRINCESSE"
réponse @

tapez PRINT "ALICE" > "ALICE"
réponse 7]

Dans les tests précédents, on compare le mot ALICE
a d'autres mots, suivant l'ordre alphabétique.
La réponse est -1 si le mot ALICE est aprés 1'autre
dans l'ordre alphabétique : la réponse est @ dans le
cas contraire.

Lorsque les chaines de caracteres comportent des chif-
fres ou des symboles, le classement s'effectue suivant
l1'ordre dans lequel sont codés tous les caractéres dans
le micro-ordinateur (cf instruction ASC du chapitre VIII
et annexe 3).
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Voici quelgues exemples

tapez PRINT "7253" < "ALICE"
réponse -1

tapez PRINT "12" < "2"

réponse -1

tapez PRINT "%%%" > "'%3"
réponse [}

tapez PRINT "AFg23" <= "VE%24"
réponse -1

Vous constatez que le classement s'effectue comme dans
un dictionnaire.

OPERATEURS LOGIQUES : AND,6OR,NOT

L'ordinateur répond par ¢ ou par -1 lorsqu'on lui
soumet une proposition pour exprimer qu'elle est fausse
ou qu'elle est vraie.

Il est également possible de lui soumettre plusieurs
propositions articulées par AND (ET), OR (OU) et NOT
(NON) .

Exemple
tapez H = 15
K = 1¢¢
L =3
PRINT H>L AND H<K

-1
L'ordinateur répond par -1 car les deux propositions
"H>L" et "H<K" sont vraies simultanément.

Maintenant,

tapez PRINT H>L AND H>K

réponse @
L'ordinateur répond @ car l'une au moins des deux pro-
positions est fausse.

tapez PRINT H>L OR H>K

réponse -1
Ici la réponse est -1 car 1l'une au moins des deux pro-
positions est vraie.

tapez PRINT H<L OR H>K
réponse @
La réponse est @ car les deux propositions sont fausses.
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En résumé :

- la combinaison Proposition 1 AND Proposition 2 est
vraie dans le seul cas ou les deux propositions sont
vraies, fausse dans tous les autres cas.

-~ la combinaison Proposition 1 OR Proposition 2 est
fausse dans le seul cas ou les deux propositions sont
fausses, vraie dans tous les autres cas.

On peut écrire des combinaisons de plusieurs proposi-
tions utilisant des AND et des OR

tapez PRINT H<L OR H>K AND K=H OR L=K

réponse @
NOT exprime la négation d'une proposition
Exemple

tapez PRINT H<K

réponse -1

tapez PRINT NOT(H ¢ K)

réponse )

Voici l'ordre de priorité d'exécution des opérateurs
logiques et arithmétiques

1 « )

2 NOT

3 t

4 LI

5 + -

6 > < = >= <= <>
7 AND

8 OR
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EXERCICES SUR LE CHAPITRE TII

Exercice 2.1 : Trouver l'éecriture habituelle avec neuf
chiffres significatifs des nombres suivants écrits en
notation exponentielle

7.283549567E+9
-3.84163584FE-04

Exercice 2.2 : Calculer, a 1l'atde de votre ALICE, le
résultat des opérations suivantes

150-92

(89-18)+(25x2)-13

156 x3
2

15
2Xx3

15+3
2

15

j?-+ 3

1736
(1.3)¢

1736\°
1.3

Exercice 2.3 : Combien d'éléments comprend un tableau
dimensionné a 14 ?

Combien de dimensions et d'éléments comprend un tableau
dimensionné a (10,6) ?
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CHAPITRE 3

LES PREMIERS PROGRAMMES

- LIST

- RUN

- END

- EFFACEMENT D’UNE LIGNE
DE PROGRAMME

- CSAVE

- CLOAD

- SKIPF

- INPUT

- NEW

- READ

- DATA

- RESTORE

- CSAVE*

- CLOAD*

- CLS

- PRINT - TAB

- PRINT @

- REM
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ALICE joue aux échecs, fait de la musique, imprime
des lettres, contrdle des appareils électriques. Toutes
ces taches trés différentes résultent toutefois d'un
méme processus : l'exécution d'un programme préalable-
ment enregistré dans la mémoire de l'ordinateur.

