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INTRODUCTION 

Permettez-nous d'abord de vous remercier d'avoir choisi l'ordinateur de poche SHARP PC· 
15OOA. Nous sommes persuades que vous aurez beaucoup de plaisir à vous servir quotidiennement 
de ce nouvel ami qui. quoique de petite taille, n 'en est pas moins puissant. le PC·I500Aconstitue 
l'un des modèles d'ordinateurs de poche les plus élaborés du monde. Bien qu'il ait beaucoup de 
points communs avec son cousin, l'ord inateur de poche SHARP PC· 1211 , le PC·15(1)A vous offre 
des capacités bien plus avancées, comme, par exemple: 

• Un affiChage LeD à points programmables de 7 à 156. 
• Un générateur de sons destiné â crêer des effets spéciaux par de programme. 
• Un jeu de caracteres ASCII majuscules et minuscules. 
• Fonctions scientifiques et mathématiques. 
• TO\Jches de fonction définissable par l'utilisateur. 
• Une .... ersion étendue de BASIC fournissant des tableaux bidimensionnels, chaînes à longueur 

variable, commandes de graphismes, enchaînement de programmes et nombre d'autres 
caractéristiques avancées. 

• Jusqu'à 16K octets de RAM facultatif. 
• Une Interface/ Imprimante et Cassette facultati .... e permettant le traçage X·Y en 4 couleurs, 

la mémorisation de données et de programmes et leur impression avec les caractères d'une 
taille au choix parmi les 9 disponibles. 

Cet appareil est capable d'exécuter les multiples fonctions qui, il n'y a pas si longtemps encore, 
aurait rempli un en trepôt de tubes, de fils et d 'i ngénieurs. Mais il n'est pas nécessaire d'être 
ingénieur pour utiliser un appareil si élaboré. Bien au contraire, le PC·l500A et ce manuel ont été 
étudiés pour aider le débutant a accêder à cette nouvelle technologie. 

Nous avons d i .... isé ce manuel en cinq parties principales de maniére li vous rendre compétent 
en trés peu de temps. Les utilisateurs p lus avancés peuvent explorer les possibilités du PC-l500A au 
moyen des parties " Programmation avancée", "Calculations avancées" et "Append ices". 

Le langage de ce manuel est celui de la conversation et de nombreux exemples sont fournis. 
Mais ne .... ous fiez pas à nos promesses, passez tout de suite au chapitre 0 et .... érifiez de par vous· 
même la facilité avec laquelle on peut débuter. Avant toute chose, assurez-vous que les piles ont 
été placées dans l'appareil. Si elles ne l'ont pas été, l'appendice B vous four"ira les instructions 
nécessaires pour le faire. 

Avant toute chose, amusez-vous bien et n'hésitez pas à expérimenter! 

LES INSTRUCTIONS POUR L'IMPRIMANTE ET LE MAGNETO PHONE 
LES INSTRUCTIONS POUR L'IMPRIMANTE ET LE MAGNETOPHONE DECRITES 
CI-APRES NE SONT DISPONIBLES QUE SUR L' IMPRIMANTE OPTIONNelLE 
CE,1S0 (AVEC INTERFACE A CASSETTE INCORPOREE). L'ORDINATEUR N'ETANT 
PAS EQUIPE OE CES INSTRUCTIONS, LEUR UTILISATION N'EST POSSIBLE 
QUE LORSQUE L'ORDINATEUR EST CONNECTE A LA CE-1S0. PAR CON-
SEQUENT, VEILLEZ A CONNECTER L'ORDINATEUR SUR LA CE-1S0 POUR 
PROGRAMMER EN UTILISANT CES INSTRUCTIONS. 
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REMARQUES SUR LE 
FONCTIONNEMENT 

l'affich .. ge LeD de l'ordinateur étant en verre, il est nécessaire de le manipuler avec 
quelques précautions. NE PLACEZ PAS le PC·1500A dans la poche arrière de vos pantalons, 
car vous risqueriez de "abîmer quand vous vous asseyez, 

Pour assurer une utilisation sans problèmes de votre ordinateur de poche SHARP, nous vous re· 
commandons de: 

1. Proteger l'ordinateur des changements extr(!mes de températures, de l'humidité et de la 
poussière . 

2. Nettoyer l'ordinateur avec un linge doux et sec. EvÎIt:Z d'ut itiser des solvanlS, de l'eau ou des 
linges mouillés. 

3. Oter les piles, si vous savez que vous n'allez pas utiliser votre ordinateur pendant longtemps, 
afin d'éviter des dégats provoqués par des fuites de liquide des piles. 

4. Retourner l'ordinateur uniquement il un centre de réparations authorisé SHARP, quarKI cela 
s'avère nécessaire. 

S. Garder ce manuel pour le cas où vous auriez besoin de vous y reporter dans le futur. 

Localisation des Pannes 

Des bruits extérieurs forts ou des chocs durant le fonctionnement de t'appareil peuvent rerKIre 
inopérables toutes les touches, y compris la touche~". Au cas échéant, appuyez sur le 
commutateur ALL situé sur le dos de l'appareil pendant environ 15 secondes tout en 
maintanant la toucha en position basse. 

IUIU~ r) 
Appuyez sur la touche ~ . _ 

, j , 
~. 
( 

• 1 , 
1 rI' , , • , , , 

\ 

Commu tateur " ALL RESET" 

'\ 
Appuyez sur la touche ALL AESET 
en utilisant un objet pOintu tel 
Qu'un 5tYIO à bille. Ne VOU5 servez 
pas d'un objet dont la pointe &$t 
ca$$8b1e ou ailP-le. 

Puis, après vous être assuré que l'affichage indique INEWG?: CHECKI, (Si NEW0? : CHECK n'est 
pas affiché, répétez les opérations précédentes.) appuyez sur les touches 1 CL] 00 [LI [][) 
~ 1 ENTER l . (Note : 0 '" zéro, une touche numérique). 
Puis, appuyez sur les touches 1 $tI'FT l iMooElOO i. E J [][J 1ENTER \. 

Evitez d'utiliser le commutateur ALL RESET hors des cas où les pannes décrites ci-dessus se 
produisent, car il effectue la destruction des programmes, et du contenu de la réserve. 
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SPECIFICATIONS DU PC-1500A 

Modèle: 
Nombres de chiffres de calcul : 
Système de calcul: 

langage de programme: 
CapaCité: 

Calculs: 

Fonction de mise au point: 

Protection de la mémoire : 

Affichage: 

Touches : 

Source d'alimentation : 

Consommation de courant: 
Durée de fonctionnement : 

Température de fonctionnement: 
Dimensions: 
Poids: 
Accessoires: 

En option: 

Ordinateur de poche PC·l500.\ 
la chiffres (mantisse) + 2 chiffres (exposant) 
Selon la formule mathématique (avec fonction déterminant les 
priorités) 
BASIC 
CPU: CMOS 8 bit 
Système ROM: 16 Koctets 
Capacité de mémoire 
adressable (RAMI: 8,5 Koctets 

Système: 1 ,9 Koctets 
Tampon d 'entrée: 80 octets 
Pile: 196 octets 
Zone libre du langage machine: 1023 octets 

(7C01H -7FFFH) 
Autres: 

Aire de l'utilisateur: 
Aire de memoire fix e: 

(A-Z, A$ .... Z$) 
Aire d e donnees d e 
programme de base: 
Aire de réserve: 

6,6 Koctets 
624 octets 

5946 octets 
188 octets 

Ouatre calculs arithmétiques, calcu l de puissance. fonctions 
trigonométriques et trigonométriques inverses, fonctions 
logarithmiques et exponentielles, conversion d'angles, eKtraction 
de la racine carrée, fonction de signe, absolus, entiers et calculs 
log iques. 
Décalage de curseur ( .... ) Insertion (1NS) El imination (DEL) 

Revue de ligne ( , , 1 ) 

Unité CMOS de soutien de piles (protége les mémoires de 
programme, de données et de réserve) 
Crystal liquide 
Largeur d e 26 caractères 
Graphismes il points 7 x 156 
65 Touches, y compris: Alphabétiques Numériques de fonctio n 
définissable par l'utilisateur Pré-programmées 
6,OV, c.c . 
4 piles sèches de type UM-3, AA ou R6 
S,OV, c.c: 0 ,13W 
ApproK. 50 heures lorsque 5555555555555. est en affichage 
continu à une température d'utilisation de 20°C. Cette durée 
peut varier légèrement selon le mode d'utilisation. etc . 
• A raison d'une heure par jo ur, il est possible d 'util iser la 

batterie pendant 40 jours environ. Ceci est vra i pour une 
heure d 'uti lisation comprenant 10 minutes de calcul ou 
d'eKécut ions de programmes et 50 m inutes d'aff ichage. 

0° à-40°C 
Longueur: 195 mm, largeur: 86 mm, épaisseur: 25,5 mm 
Environ 375 g (avec piles) 
Housse, quatre piles sèches. deux gabarits de clavier, êt iquette 
pour le nom du propriétaire et manuel d'instruction 
Interface imprimante/cassette (CE-150) 
Module d'expansion de mémoire (CE-151 du type à prise et 
RAM à 4K octets, CE-155/159 du type à prise et RAM à BK 
octets, CE -161 du type à prise et RAM à 16K octets) 
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PROGRAMMATION INSTANTANEE 

(Pas besoin d'ajouter de l'eau) 

Cette partie est destinée uniquement il une minorité (les auteurs inclus) dont la curiosité l'emporte 
sur la patience (et peut ·être même le bon sens). A ceux parmi vous qui veulent absolument FAIRE 
quelque chose avec ce produit miraculeux de l'électronique moderne, nous allons présenter un 
exercice de programmation simple. (AVERTISSEMENT aux timides et aux craintifs : passez au 
Chapitre 1; "Fa isons connaissance", pour une introduction plus tranquille et minut ieuse au 
SHARP p(·l500AJ 

Avant de continuer, nous jugeons nécessaire de vous avertir qu'il est important de passer le, 
étapes dans l'ordre donné . Contrairement à ce que beaucoup de gens pensent, les ordinateurs ne 
sont pas des "super·cerveaux ." Ils ne peuvent pas deviner ce que vous désirez comme le peut 
le c~rveau humain moyen. le PC·l5OOA auend simplement vos ordres et les exécute. 

Etes·vous prêts? Boni On corr.mencel 

Exemple 1 

Trouvez d'abord la touche "ON" située dans le coin supérieur droit du clavier . En appuyant 
sur cette touche, vous réveillez le génie électronique qui sommeille (ne vous attendez pas quand 
même à voir jaillir une colonne de fumée!) . la partie affichage de l'ord inateur devrait corres· 
pondre à l'illustrat ion ci·dessous : 

DEG , 
J 

Appuyez sur la touche ~ située il l'extrême droite jusqu'" ce qle l'abréviation PRO 
apparaisse dans le coin supérieur droit de l'affichage. (Si vous avez pressé la touche trop 
souvent, pressez ·la de nouveau jusqu'à ce que vous obteniez le résultat désiré). le SHARP PC· 
1500A est maintenant prêt à accepter les séries de directives qui constituent un programme 
d 'ordinateur. 

Appuyez sur les touches suivantes dans l'ordre donné: 

m []L [Il [" ~ ru 1 ENTER 1 

Remarquez que, lorsque vous appuyez sur la touche 1 ENTER 1. l'ordinateur mod ifie ce que vous 
avez entré. l'affichage devrait maintenant être comme ci-dessous : 

DEG , • 
10 A=l 

Note : Tout au long de ce manuel nous utili58rons le symbole e pour le zéro de façon à le 
distinguer plus aisément de la lettre O. 

Pour continuer, appuyez maintenant sur les touches indiquées ci-dessous. Ne vous effrayez 
pas de voir chaque ligne disparaître au fur et à mesure que vous écrivez la suivante. 

m IENTER I 

m,Dml - J wLt 1 CD 1 

[4J OJ~m (ID (Tl CO] en ~U [ ENTER ) 
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A ce point-ci , vous aurez terminé votre premier p rogram me. Maintenant il s'agit de commander 
il l'ordinateur "d'exécuter" les ordres Qu'il a emmagasines. On appelle cette opération l'''exécu­
tion" et on l'accomplit sur le mode RUN . Appuyez de nouveau sur la touche ~ et les lettres 
RUN remplaceront les lettres PRO au sommet de l'affichage. 

Une derniére étape: écrivez les lettres m UO rl[) et appuyez sur 1 ENTERI ' 

Félicitations! Votre premier programme BASIC est maintenant en cours d'exécution. 
L'ordinateur suit vos directives et dresse la liste de tous les nombres impairs positifs, dans l'ordre. 

"Ah! Je suis géniall" Mais ... "quand est·ce que ça va s'arrêter?" 
Hé bien . . , , malheureusement, ce programme ne se terminera pas, il moins que vous n'inter· 

ven iez ou que les piles ne se déChargent , Revoyons le programme pour en comprendre la raison : 

HI A· 1 

20 PAUSE A 

3\1 A "" A+2 

413 GOlO 20 

L'action de la ligne numero 40 est de faire reproduire par ['ordinateur toutes les lignes qui 
suivent la ligne 20 , Cela inclut, bien sür, la ligne 40 qu i, comme nous le savons déjâ, ordonne à 
l'ordinateur de re·reproduire les lignes 20, 30 et 40 qui .... et cela à perpétu ité. Cette répétition 
sans fin s'appelle "une boucle" dans le jargon des ordinateurs, 

Notre programme est bloqué dans une "boucle infinie" et vous, vous seu lement, avez le pouvoir 
de mettre fin à ce tragique gaspillage de courant. Pour ce fai re, appuyez sur la touche ION] . 

Comme le PC·I500A est dêjà en êtatde marche, vous avez en fait m is en branle la fonction BREAK 
(briser). Inutile de vous mettre à couvertl Contrairement il ce Que ce mot semble indiquer, ce 
n'est pas une touche d'auto·destruction! Pour mettre les choses au clair, vous ne pouvez en aucun 
cas endommager l'ordinateur en appuyant simplement sur des touches. N'hésitez donc pas il 
expérimenter! 

Après avoir appuyé sur la touche BR EAK, un message semblable il celui ci-dessous apparaîtra 
sur l'affichage: 

." , • 
, 

BF~EAK Hl 
) 

Ceci vous apprend Quelle instruction était en cours d'exécution quand vous avez interrompu 
l'ordinateUi. Appuyez il nouveau sur la touche BREAK et l'ordinateur sera prêt il accepter 
d'autres instructions: 

c--- "'. "" , • 

:> 

Pour ceux d'entre vous Qui viennent de se souvenir qu'il est preSQue l'heure de rentrer pour 
dîner, le moment est bon pour s'arrêter, (Avant de partir et pour économiser le courant des piles, 
appuyez sur la touche (OFF] s'il vous plait). Les autres qui sont déjà en train de devenir des 
mordus de la programmation veulent probablement continuer leur éducation à l'aide du deuxième 
exemple, (Nous nous refusons cependant de prendre la responsabilité des conséquences d'un 
dîner manqué oud'un rendez-vous oublié.) 
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Exemple 2 

Pour débuter notre second programme, il est nécessaire d 'entrer sur le mode d e programmation . 
Pour Ci! faire, appuyez sur la touche MODE jusqu'à ce que les lettres PRO (abrélliation de 
programme) remplacent les lettres RUN au sommet de l'affichage. Le PC·1500A lia nous permettre 
maintenant d'entrer un noulleau programme ou de modifier l'ancien . Puisque notre noulleau 
programme ne lia passe bâtir sur les fondations de l'ancien, nous dellons d'abord effacer les instruc­
tions de ce dernier de la mémoire de l'ord inateur . Pour accomplir cette tâche, écrillez d'abord 
le mot NEW sur la machine e t appuyez sur la touche (fN'fll ) Après un court moment le 
symbole de guidage > lia réapparaftre . 

Ecrillez les caractères suillants pour entrer la prem ière ligne du prog ramme: 

CD [1] DJ [][] ŒJ lE ClJ 1 SliIF' 1 c:J Cl] W [][] [QJ Œl ~ [[J 00 IS'ACl l 

CO CIJ rn m m 1 SHIFT I ( / : 1 ~IfT I ŒJ 1 SHIf, 1 ru rn 1 ENTER 1 

Remarquez que lorsque IIOUS appuyez sur la touche I_n 1 allant d'appuyer sur la touche· 
caractère au haut de laquelle est inscrit un autre caractère, le caractère du haut sera entré . La 
touche l ''MlfTl (de décalage) permet d'uti liser la même touche pour exprimer deux fonctions 
différentes et c'est pour cela qu'on la nomme parfois touche de "seconde fo nction". Ainsi, par 
exemple, dans la première ligne de notre programme (ligne 10 ci-dessus), quand on a appuyé sur 
la touche 1 $101FT 1 allant d'appuyer sur la touche marquée W ,le CD (poin t-Ilirgule) sera entré. 
la totalité de la ligne sera entrée dans l'ordinateur de la façon suillante: 

.. , , • 

10 It'1F'UT "LONGUEUR LISTE?" 

Dans ce manuel -<: i, nous illustrerons la sélection du caractère de seconde fonction à l'aide de la 
touche de décalage (SHIFT) et du caractilre désiré. Par exemple, la ligne 10 ci-dessus lia être 
affichée de la manière suillante: 

m []] m on CF] CU] m IIMIFT ) ~ CD [QJ 00 [ID DO CO [[J ŒJ [iP!@ 

cg CIJ (TI CU 1II1 1t11", 1 en 11JM1fT 1 ~ 1 SHI'" 1 CD m [ ENTER ] 

Complétez l'entrée de notre second programme en appuyant sur les touches indiquées 
ci-dessous: 

rn Cf] rn [TI rn L!!!!FTI [3J 1. =::J L "l rn CID rn [ID rn CIl (ENTER I 

rnCUrnrnOOCDI =Jrnmœ m IENTERl 

rn[]Jm m(ID[[J[fl ml $HIn l [Tl CD œ CD ( ENTEA I 

mou [l[] ŒJ CIl CD OJ 1 ENTER 1 
rn (Il fi CU CD m ru 1 SHIfT 1 CJ m ŒJ [QJ 1 ENTER 1 

le PC·1500A a maintenant enregistré notre deuxième programme. Vous rappelez'lIous encore 
quelle est l'opération willante? Si IIOUS répondez: "Exêcuter le programme", IIOUS êtes en lIoie de 
dellenir un as de la programmation . 

Retournez sur le mode RUN !Psit! utilisez la touche MODE!) et écrillez les lettres RUN . 
Appuyez sur IlHTf1l1 pour commencer l'e xécution de notre second prog ramme. 

Est-ce que l'ordinateur IIOUS interroge à l'aide des caractères suillants? !s'il n'en est pas ainsi, 
retournez sur le mode PROgramme et re-llerifiez ce que IIOUS allec ecrit.) 
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Très bien! Notre programme demande a l'utilisateur (c'est voos) les renseignements nécessaires 
a l'exécution de la tâche que nous, en tant que programmeurs, lui avons ordonné d'exécuter. 

Rappelez·vous la première ligne de notre programme BASIC que vous avez eu la bonté d 'entrer : 

'" ... , • 
l t·1PUT "LONGUEUR LISTE?" 

L'ordinateur est actuellement en train de suivre les instructions emmagasinées dans cette ligne. 
Il attend maintenant que vous entriez (écriviez) certaines données. 

Comme ce programme va imprimer une liste de nombres et de leurs carrés (le nombre multipli é 
par lui.même), l'ordinateur vous demande donc d'abord de lui indiquer combien de nombres et 
de carrés il doit imprimer (LONGUEUR LISTE?) L'utilisateur (C'est·à·dire vous) répond en 
écrivant un certain nombre et en appuyant sur (vous l'avez devinél) la toucheltfOTER ). 

Ecrivez []] et appuyez sur ! ENTER 1 . 

Regardez attentivement le déf ilement des nombres sur l'aff ichage, Le deuxième nombre de 
chaque paire (celui de droite) constitue le carré du premier. En toot, 8 paires vont apparaître sur 
l'affichage, car c'est ce nombre que '1005 avez demandé en répondant à ,'ordinateur. 

Ouand le symbole de guidage reapparait, faites passer à nouveau le programme (en écrivant 
RUN et en appuyant ensuite SUr l f:MT'f~ l) et répondez d iff éremment à la quest ion " LONGUEUR 
LISTE?" , Effectuez l'exécution du programme plusieurs fo is, en changeant chaque lois la réponse, 
Vous devez vous rendre compte maintenant d 'un des grands avantages d~ ordinateurs: ils peuvent 
répéter la même ennuyeuse opération en la variant légèrement à chaque fois en fonction de l'entrêe. 

Répétez une fois encore l'opérat ion , mais entrez un zéro cette fois en réponse à la question 
" LONGUEUR LISTE ?", Oue se passe·t·iI? le programme s'arrête sans fournir de liste. Bien que 
cela puisse sembler bizarre, j'ordinateur ne fait que suivre vos directives, 

Cette expérience noos montre l'utilité de cet outil qu'est l'ordinateu r, On peut le programmer 
de manière à ce qu'il suive différentes séries d' instructions et traite les différentes données qu'on 
lui soumet. Du fait des instructions contenues dans la ligne 20, si l'ut ilisateur entre zéro (ou 
moins), l'ordinateur omettra de traiter la liste et sautera directement à la fin du programme. 

Actuellement, il s'est basé sur les demandes de l'utilisateur POUf prendre cette décision. En tant 
que programmeur vous pouvez décréter quelles décisions sont possibles et quand elles sont 
possibles, Cela signifie que toutes les facultés de l'ordinateur sont â portée de votre main pour 
vous aider à résoudre vos prOblèmes particuliers de la manière qui vous convient le mieux. 
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1. FAISONS CONNAISSANCE 

Après avoir déballé votre ordinateur de poche SHARP (nous l'appellerons le SHARP â partir de 
maintenant) et l'avoi r admiré pendant un moment, vous allez probablement vous demander: 
"Qu'est-ce que c'est que ça? et ceci?" Regardons-le ensemble. 

aDaaalllaaD 
aDaDUlllllaa 
lIaUaDlllaaa 

IIJE! ŒJŒJ 

-Toc,,', SMA ll To uche d 'entrée 
ENTER Touçhp.~ Numériq ues 

marehel 
OFF . ,mêl 

Nous allons décrire l'affichage dans un moment. D'abord, avant de mettre le SHARP en 
marche, veui llez considerer les plus importants éléments du clavier : 

A. Touches ON et OFF (Marche et arrêt) 

La fonction de ces touches est évidente: el les servent à mettre l'apparei l en marche ou à l'arrêt. 
Si vous oubliez d'appuyer sur la touche OFF et que vous ne touchiez pas l'ord inateur pendant plu s 
de sept minutes, il s'éteindra automatiquement à moins qu'un programme ne soit en cours 
d 'exécution. Remarquez le mot BREAK inscrit juste au-dessus de la touche ION: . Cela I/eut dire 
que la touche IONI peut serl/ir à interrompre, briser (BREAK) l'exécut ion d'un programme. 
l'usage de cette fonction sera expliqué plus loin de manière détaillée. 

B. Touches alphabétiques 

Ces touches permettent à l'utilisateur (I/ous) de donner des instructions à l'ordinateur ou d'y 
entrer des données. De plus, ces touches serl/ent aussi à désigner des "zones de stock.age" à 
"intérieur d e la mémoire de l'ordinateur, zones dans lesquelles I/OUS poul/ez stock.er des d onnées 
et les en extraire à noul/eau. Nous traiterons de cette utilisat ion dans la partie du manuel 
consacrée aux I/ariables. Les touches \$HlfT l et ~"Y ($MAll), qui I/ont etre décrites plus loin, 

permettent d'écrire en minuscules. 

C. Touches numériques et touches d'opérations arithmétiques 

Elles serl/ent à entrer les données numériques pour le calcul. Les touches 1 + J, - -J , Lu , 
et [7 commandent au $HARP, respectivement, d 'additionner, de soustraire , de mu ltiplier et de 
diviser. La touche [TJ permet l'entrée de nombres en "notation scientifique". L'utilisation de 
cette notation et d'autres fonct ions plus avancées fait le sujet du chapitre "Calcul al/ance", 
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D, SHIFT (Décalage) 

On util ise cette touche pour la mise en action des fonctions inscrites au-dessus de nombreuses 
touches non-alphabetiques. Par exemple, pOUf ecrire le double-point, appuyez d'abord sur la 
touche l lll<.n ) ,puis sur la touche avec asterisque. Ouand on appuie sur une touche alphabêtique 
après avoir pressé sur I SHIFT } ,une minuscule apparait sur l'affichage. (NOTE: Inversement, sur 
le mode SMAlL, l'utilisation de 1 SHIFl) avant la touche alphabétique produira une majuscule,) 

Quand on appu ie sur la touche SHIFT, le mot $HIFT apparaît dans l'angle supérieur gauche 
de l'affichage. Ce mode n'est efficace qu'une se ule fois pour la touche que ,'on enfonce 
immédiatement après SH 1FT . 

On appelle ''TOUCHES DE RESERVE" les six touches situées en haut du clavier, juste en 
dessous de l'affichage. Grâce à un usage spécial Idécrit plus loin) de ;""SHIIIT I ,on peut affecter 
certaines opérat ions ou commandes fréquen tes il ces touches. 
NOTE: Si vous appuyez par mégarde sur la touche IStionl ,appuyez â nouveau pour éliminer son 
elfet . 

E. Les minuscules et la touche SMALL (SMLI 

A l'aide de la touche ~ ,vous pouvez spéCifier que vous voulez écrire en minuscules certains 
ou tous les caractères alphabetiques. Si vous ne spéCifiez pas le mode SMALL, le SHARP choisira 
des majuscules chaque fois que vous appuierez sur une touche alphabétique. (On appelle cela le 
mode "par défaut", ce qui veut dire que si vous n'intervenez pas avec une directive différente, 
l'appareil décidera "par défaut"). Vous pouvez écrire indiv iduellement des lettres en minuscules 
en appuyant sur la touche 1"111' 1 avant d'appuyer sur la touche alphabétique, comme nous 
l'avons vu plus haut. On passe sur le mode SMAll en appuyant sur la touche ~y . Dans ce 
mode, il suffit d'appuyer sur les touches alphabétiques pour écrire des minuscules tandis que pour 
les majuscules, il faut d'abord presser la touche l ''II'T I . Les lettres SMAlL apparaissent sur la 
partie supérieure de l'affiChage quand l'ordinateur fonctionne sur le mode SMALl. Une fois sur 
le mode SMALL, l'ordinateur y restera jusqu'à ce que vous appuyiez de nouveau sur la touche 
:SMq . 
NOTE: Nous vous recommandons de limiter votre utilisation des minuscules pour le moment, 
car le SHARP ne reconnaît que les commandes en majuscules. Quand vous saurez programmer 
vous trouverez les minuscules très utiles. 

F, L'AFFICHAGE 

Appuyez sur ON. l a partie "vitrée" de l'ordinateur s'appelle l'aff ichage. Il correspond â 
l'illustration suivante: 

'" .. , , • 

:> 

Vous devriez voir le symbole de guidage>, plusieurs mots ou abréviations et un point (qui 
indique que les piles sont chargées). Si les abréviations apparaissant sur t'affichage ne cor· 
respondent pas il celles de notre dessin ci-dessus, ne vous fa ites pas de soucis: elles changent au 
cours de votre utilisation du SHARP. 
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G. LE CURSEUR et le SYMBOLE de GUIDAGE 

Le symbole de guidage ">" se trouve à l'extrême droite de l'affichage. Il esl là POUf vous 
inciter à parler au SHARP, Quand il est affiché, il \/OU5 indique que le SHARP n'a pas de projets 
pour l'immédiat et qu'il attend vos ordres. Tapez une lettre de lIotre choix. Elle remplace> il la 

gauche de t'aff ichage tandis qu'à la droite de cette lettre apparaît un - !trait de soulignagel que 
,'on appelle "curseur ", A mesure que \/OUS appuyez sur des touches ce Irait avance à travers 
l'aff ichage, indiquant chaque fo is où le caractère suivant va apparaître. Tapez votre nom et 

caractères (la limite de ce qui peut apparaître en une fo is) la ligne 
entiére sautera vers la gauche (F aites l'essai!) . Les caractères "pousses dehors" ne sont pas perdus: 
ils restent a l'intérieur du SHARP comme partie intégrante de la ligne écrite et cela jusqu'a un 
max imum de 80 caractères sur une seule ligne. Nous verrons plus tard comment faire pour 
"rappeler" ces caractères. 

H. REMISE A ZERO 

(La touche [CL 1 rouge dans l'angle droit supérieur du clavier) 

Cette touche sert a effacer le contenu de l'affichage. Utilisez-la pour éliminer les caractères 
que vous venez juste d'écrire. Remarquez que le symbole de guidage vient de réapparaître pour 
vous avertir que l'ordinateur attend à nouveau vos ordres. La touche ~ de remise à zéro sert 
aussi à éliminer une commande erronée. (Voyez plus loin la section concernant les messages 
d'erreur). 

1. Touche ENTER 

Les lettres et les nombres apparaiiSCnt sur l'affichage au fur et a mesure que vous les écrivez. 
Cependant le SHARP n 'entrera en action que si vous lui indiquez que vous avez f ini d'écrire. 
(C'est normal ; après tout il n'est pas censé lire vos penséesl) Vous pouvez faire cela en appuyant 
sur la touche [ (NTfll l • A ce moment l'ordinateur examinera les caractères écrÎts pour voir si la 
forme est correcte. Certaines erreurs, mais pas toutes, causeront le refus de VOtre entrée. 

N'OUBLIEZ PAS: d'appuyer sur la touche 
élémentaire que vous désirez entrer dans l'appareil. 

J. MESSAGES D'ERREUR 

Appuyez sur les touches suivantes: 

Appuyez maintenant sur 1 ENTER 1 

1 ENTEII ! après chaque commande ou donnée 

La réponse devrait /ltre affichée. Trois, n'est-ce pas? Non! ? L'ordinateur vous répond: 
"ERROR 1"? Est·ce qu'il a un défaut de fabrication? Jamais de la viel Vous avez fait une 
erreur de forme dans votre commande. "ERROR 1" est un code d'erreur qui vous révèle que vous 
avez effectué votre calcul de façon erronée. (Pour ceux que cela intéresse, il y a une liste complète 
des messages d'erreurs en append ice à la fin de ce manuel). Nous prenons la responsabilité pour 
la présente erreur. Plus loin nous vous montrerons quelles touches il faut ut il iser pour corriger 
une commande erronée. Pour l'instant, contentez-vous d'éliminer le message d'erreur à l'aide de 
la touche ~ . 
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K. INDICATEUR DE CHARGE DES PILES 

Ouand ce point dÎsparaft, il est temps de remplacer les piles du $ HARP. Reportez -vous ii 
l 'appendice pour les instructions nécessaires. 

r 
Indica tl!U l de charge de~ pi les ____ _ 

1 • RUN 1 

SHARP PC-1.5 00 A .J 

l. Touche ReL (rappel) 

Cette touche sert à rappeler une instruction ou une phrase mise en mémoire antérieurement 

dans le Mode Resérve. 
Pour effectuer le rappel d'une entrée en Mode de Réserve, suivre les étapes ci -aprés: 
Entrer d'abord le Mode de Réserve en appuyant sur la touche de sélection d e réserve ( m ) pour 
~lectionner le groupe l , Il ou III (la touche de sélection de réserve est situe!! immêdiatement à 
gauche de la touche Rel (rappel)). 

Ensuite, appuyer sur la touche RC L (rappel) et la touche de réserve assignée antérieurement. Si l'on 

a oublié les attributions antérieures, il suffit d e suivre les instructions du paragraphe B, page 137. 

QUESTIONNAIRE - CHAPITRE 1 

Trouvez dans la colonne B un élé ment correspondant ii chaque élément de la colonne A. 
(Réponses en bas de la page). 

Avertissement: La colonne B cont ient des réponses stupides. 

A -
al Touche SHIFT 1) 

b) L'affichage 2) 
cl Le Curseur 
dl Touche ENTER 3) 
.) Touche BREAK 
f) Touche CL 4) 
,) Le symbole de guidage 5) 
hl La touche EXOTIQUE 

61 

7) 

8) 
9) 

10) 

B 

Un messager du temps du deuxième Tr iumvirat. 
Une touche qui nettoie la "vitre" de l'affichage et 
efface les résultats des calculs anterieurs. 
Une touche qu i choisit ,'un des caractères qui ont une 
touche en commun. 
On la cherche toujours encore. 
Un caractère qui, lorsqu'il apparaît sur l'affichage, 
indique à l'utilisateur (ou l'utilisatrice) que l'ordinateur 
attend ses ordres. 
Une touche qui indique ii l'ordinateur que l'utilisateur 
(ou l'utitisatr ice) a fini d'écrire. 
Une touche qui interrompt une programme en cours 
d'exécution . 
Le nom d'un poisson très rare des mers tropicales. 
Le caractère qui, sur l'affichage indique où le prochain 
caractère va apparaître. 
La "vitre " dans laquelle les données apparaissent. 
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II. PLONGER DANS L'EAU FROIDE 

En fait, ce chapitre est probablement mal nommé. Aprendre à se servir du PC-l500A est loin 
d 'être aussi traumatisant qu'un saut dans l'eau froide d'une piscine. Cependant il est nécessaire de 
surmonter ses craintes avant d'aborder l'ordinateur. Comme nous l'avons vu avant, il est impos­
sible d'abîmer l'ordinateur en appuyant sur la mauvaise touche. De plus, les ordinateurs n'ont 
jamais mordu personne . 

Dans ce chapitre, nous allons explorer le-s caractéristiques fondamentales du SHARP, 
caractéristiques sur lesquel les sont basés les programmes et les calculs avancés. Prenez votre temps 
avec les exemples de chaque section . Une bonne compréhension des opérations de base est 
essentielle si vous vous proposez d'utiliser à fond les capacités de cet appareil. 

Bien Que nous ne le recommandions pas, si vous estimez Que vous êtes assez fort déjà, vous 
pouvez sauter tout de suite au résumé à la f in de ce chapitre. 

A. MODE 

Commençons avec une touche Que nous avons passé sous silence jusqu'à présent. Tout à fait 
à la droite du clavier se trouve une touche très importante, marquée " MODE" . Appuyez p lusieurs 
lois de su ite sur elle et remarquez à chaque lois le changement apporté aux abréviations en haut , 
à droite de l'affichage . On peut comparer cette opération avec le changement de vitesses dans une 
voiture . Chaque fois Que l'on change de vitesse ou de mode, le même élément du moteur ou de 
l'ordinateur fonctionne d ifféremment, bien Qu'il ne semb le pas avoi r Changé extérieuremen t. le 
SHARP , comme la voiture, doit être sur le mode correct, si vous voulez qu' il lonctionne comme 
prévu . Et tout comme sur la voi ture, si vous passez la mauvaise "vitesse" sur le SHARP, il vous 
le lera savoir très rapidement (mais sans grincements, bien sûr). 

Appuyez à plusieurs reprises sur la touche MODE et vous ferez connaissance avec deux des plus 
importants modes du SHAR P: RUN (passage, exécution) et PROgramme. Un t ro isième, le mode 
RESERVE, peut être mis en action en appuyant sur la touche SHIFT avant d'appuyer sur MODE . 
Nous verrons p lus loin, dans d 'autres chapitres d e ce manuel comment chacun de ces modes 
apporte sa contribution au bon fonctionnement du SHARP. Pour l'instant, il vous suffit de 
savoir que si vous voulez vous servir du SHARP en tant que calculateur il faut que vous soyez en 
mode RUN . Plus tard, vous écrirez et modifierez des programmes en mode PROgramme . A 
l'aide du mode RESERVE vous pourrez affecter des commandes dont vous vous servez fréquem· 
ment à une seule touche de réserve. Tout cela fait l'objet d 'explicat ions en détai l dans le 
chapitre 7. 