Un exemple va nous permettre d'aborder cette notion
importante : un hdtelier calcule le montant de ses re-
cettes. Aujourd'hui, il a loué 7 chambres a F 125, 15 a
F 85 et 12 a F 50. Il fait donc le calcul suivant :

- chambres catégorie 1 : 125 * 7 = 875

- chambres catégorie 2 : 85 * 15 = 1275

- chambres catégorie 3 : 50 * 12 = 600
Total : 875+1275+600 = 2750

Tous les jours, il effectue la méme suite d'opérations
seul change le nombre de chambres louées dans chague
catégorie. Il lui est possible d'enregistrer dans la
mémoire de l'ordinateur cette suite d'opérations pour
l'utiliser chaque fois gu'il en aura besoin.

Il écrit donc un programme. La suite des opérations
est la suivante
Cl = 125 * 7

c2 = 85 * 15
C3 = 50 * 12
T = Cl+C2+C3

Pour enregistrer ce programme dans la mémoire d'ALICE,
11 suffit d'écrire chacune de ces opérations précédées
d'un nombre compris entre 0 et 63999 et suivies de
l'enfoncement de la touche . On obtient ainsi
quatre lignes de programme.

Une ligne de programme peut contenir jusqu'a 127 carac-
teres.

Quand vous arrivez en fin de ligne d'écran, n'appuyez
pas sur ENTER. ALICE positionne le curseur au début de
la ligne suivante. L'action sur la touche ENTER ne doit
se faire que pour provoguer l'enregistrement de la 1li-
gne frappée dans la mémoire d'ALICE.

LES ORDRES LIST ET RUN

Ecrivons la premiére ligne :
tapez 1 Cl =125 * 7
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Vérifions a l'aide de 1l'ordre LIST qu'elle a été enre-
gistrée :

tapez LIST
réponse 1 Cl =125 « 7
Ecrivons les lignes suivantes :
tapez 2 C2 =85 * 15
tapez 3 C3 =5¢ * 12
tapez 4 T = Cl+C2+C3
puis tapez LIST
réponse 1 Cl =125 % 7
2 C2 = 85 * 15
3C3 = 5@ *x 12
4 T = Cl+C2+C3

L'ordre LIST permet de "lister" le programme, c'est-
a-dire de l'afficher.
Pour commander l'exécution de ce programme

tapez RUN
réponse OK

Le message OK signifie que le programme a été exécuté.
vérifions-le en demandant a l'ordinateur d'afficher T
tapez PRINT T
réponse 2759

Il serait pratique d'inclure cette instruction dans le
programme !

Pour cela, ajoutons une cinguieme ligne :

tapez 5 PRINT T
puis tapez LIST
réponse 1 Cl = 125 * 7
2 C2 = 85 * 15
3C3 = 50 * 12
4 T = C1+C2+C3
5 PRINT T
Maintenant,
tapez RUN
réponse 275¢
OK

Cette réponse correspond au total calculé par le pro-
gramme. Complétons 1l'affichage de ce nombre par un tex-

te qui le rendra plus compréhensible ; pour cela chan-
geons la ligne 5 : il suffit de la réécrire.
tapez 5 PRINT "TOTAL=":;T

Vérifions que le changement a été effectué en listant
seulement la ligne gui nous intéresse
tapez LIST 5
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réponse 5 PRINT "TOTAL=";T
puis tapez RUN

L'ordre LIST suivi d'un numéro affiche la ligne cor-
respondante.