Vous remarquerez que chaque fois que vous remettrez l'ordinateur en marche après avoir 
changé les piles, il se mettra de lui·même sur le mode RUN. les autres fois,quand vous remettrez 
le SHARP en marche, il se rétablira sur le mode engagé au moment ou il a été mis à l'arrêt. 

B. CALCULS SIMPLES 

Plaçons le SHARP sur le mode AUN pour faire l'essai des opérations mathématiques les plus 
élémentaires. Il est n~essaire d'appuyer sur la touche (gJ avant chaque calcul, dans le but 
d'effacer toute d onnée antérieure qui pourrait s' ingérer dans les nouvelles opérations. Trouvez 
la réponse aux opérations élémentaires su ivantes: 
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Entrée Affichage 

IIlŒ JII: Il"'UlI 7 
lIl l=J m (ii!iii) 3 
m ; / ŒJ [onul 2. 5 
[]J . • ' cr:; ]t",tR I 1 0 

NOTE: N'écrivez pas le signe d'égalité "'. Rappelez·vous Que c'est au moyen de la touche ENTER 

Que vous signalez au SHARP Que vous avec fini d'écri re et Que vous désirez qu'il exécute vos 
ordres, ou effectue un calcul . 

C. CALCULS EN SERIES 

Dans l'exemple suivant, on utilise d irectement la réponse â la premiére opération en passant à 
la deuxième opération sans appuyer sur la touche CL entre les deux. 

Entrée Affichage 

161.1 6 - 47 .50 I~ ~ ,UI ' 1 1 3. 66 
.- .- -

- 12.33 1 1 3 . 66 - 12 . 33 
- _. 

tUTU] 1 0 1 . 33 

Comme vous voyet, le résultat de la première opération saute â la gauche de l'affichage Quand 
vous débutez la seconde. 

NOTE : N'écrivez pas de virgules ou de $ quand vous faites des calculs. Ces signes possédent des 
sens particul iers dans le langage BASIC qui est ce lu i du SHARP. 

D'autres opérat ions peuvent être effectuées de la même façon. Essayez les suivantes: 

Entrée Affichage 

5<3 luulIl B 

8 + 3 - 1 IfMTu) 1 0 
-

19 * 3 - 1 IENTER] 29 

29/3 - 1 IEMuR ] B 666666667 

D. CALCULS AVEC DES NOMBRS NEGATIFS 

Prétendez que vous av ez offert deux pommes â M. Laflèche, votre professeur d'informatique. Il 
vous reste cinq pommes en stock et vous vous demandez : "Combien aurais·je mai ntenant de 
pommes si je n'avais pas été aussi généreux envers M. Lafléche?" Pour trouver la réponse, imaginez 
que vous annulez la soustraction que vous avez faite à votre stock de pommes, c'est-j ·dire que vous 
soustrayez la soustractio n . Tapez 5 -- 2 IUTu l sur le SHARP . Votre stock hypothétique serait 
sept pommes. Essayez d 'effectuer les opérations su ivantes qui sont basées su r le même problème 
des nombres négat ifs: 
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5* - 2 

5+ - 2 

5/ - 2 

-5-2.3 

-5+-2 

- 5/ - 2 

N'OUBLIEZ PAS d'appuyer sur la touche !CL entre chaque opération. 

E. CALCULS COMPOSES 

Il est possible d'enchaîner plusieurs opérations avant de demander une réponse au SHARP. 
Supposons que vous et deux amis vous vouliez partager 5 pommes deux fois par jour pendant 
une semaine. Combien de pommes vous faut·il pour une semaine? 
5 pommes LU 3 amis ~~ 2 fois par jour L*-~ 7 hours 

Touches utilisées Affichage 

23.33333333 

(Achetez 24 pommes et 1 lapin à qui vous donnerez le tiers de pomme restant). Faites les 
opérations suivantes (c'est à vous d'inventer une histoire, cette fois·ci): 

Entrée Affichage 

5*2-3.675 1~~TE~1 6. 325 

5/3 *6.2 + 7 - 47 Il~TEAI ~29. 66666667 

F. L'UTILISATION DES PARENTHESES 

Un des prOblèmes que nous découvrons au cours des calculs complexes est celui de la priorité. 
Par exemple, l'expression 5 - 3/4 peut être interprété comme étant: (5 moins 3) divisé par 4 et 
aura POUf résultat 0,5; ou bien comme étant: 5 moins (3 divisé par 4) ce qui fait 4,25. 

les parenthèses, qui sont situées dans la première rangée de touches, permettent de clarifier 
ce genre d'ambiguité. Faites les opérations suivantes: 

Entrée Affichage 

5 - 3/ 4 I l~n~ 1 4. 25 . 
5-(3/4) I ~NTE~1 4. 25 

15 - 31/4 I~NTHI (3. 5 
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le SHARP est préd ispose (a des priorités "par défaut" ) à exécuter certaines opérations avant 
d'autres (pour une liste complète de l'ord re dans lequel le SHARP exêcute des opérations, 

reportez-vous à l'appendice Dl. Les divisions e t les multiplications sont effectuées avant les addi­

t ions et les soustractio ns, à moins que l'on se serve des parenthèses pour modifier cet ordre. Il en 
résulte que le SHARP interprétera la première équation (sans parenthèses) du diagramme ci-dessus 

de la même façon que la seconde plutôt que de la troi sième. Donc, pour être sOr Que la réponse de 
l'ordinateur va être celle dont vous avez besoin, ut ili sez les parenthèses pour lu i indiquer l'ordre 

correct des opérations. 

le SHARP est capable d'interpréter un emboitement de parenthese comme dans le cas ci­
dessous: 

Entrée AffiChage 

( (6 - 4 ) 1 2) * ( ( (3 - 1) / 4) * 6) (Nltll ) 3 

les équations situ ées dans le noyau le plus au centre des parentheses sont traitées avant les 
autres. 

NOTE : S i vous avez des doutes, utilisez les parenthèses pour clarifier l'ordre de vos opérations 
arithmétiques. 

G. COMPARAISONS lOGIQUES ET FONCTIONS lOGIQUES 

le SHARP vous permet de comparer deux valeurs ou deux équations et vous fournit le résultat 
de cette compara ison. Cette capacité est fondamentale pour la conception de programmes destinés 
à prendre des décis ions. les étudiants en math ématiques nouvelles reconnait ront certainement 
cette façon de fa ire cela comme étant une fonction logique (ou encore "inégal ité"). (Ne vous 
désespérez pas si vous ne vous connaissez pas en mathématiques nouvelles: c'est une nouveauté 
aussi pour l'auteur d e ce manuel). 

On peut considérer une fonttion logique comme étant une comparaison qui est soit vraie soit 
fausse . Par exemple, il se trouve que la formulatio n "six d ivisé par trois est égal à deux " est vraie. 

Par contre , "si)( divisé par trois est plus grand que cinq " est une proposition fausse . 

l es ordinateurs et les mathématiciens se servent d es symboles su ivants pour e)(pr imer les 
d ifférentes sortes de comparaisons : 

< moins grand que 
.- ----
> plus grand que 

-- égal à --

< = moins grand que OU égal à 
- --

>= plus grand que OU égal â 
--

<> inégal à 

Nous pouvons donc récrire les fonctions logiques du texte ci ·dessus de la façon suivante: 6/3 '" 2 
et 6 / 3 > 5 respect ivement . 

Quand on présente une fonction logique au SHARP, il détermine si elle est vraie ou fausse. 
la pratique courante dans le domaine des ordinateurs constitue à représenter une formulation 

vraie par un 1 et une formulation fausse par un 0. Cette prat ique vaut pour le SHARP. Par 

exemple si vous entrez : 
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6 1 3 '" 2 Il'''VlI 

Le Sharp répondra avec un 1 (vrai) et pour: 

6 / 3 > S luTU I 

la réponse sera 0 (faux). 

Mettez le bon jugement du SHARP à l'epreuve à l'aide des exercices suivants (assurez-vous d'être 
sur le mode RUN). 

Entrée Résultats 
- -

m 1 SIl., T 1 [2J CI] l '''Tt"II] B 
-

m 1 lII.n 1 ŒJ rn l l"T'II~ 1 

CU Œ rn l SHI" 1 ~ Cl:: r 'Ü=u ;-UUII ) 1 
- - -

CI] CL IIHIH 1 [3J I .. un 1 [2J CD 18'" B 
--

a:r= 1 CD [INTIII[ 1 
---

rn 1 SHlfT 1 [3J l?i CU Il '1lI1I1 1 
- - - -

mm ~ ŒJ l ""H 1ŒJ ( = 1 œ ru -.!tJ [2J !3] r + JW [uTul 1 

Peut-être que vous avez remarqué les équations peuvent être aussi complexes que nécessaires. 
Une seule limitation : 80 symboles sur une ligne. 

Le problème suivant illustre l'utilisation pratique des inégalités (ou fonctions logiques) ; 

Vous entrez dans une épicerie pour acheter du sucre. On le vend en sacs de 4, 8 et 12 
kilos. L'argent que vous avez sur vous vous permet d'acheter soit deux sacs à 12 kilos soit 
trois sacs à 4 kilos et un de 8 kilos. Vous vous demandez dans quel cas vous obtiendrez le 
plus de sucre. Vous demandez à votre SHARP; 

2* 12 > (3*4}+8 

Il répond: 1 et vous achetez les 2 sacs à 12 kilos. 

Essayez d'appliquer ce système à l'un des probhlmes que vous rencontrez dans votre 'I le 
quotidienne. 

H, LES TOUCHES ET LES CARACTERISTIOUES DE MISE EN PAGE 

La plupart des êtres humains (sauf nous autres les génies) ont tendance à commettre des erreurs. 
Reconnaissant cette fa illibilité de l'homme, les techniciens qui conçu rent le PC·1500A y ont intégré 

plusieurs caractéristiques qui facil itent les modifications et les correct ions. 

H.1. Fltche à gauche et touche DELete (d'effacement). I~L ) 
Vous avez certainement dû voir déjà la touche à flèche dirigée vers la gauche, en base sur le 

cOté droit du clavier. L'action de cette touche ressemble à celle de la touche de rappel arrière 
sur les machines à écrire modernes. Elle permet de retourner sur des caractères écrits antérieure· 
ment. 

Ecrivez les caractères suivants, après avoir engagé le mode A UN et mis l'affichage à zéro (c·à-d 
que le symbole de guidage doit être visible). 

CO (TI l"'Acel COrnWŒJ D!J 
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L'affichage devrait être comme su it: 

,co '"' 
------~ , • 

LE LATHL 

Appuyez une lois sur la touche à flèche à gauche e t regardez de quelle manière le curseur 
change. Ceue lorme en "grille c lignotante " du curseur vous permet de voir le caractère situé à la 
position présente du cu rseur. Appuyez plusieurs fois (ou de manière continue) sur la touche à 
flèche à gauche jusqu 'à ce que le curseur soit situé au-dessus du T . (Si vous dépassez le T par 
mêgarde, ramenez le curseur en avant de nouveau à l'aide de la touche à flèche à droite . Ecrivez 
un P. Le P remplace le T et le curseur avance. Cela ne devrait pas vou s surprendre si vous vous 
souvenez que le curseur ind ique l'endroit où le prochain caractère va apparartre . 

Ecrivez les caractères qui suivent: 

IT] OO ["'Ac! 1 œ rn oom l'PAt!] CO CU l'''ACI) m(J[)rn 
mmrnlJ[] 

L:'affichage montrera: 

OEG RU H 

LE LAPm DAt·r:; LE 

Comme vous voyez les caractères sur lesquels on écri t a nouveau ont d isparu pour toujours. 

En plus de cette fonction d e rappel arrière, la touche a flèche à gauche sert aussi à mettre en 
act ion la fonction d 'effacement dont le symbole DEL inscr ites au-dessus de la touche. Pour 
effacer un caractère, placez le curseur au-dessus du caractère condamné, puis. appuyez sur I ... ,n 1 
e t I D(~ : . 

Faisons l'essa i. Ra menez le curseur en arrière sur le D et appuyez sur 1 l'lin 1 et tD(~ 1 cinq fois 
de su ite. 
L'affichage indique maintenan t : 

'" '"' 
, • 

LE LAPIN LE CHAPEAU 

H.2. Flèche à droite et Touche INSert (d'insertion) œ 
Comme nous l'avons déja vu, la touche œ à flèche a droite fait avancer le curseur sans effacer 

d es caractères. Tout comme la touche Œ a flèche vers la gauche, ce lle-ci fera avancer plusieurs 
fois le curseur si vous la maintenez en position enfoncée. 

Amenez le curseur au bout de la ligne. La seconde fonction de cette touche nous permet 
d ' INSérer des caractères dans une ligne écrite . Cette caractéristique est ém inemment pratique 
pour ceux d 'en t re nous qui ont tendance à oublier certaines pet ites choses (comme des le ttres ou 

des mots, par exemple). 

Ramenez le curseur sur le P de LAPIN . Appuyez cinq fois sur la séquence I,"", T) 111"11 et notez 
que les carac tè res en existence sautent vers la droite e t sont remplacés par des caractères en forme 
de carrés que l'on pourrait appeler "garde-place". On peut les remplir avec de nouvelles données. 
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l 
Ecrivez: 

CD ~ 1Sf>ACE1 

Et voilà . Vous venez juste d'insérer un mot . (Je voudrais bien que ma machine à écrire puisse 
accomplir ce genre de prouesse!) 

H.a. FONCTION DE RAPPEL 

Nous nous sommes occupés jusqu'il présent uniquement des moyens de modifier des messages 
qui n'avaient pas encore été entrés (c'est-à.dire, après lesquels vous n'avez pas encore appuyé 
sur la touche (UT!~ J. Une fois que \/OU5 avez appuyé sur 1 (,.ml] ,le SHARP va essayer 
immédiatement d'exécuter lIotre ca lcul. S'il réussit, le résultat remplacera lIotre équation sur 
l'affichage. Cette équation n'en est pas perdue pour autant. Elle peut être rappelée (ré-affichée) 

en appuyant soit sur la touche DEL soit sur la touche INS. 
Remettez ,"affichage à zéro et écrivez l'équation de votre choix. Appuyez sur ENTER pour 

obtenir le résultat. Rappelez votre équation. Remarquez que si vous voulez voir le résultat de 
nouveau, il faudra appuyer à nouveau sur la touche l!i!nO!] 

Heureusement, cette foncti on de rappel agit aussi lorsque le SHARP détecte une erreur quand 
il évalue (essaie de comprendre) votre entrée. Elle vous permet de rappeler et de corriger 
l'équation erronée à l'aide des différentes méthodes que vous venez juste d'apprendre. Faites·en 
l'essai en entrant l'équation incorrectement énoncée qui suit : 

45 * 63 1 * 2 {(lII[1I 1 
t 

Quand le message d'erreur (ERROR 1) apparaît, appuyez sur l'une des touches à flèche pour 
rappeler l'expression. Vous devriez voir apparaître le curseur en "grille clignotante" au-dessus du 
deuxième astérisque (symbole de multiplication). Voilà la méthode que le SHARP utilise pour 
vous indiquer à quel point il a été rendu perplexe (et avec raison dans ce cas-ei). A partir de 
maintenant vous pouvez effectuer toutes les corrections que vous jugerez nècessaires. 

1. LES VARIABLES 

La capacité d'agir abstraitement par l'intermédiaire de variables const itute l'une des caractéristi· 
ques les plus formidables du SHARP. On peut se représenter les variables comme une sêrie de 
petites boites que l'on peut remplir avec un éfément un ique de données tel qu'un nombre ou un 
nom. 

Peut·être que vous vous souvenez des variables apprises en algèbre au lycée? Vous avez dû 
apprendre (ou devons nous dire: on a essaye de vous apprendre) que si 5A " 30, A doit étre égal à 
6 et que si 5A • 35, A est égal à 7. Dans ce cas, le A est une variable qui contient un seul nombre 
(qui n'est pas toujours le même et donc "variable") que l'on appelle la "valeur" de la variable . Il 
est très pratique de pouvoir utiliser une lettre (comme A dans le cas ci-dessus) dans une équat ion 
à la place d 'un nombre spéCifique, comme l'exemple suivant nous le montrera: 

Monsieur Dupont s'est décidé à acheter un jeu de clubs de golf en plastique de marque 
Cassevite . Le jeu comprend 5 clubs à 12F chaque, un sac (imitation cuir vert) à 21,99F et 
trois balles (en papier màché avec deux couches de peinture protectrice) à 1 ,56F chaque. Ce 
jeu est en vente au magasin de sport "Le Mont·Chauve" où l'on fait une remise de 10%, mais 

où les frais de libra isen sont de 8%. Par contre, au supermarche Multiprix, on peut se 
procurer le jeu avec une rem ise de 5% seulement, mais la livraison y est gratuite. 

Pour trouver où il fera .la meilleure affaire, M. Dupont décide de s'adresser à son fidèle 
PC·1S00A. Il calcule le prix de base du jeu et en fait la variable G: 

G "'" (5 * 12) + 21.99 + (3 * 1.56) I UITE~ 1 
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Le résultat est affiché et pourra etre rappelé de la mémoire en écri\lant simplement la lettre 
(]J ,puis (f'lTfN] 

'" "'" , • ,-, ,. , . ..., 
,:,t •• t, f 

Ma intenant M. Dupont calcule le p rix réel du jeu au Mont·Chau\le: 

G - (G*.lOJ + 8 ('i.l(io' 

. " 

puis chez Multiprix: 

'" 

.. " 

.. " 

, . 

, . 
,-, .-, J! 1. ,M i_ 
':'L. _,_,t··_1 

1) est évident que c'est chez Mult iprix que M. Dupont va faire son achat . (Les lecteurs 
astucieux auront probablement remarqué que M. Dupont aurait aussi pu résoudre ce 
problème en se servant de la caractérist ique de rappel un ique au $HARP (voir Chapi tre 21. 
bien que ce soit un peu plus compliqué) 

Nous pouvons tirer plusieurs leçons de l'exemple précédent ... 
Notez que le premier calcul de M. Dupont se présentait sous la forme suivante; 

Nom de la variable = expression 

On appelle instruction d'affectatÎon les instructions se presentant sous cette forme. Il est très 
important de ne pas confondre une instruction d'affectation avec une fonction logique. A 
l'encontre de l'instruction d'affectation, on n'utilise pas les fonctions logiques séparément, mais en 
tant qu'élément d'autres commandes de programmation. 

L'Înstruction d'affectation ordonne au $HARP de mémoriser le résultat obtenu en calculant 
l'expression dans le "casier" correspondant au nom de la variable. Par la suite, utiliser le nom de 
la variable (G dans notre cas) équivaudra à utiliser le rêsultat lui ·même . Prenez note aussi du fait 
que vous pouvez vous servir de la variable aussi souvent que necessaire dans le même calcul. 

On peut aussi se servir des variables pour d'autres tours de passe·passe. On peut, par exemple, 
affecter la valeur d'une variable à une autre: 

H = G 

Cette formulation passe les résultats précédents de G à H. G n'a pas changé, ma is son résultat est 
stocké maintenant sous deux variables. 
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On peut aussi augmenter ou d iminuer la valeur d'une variable contenant des nombres, comme 
l'indique l'e,.;emple: 

G = G + 5 

Cette commande rappelle la valeur de G, y ajoute 5 et restocke la nouvelle valeur sous G. Cette 
capacité s'avère utile dans de nombreu,.; calculs: 

Le coùt d'un machin est mémorisé dans la variable X. Supposons que la T.V.A. soit de 
6,5%, quel est le pri,.; d'achat du machin? 

x = X * 1.065 

Si nous avions voulu laisser X inchangé, nous aurions pu écrire P = X * 1.065. Et si nous 
avions stocké le cours de la taxe sous la variable T, nous pourrions aussi écrire X = X * T 
ou encore P = X*T. 

Jusqu'à présent nous avons fai t usage d'une lettre seulement pour une var iable, ce qui met un 
total de 26 variables il notre disposition (A à Z). En fait, le SHARP met 950 noms de variable à 
notre disposition pour des nombres simples. Et comme si cela ne suffisait pas encore, l'utilisateur 
du SHARP peut, aux moyens de méthodes avanœes, créer des variables contenant autant de 
nombres OU de caractères que l'on veut, avec pour seu le limitation la quantité de mémoire dispon i· 
ble dans l'ord inateur . 

Il n'est pas difficile d'apprendre le système de spécification des variables. on peut choisir les 
variables numériques (destinées à contenir des nombres) d'après les règles suivantes: 

le nom peut être constitué d'une lettre de A à Z 
- le nom peut être constitué d'une lettre suivie d 'un chiffre u nique (de a il 9) ou d 'une 

autre lettre. 

Ainsi, par exemple, les noms suivants peuvent être adoptés pour des variables: 

S, 01, TX, MM, Z9, Ra, E. 

NOTE: Les combinaisons suivantes ne doivent pas être utilisées en tant que noms de variables dù 
au fait qu'elles ont une signification particulière dans le langage BASIC: lF, LF, LN, PI, TO. 

les noms de variables il caractères (contenant des caractères) suivent les mêmes règles que celles 
énoncées ci·dessus sauf qu'elles sont suivies du symbole $. Ce symbole avertit le SHARP que cette 
variable contÎent des données en caractères. L'exemple suivant vous montre des noms possibl es 
pour des variables à caractères: 

TS, P2S. T7$, AAS, YRS, XS, ZH$, B5$. 

NOTE: Les combinaisons suivantes ne doivent pas être utilisées en tant que noms de variables il 
caractères parce qu'elles font partie du vocabulaire BASIC: LF$, 1 F$, LN$, PI$, TO$. 

Il est important que vous compreniez que la variable A et la variable A$ sont totalement 
diHérentes: la première représente uniquement un nombre et la seconde uniquement un caractère. 
Comme nous le verrons plus tard, le langage BASIC du SHARP comprend aussi des instructions 
concernant la conversion de caractères en nombres et de nombres en caractères. Pour mémoriser 

des caractères sous des variables à caractères, on se sert de notre chère amie, l'instruction d'affecta· 
tion : 

nom de variable à caractères "caractères" 
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Voyons l'exemple suivant : 

os = "JEAN BART' 

Rappelez maintenant le contenu de OS en écrivant [15J \ ""H I m 

JEAN BART 

Remarquez que quoique l'espace entre les deux mots ait été mémorisé, les "guillemets" ne l'ont 
pas été, Les guillemets servent à "délimiter", à indiquer que l'on va mémoriser d'autres caractères. 
On peut mémoriser n'importe quel caractère (y compris les espaces) sauf les guillemets, On appelle 
ce genre de séquence de caractères encadrée par des guillemets une "chaîne" et, souvent, l'on 
applique aux variables à caractères le nOJll de "variables en chaine" . Chaque variable à caractère 
peut contenir jusqu 'à 16 caractères, Il faut garder un oeil sur cette limite pour éviter de perdre 
des données. L'exercice su ivant illustre cela, en régularisant involontairement la boisson de Jean . 
Ecrivez: 

F$ = "JEAN BOIT DU VINAIGRE" 

Rappelez maintenant: m l ' HtfT 1 rn 1 ENTERl . Quel changement! 

Une note finale à propos des variables: elles ont une mémoire d'éléphant. Des donnêes 
resteront mémor isées sous une var iable jusqu'à ce que: 

1) Une autre instruction d'affectation soit exécutée pour la même variable 

2) Une autre commande NEW ou CLEAR soit donnée 

3) On passe un programme sur le mode RUN 

4) On remplace les piles de l'ordinateur 

La valeur de la variable reste mémorisée même si l'on met l'ordinateur hors tension. Faites l'essai: 
appuyez sur OFF puis ON de nouveau. Ensuite sur le mode RUN, rappelez la valeur de G en 
écrivant Impressionnant, n'est·ce pas? A partir du chapitre prochain vous 
dêcouvrirez que les variables sont indispensables, 

J. UNE PAUSE 

Félicitationsl Si vous avez persévéré jusqu'ici, vous avez dû assimiler les principes de base du 
SHARP PC-1500A suffisamment bien pour pouvoir effectuer un grand nombres d'opérations. Grace 
à la souplesse du PC-l500A, le lecteur pourra lui trouver une multiplicité d'usages dans son domaine 
d'activité propre. Quelle que soit votre application, l'heure viendra oû vous voudrez apprendre 
à programmer pour utiliser au maximum les capacités de cet instrument étonnant. C'est à vous 
de choisir. A ceux dont le coeur se met à battre très vite et dont la respiration s'acctlère à la 
pensée de programmer aussi bien qu'à ceux qui ne se sont pas encore endormis, nous allons 
demander de revenir en arrière et de relire le Chapitre 0 el combiner vos nouvelles connaissances 
avec les données qui s'y trouvent. Ensuite passez au Chapitre 3. 

Les autres lecteurs qui ont besoin immédiatement de caractéristiques telles que la numération 
scientifique et les fonctions trigonométriques pourront passer tout de suite au chapitre "Calculs 
avancés". 
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RESUME 

1) ln modes - Le $HARP PC·15(1)A possède t rois différentes modes d 'opérat ions : RUN (passage). 
PROgramme, e t RESERVE . Chaque changement de mode produ it un changement légérement 
d ifférent dans le fonctionnement interne, analogue au changement d e vitesses sur une voiture. 

Le mode RUN est uti lisé pour les calculs et c'est le mode sur lequel vous devez exécuter les 
programmes. le mode PROgramme sert à écrire el mettre en forme (à faire des ajo uts et à 
corriger) les programmes. 

2) Les calculs - Le SHAAP effectue les opêrations arithmétiques d'ordre général sur le mode 
RUN . Appuyez sur la touche Cl (de remise à zéro) avant chaque opération pour éliminer le 

résultat des opérat ions précédentes. NE PAS appuyer sur cette touche entre les opérations permet 
d'effectuer des calculs en série util isant chaque fois le résultat de l'opération précédente. 

31 Caractéres spéciaux - l e symbole S el la virgule ( ,1 ont une signification part iculière dans le 
langage BASIC et ne doivent pas étre utilisés comme part ie d'un nombre dans une opération. 

4) Les nombres négatifs - sont précédés du signe négatif - (moins). comme par exemple : - 5 + 2 
"">- 3 

5) Les calculs complexes - suivent les lois algébriques générales . Les paranthèses servent à préciser 
le sens d'une expression donnée. L'appendice 0 fournit des renseignements complets au sujet 
de l'ordre d'évaluation de l'expression. 

6) Les fonctions logiques - Les fonctions logiques (exprimées par les symboles suivants: < moins 
grand que, > plus grand que, < = moins grand que ou égal à, > = p lus grand que ou égal à, 
< > inégal à) sont jugées ainsi : 0 si elles sont fau sses et 1 si elles sont vraies. 

7) La touche à flèche à gauche - Cette touche sert de rappel arrière "non-destructil" du curseur. 
Maintenir cette touche en position enfoncée cause une répétition automatique . Le curseur 
endessous de ligne se métamorphose en "grille clignotante" quand on le place au-dessus d'un 

caractère écrit. Si l'on appuie sur la touche SHIFT avant la touche <, la fonction DEL 
(d'effacement) entre en action et efface le caractère au·dessus duquel s'est placé le curseur. 

8) La touche à flèche à droite - Cette touche avance le curseur de façon "non·destructive" . Le 
maintien de cette touche en position enfoncèe cause une répétit ion automatique. Si l'on 
appuie sur la touche SHIFT avant la touche >, la fonction INSérer entre en action et insère 
un caractére "garde·p lace" à l'endroit oû se trouve le curseur. l 'on peut ensuite écrire 

au-dessus de ce caractère la donnée que l'on veut insérer. 

9) LI Fonction de rappel - Il est possible de rappeler l'équation originale, aprés avoir appuyé sur 
la touche ENTER et faire afficher le résultat du calcul, en appuyant soit sur la touche < soit 
sur la touche >. Il est possible alors d'apporter des modifications à l'éq uat ion puis de l'entrer 
à nouveau. La fonction de rappel agira aussi dans le cas où une expression non ·programmée 
résulte en une erreur. Dans ce cas, le curseur sera placé au point oû l'erreur a été découverte. 

10) L'utilisation des variables sur le mode RUN augmente considérablement la puissance ordinatrice 
du PC-l5OQA e t permet d 'abréger des expressions complexes. 

11) Les instructions d'affectation qui ut ilisent les formes suivantes: 
nom de variable = expression 
nom de variable à caractères = " c:aractères" 
permettent le stockage d'un nombre unÎque ou d'une chaîne de 16 caractères au maximum, 
respectivement. On peut se servÎr de n'importe quel caractère, sauf des guillemets. 

12) Les noms de variables pour les variables numériques sont constitués par: 
1 . Une lettre (A il Z) 
2. Une lettre suivie d'un chiffre (0 à 9) ou d'une autre lettre. 
les noms de variables à caractères suivent les mêmes règles, sauf qu 'on leur ajoute â tous le 

suffixe $ . 
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13) Exception1 - Les symboles suivants constituent des exceptions et ne peuvent être utilisés 
comme noms de variable: IF , LF , LN, PI , TO, IFS, LFS, LNS, PIS, TOS. 

14) Durée de vie des données ~ les données contenues dans des variables sont retenues jusqu'à ce : 

1) Gu'une commande CL ou NEW soit donnée . 
2) Gu'un programme soit exécuté gràce â la commande RUN. 
3) Ou'une autre instruction d'affectation soit effectuée pour la même variable. 
41 Gue l'on remplace les pi les de l'ordinateur. 

la mise à l'arrêt (OFF) de l'ordinateur ne change en rien les valeurs mémorisées dans les 
variables. 

III. L'ART MYSTERIEUX DE LA 
PROGRAMMATION 

l'art de la programmation a été enveloppé dans un voile de mystère pendant si longtemps que 
la plupart des gens l'associent avec l'art de la magie ou encore les génies mathématiques , Le fait 
est qu'il n'est pas requis de savoir sortir des lapins d'un chapeau ni de savoir résoudre des 
équations différentielles partielles, Avant tout il vous faut de la patience, une certaine capacité 
de raisonnement logique, le goüt du détail el surtout la volonté d 'apprendre , Et une disposition à 
relever les d éf is fac ilite certainement les choses, car à certains moments la programmation est une 
véritable gageure, Ma is c'en est un des charmes aussi. 

En tant qu'art , la programmation demande un peu de talent, un peu de formation et beaucoup 
de pratique. Nous n'avons pas l'intention de vous transformer en programmeur chevronné avec 
ce manuel , Nous voulons vous familiariser avec les opérations de base et les concepts de l'art de 
programmer. Pour devenir un bon conducteur de voiture, il en faut plus que de savoir le manie· 
ment du volant et la façon de passer les vitesses, Il en est de même avec la programmation, 

Il existe aujourd'hui beaucoup de livres intéressants au sujet de la programmation et nous vous 
recommandons vivement d'aller faire un tour à la bibliothèQue et chez le marchand d'ordinateurs 
de votre région, Vous trouverez une liste de bons livres à propos de la programmation en général 
et du langage BASIC en particulier dans l'appendice F. 

A. Qu'est·ce qu'un programme? 

Vous serez probablement étonné de découvrir qu'un programme est tout simplement une série 
de directives que l'ordinateur traite séparément l'une après l'autre, Il faut simplement que ces 
directives soient données dans un langage que l'ordinateur "comprend". Le SHARP PC·1500A parle 
dans un dialecte BASIC, un langage de programmation très répandu et très populaire, Comme tous 
les langages, le BASIC a une grammaire et un vocabulaire particuliers qu'il faut respecter en faisant 
des phrases , l'ordinateur vous fera remarquer votre erreur si vous lui parlez en util isant des mots 
inconnus ou dans une mauvaise syntaxe, Ma is il n 'est pas vraiment difficile de donner les instruc· 
tions correctes au SHARP. A l'origine, on a développé le langage BASIC pour enseigner les 
principes de la programmation et nombreuses sont les formulations qui cont iennent des mots 
anglais devenus internationaux et des symboles familiers, 
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B. Comment bâtir un programme? 

Quand vous vous servez du SHARP pour programmer , vous suivez une certaine routine. Les 
directives qui composent un programme sont entrées sur le mode PROgramme. On appelle ces 
directives des "instructions" dans le langage BASIC. Pour commencer l'exécution de ces instruc· 
tians, il faut tout d'abord passer sur le mode RUN puis demander au SHARP d'avancer en écrivant 
le mot RUN. Cela ne sera pas difficile pour vous les "experts" qui ont déjà absorbé les deux 
programmes du chapitre O. Pour les autres qui essaient d'avancer à grand·peine, essayons d'entrer 
et de passer un programme. 

Mettez·vous sur le mode PROgramme et lancez la "commande" BASIC (plus de détails plus 
loin sur la différence entre commandes et instructions). 

Cette opération va effacer toute instruction précédente Qui pourrait être dans la mémoire. Ecrivez 
la ligne suivante: 

Listage du programme: 

10 PRINT ''TRES BIENI" 

Touches utilisées 

CD C2J m ŒJ [D ao ITJ 1I0Il" 1 ~ W [ft] ŒJ LD Ivotd;:f l 

mm mao [ SHIrT ] CD 1 S/lIH I~ irtflU l 

Notre programme en une ligne est achevé. Passez au mode RUN et écrivez: 

Cette commande charge le SHARP de commencer il traiter les instruct ions (dans ce cas-ci, une 
seule instruction) de notre programme. Le SHARP obéit et écrit: 

." '" • • 
TPE::; B 1 Et·~ ! L-_____________ _ ______________ ~ 

sur l'affichage. (Quand vous avez fini de lire, avertissez-en le SHARP en appuyant sur ENTER.) 

Si l'on désire ajouter, modifier ou effacer quelque chose de notre programme, il faut d'abord 
retourner sur le mode PROgramme. S'il y avait eu une erreur dans notre programme et qu'il n'ait 
pas été achevé avec succès, il aurait été nécessaire de revenir sur le mode PROgramme pour corriger 
les instructions erronées. En somme, quand on travaille sur les programmes on se place sur le 
mode PROgramme, tandis que l'eKécutian et l'essai des programmes se fait sur le mode RUN. 
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C. COMMANDES et INSTRUCTIONS 

Vous avez noté peut·être que dans l'ell;emple précédent nous avons communiqué nos désirs au 
SHARP avec deuil; méthodes d ifférentes . Immédiatement après avoir appuyé sur ENTER, les 
directives NEW et RUN ont été ell;écutées. Ce type de directive s'appelle "commande". Par 
contre, la directive PRINT avait été entrée en mode PROgramme. Elle était précédée par un 

nombre (10). et ne fut pas exécutée imméd iatement. Ce type de firective est nommée "instruc· 
tion". Dans un certain sens, les commandes ind iquent au SHARP ce qu'il faut qu'il fasse avec 
les instructions. Par exemple, la commande NEW efface toutes les instructions mises de côté 
précédemment. Il est important de se rappeler que l'on ne peut pas utiliser les commandes à 
l'intérieur d'un programme, mais que les instructions sont presque toujours groupées pour former 
un programme. 

D. Numéros de ligne 

Un programme BASIC est constitué par une série de lignes numérotées qui contiennent 
chacune, une ou plusieurs instructions. Ces numéros de ligne servent à maintenir l'ordre correct 
pendant l'ell;écution, mais ne feront pas partie de la sortie lors du passage du programme. On peut 
entrer les instructions dans n'importe quel ordre, mais leur traitement sera toujours effectué dans 
l'ordre déterminé par les numéros de ligne , qui, cependant , comme nous le verrons plus tard, est 
susceptible d'être modif ié. 

En guise de démonstration, ajoutons une instruction de plus à notre programme en une ligne. 
Passons en mode PROgramme et écrivons : 

• 

Touches utilisées 

rn m m rn oo m 111I1n ) ~rnrnm œ[[] lJ[)oo rn oo 
CI:? ISPACf) 

( SMln ) CJ ! SHIFT) CD [IEIiTER I 

Maintenant passons le programme rév isé. Que se passe·t·i l? Appuyez sur (UTU ) après l'appari· 
t ion de "ABSOLUMENT"' . 