Cet ordre permet également en utilisant le signe (-)
- de lister toutes les lignes comprises entre deux numé-
ros
tapez LIST 2-4
réponse 2 C2 = 85 * 15
3 C3 =5@¢ * 12
4 T = Cl+C2+C3
- de lister toutes les lignes a partir d'un numéro
donné
tapez LIST 3-
réponse 3 C3 = CASSETTE)
4 T = Cl+C2+C3
5 PRINT "TOTAL=";T
- de lister toutes les lignes jusgu'a un numéro donné
tapez LIST -4
réponse 1 Cl 125 * 7
2 C2 85 * 15
3C3 =5¢ * 12
4 T = Cl+C2+C3

L' INSTRUCTION END

Complétons le programme de 1l'hdételier par une dernie-
re ligne
tapez 6 END

Cette instruction END (FIN en framgais) provoque la
fin de 1'exécution du programme.

EFFACEMENT D'UNE LIGNE DE PROGRAMME

Nous avons vu gue pour modifier une ligne il suffit
de la réécrire ; pour supprimer une ligne, 1l suffit de
taper son numéro suivi de [ENTER] .

tapez 5 ENTER]

tapez LIST
réponse 1 Cl =125 % 7
2 C2 = 85 * 15
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3 C3 =25¢* 12
4 T = Cl+C2+C3
6 END

Remarque : Ne pas confondre
~ effacer une ligne d'écran, ce qui s'obtient en tapant

[coNTROL

- et effacer une ligne de programme, ce gul s 'obtient
en tapant son numéro de ligne suivi de [ENTER|.

LES INSTRUCTIONS CSAVE, CLOAD, SKIPF

Si nous éteignons ALICE, le programme gue nous venons
d'écrire sera perdu. Il est facile de le vérifier mais
il est prudent auparavant de sauvegarder ce programme
sSur une cassette.

Rappelons d'abord la maniere de raccorder le lecteur
de cassette a ALICE : utiliser le fil de raccordement
muni a une extrémité d'une prise DIN qui se connecte a
l'arriére 4'ALICE (dans la prise située au-dessus de
l'inscription CASSETTE) et a l'autre extrémité de trois
jacks qui se branchent a votre magnétophone de la ma-
niére suivante

- le petit jack a la prise MIC (micro),
- l'autre jack gris a l'entrée AUX,
- le jack noir a la sortie (EAR).

Enregistrement d'un programme : CSAVE

- Positionnez la bande a l'endroit a partir duguel vous
voulez enregistrer le programme.

- Réglez le niveau de volume sonore de votre magnéto-
phone a 5.

- Mettez le magnétophone c¢n position d'enregistrement.

- Tapez CSAVE "HOTELIER" puis sur la touche |ENTER

- Le message OK et la réapparition du curseur cligno-
tant vous indiquent gque l'enregistrement du programme
est terminé.

- Appuyez sur la touche STOP du magnétophone.

L'ordre CSAVE "HOTELIER" a sauvegardé le programme
qui se trouve dans la mémoire d'ALICE sous le nom
HOTELIER gue vous utiliserez pour retrouver ce program-
me lorsgque vous voudrez le charger de nouveau dans la
mémoire d'ALICE.

37



LA DECOUVERTE DE L'ALICE ET DU MC/10

Chargement d'un programme : CLOAD

- Positionnez la bande magnétique avant le début de
l'enregistrement.

- Tapez au clavier 1l'ordre CLOAD "HOTELIER", puils sur
la touche .

- Enfoncez la touche lecture du magnétophone, 1l'écran
est effacé et la lettre S (abréviation de Searching)
indigue gu'ALICE recherche le programme HOTELIER.

- L'apparition des messages F HOTELIER (abréviation de
Found HOTELIER) puis OK signifie gque le programme
HOTELIER a été trouvé puis chargé en mémoire.

L'ordre CLOAD "HOTELIER" charge dans la mémoire d'ALI-
CE le programme précédemment enregistré par 1l'ordre
CSAVE "HOTELIER" . Le nom gquil suit CSAVE contient au
plus 8 caractéres significatifs.