Remarquez à la foi s ce que le SHARP a fait pour vous et ce que vous avez fai t pour vous·même. 
Le SHARP a arrangé et exécuté les lignes 5 et 10 dans l'ordre correct. Il faut cependant appuyer 
sur ENTER entre les sorties pour pousser le SHARP de la ligne 5 li la ligne la et voir le résultat de 
cette dernière. 

Bien qu'il soit possible de leur assigner n'importe quel numéro de 1 à 65279, nous recom· 
mandons vivement que vous numérotiez par intervalles de 10 (c·à-d . 10,20,30, ... etc.) ce qui 
vous permettra d'insérer jusqu'à 9 instructions entre les instructions existantes (de 11 à 19, par 
exemple). Certains programmeurs recommandent un intervalle plus grand même, 20 par exemple. 
Quoique vous en ayez rarement basoÎn si vous concevez et écrivez votre programme avec soin, il 
vaut mieux prendre cette précaution car il est bien plus simple d'étaler les numéros de la en la 
que d'avOÎr à renuméroter de nombreuses instructions plus tard. 

Rappelez·vous qu ' il faut éviter de donner le même numéro à deUil; lignes d ifférentes , car si l'on 
faisait ainsi, la plus ancienne serait éliminée. On peut, bien sûr, exploiter cette caractéristique 
pour effacer une ligne qu'on ne veut plus, rien qu'en écrivant le numéro de celle<i et en appuyant 
ensuite sur !fllTfR! . De cette manière, une ligne nouvelle, même vide, peut en effacer une autre 
plus ancienne possédant le même numéro. 

Mais si par malheur on assigne involontairement le même numéro à deux lignes différentes, on 
se crée des problèmes . Pour démontrer cela, entrons la ligne sUÎvante (sur le mode PROgramme, 
bien sûr). 
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Touches utilisées 

rn C!' . W IRI LJJI PD [ r [SMI"] _ ·:O:U [QJ~I\~ rn:::;[[JrnmW 

Passons maintenant le programme de la même façon qu'avant. Il est "ABSOLUMENT 

HORRIBLE" de perdre une ligne, n'est-ce pas? Nous espérons que cela vous incitera à faire très 
attention quand vous écrivez des programmes, car une perte de ligne peut avoir de désagréables 
consêquences. 

E. Touches de revue des lignes de programme 

Vous vous demandez peut-litre: "Comment pUIS' le me rappeler les lignes que j'ai entrêes?" 
N'avez crainte, intrépide programmeur! Cela a été prévu! Il est possible de relloir ce que l'on a 

entré grâce aux touches à fléche lIefS le haut r i] et flèche vers le bas [[J . Considerez-les 
comme étant des louches de revue de ligne de programme. En appuyant sur la touche appropriée 
(en mode PROgramme, on peut "monter" ou "descendre" le long des lignes d 'un programme (une 
opération qui se nomme "défilement" vers le haut ou le bas. 

Passez au mode PROgramme et appuyez sur la touche à flèche vers le bas pour revoir les lignes 
de notre programme de hau t en bas. Pu is appuyez sur la touche â flèche vers le haut pour revenir 
sur vos pas au début du programme (ligne 10,. Remarquez que si vous maintenez l'une de ces 
deux touches en position basse, les lignes seront affichées en succession automatiq uement, (ce 
qu'il est malheureusement difficile de discerner dans le cas de notre programme à deux lignes. 

Quand vous avez atteint la ligne que vous cherchez avec ces touches de revue de ligne de 
programme, vous pouvez passer à la mise en forme à l'aide des touches à fléche vers la gaUChe et 
flèche vers la droite. Vous vous réjou irez probablement de découvrir que le fonctionnement de ces 
touches en mode PROgramme est identique à celu i en mode RUN (voyez le Chapitre 2,. Les 
fonctions DE Lete (effacement' et INSérer peuvent étre utilisées de la même manière qu'avant, pour 
mettre en forme des instructions. 

NOT E: QueUes que soient les modifications que vous apportiez à une ligne de programmes, il faut 
toujours appuyer sur ENTER pour les faire e xécuter par l'ordinateur . N'APPUYER PAS sur l'une 
des touches de revue de ligne pour passer à la ligne su ivante ou précédente avant d'avoir appuyé 
sur I e:Nn~ 1 ,sinon la mise en forme que vous venez juste d'effectuer disparaftra. 

F. Un examen plus détaillé de certains vieux amis 

Maintenant que nous savons comment entrer , exécuter et mettre en forme un programme, nous 
pouvons élargir notre vocabulaire d'instructions et de commandes. Mais commençons par regarder 
de plus près nos vieil les amies, la commande NEW et les instructions LET et PRINT. 

F.l .A LacommandeNEW 

Comme nous l'avons vu dans nos exemples de programmations précédents, la commande NEW 
sert à effacer toutes les lignes de programme qui existent en ce moment dans la mémo ire. Pour 
être sûr que les seules directives présentes dans la mémoire du SHARP sont celles de notre 
programme actuel, nous ferons usage de la commande NEW (en mode PROgramme) avant chaque 
programme·échantillon. Bien qu'il soit possible et même désirable de garder plusieurs programmes 
dans la mémoire en même temps, nous allons différer l'utilisation de cette caractéristique afin 
d 'éviter des confusions. 

En mode PROgramme, passez la commande NEW . Quel effet ont les touches à fI~che vers le 
hau t et vers le bas maintenant? 
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• Comme il a éte vu au début de ce manuel, !"instruction NEW peut aussi être suivÎe d 'une valeur 

numérique. 
Cette valeur déterminera le débu t de la zone programme utilisateur. Dans une machine en 
version de base, NEW reviendra à faire NEW & 40C5. 
Celte instruction permet de protéger alors une zone pour des programmes en langage machine. 

EX: NEW & 4100 ENTER 
La zone allant de &40C5 â &40FF est libre pour éta bl ir des p rogrammes en langage machine. 
NEW tout seul n'effacera que les programmes en BASIC, pas celte zone. 

F.l.B. L' instruction POKE et POKE # 
A l'aide de ces instructions, vous pourrez modifier le contenu d'une case mémoire de votre 

ordinateur . C'est avec l'aide de l'instruction POKE Que vous écrivez vos programmes en langage 
machin e. 

Comment l'utilise-t-on ? 

POKE & 40C5, & BE , & E6, & 69, &9A ENT ER 

Ainsi à partir de l'adressc 40C5, on a inscrit le programme suivant: 40CS SJP E669 saut au sous· 
programme BEEP 40ca RTN retour au BASIC 

L'instruction POKE # permet d'écrire dans 1 .. seconde page mémoire où l'on trouve les portes 
d'entrée sortie. 

F.l.C. L'instruction PEEK et PEEK # 
A l'inverse d es instructions précédentes, ces instructions ne modifient pas le cont enu d 'une case 

mémoire ma is en permettent la lecture. 

Ainsi: PEEK & 40C5 ENTER donne 190, c'est à dire &BE 

On retrouve en lisant successivement la m émo ire de & 40C5 â & 40CB le programme écrit 
précédemm ent. 
PEEK:# lit le contenu d'une adresse mémoire dans la seconde page. 

F.l .D L'instruction CALL 
Celte instruction permet d'cxécuter un programme en langage machine. Ainsi, le programme 

écrit dans le paragraphe F.1 .2 s'exécutera en faisant: 

CALL & 40G5 ENT ER 

L'exécution de cette instruction place certai nes valeurs dans les registres suivant la syntaxe 
utilisée: 

GALL nn 
Accumulateur .. 
Le registre X .. 

Le registre Y '" 
Le registre U '" 

CALL nn, Z 
Accumulateur '" 

Appel d'un sous·programme sans passation d e paramètre 

&80 
&CB6C 
&CB97 
00 

Appel d'un sous·programme avec passation d'un paramètre numér ique 

&00 
Le registre X 

Le registre Y 
Le registre U 

'* valeur de Z (Z entier _&7FFF < Z < &7FFF) 

'" &C897 
• 

au retour si G '" 0 alors le contenu de la variable Z ne change pas. 
si G - 1 alors la variable Z prend pour valeur le contenu du registre U. 

CALL nn, Z$ Appel d'un sous·programme avec passation d'un paramètre alpha· 
numenque 

Accumulateur 
Le registre X 

Le registre Y 
- Longueur totale de la cha fnc ou dimension (AS - ZS : A '" & 1 Dl 

adresse de la variab le utiliséé: ici Z$ donc &77FO 

&C897 
Le registre U '" nn 

au retour si C - 0 alors Z$ ne change pas 
si C - 1 alors Z$ prend pour contenu A caractères à parti de l'adresse spécifiée par U. 
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F.2. L'instruction LET 

Ne vous effrayez pas si vous ne reconnaissez pas l'instruction LET comme étant une "vieille 
amie". Je vous l'ai glissée en douce. En fait, l'instruction LET n'est rien d'autre que l'instruction 
d'affectation sous un autre déguisement. (Si vous ne reconnaissez pas celle-<:i non plus, relisez 

immédiatement la section sur les variables en chapitre 2n 
Au début de sa carrière, chaque instruction de langage BASIC commençait avec un mot ·clé 

(comme PRtNT, INPUT, etc.) indiquant la fonction de l'instruction . LET, qui faisa it partie de 
ces mots-<:Ié, signifiait qu' il fallait mémor iser une certaine valeur sous une variable. aujourd'hui 
on est d'accord pour dire que le mot LET n'est pas vraiment nècessaire . Il en rèsulte que le 
mot·clé LET est facultatif dans le langage BASIC du PC·1500A. Ainsi, par exemple, une instruc· 
tion qui mémorise le nombre 7 sous la variable S pourra ~tre écrite d'une des deux maniéres 
suivantes : 

s 7 
______ ~l ou 

LET S = 7 

Il Y il une seule exception : il faut utiliser LET quand une affectation fait partie d'une instruc­
tion IF. Essayons d'expliquer cela en dépit du fait que nous n'ayons pas encore discuté de 
l'instruction 1 F (touchez du bois). 

L'instructÎon 1 F permet d 'écrire une d irective du type suivant : 

lE.expression THEN instruction 

Si l'instructioh qui suit le THEN (alors) const itue une instruction d'affectation. il faut employer 
le mot-<:Ié LET. Il en résulte une dÎrective ayant la forme suivante : 

IF expression THEN LET nom de variable = expression 

NOTE: Si vous omettez le LET dans ce cas, une erreur (ERROR 19 ou un autre message 
d'erreur) se produira . 

F.3. L'instruction PRINT 

Dans le cas de la plupart des programmes que vous écr ivez, les d irect ives su ivent un modèle 
de base. Il y aura des directives pour lire les données brutes, des directives pour traiter les données 
et des directives pour imprimer ou afficher les résultats. Ce modèle s'appelle le cycle "Entrée­
T ra i tement-Sorti e" . 

On utilise principalement l'instruction PRINT pour la sortie. Il n'est donc pas surprenant que 
l'instruction PR 1 NT existe en plusieurs variantes. En général, l'instruction PR 1 NT est suivie d'un 
élément ou d'une liste d'éléments destinés il ~tre imprimés. Cela comprend des chaines de 
caractères, des expressions ou des noms de variables dont les valeurs sont destinées à être imprimées. 
Les éléments d'une liste sont séparés par une virgu le ou un point-virgule. 

Entrez le programme suivant pour pratiquer l'impression d'éléments séparés (n'oubliez pas 
d'appuyer sur la commande NEW avant de commencer :) 

Listage du programme: 

10 Z$ = "ON ECRIT" 

20 ZZ = 0 

30 PRINT "OU BIEN, ZERO" 

40 PRINT ZZ 

50 PRINT Z$ 
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Touches ut il isées: 

CD CU:2 I l ~In l rs..::; t = J 1 atm 1 [ " 1 œ nu 1 ... M:l] 

CD fi R 'm LT.J [ IMI" ] l -'" J [UiYEi' 

1 2 1 Cf.J li.. 1 [ Z J t = 1 CU 1 EM'E~ J 

CD CU ~ OOOJC"fIIlm [SM"' I ~ [Ql CID t ... M:f.1 

00 CD m 00 1 SOI" !J """'iJ 
t ... M:f.1 m!Il (]J CO] 

[ 4 J r.0 1 œ m c. fJ OC I T J :n [I) 1 f.Mn'!; 

m 00 :..p ~ :""RJ CO œ i T J c.t::: i lHlfT I l l ] Imnl 

Après le passage de ce programme, nous devrions obtenir les trois lignes de sortie suil/'antes 
(appuyez sur , EMn~ 1 après chaque ligne que vous al/'ec f ini de lire.) 

'" """ 
, • 

OU BIEt·~, ZEF.:O 
". .. , , • -~'1 -
'" .. , , • 

ot·~ ECPIT 
-

Notre première instruction PR1NT (ligne 30) affiche une chaine de caractères. Remarquez 
que les guillemets ne sont pas imprimés en tant que sortie. Ils servent à délimiter ou à marquar le 
début ou la fin d'une série de caractères que l'on désire imprimer. On peut incorporer n'importe 

quel caractère dans cette série, sauf les gui llemets. 
Les lecteu rs reconnaîtront certainement la deuxième et la troisième instruction PRINT (lignes 

40 et 50) comme etant des var iables. Quand on emploie u n nom de variable dans une liste PA INT, 
la valeur de cette variab le sera imprimée. Dans le cas present, nous savions ce que les valeurs de 
22 et 2$ seraient, puisque nous les avions spécifiées en lignes 10 et 20. Si l'on imprime une 
variable "vide", nous obtiendrons un zéro ou un espace vide, selon que la variable est numérique 
ou à caractère. 

Les bons observateurs parmi les lecteurs auront certainement remarqué que l'ordinateur 
imprime les chaînes de caractères et les valeurs de variables à caractère en partant de la gauche de 
l'affichage. On dit qu 'elles sont "cadrées à gauche". Par opposition, les nombres et les valeurs 
des variables numériques sont "cadrés â droite". 

Il est possible aussi d'imprimer le résultat d'une expression contenue dans l'instruction PR INT . 
Le programme en une ligne SUlliant illustre cette possibilité; 

Listage du programme: 

10 PAINT (1982 - 1956) * 365,25 
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Touches utilisées : 

P J[ 0i 1:U ŒJ m [ NJrrJ LJ.....:Ci: ŒJ rn L2.J ~1a: Lï= [D ['6 )1l 

L*lmmmr.1 ra~ml(.nu l 

Comme prévu, le résultat, un nombre, est cadré à droite. 
Pour obtenir le meilleur rendement possible, il vaut mieux éviter de traiter des expressions dans 

des instructions PRINT à moins que cette instruction (et l'expressio n qu 'elle incorpore) ne soi t 
exécutée qu'une seu le fois au cours d 'un programme . 

Du fait que la plupart des programmes calculent plusieurs résultats à la fois , il arrive souvent 
que plusieurs éléments soient imprimés en même temps. 

Dans le cas le plus simple des instructions PRINT à éléments mult ip les, l'aff ichage est d ivisé 
en deux parties. Chaque partie contient l'un des deux éléments spécifiés dans la liste d'impre5Sion. 
Une virgule sépare les éléments de la liste. Explorons ce format au moyen du programme suivant: 

Listage du programme: 

10 A = 2*PI 

20 PRINT " 2 FOIS PI = " A , 

Touches ut ilisées: 

OJ .... '" rn =--:: m [ * : ŒJ CD [tNTul 

m rn :1J 1 R C!J :...tL ...... T - 1 SH.FT 1 ~ œ ' ,PACtl 

ŒJ œ m !IJ I!IJIA1il W W [ = ) 

1 StI'H 1 c:J [SIl'" 1;:-;] lX) \tNTlI, 1 

Passez le programme. Les nombres sont cadrés à droite et les caractères à gauche, comme dans 
les instructions PRINT à élément unique. Dans ce cas-ci, le cadrage (l'alignement) s'effectue dans 
les deux parties de l'affichage . 

Modifiez la ligne 20 de la façon suivante en vous servant de vos connaissances en matière de 
mise en forme : 

20 PRINT A," = 2 FOIS PI" 

Bien qu'il y ait plusieurs façons d'effectuer cette mise en forme, effectuons-la de la manière 
suivante: 

~rn LIJŒJ ŒJ œ ,'''.,, """ 1 StI., 1 1, ... 1 !Il 

1 ... •ft l G.l œ l .... n ll 'Nsll = J 

La sortie de cette version modifiée devrait vous servir à identifier les deux parties de l'affichage. 
Il est possible d'afficher plus de deux éléments sur la même ligne grâce à une variante de 

l'instruction PRINT qui emploie le point-virgule. Bâtissez et vérifiez le programme suivant : 
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Listage du programme: 

10 B$ =0 " BE 

20 T = 2 

.. 

30 PRINT T; BS; "OR NOT" ; 12/3 - 2; B$ 

Touches ut ilisées: 

ŒJ rn rn l 'Hlfl 1 Cl l l -:-OJ C!IH'F!] ~ III'ACf l iB ~ lLJ l 'PACE I 

I SHlnl ~ I(Hn~ : 

-.. 2 ) _" L'LH = 1 W [i .. WO: 

m LB] '-p l l AiW lJiJ CT ] IL [iiiiF , ) l : l~ 

1 SHlfl l L S ) I SIOIfT ' c:J 

l!!!!!!J ( • 1 rel rn 1 $PACE ' ŒD [QJ CD ( $Hm [:j 
1 SHIHI rTl l 1 J mr' / l D 18 mlSHIfTi L.J 
w 1 SHI" 1 :IJ :EiiT® 

le passage de cette composit ion é lectron ique devrait avoir comme résultat la sort ie su ivante: 

O'G 'u' , • 
2 BE OR NOT 2 BE 

C'est du Shak~peare b ien connu, et cet exemple montre malgré tout l'effet de l'instruction 
PRINT quand les éléments à imprimer sont séparés par des points·virgules_ Sous ce format. les 

éléments sont affichés côte -à-cOte avec un minimum d'espace entre eux . Cette capacité devient 
très utile quand on désire créer une sortie qui a l'air "naturel", c-à-d, une sortie qui tient bien 

ensemble. 

NOTE: Si la longueur des données affichées dépasse l'espace disponible sur l'affichage (25 
caractères), les éléments situés en fin de liste ne seront pas visibles_ 

On peut aussi employer le point-virgule complètement à la fin de l'instruction PRINT. Dans ce 
cas, le point-virgule servira à indiquer que la sortie affichée à ce moment doit être gardée et que, 
s'il y a lieu, la nouvelle sortie (dérivant de la prOChaine instruction PRINT) devra rejoindre 
l'ancienne sur la même ligne. Comme il est plus facile de programmer que de décrire cette opéra­
tion, passons tout de suite à l'essai du programme qui suit, sans oublier la commande NEW : 

Listage du programme: 

100 PRINT "MARCEL " • 

110 PRINT "DUPONT" 
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Touches utilisées: 

m 00 CU m []] CD 00 lu [ SHlfT 1 c::J 00 œ [KJ [ÇJ m ITJ 

DJOJ OO ŒJ ŒJ m OO LU [SHIFT[ l • i œ 00 Œ! [QJ CHlCIJ 
l ,"1FT 1 ~ 1 Ufl'lll i 

Maintenant exécutez-le. Comme d'habitude, appuyez sur [umll . après que la première 
instruction a fait afficher "MARCEL". A cause du point·virgule, "MARCEL" est retenu et 
"DUPONT " partage l'affichage avec lui. Comparez ce résultat a ... ec l'exécution du programme 
sui ... ant dans lequel nous n'employons pas le point· ... irgule. La différence est é ... idente: 

Listage du programme: 

10 PRINT "MARCEL " 

20 PRINT "DUPON T" 

Touches utilisées: 

mrnm :KJ OJ rNJ CO l sHlnl ~ IE rn~m m m 

m ir m :BJ ŒJ CJIJ:-f ~ [ SHlfT l c--;œ r i[)ip] C2J ŒJ co 

le programme·échantillon sui ... ant nous montre que le point· ... irgule peut relier autant de lignes 
que l'on peut placer sur l'affichage. Cependant il faut faire attention, car le SHARP ne ... ous 
a ... ertira pas si IJOUS commettez le péChé d'imPfimer trop de données sur l'affichage . C'est à celui 
ou à celle qui fait le programme d'élJiter que cela n'arrive. Essayez le programme culturel suivant: 

Listage du programme: 

20 PRINT "DO ". , 

40 PRINT "RE ". , 

60 PRINT "M l ". , 

80 PRINT "FA ", 

100 PRINT "SOL ". , 

120 PRINT "LA " . , 

140 PRINT "SI ". , 

160 PRINT "00 "; 
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Touches ut il isées : 

l CU rn R CI] [][] rn 1 SHlnl ~ œ cg: lsp.&.c~1 
[iHfFT] ["] 1 SHIFT 1 CL: iUTU 1 

L4 J CU fi [[] CD Oi~ [ll 1""fT 1 ~ 00 CU l"'Aœl 

1 StlIFT 1 ~ 1 ""FT 1 c:J 1I'IHfII l 

CÛ CU LE....: 000::: [J[J LI--: IIHln l ~ I.E OJ IIPAC~I 

I SHIP ) ~ \ ,"1fT 1 CJ IIIIT(II 1 

[Li :t.: m m CC [NJ en 1 SH" T) ~ m w IVAa l 

! SHlff l ~ I .... n l cc: (l'IIT(II I 

CD [ .lU CL..; L..eJ m [!J C10 CI: ISHlff 1 [:J CU [QJ m [IPAC~J 

i l ' a: je 'mru LIJ !N ; Uj l ''''FT I ~ mm IvACI I 

l ,"1fT 1 ~ 1 $141fT 1 c:J 1 l'NTlR 1 

II) cucu m lB.] CD 00 CIJ ISHIFf I [2J []] CO [SPACII 

1 SHIf'T ] C-J I SKIFT 1 :TI IUTI'R I 

mm cu m oc 0 ::: 00 r.IJ 1 IHIH I [:J CP] CID 1 s""' 1 ~ 
( SHln l CI] 1 l'liTER' 

Maintenant passez le programme, en appuyant à plusieurs reprises sur la touche (uTu l et 
chantez joyeusement chaque note de la gamme ... (ça va, ça va, vous n'avez pas besoin de chanter, 
mais vous devez appuyer sur 1 (NTVI : quand même) . 

G. L'instruction PAUSE 

L' instruction PAUSE est une forme semi-automatique de l' instruction PRINT . Elle affiche les 
divers éléments de la liste qui lui est associée pendant une période brève et fiKe. Ceci a pour effet 
de libérer l'utilisateu r de la nécessité d'inciter le SHARP à avancer en appuyant sur ENTER. Con­
sidérez la PAUSE comme étant une instruction PRINT suivie d'un compte à rebours. Quand ce 
dernier est terminé, le programme continue. 

Les formats de l'instruction PAUSE sont identiques à ceux de l' instruct ion PA INT. T outes 
les techniques discutées à propos de l'instruction PRINT valent pour l'instruction PAUSE, Quoique 
la sortie Qui en résulte d iffère légèrement, cela va de soi. Pour illustrer l'une des utilisations de 
l' instruct ion PAUSE, récrivons notre programme musical: 

Listage du programme: 

la PAUSE "DO ". 
• 

20 PAUSE "R E ". 
• 

30 PAUSE "MI ". 
• 

40 PAUSE " FA ". , 

50 PAUSE "SOL ". , 

60 PAUSE "LA ". , 

70 PAUSE "SI ". , 

80 PAUSE "DO"; 
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Touches utilisêes: 

[ StllfT 1 L:.J ...!!!'F!] 0 [ulTVl I 

~J 00 ~ [ Al [ u-: l s ) ( El [$H,n ]: .- LU . ~ fip@ 

rn '""!- '-.f...J L Ail ul Cs '. r El! sH,nJ ~ m :al 0. J Ismr l 

i , Mln 1 L" __ CSHlfTJ ŒJ {1.HTUJ 

Ci.l Ut J CL m .:::l! 1 [s.J Tl ~ TJ ~ (J ~ 'A. ( WIoC!) 

( . .. 'n] ~ 1 SN>F TJ CJ @ili::i! 

ITl Li Jrn u --= ru ) mm [SHIH [ l:....J cu Ln [IPIoCI ] 

Prenez note de ce qui se passe après l'impression de la dernière "note": le programme s'achève 
et le symbole de guidage retourne sur l'affichage. La raison en est qu ' il n'y a pas d 'autres instruc­
t ions qui suÎveni la dernière PAUSÉ . Nous pouvo ns modifier la ligne 80 de la manière suivante 
pour bloquer l'affichage après la dernière note : 

80 PRINT "DO" 

Touches utilisées: 

Mais après tout, il n'y a pas de raison pour qu'on ne puisse m êler les instructions PAINT 
et PAUSE au cours de notre programme . A vous d'en faire l'essai, 

H, L'instruction INPUT 

A l'aide des différentes versions de l'instruction PAINT, seules ou comb inées, il est possible 
de présenter très clairement les donnèes à l'utilisateur , Cependant, la plupart des éléments qui 
seront imprimés résultent du traitement de certaines données initiales. L'utilisateur de l'ordinateur 
est celui qui fournit ces d onnées initiales au programme , L' instru cti on qui gouverne ce p rocessus 
constitue l' instruction d'INPUT. 

Dans sa forme la plus simple, INPUT nom de variable, t'i nstruction d ' INPUT écrit simplement 
un ? (point d'interrogation) et attend que l'utilisateur entre les données demandées. Le contenu 
de la demande dépend de la variable qui apparaît comme partie intégrant e de la directive d' INPUT , 
Par exemple, si la variable est numérique, l'utilisateur devra entrer un nombre qui sera emmagasiné 
dans la variable. 
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Est·ce Que vous voyez une difficulté dans ce type d'instruction d'INPUT? Bien. Co mme 
certains d'entre vous l'ont probablement déjà réalisé, si l'utilisateur de programme n 'est pas en 

même temps le progammeur (et même dans ce cas, ce n'est pas certa in), il ne saura pas Quel 
wpe de données il devra entrer Quand il verra apparaître le point d'interrogation . C'est le travail 
du programmeur de garder l' utilisateur au courant à tout instant. 

Comme exemple de programme qui néglige de faire cela, nous proposons le programme su ivant : 

Listage du programme: 

la A = 0 

20 INPUT A 

30 PAINT A * PI 

Touches utilisées: 

1] ~ 1 A Ir-:: '-'...1 [ jI i l!ilfu) 

:2 'J ~ " .', [L r-Nl [ pl Œi [T] ~ 1 (NTEi] 

~3JW[p] rn l L , C141 I T ' m~ J::J'l[Ci [j:NmJ 

Imaginez maintenant le visage de l'uti lisateur quand il passe ce programme, . . La première 
chose qui apparait sur l'ecran est un point d'interrogation, L'utilisateur tant so it peu au courant 
comprendra probablement qu'on lui demande d'entrer certaines données, mais il ne saura pas 

quelles données , Supposons même qu'il entre u n nombre, au hasard, et devine juste , D'un seul 
coup, un numéro très long et tres compliqué apparaît sur l'aff ichage . Qu'est-œ que cela signif ie? 
Il appuie sur ENTER pour continuer, mais le programme s'achève. De son point de vue, toute 
l'opérat ion n 'est qu 'une perte de temps. Pourquoi? A cause d'une piè tre programmation. 

La solut ion de ce problème est d'employer les instructio ns PRINT et PAUSE pour aider 
l'util isateur en cours de route, Recrivons notre programme en tenant compte d e cela : 

Listage du programme: 

10 A = 0 

20 PAUSE "ENTREZ UN NOMBRE " 

30 INPUT A 

40 AP = A * PI 

50 PRINT A; " FOIS PI = "; AP 

Touches utilisées: 

Œ;-e , OOC=î C1Jî IEHTEItI 

cr: (li: m ( A 1 rn Ll? J WI Sll1fT ] ~ moorn m m m 111'0\(;(1 

OO l1C(!p·~1 fllJ[QJ [ u m ~ Ln (!iï'fTJ ~lfNT(II 1 

rn CL. CL: ~ N ) CPl oornW ( fNTUI 

C,i.l W Uj (Pl ! - ] W fj m CD IUTul 

rn CL LL LR J CD :J[) cr::J CD I ... "-TI i...!"'] I .... FT I l:..., I II'~CI ! 

CO CO] ŒJ m IspAC( ] W rn [S, i«) C=J 

I II'.~ [ SIIlfl l C 1 ( SIIln ] n ex: rn Im'RI 
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Cette version est beaucoup plus utile parce qu 'elle "pousse" l'utilisateur â faire des entrées et 
parce qu'elle ident ifie la sortie. 

Cette opération (impression d'une demande d 'entrée) est tel lement fréquente que l'on a créé 
des versions plus avancées de l'instruction INPUT qu i l'incorpore. la première s'écrit avec le 
point-virgule: 

INPUT "caractères": nom de variable 

les lecteurs attentifs ont dO reconnaître déjà notre vieille amie la chaine de caractères. Ces 
chaînes apparaîtront sur l'affichage SOUs forme de symbole de guidage. Le curseur remplaçant 
le po int d'interrogation su ivra sur la même ligne et le SHARP attendra l'entrée de l'utilisateur. 
Cette version de l' instruction INPUT nous permet de récrire l'exemple précédent : 

Listage du programme: 

10 A = 0 

20 INPUT "ENTREZ UN NOMBRE "; A 

30 AP = A * PI 

40 PRINT A; " FOIS PI " AP • 

Touches utilisées: 

OJ œ r A] L Jeu Illlnll! 

JJ CU rD OO::=E.J [ u'l uj,-iiiiFf) L~ m ~ijJ r fJrfl ' El LZ] [sP@ 

m ( Nl [SPACE ! [ ru QOJO [1 1 - Al rG sPACll 

r SHln !::?J S'''H].:.TI W (iiiiiAl 

ŒJ c.LJ ! A"; Il L="J rn 'oU m W ENTERI 

rn m CPlR] [T"JŒ!..J 'l" ; A Jr SN"~ [ ; 1[ SHIFT 1L~[IIf'Aëf) 

ru [§J LO CD 1 SPACt ! m LI @eil [ =--

lsmll [ SNln l [ ,~ ISNIFT I :- UL A] P lli"lIffiJ 

Au cours du passage de ce programme, notez la manière dont l'emploi de l'instruction d'INPUT 
diffère de l' instruction PAUSE. 

La seconde version de l'opéra tion d'inciter une entrée est presque la même que la première, 
sauf que la virgule remplace le point-virgule : 

INPUT "caractères" , nom de variable 

Ouand cette version de l'instruction est exécutée, la chaîne de caractères qui lui est associée 
est affichée et l'ordinateur attend une entrée. Cette fois, cependant, quand l'ut ilisateur commence 
à écrire, le message "d'incitation" disparaît et les données de l'util isateur prennent sa place. Ceci 
permet l'entrée de données après un très long "guidage" sans dèborder de l'affichage. 

Remplacez le point-v irgule en ligne 20 de notre programme par une virgule et repassez le 
programme_ 

Bien sûr, l'entrée de données n'est pas limitée à des nombres comme nos exemples semblaient 

l'indiquer jusqu'à présent. Il suffit de spécif ier une variable à caractère pour entrer des caractères, 
comme le brillant programme déductil ci-dessous le démontre : 

40 

r 

• 



les et 

crêê 
ec le 

C" 
çant 
leur. 

JT 

• .. 
co 

" 

" • • 

listage du programme: 

10 INPUT "ENTREZ VOTRE NOM "; L$ 

20 INPUT "EN TREZ VOTRE PRENOM "; FS 

301$ "'" LEFT$(F$,ll+"."+LEFTS{LS,ll+"." 

40 PAUSE "OH " , 

50 PRINT "VOS INITIALES SONT ". 1$ 

Touches utilisêes: 

: , œm~r~c~rn.D~~OOmœ[ E lrn[-[ 

III œ CD [K] ru l,..o\Cf:l ŒJ œ 00 

I,...CIE] ISiiiFTlc:J (iHi'T l C. J 

Wt aHIH1 , $ l: fHT~ft] 

r:LLU :' 1 Jl1fJŒJ [IDCO ISMIH] ~ïE: O!J rT] l El J:IJ CD tsP.c~ : 

ru CID CD [KJ CD ["'.CIE] m ~ [lJ ŒJ [QJ 00 

l '''&CI , ; !lHI'''I~ 

CiiiiF'i)! : ' m ISH'H I[ U IIIITlII ] 

[ 31 ;:-è"] ' 1 ] LS>!'F!J i"""U 1 = CL - LL :J ': [ Tli $IIn l Cl] CO CD 

1 $II'" Ilr l 'MIH 1 L.! " rn 

Œ.. - 1 + Il ""n ] ~ L..:..J Œ IH) c:::J L+"l 

m CO ru l"t ~ 1 'MIFT I ["$ ) L(] [ .L: l 'Min i re 
t aH"" 1 GJ OJ CI] 1+: : 'MlfT 1 c::::J C..!J 

mŒm rnl.1J [RJ LtJ 1 SHIFT I ~lIIœ CD l"'o\Cf:l 

LI] ["Jr] mm me.\'. III [ E ) 1IllsP4Œlmœoo rn Ip.CEI 

@iJc:JI SHIFT)[TIr l , r"''' !JCIJl lMTU) 

P.S: Ne vous souciez pas de la ligne 30: on s'y est servi de techniques avancées que vous 
apprendrez plus tard . 

Il est possible d'util iser l'instruction INPUT pour rassembler et stocker plusieurs valeurs tout 
aussi bien qu'une seule donnée élémentaire. POUt programmer une opération de ce type, il suff it 
de dresser une liste des variables destinées à contenir des données pour l'intégrer dans l'instruction 
INPUT . Chaque var iable de la liste devra etre séparée d es autres par une virgule . 
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Listage du programme: 

10 w=o : x = o: y =o: Z = O 

20 INPUT "ENTREZ 4 NOMBRES" , W, X, Y, Z 

30 S = W + X+Y+Z : A = S / 4 

40 PAUSE "SOMME = 

50 PRINT " MOYENNE 

Touches uti !isees: 

" ; S 

". A • 

cr: [~:::][~J :; J CA ]! 'M.' ! C:: W [:; ~ CU [ SIIlfT ! ::J Cr.J ~ :; ru 
!SIIIfT! C::J l_~' [:; ]ml(toT!~] 

Lü 1'""U CO fPD m :u.::J rr.. ] !!tI1FT ] [:...1 fEl..lÙ LLl fA ' -.Ù [ZJ ,SPolCt . 

m[w@ 

00 lQJ 00 ru rRl Q: ) Ci..] ISIIIFT] L.:.J : SHIH ] ::'- . 

00 1 !!tIln 1 L ! ) m I IIHIFT 1 1 • - ŒJ 1 s..}ill r 01 

m ItNTl_] 

rn f C ŒJ lA] [1[] CIJ : Eli &HW, 1 c:::J rn œ 00 U!...cn :WACf l 

1 = 1 [PACEI [ !!tIIfJl ~ 

[SII ln l m, s 1 [ttoUR I 

cu cu :-Pl on CD 00 LIJ (iiill' T) ~ ~ LQJ W E .- ŒJ 00 :!J I ... &a l 

: SIII,,1 L:J ( SIIJd) r ; ) m ' t_TER I 

Lors de son passage, ce programme vous incitera il entrer 4 nombres. Le premier nombre que 
vous écrivez remplacera le symbole de guidage parce que nous avons utilisé une virgule immédiate­
ment après la chaine de caractères dans l'instruction INPUT. Vous devez appuyer sur IE_To ) 

après avoir terminé l'êcriture du premier nombre. Le point d'interrogation prêcédera chaque 
nombre suivant après lesquels vous devrez appuyer chaque fois sur (lNTUI . 