Remarques : L'ordre CLOAD seul charge le premier pro-
gramme rencontré. L'ordre CSAVE seul sauvegarde le pro-
gramme en mémoire sans lui donner de nom.

Positionnement en fin d'un enregistrement : SKIPF

L'ordre SKIPF "HOTELIER" positionne la bande magnétique
a la fin de l'enregistrement du programme HOTELIER.

L'ordre SKIPF seul positionne la bande magnétique a la
fin de l'enregistrement du premier programme rencontré.

L' INSTRUCTION INPUT, L'ORDRE NEW

Le lendemain, le nombre de chambres louées dans cha-
que catégorie a changé.

Voyons comment 1l'hdtelier va utiliser le méme pro-
gramme en modifiant les trois premiéres lignes :

tapez 1 Cl =125 * 2
2 C2 = 85 * 1¢
3 C3 = 5@ * 16
puis LIST
RUN
réponse TOTAL = 1900
OK

Il n'est pas trés pratique pour 1l'hdtelier de devoir
réécrire ces lignes tous les jours. Il existe dans le
langage Basic une instruction qui permet de modifier
la valeur d'une ou plusieurs variables pendant 1l'exécu-
tion du programme : c'est l'instruction INPUT.

38



LA DECOUVERTE DE L'ALICE ET DU MC/10

Nous allons écrire un nouveau programme en utilisant
cette instruction. Au préalable, il est prudent d'effa-
cer le programme existant en mémoire a 1l'aide de 1l'ordre
NEW .

tapez NEW
pulis tapez LIST

Vous constatez que le programme a bien été effacé.
Appelons N1,N2 et N3 le nombre de chambres louées

pour chacune des 3 catégories
tapez

tapez RUN
réponse ?

Le point d'interrogation signifie gue l'ordinateur
attend que vous donniez la valeur de N1.

tapez 2
réponse ?

L'ordinateur attend la valeur de N2.
tapez 19
réponse ?

L'ordinateur attend la valeur de N3.
tapez 16
réponse TOTAL=19¢0

Ce méme programme peut donc étre utilisé guelles que
s0ient les valeurs numériques prises par les variables
N1, N2 et N3. Essayez-le de nouveau avec d'autres va-
leurs.

INPUT signifie "Mettre dans”, "Entrer”. Cette instruc-
tion permet donc d'"Entrer" les valeurs de certaines
variables a@ partir du clavier pendant 1'exécution du
programme .

Voyons maintenant un exemple d'utilisation de 1l'ins-
lruction INPUT pour l'entrée des valeurs de variables
alphanumériques . (Désormais nous numéroterons les li-
gnes de 19 en 10, ce gui facilite l'insertion éventuel-
le de nouvelles lignes).

tapez NEW
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puis le programme suivant

T

it i': U

tapez RUN

QUEL EST VOTRE PRENOM ?
? LAURENT

MOI JE M'APPELLE ALICE,
AU REVOIR,LAURENT!
OK

Il est possible de supprimer 1l'instruction PRINT
"QUEL EST VOTRE PRENOM?" en intégrant cette question
dans l'instruction INPUT.

Ceci est vrai aussi bien pour les variables numéri-
ques que pour les variables alphanumériques.

N'oubliez pas de taper NEW avant d'écrire le programme
suivant :

P

COWTE

Vous constatez que le signe ; (point virgule) est
indispensable dans l'exécution de l'instruction INPUT
lorsqu'il y a un texte a afficher :

tapez RUN

QUEL EST VOTRE PRENOM ? ANNE
QUEL EST VOTRE AGE ? 38

MOI JE M'APPELLE ALICE,
ET J'AI BIEN MOINS DE 38 ANS !!
AU REVOIR, ANNE !
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Voici un autre exemple

et une utilisation de ce programme :

QUEL EST VOTRE PRENOM ? SANDRINE
TAPEZ UN ADJECTIF QUALIFICATIF ? BON
TAPEZ UN ADVERBE ? VITE

SANDRINE EST UN BON APPRENTI
EN PROGRAMMATION

SANDRINE APPREND TRES VITE !!
Enfin, il est également possible d'entrer plusieurs
variables, numériques et alphanumériques, avec une seu-

le instruction INPUT, ceci en séparant chague variable
par une virgule.