Si nous avions employé un point·virgule dans l'instruction INPUT, le premier nombre entré 
n'aurait pas remplacé le symbole de guidage, mais aurait partagé la l igne avec lui . Les autres 
entrées successives seraient les mêmes qu'avec la v i r~le . Fa ites·en j'essai en changeant la l igne 20 
de la manière suivante: 

20 INPUT "ENTREZ 4 NOMBRES"; W, X, Y, Z 

Touches utilisées: 

lSf'olCl l l4ll ... olCt) 

(][) [Q.J 00 CI] [[] lfl m ] SIIIH] ŒJ ]_MIFT 1 :. TI 

Œ)I IHIFT I, , !OOI $HIH I.:J.l[Y)( lIlm IŒJ 

rn (EN"'RI 
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1. Raccourcis et conseils utiles 

Celte partie constÎtue une petÎte recompense pour votre patience et VOire assiduité. Vous 
préféreriez probablement de j' argent bien sonnant, mais certains des conseils et données c i-dessous 
valent leur pesant d'or. 

1.1. Abréviation! 

Ceux d'entre vous dont les doigts sont un peu lents il voler d'une touche à l'autre ont dû 
remarquer que nos programmes-échantillons sont devenus p lus longs très rapidement. Lors de la 
mise au po int du SHAAP, ses créateurs ont prévu vos difficultés et ont donné au SHARP la 
capac ité de reconnaître des abréviations d'instructions et de commandes frêquemrnent ut ilisées. 

De maniére génêrale, une abréviation se const itue d 'une ou d e plusieurs leures suivies d 'un 
point. le point est essent iel pour éviter la confusion avec les noms de variables. Dans l'exemple 
qui suit, les instruct ions du programme sont en abrége : 

Listage du programme: 

15 PA . "BONJOUR, HUMAIN." 

25 1. "QUEL EST VOTRE NOM ?"; N$ 

35 P. " EN CHANTE, "; N$ 

Touches utilisées : 

rn rn Cl] ( A ] n 1 SIIIH ] c:J i:.ù fOJ JD ru [Q] r u~ rRl l fllllFT I GJ 

l!:i...:(ïTJ :-M1WCIJ :N1 L :] I IIILHI L:J I fNTElI ] 

rn r ~ CTl l ..J [SII.,,1 ] L:J [ai nn 'Tl [TI [IPAct l CU m j T ...! lkAMl 

l Œ rn nf1 [El L!PAC( rra [QJ:!iD 1 StUFf l eT: I IIIIH 1 ~ 

Is..." 1 LD [][) 1 $MlF ' 1 CI] 10Tu i 

ww r pJ' .] l SII'ill ~ LI. ] "li' rCl 'lD W JO C!J CO 

,"'''' 1 CL [sPACt] 

($Mlill C::l s,uFT I C; J 
~ ( StlLI'TII$] (EHm ) 

Lorsque vous appuierez sur ENTER à la fin de Chaque ligne, vous noterez que le SHARP 
développe toutes les abréviations situées sur la ligne. La clarté qui en résulte sera énormément 
utile plus tard lorsque vous ve ri fierez s'il n'y a pas d'erreur dans le programme. Comme bénéfice 
supplémentaire caché, vous trouverez que l'espace nécessa ire pour mémor iser les abréviations 
d'instructions n'est ni plus, ni moins que l'espace nécessaire pour mémoriser les instructions dans 
leur forme complète. La possibilité d 'abréger rend simplement la programmation plus aisée pour 
l'utilisateur. 

Cependant, dans le but d'en faciliter la leçture, nous n'emploierons pas ces abréviations dans le 
listage de nos programmes·échantillons. Mais cela ne vous empêche pas de vous en servir, bien 
sOr, quand vous entrez un programme. 

Suivent les abréviations acceptables pour des commandes et des instructions que nous 
connaisons déjà : 
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PRINT P, 
PR, 
PRL 

PAUSE PA. 
PAU. 

INPUT 1. 
1 N, 
INP. 

RUN R, 

Une liste complète d 'abréviations se trouve dans un appendice à la fin du manuel. 

1.2. Les instructions mUltiples et le double·point 

Comme nous l'avons déjà dit auparavant d ans la section concernant les numéros de ligne, 
plusieurs instructions peuvent occuper la même ligne. Le SHARP exécute ces instructions de la 
gauche vers la droite. Pour permettre au SHARP de distinguer la fin d 'une instruction du début 
de la suivante, un caractère indicateur s'avè re nécessaire, et l'on a choisi le double·point (:) pour 
remplir cette fonction. Sa fonction, dans ce contexte, est semblable à celle du point dans les 
phrases normales. Il ind ique un arrêt dans la lecture . 

Plusieurs exemples de l'utilisation du double·point ont déjà apparu auparavant dans nos 
programmes-échantillons. En règle générale, elle prend la forme suivante: 

numéro de ligne instruction 1 : instruction 2 : instruction3 (etc) 

."Quand utiliser le double-point]" est une question de style de programmation. L'utilisat ion à 
l'aveug lette du double-point dans l'écriture de programmes très denses produit des programmes 
qui sont t rès d ifficiles à lire, à corriger ou à élargir. Et puisque le PC-1500A a comme avantages 
principaux, la facult é de s'adapter à vo tre personnalité et la faculté d'agir réCiproquement, il est 
désirable que vous pu issiez modif ier et élargir d es programmes selon vos besoins. Nous vous 
recommandons donc d e fair e un usage modéré du double-point. 

Il est très profitable de grouper seulement les instructions ayant un rapport conceptuel en tre 
elles quand on se sert du double·poin t . C'est·à-dire que vous d evriez placer sur la même ligne 
uniquement les instructions destinées à effectuer une tâch e particul ière parm i la multitude de 
tâches qu i forment le programme . 

Comme exercice, exam inez les instructions de programme su ivantes q ui introdu isent 3 nombres, 
trouvez leur moyenne, calcu ler de combien chacun s'el oigne de cette moyenne et imprimez la 
sommé! de leurs différences: 

Listage du programme: 

10 Nl o:: 0 : N2 o:: 0 : N3 = 0 

20 INPUT "ENTREZ 3 NOMBRES" , Nl , N2 , N3 

30 A == (N 1 + N2 + N3) /3 

40 Dt = Nl - A: 02 = N2 -A : 03 = N3 - A 

50 SO ::::: 01 + 02 + 03 

60 PRINT "SOMME DES DIFFERENCES ::::: " ; SD 
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Touche ut il isées : 

m i " ,0i.J r- l~ Q: J CU ( SIIIH ] CIJ Of.) rn 1 = ~ CI: 1 $/lif T! CJ 00 rn 
1 = 1 ru I fNT~RI 

ru 00 W w m [ID W I ... Jffl ~ CO 00 C.iJ CIl [[) m (metl CD 
['PAct l [j[J~ 00 [[J rn 'Ë.J [IJ 1 $>tin ] ~ 1 SHIH ] W 

00 m l aHlH 1 C.iJ ŒO CD 1 $HW T 1 [!] 00 CD [1'''01 1 

rn :::I] m 1=1 Dl 00 CD [ + ] 00 rn CE 00 CI] ru::::zJ rn !(Mm] 

m CU ru 1.D 1 = I l1[] CD 1 -iW l ,"IHI CJ œ WI = J Cl[] []J ~m 

I, .. ,n l CO œ [TI ~---.J 00 rn G CA] [INTIII] 

ru rn ct] CID 1 = 1 [QJ [ 0 II! rn rn ŒJ [QJ []J IlNUII ) 

m CU meru rp ŒJ CD 1S>lII'D ~ŒJ [QJ CM:! Ci] ITJ [PAal 

œ en II) I$PACEI rn CI] CD ŒJ m ŒJ CD :JI) m m !Il 
c- 1 1 PAct ] 

[ IHIHI ~ [ 'MlfT] m CU œ ! I~TE" I 

Notez que chaque ligne du programme effectue une opération complète et nécessaire. La ligne 
10 efface toutes les valeurs que les variables Nl , N2 et N3 aura ient pu contenir jusqu'a présent 
(une précaution destinée à prévoir le cas où l'utili$élteur oublierait d'entrer les 3 nombres) . La 
ligne 20 recueille les donnés de l'utilisateur. la ligne 30 fait la moyenne des nombres. La ligne 40 
calcule les différences. La ligne 50 fait la somme des différences et la ligne 60 imprime le résultat. 

Les instructions de chaque ligne ne correspondent pas accidentellement à la description en 
langage courant du programme. Bien au contraire, c'est en accordance avec les principes de la 
bonne programmation, principes que nous essayons de vous inculquer. 

A la différence de l'utilisation des abréviations, l'utilisation du double-point a un effet sur la 
quantité de mémo ire utilisée pour stocker le programme. Voilà la raison principale de l'ut ilisation 
du double·point pour placer plusieurs instructions sur la même ligne. Chaque numéro de ligne 
réserve plusieurs "phases" (unité de mémoire) de programme et par conséquent, moins il y a de 
lignes dans un programme, moins on occupe de mémoire dans ce programme. 

En conclusion, nous dirons, au sujet de l'emploi du double-point, que chaque programmeur 
devra garder un équ ilibre entre la lisibilité et la flexibilité du programme et la mémoire nécessaire 
pour son application. 

J. La correction d'erreurs sur le mode PROgramme 

Quoique les abréviations et les double-points nous facilitent l'entrée des programmes, ils ne 
peuvent empêcher même les meilleurs d'entre nous de faire des erreurs. Même les programmeurs 
professionnels ne réussissent pas â découvrir leurs propres erreurs quand ils passent en revue leurs 
programmes . Nous voulons dire par là que tôt ou tard vous rencontrerez une erreur pendant ou 
après le passage de votre programme. En général ces erreurs peuvent être corrigées facilement, si 
vous les considérez comme part d'une énigme à résoudre et si vous local isez le problème soigneuse­
ment. Vous serez aidé dans cette tâche par plusieurs caractéristiques du PC·1500A. Ouand le 
SHARP rencontre une instruction incorrecte, il interrompt ses opérations et vous indique, le 
problème avec un message laconique comme le suivant . 

'UN 

ERROR 1 1 N ::.2-=-0 __ _ 
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Dans le but d'illustrer ce cas, passons un programme dans lequel nous avons introduit delibéra­
ment une erreur: 

Listage du programme: 

25 PAUSE "TOUT EST BIEN" 

50 PRIMT "QUI FINIT BIEN" 

Touches utilisees: 

::J] en m fi [QJ Cf l (El ! $>11FT 1 c::J CD [QJ 1 iJ...- l_fJ (iP@ 

U----::: [l] :..D ISPACEJ m CD ru rNl 1 sttIFTl '-oi] l!.!lU) 

mm [!JŒl cr:::! CM...1 CD 1 SHlf l l !2J [Q J ou L I -\ I'AU] LL CL) [J[] o:J (T] 

l'''ACI I 00 m I Ll ' Hl i $HlH 1 L:.J I INTE~ ) 

Passons le programme. Quand le message d'erreur apparaît, appuyez sur la ITJ touche. Tant 
que vous appuirez sur cette touche, la ligne qui a troublé le SHARP apparaîtra sur l 'affichage. La 
"grille cl ignotante" fournira PEUT-ETRE un indice de la nature du problème. 

Pour corriger l'instruction erronée, appuyer sur œg pour quitter le programme et passez au 
mode PROgramme. Appuyez sur la touche, mais ne la ma intenez pas en position basse. 
L 'affichage va indiquer à nouveau la l igne erronee : 

50 PR1MT "OUI FINIT BIEN" 

Vous pourez maintenant passer à la mise en forme de cette ligne en vous servant des touches 
1 NSérer, DE L (effacer) et les touches à flèches que vous connaissez déià. N'oubliez-pas d'appuyer 
sur ~~ quand vous avez fini pour ordonner au SHARP de stocker la ligne corrigée . 

K. La commande LIST 

Une autre façon d'afficher une ligne définie d'un programme, consiste à employer la commande 
LIST dont la forme est la suivante: 

LIST ---- - --- ---_1 ou - ---, 

[L __ l LIST numéro de li ste 

Si l'on ne donne pas de numéro de ligne, la première ligne du programme sera affichée. 
Si l'on specifie un numéro de ligne, la ligne en question apparaîtra sur l'affichage. Si aucune 

ligne du programme n'a le numéro donné, la ligne suivante avec un numéro plus grand, apparaîtra 
sur l'affichage. Par exemple, dans le programme suivant: 

15 PRINT "POLICHINELLE" 

30 PRINT "FUT UN"; 

45 PRINT "CLOWN" 

la commande LIST 40 amènera la ligne 45 su r l'affichage. La commande LIST amène la ligne 15 
et la comm;Jnde LIST 30, la l igne 30. 

NOTE: Si vous spéCifiez une ligne dont le numéro est plus grand que les numéros de ligne en 
existence dans le programme. vous obtiendrez le message d'erreur ERROR 11 . 
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l. Plus on est de fous. plus on rit 

Comme nous l'avons déjà signalé auparavant, il est possible de garder plus d'un programme à la 
fois dans la mémoire. La ruse est de donner à chaque programme sa propre gamme de numéros de 
ligne. Par exemple. on pourra donner à un programme les numéros de 10 à 200 tandis que ('autre 

recevra les numéros de ligne de 300 à 500. Méfiez-vous, b ien sûr, du mélange acc idente l d'instruc­
tions relevant de programmes différents (au moyen d'un n umêrotage incorrect). car \/OU5 courrez le 
risque d'obtenir des résul tats bizarres. 

L.1. L'instruction END 

Un autre problème que ('on rencontre quand on mémorise plusieurs programmes simultané­
ment est celui qui découle du fait que chaque programme n'est en fait qu'un groupe d'instructions 
numérotées qui sont exécutées dans l'ordre ascendant. Comment est-ce que le SHARP saura 
quand il a terminé l'exécution d'instructions d'un programme donné? La réponse est qu' il ne peut 
pas le deviner si on ne le lui indique pas. L'instruct ion dont on se sert pour indiquer à l'ord inateur 
qu'il est arrivé au bout d'un programme, est l'instruction END. 

Jusqu'à présent nous ne nous sommes pas servis et, nous n'avons pas eu besoin de l'instruction 
END. Le SHAR P a tou jou rs exécuté toute les lignes de notre programme dans l'ordre ascendant 
jusqu'à ce qu'il arrive à la ligne finale. A ce moment, il a conclu que le programme était terminé 
et s'est remis en position d'attente pour notre prochaine commande. Maintenant, par con Ife nous 
voulons indiquer au SHARP qu'il doit s'arrêter d'exécuter les inst ructions avant de passer au 
programme su ivant. 

Entrons les lignes suivantes pour illustrer l'usage de programmes multiples: 

la PAUSE "QUE DIT" 

20 PAUSE "UN HOMME" 

30 PRINT "QU I SE NOIE ?" 

40 END 

200 PAUSE " IL" 

210 PRINT "DISPAAAIT" 

220 END 

L.2. Numéro de ligne de RUN 

Bon, maintenant que vous avez deux programmes dans ta mémoire, comment allez vous les 
passer séparément? Ceux qui ont le goût de l'aventure ont peut·être essayé d'utiliser déjà la 
commande AUN ordinaÎre et ont découvert qu'elle convient parfaitement pour démarrer le 
premier programme. Voyons maintenant la procédure à suivre pour le second programme. Il 'la 
falloir que nous employions une variante de la commande RUN qu i indiquera au SHARP à quelle 
ligne il doit commencer. C'est la commande de numéro de ligne de RUN . Pour démarrer le second 
programme, écrivez: 

et voilà, c'est fait! 

Cette commande, comme la plupart des commandes qui nous sont les plus utiles, peut malgré 
tout nous poser des problèmes. Parce qu'elle indique au SHARP l'endroit à partir duquel il devra 
exécuter les instructions et parce que SHARP est un serviteur si fidèle, il est possible de démarrer 
un programme au milieu. Ceci comme vous devez le deviner ne devrait pas être sujet à un choix. 
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Si on le fa it, en bien ... les résulta ts ont tendance a être quelque peu extraord inaires . Faites·en 
l'essa i avec notre premier programme en d onnant la commande: 

RUN 30 

l'erreur est légère dans ce cas, mais imaginez ce qui se passerait dans un programme complexe ! 

M, Instructions de contrôle 

Jusqu 'à présent notre programme était constitué d'une sequence d'instructions exécutées une 
fois par l'ordinateur. Ceux qui ont de "expêrience à donner des instruct ions se rendent compte 
peut·être que cela ne constitue pas toujours le meilleur moyen d'accomplir une tâche . Souvent 
l'o n donne à celui Qu i écoute la possibilité de choisir entre p lusieurs plans. Parfois l'on "conde nse" 
des instructions avec une commande du type: " Et maintenant retracez les 3 derniers pas jusqu 'à 
ce Que vous ayez terminé." 

Ces capaCités ont été incorporées dans des instructions en BASIC Que l'on appelle instructions 
de contrÔle . Elles déterminent si, quand et comment s'effectuera l' exécution des autres instruc· 
tions. Ces instructions de contrOle permettent de façonner des programmes très pu issants et très 
souples. Dans les sections qui suivent nous allons examiner les IF .. . THE N, les GOTO et les 
GOSUB qu i formen t les principales instruct ions de contrôle du langage BASIC. 