Exemple

VTAFEZ WOTRE FREHOM,

PR Ty

tapez RUN

TAPEZ VOTRE PRENOM, VOTRE AGE ?
BERNARD, 19

SE SERAIT-ON DOUTE

IL Y A 18 ANS QUE

BERNARD CE JOYEUX BAMBIN,
APPRENDRAIT UN JOUR A PROGRAMMER
ALICE 27121}
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A une instruction INPUT suivie de plusieurs variables,
vous devez donc donner les réponses en les séparant par
une virgule, comme dans l'exemple précédent, ou comme
dans 1l'exemple suivant :

Ce programme demande, dans l'ordre, l'entrée d'un nom-
bre réel, d'une chaline de caractéres, puis de nouveau
d'un nombre réel et d'une chalilne de caracteres.

Essayons d'entrer des données non conformes aux attentes
du programme :

tapez RUN
réponse ?
tapez 645.87,12,ALICE, CHATEAU
réponse ?REDO
Ce message signifie : recommencer. Il s'affichera

chague fois que vous essaierez d'entrer une chaine de
caractéres a la place d'un nombre et vous indiquera que
l'ordinateur reprend complétement 1l'exécution de 1l'ins-
truction INPUT.

Comme vous le demande l'ordinateur, essayez de nou-
veau, cette fois en respectant les types de variables.

LES INSTRUCTIONS READ, DATA ET RESTORE

L'instruction READ associée a l'instruction DATA four-
nit également des données a@ un programme mais a la dif-
férence d' INPUT , ces données proviennent du programme
lui-méme et non du clavier. En général, il s'agit de
données constantes.

Dans le cas du programme de 1l'hdtelier, ce sont, par
exemple, les prix des chambres inchangés pendant une
période de temps relativement longue.

Tapez le programme suivant :
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puis RUN

réponse ?

tapez 1,5,8
réponse TOTAL = 950

A la ligne 30,

les variables numériques Pl, P2 et P3

ont été remplacées par les valeurs particuliéres 125,

85 et 5@.

C'est l'instruction READ de la ligne 1@ qui affecte
a ces variables leurs valeurs particuliéres en lisant
la liste des nombres de 1l'instruction DATA de la ligne

60.

Il sera plus facile pour l'hdtelier de modifier cette
liste dans l'instruction DATA que dans la ligne du pro-
gramme qui effectue les calculs. Ceci sera d'autant plus
vrai gque le nombre de valeurs a modifier sera élevé et
leur emploi fréguent dans un méme programme.

Essayez de modifier ces valeurs

6@ DATA 15¢,100:6¢

tapez

puis tapez RUN
réponse ?
tapez 1,5,8
réponse TOTAL=113¢

Remarques : READ signifie Lire et DATA Donnée. L'instruc-
tion DATA peut étre placée a une ligne quelcongue du
programme et étre utilisée plusieurs fois dans un méme
programme .

Modifiez le programme précédent de la maniére suivan-
te :

tapez

puis tapez LIST pour voir le programme modifié dans
son ensemble

43



LA DECOUVERTE DE L'ALICE ET DU MC/10

Vous vérifiez que ce programme est équivalent au pré-

cédent
tapez
réponse
tapez
réponse

RUN
?

1,5,8

TOTAL = 1130

Donc toutes les instructions DATA sont vues comme une

seule liste,

lue dans l'ordre de ces instructions.

Les données écrites dans l'instruction DATA peuvent
étre des nombres et également des chaines de caracteres.

tapez

NEW

puis tapez le programme suivant

puis tapez

A TR TCET S PEDL AT L IMITEDR " . FE
RUN
A=34.76
Cc(4)=4
M@=ALICE Eg=PSI

M@(2)=DATA LIMITED
Pg(2)=FRANCE

Une méme liste peut comporter tous les types de va-
riables et de tableaux dans un ordre quelconque. De

plus les chaines de caractéres peuvent
sans les guillemets a la condition que

étre inscrites
celles-ci ne

comprennent ni la virgule, ni les deux points et qu'el-
les ne commencent pas par des espaces.

Dans le programme ci-dessus, il y a autant de nombres
dans l'instruction READ que d'éléments dans l'instruc-
tion DATA. Que se passe-t-il lorsque ceci n'est pas
vérifié ?

Modifiez la ligne 8¢ de la maniere suivante

tapez 8¢ DATA 1,2
puis tapez RUN
réponse ?0D ERROR IN 1¢
OK

Ce message d'erreur signifie qu'il n'y a pas assez de
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données pour affecter une valeur a toutes les variables
de l'instruction READ.

Remarque : Il n'y a aucun probléme en revanche lorsqgue
le nombre d'éléments contenus dans les instructions
DATA dépasse le nombre d'appels des instructions READ.

Associée aux instructions READ et DATA, l'instruction
RESTORE donne la possibilité de se replacer au début de
la liste des données.

Tapez le programme suivant :

READ UMW, WL H. Y, 2
DATA 2,32

FRINT UsWiWiwses: 2
EHD:

DARTH 4.5,8,7

WG S N
@O

puis tapez RUN
réponse 123 4
20D ERROR IN 5¢
OK
Ajoutez l'instruction RESTORE (restaurer) a la ligne 45
tapez 45 RESTORE
puis LIST
et RUN
réponse 12 3 4

1 23456

Grace a l'exécution de 1l'instruction RESTORE a la ligne
45, la lecture des données effectuée par l'instruction
READ de la ligne 5§ recommence a partir de la premicre

donnée de la premiére instruction DATA du programme qui
cette fois, s'exécute correctement jusqu'au bout.

’

LES INSTRUCTIONS CSAVE*, CLOAD*

Nous avons vu que pour conserver un programme dec fa-
¢on a pouvoir le réutiliser plus tard, nous disposons
des instructions CSAVE et CLOAD. Dans le cas ou nous
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voudrions conserver des données de facgon a les réutili-
ser plus tard dans un programme, nous disposons des
instructions CSAVE* et CLAOD*.

tapez CLEAR
T(@) = .3439
T(1l) = 6.784
T(2) = 8
T(3) = 942.5

Enregistrement d'un tableau : CSAVE%*

- Positionnez la bande a l'endroit a partir duquel vous
voulez enregistrer le tableau.

- Réglez le niveau de volume sonore de votre magnéto-
phone a 5.

- Tapez CSAVE* T, "DONNEES" mais ne tapez pas sur .

- Mettez le magnétophone en position d'enregistrement.

- Tapez sur [ENTER]
Le message OK et la réapparition du curseur cligno-
tant vous indiquent que l'enregistrement est terminé.

- Appuyez sur la touche STOP de votre magnétophone.

Remarque : Le tableau T n'a pas été dimensionné car il
contient moins de 11 éléments.

Lecture d'un tableau : CLOAD*
- Tapez CLEAR

- Tapez PRINT A(@), A(l), A(2), A(3)
Réponse @ @
¢ )

Vous vérifiez ainsi que le tableau A a été remis a
zéro.
- Positionnez la bande.
- Tapez au clavier l'instruction CLOAD* A, "DONNEES".
- Tapez ENTER.
- Enfoncez la touche lecture de votre magnétophone.

Successivement vous obtenez :

- L'effacement de l'écran.

- L'apparition du S (S comme Searching qui signifie
recherche) .

- L'apparition de F DONNEES (F comme Found qui signifie
trouvé).

- OK qui indigue gque l'enregistrement a été trouvé puis
chargé en mémoire.

- Appuyez sur la touche STOP de votre magnétophone.

- Tapez PRINT A(@),A(1),A(2),A(3)
Réponse .3439 6.784

8 942.5
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Remarques :

- A peut étre de type numérique ou alphanumérigue.

- A doit étre un tableau dimensionné de fagon implicite
s'il contient moins de 11 éléments - ici cela a été
obtenu par 1'exécution de l'instruction PRINT A({@),
A(1),A(2),A(3) - ou explicite par 1l'instruction DIM.

La taille du tableau A doit étre supérieure ou égale
aux nombres de données lues sur la cassette, sinon le
message d'errcur OM cst affiché. Si le tableau a une
dimension supérieure au nombre de valeurs lues sur la
cassette, 11 est complété par des zéros.

A la différence de CLOAD, CLOAD* ne détruit pas le pro-
gramme qui Se trouve dans la mémoire d'ALICE lors du
chargement du tableau de données lu sur la cassette.
Aussi CLOAD* peut étre utilisé par un programme pour
travailler sur des données enregistrées sur cassette
(cf. exercice 5.2).

LES INSTRUCTIONS CLS, PRINT TAB ET PRINI‘@?

L'instruction PRINT TAB permet de réaliser une tabu-
lation sur une ligne et l'instruction CLS de vider
1'éceran de tout caracitére. Pour illustrer le fonctionne-
ment de ces deux instructions, tapez le programme sui-
vant :

TORLE
STHT TRES
46 E D

L'instruction CLS de la ligne 10 a pour effet de vider
l'écran de tout caractére et de positionner le curseur
au début de la premiére ligne de 1l'écran.

tapez RUN
réponse VALEUR DE TAB ?

L'ordinateur attend une valeur numérigue positive en-
tiére ou décimale (si la valeur entrée est décimale,
les chiffres suivant la virgule seront ignorés)

tapez 18

L'ordinateur affiche la lettre A a la colonne 18 de la
ligne (celles-ci sont numérotées de @ a 31), ce qui
correspond donc a la 19e position.
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Ainsi le curseur est positionné horizontalement par
TAB a la position calculée en fonction du nombre ou de
l'expression qui suit cette instruction. Essayez le
programme précédent en tapant des valeurs différentes.

Dans une instruction PRINT, on peut utiliser plusieurs
instructions TAB.

L'instruction PRINT TAB permet de tabuler une ligne
mais pas de "revenir en arriére", ni de tabuler 1'écran.

L'instruction PRINT @ permet d'afficher des caracté-
res a tout endroit choisi sur l'écran.

Tapez le programme suivant

], ll ii.‘,- U T I}l l'.‘l ‘:l L I;:;' ”"':'

RIT it

tapez RUN
réponse VALEUR (@-511) 2
L'ordinateur attend une valeur comprise entre ¢ et 511.

tapez 56
L'ordinateur affiche COUCOU a partir du 56e caractere
de 1l'écran, donc sur la position 24 de la deuxiéme 1li-
gne. La position d'affichage est calculée de la manieére

suivante

0o 1 2 C 29 30 31

0 0 1| 2 : | 29 {30 |31
|

1 32 | 33| 34 : ! 61 |62 |63
l

2 64 | 65 | 66 b 93 | 94 | 95
o

o | | 1

| 1

L [ n |

- - - - 1

| 1

13 [416 {417 | 418 445 | 446 | 447

14 | 448} 449 | 450 477 | 478 | 479

15 | 480 | 481 | 482 509 | 510 | 511
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L'écran est divisé en 16 lignes numérotées de @ a 15,
comprenant chacune 32 colonnes numérotées de @ a 31l.

L'instruction PRINT @ n, affiche toute expression numé-
rigque ou alphanumérique qui suit la virgule a partir de
la niéme position de l'écran. Cette position de <ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>