N. IF (si) et TH EN (alors) 

l'instruction IF offre la possibilité de faire des choix durant un programme BASIC. 
d'une instruction 1 F. le programme peut évaluer votre entrée et prendre des décisions: 

listage du programme: 

10 PAUSE "DORMEZ VOUS?" 

20 INPUT "ESCRIVEZ OU I OU NON "; SX$ 

30 IF SX$ = "OU I" THEN PRINT "O H, EXCUSEZ MOI" 

40 END 

Touches utilisées: 

Equipé 

rnrumrnœ Œ JWt,",n l [::J œ œ œ t][J m [1J lsPAcll 

mœOOCU f ... ,n)M 
l''''FT I c- Il uTu] 

rn OOCOOOmOOLD I""n l ~ CO [IJm~Rj QJ m m Cl..J 

[Q] IJD cr: IS~Acfl ŒJ [J[] Im cfl LN) CO] ŒJ IIIPACf l 

l '''IFT I ~ 1 SKln 1 0 m 00 I .... n 1 CI] Iflln .. 1 

rn CI] OJ CD CIJ CXJ 1 SIIIFT) CIl lE:l 1 IH,n] CO.J [QJ CID CO I IIII'TI CJ 

00 ŒJŒJ ŒJ::Ll [ft] OJOOW I .... fT I ~CQJŒJ 

l 'Hln l CD lmcE] W [!J [ÇJ DO m m m lv_cli 0iD œ co 
1 SOli" 1 ~ I f"'l~ r 

rnmWOOCIDl lNnII l 
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Ce programme sopori fique ne produira une sortie que si vous répondez affi rmativement. La 
forme gênérale de l'instruction IF, illust rêe par la ligne 30, est la suivante: 

IF condition TH EN instruction 

Pendant le passage , l'épreuve renfermée dans la pro posit ion IF est exêcutée. l 'exécution ou la 
non·exécution de l'instruction dépend du résu ltat de l'épreuve. Ord inairement cette épreuve est 
une fonct ion logique et on l'appelle "condition". Souvenez-vous que les fonctions logiques 

sont des comparaisons qui sont soit vraies soit fausses. Si la fonc t ion logique est vraie l' instruction 
sera exêcutée, si elle est fausse, l'instruction sera sau tée. 

Dans notre programme·échantillon l'épreuve consiste à déterminer si la variable SX$ est égale 
à (conti ent) la chaine de caractères "F". Si elle est égale -et seulement dans ce cas,l'ord inateur 
ignorera l'inst ruction PRI NT. Dans les deux cas, que l' instruction PRINT soit exécu tée ou non, le 
SHARP passera à la ligne suivante (qui dans le cas de notre programme est la ligne 40). 

Notez que nous aurions pu inve rser notre épreuve en modifiant plusieurs lignes de la manière 
suivante : 

30 IF SX$ := " NON " THEN END 

40 PRINT "OH, EXCUSEZ MOI" 

Ce programme n'est pas exactement le même que l'origina l. Il permet à notre ord inateur de 
communiquer avec un utilisateur qu i fait une faute de frappe ou qui ne répond pas négat ivement. 
De plus, ce programme a , en fa it, deux fi ns: l'une déterminée par l'instruct ion END à la ligne 30 
et la fin impl icite au-delà de la ligne 40. Ce n'est pas une bonne co utume de programmer plusieurs 
fins dans un même programme. Cependant, notre renversement de ces instructions démontre 
qu'un arrangement correct des instructions et u ne bonne mise à l'epreuve sont nécessaires au fonc ­
tionnement correct d 'un pr ogramme . Dans la prochaine sect ion, nous aurons l'occasion de voir 
une tro is ième facon d'exprimer notre programme à l'aide de l'instruction GOTO qui résoudra les 
problèmes rencontrés durant la seconde. 

Bien que la condition d 'une instruction IF soit généralement une inégal ité, il n'en est pas 
nécessairement ainsi. Dan s le PC-,SOOA BASIC, toute expression qui s'évalue à non,zéro est 
cons idérée comme Vra ie et toute expression qui s'évalue à zéro est considérée comme Fausse, 
Ceci explique pourquoi les inega lites marchen t en tant que cond it ions: il fa ut se rappeler qu'une 
inêgalit é qui est Vraie retourne un 1 et qu e les inégalité qui est Vraie retourn e un 1 et que les 
inégalités qui sont Fausses retournent un O. 

Un autre rappel est à l'ordre du jour. Si l'instruction q ui su it le TH EN est une instruct ion 
d'affectat ion, le mot-clé DOIT etre employ é. Si l'on négl ige de le faire, il en résultera un message 
d'erreur , Reportez·vous à la sect ion sur l' instruction LET où nous avons e)la miné ce type de 
situation. 

Avertissement: Voir page 171. 

O. L'instruction GOTO 

Dans la sect ion précédente vous avez dû remarquer que nos choix étaient limités après le test 
dans l'instruction IF. Il nous était permis d'exécuter seulement une instruct ion si la fonction 
logique était vraie. Par souci de commodité nous voudrions exécuter plusieurs instructions et c 'est 
l'instruction GOTO qu i va nous le permettre. 

L'instruction GOTO modifie la "course" de l'exécution de l'instruction. Elle ordonne au 
SHARP "d'aller â" ("go to" en englais) une ligne autre q ue celle qui su ivrait normalement e t de 
commencer t'exécut ion d 'i nstructions dans l'ordre â part ir de ce tte ligne. Par conséquent , on saute 
certaines instructions complètement. Voyons cela en passant en revue le programme qui suit: 
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Listage du programme: 

10 PAUSE "EVITEZ " . 
• 

20 GOTO 50 

30 PRINT X:t.3 / 4 + 2 

40 PRINT " TOUT LIVRE AYANT ". • 

50 PRINT " DES ERREURSI" 

60 END 

To uches utilisées: 

m '"lJl CID loJ fT, ro-.J en rn [ENTEII ] 

lI! l "1 ~ l..!!..J LL.::, L!iJ CIJ 00 LU rn CL .J L4J :-r m [iNTEl 

m llO ~ i B....l W '"N'": ~ [$>l'Fil c..:J LIJ Co"" CID r'f] 1'''ACt) CI] CD CV] 

IOorn 
l'PACI , lA] ~ LA] [J[) CI] 

CD rn m oc cr:::: [J[) ITJ [SKIF'fj [:::J LJU m CI] Isml) 

(E] [Rl [RJ!El OD R 1 ~ 1 SIl"" -0 l ïi!iÜ] ~ I! .. ,!_I 

r ü m 'E] rKJ :JlJ (!N@ 

Ordina irement l'exécution de ce programme s'effectuerait dans l'o rdre des numéros de ligne du 
plus petit au plus grand numéro. Le GOTO entré dans la ligne 20 a pour effet de forcer le SHARP 
à passer tout de suite â la ligne 50 et de commencer l'exécution à partir de là . l es lignes 30 et 40 . .. 
ne seront pas executees. 

la fo rme genérale de l'instruction GOTO est la suivante : 

GOTO expression 

dans laquelle: 

l'expression est évaluée à un nombre qui est un numéro valide de ligne d'un programme (c'est· 
à-dire de là 65279). 

NOTE : Si l'on spéCifie un numéro de ligne qui n'existe pas, on obtient un message d'erreur 
ERROR11. 

Si, en conséquence d'un certa in choix, nous décidons de faire exécuter plusieurs instructions, 
nous devons nous servir d'instructions GOTO en conjonction avec l'instruct ion 1 F. 
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iJ 

du 
RP 
40 

u, 

10 .1f (si) test TH EN GOTO (alors allez à) 100 

20 1 instructions ici sont 1 
1 exécutées seu lement si 1 
\ le test est faux 1 

90 GOlO 200 

100 1 instructions ici sont 1 
1 exécutées seulement si 1 
1 le test est vrai 1 

200 1 instructions ici sont 1 
! toujours exécutées f 

999 END 

La logique de ce programme est applicable dans de nombreuses situations. Il est possible 
d'insérer autant d'instructions que l'on lIeut dans chacune des sections formées par les instructions 
GOTO. 

Comme exemple de cette structure dans la pratique, le segment de programme de compte 
courant qui suit, détermine si le montan t d'une entrée est un dépôt (nombre positif) ou un retrai t 
(nombre nêgat if) . L'ut il isateur en tre un solde initia l: 

Listage du programme: 

10 INPUT "SOLDE INlTIAU", B 

20 INPUT "MONTANP", TA 

25 IF TA "" 0 THEN GOTO 80 

30 B = 8+TA 

40 IF TA < 0 TH EN GOTO 70 

50 PRINT " DEPOT DE $ "; TA; .. INSCRIT" 

60 GOTO 80 

70 PRINT TA ;" DOLLARS RETIRES" 

80 PAINT "SO LDE FINAL = 

90 END 

Touches utilisées: 

". B • 

CD mU' _N l ;p ) r u l lL.,[ II>l·nJ [ • 1 rn [0' ITJ rn!Il 
I SPAC!: ] CI] ŒJ CD rn cr: [TI m 
: SHlfT I I ? 11 ' Hln] ~ I IMIFT 1 :::::LJ m (UTU ] 

LD (]] CD W"""1>l ! u..; C!J 1'""' 1 ~ 00 m [ N 1 CD UJ uo m 
( SII.FT 1 C1J 1 $tI'FT 1 ~ ! SHln 1 cu ~ tJ ~ 1 r:fU""1 

~m~w~~( = )~~mwoo~wwœ 

cu rn 1 EHlfll) 

:::TI 00 rn [ = 1 m · + 1 [fJ rn liNTEII) 
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~J rn rn mCDm ['Hlnl @ œ ÛJ OD CO :J[J 

m co-: [!] œ rn m [PnVl I 

rn 1 liJ :fJ [[, ro!JfJ rIJ 1 $/lIfT 1 ~ œ m CD [QJ [ T--' 

IpAtf l Em IUAtf): $/Iln li $ J 

! IH"T 1 c:J i SHIFT 1 =:J ru m 1 $111fT ) ::D 

1 $HlfT 1 ~ ["!PAtf) CD 00 CD 3J 1[""', CJ..J LÎ ] i $/Iiii) l:- ] 

mOOmœL.L2 LO Irn~ I UIT[R 1 

fi m m r R] 0: : N 1 r D CI ~ Œ 1 SIIIFT 1 [il C!!!~ C::::) 

[PACEI m!O J CD CD rT [[] CD [SI'AC! : ŒJ L l] 

LI] 0: OC m LI] 1 SHI, T 1 : • 1 1 f'fTEII 1 

rn CIJ lfJmm CID m [ 'Mn] [:J II) lOI wCIDm 
IpAtf l CO 0: [1fl lA] CD @::: 1"'.\Cf ) 

; $HlfT ) ~ l 'Hln] [TI ~ IfNTflll 

[[JOO cr :N 1 œ I ["'!~) 

Comme vous le voyez, ce programme n'a de fin que si l'opération se ramène à zéro. La 
deuxième instruction IF illustre la structure mentionnée auparavant. Remarquez que, en plus 
des deux actions différentes associées avec l'instruction IF (ligne 50 et 70), il y a d 'autres instruc· 
tians !Iigne 80 et 70) que l'ordinateur exécute sans tenir compte du résultat de la mise â l'épreuve 
du IF. 

Maintenant nous pouvons passer à l'écriture d'une troisième version du prog ramme de la section 
précédente : 

Listage du programme: 

10 PAUSE " DORMEZ VOUS?" 

20 INPUT "ECRIVEZ OUI OU NON " ; SX$ 

30 IF SxS <> " OUI " TH EN GOTO 99 

40 PRINT "OH, EXCUSEZ MOI" 

99 END 

Touches utilisées : 

rnoommrn~w [·~~œw~oomrnl-I 

ITJœaom l SlllfT )m 

I SHIH 1 ~ [ENTf",1 

mm CD [][) ŒJ [ij] [TI [ SII ... T 1 ~ 00 m [[] ITJ rn ::1J m [spACt: 1 

œ OD CD [mCf] [QJ Q[) l'PACfl LFD œ 00 IspAce ) 

[ SII'fT ] ~ [ ", ... ' 1 CD m m [ SH"'T ) m [f,uVl I 

rn cu CO ctl CIJOO 1 $Hln] CIl [ 'HlfT) rn IIHIH ] œ 
I .... n l ~ [QJ OOITJI IH ... TI ~ C!Jrn CO (lD 

rn [Q] C!J (QJ CU [[] I !NTE~ ) 
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l. 
u, 
,,-
" 

m ou CD 00 OJ [][] CD 1 IHIFT 1 L:J [QJ ŒJ 1 IHIFT 1 ŒJ 

ISI'Aet:1 CD rn [ÇJ 0:0 CI] m Lz J IsPAœl 00 Dr] OJ 
1 $>111" ) ~ 

IENTf~! 

Œ:: rnW~1 O J l fHT[~ 1 

Cette variante inverse l'preuve cond itionnelle en spécifiant qu'une certaine opération doit être 
effectuée si l'entrée faite par !'utilisateur n'est PAS égale au "OUI" ("y ES"). Elle élimine de ce 
fait les prOblèmes de la deuxième version et l'on pourrait !a développer dans la forme élargie de 
l'instruction 1 F dêcrite ci-dessus . Ce type de réarrangement d'instructions s'avère très utite en 
programmation. Si vous prenez la peine de faire l'expérience par vous,même, vous obtiendrez 
de meilleurs programmes comme récompense. 

Un autre usage très commun de t' instruction GOlO consiste à lui faire répéter l'exécution d 'une 
série d' imtruct ions. Cette opération s'appelle un "bouclage". Le programme ci-dessous illustre un 
bouclage simple: 

listage du programme : 

10 WAtT 30 

20 PRINT ' 'TEUF lEUF lEUF TEUF " 

30 PRINl " TEUF TEUF TEUF TEUF" 

40 GOTO 20 

louches utilisées: 

rn 00 00 lA] CI] CD rn w I lUE~ ! 

m m m eR] OJ [NJ w( ""nl ~ rn mrnQJlmCf] 

co 00 []] ITJ [SPACf! mm [][J ITJ ISI'ACf l [ f )ŒJ [][J m 
( SNlfT ) ~ I IHT[~ ! 

rnrnmoow 00 ml ... "T ! ~ ISl'Aœl(sPaœl 

ISl'aœ) (PACf) co ŒJ CiD m IpAœ! mm CID m 

).PACf] C!J m ruJ en !PACf ! [Tl ŒJ [][J m ! 

[fNTf~1 

m cu m CID rn œ CD [1] I IIlTf~ ) 

Malheureusement ce programme continuera â faire teuf.teuf il perpétuité. (Vous pouvez l'arrêter 
cl l'aide de la touche BREAK!. C'est à nous de fournir un moyen de faire s'arrêter de tels 
programmes. Grâce à l'emploi d'un "compteur" avec l'instruction 1 F , nous pouvons réal iser cela. 
le compteur est une variable sous laquelle nous notons combien de fois nOU5 avons fait quelque 
chose (c'est,à-dire que nous "comptons"). Gr"ce il cette technique, l'instruction IF vérifie si 
l'ordinateur a exécuté nos instructions PRINl un nombre de fois déterminé. C'est à nous, bien 
sûr, de déterminer combien de fois, Choisissons 10 fo is pour chaque instruct ion PRINl en guise 
de vérification (au delà de 10 cela deviendrait ennuyeux) . 

Servons·nous du compteur et de l'instruction IF pour écrire: 
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Listage du programme: 

10 WAIT 30 

15 C = 1 

20 PRINT ' 'TEUF TEUF TEUF TEUF " 

30 PRINT " 

40 C = C+l 

TEUF TEUF TEUR TEUF" 

50 IF C < = 10 THEN 20 

60 END 

Touches utilisées: 

1 1 . 00 ... wJ 1 A . [1] CU rn l'Il I f~TfR) 
U Jls.Jm[ = ' I l 1 [ IN'Di I 

CL : " , m:aJ CC C1D LI.l [SHlnl L:.J CLJ CD lJ[J m ISPAcE I 

[!] [0 n:n m ISPACI I CD m [[] w [SPACI I iTl CLJ 

[]] üJ s.1", I! " . 1 f~,u l 

U.l' '" CE 00 CO 00 LTJ ("'In 1 L"_ j [IPACI I( SI'Acfl 

[wACI I ["'Ac.;:1 m CO !J[] m l!!lCe; rn rJJ 00 CD 

[SPAC!j CI] CD' u t[D IIPAcEl rnm 0:0 ŒJ [s.un l c:J 

ru ~jr: ru ( - ] l Cl r:L ru (iï"'i"i~ 
~ L"=-i Cl.... .. W Ln ( ""FT ) C3: uum:BJ [ tJ [Hl [EJ LRl 

m r TI 1 [~n'Û 

ru ~ :::TI C1[] ru [!iiT@ 

Examinez le fonctionnement du compteur lors de l'exécution de chaque boucle et vous 
remarquerez que nous devons affecter une valeur initiale au compteur à la ligne 15, puis 
l'augmenter à la ligne 40 pour réfléchir une exécution de plus des instructions 20 et 30. 

Il Y a beaucoup d'autres possibilités d 'e mploi des compteurs et des boucles au cours des 
programmes. Malheureusement l'espace nous manque ici pour les décrire, Il vous faudra vous 
reporter à l'un des livres listés dans l'Appendice F. 

L'instruction GQTO est une commande en même temps. Son usage en tant que commande 
diffère naturellement de son usage en tant qu'instruction. Lancée comme commande sur le mode 
AUN, le GOTQ débute l'exécution d'un programme d'une manière identique à la commande 
AUN. Nous trouverons la différence dans certains préparat ifs internes qui sont fa its avant l'exécu­
tion des instructions du programme. (Pour une comparaiwn des méthodes utilisées pour démarrer 
un programme, reportez·vous à la section intitulée "Commencer l'exécution d'un programme" 
dans le Chapitre V). A la différenCi! de la commande R UN , la commande GOTO n'efface pas les 
valeurs mémorisées dans les variables avant de commencer "uécution d'un programme. 

Pour démarrer l'exécution d'un programme à l'aide de la commande GOTQ, entrez: 

GQTQ numéro de ligne 

où: 

numéro de ligne est constitué par le numéro de la première ligne du programme destiné à être 
exécuté. 
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NOTE; Si vous specifiez un numéro de ligne qui n'existe pas, vous obtiendrez un message 
d'erreur ERROR 11. 

p, FOR '" NEXT 

Comme nos l'avons vu dans la s~ctio n precédente, il est très utile de pouvoir répéter une série 
d'instructions. En fait, on exploite cette faculté tellement souvent qu'on a incor poré dans le 
BASIC plusieurs instructions qui rendent cette opération automat ique. Ce sont l'instruction FOR 
et son partenaire, l'instruction NEXT . Ensemble. ces deux instructions re nferm ent une série 
d'instructions qui sont répétées plusieurs fois. L'instruction FOR est associée avec un compteur 
et comprend un test conditionnel intégré. Elle permet aussi de spécifier la valeur initiale et 
l'augmentation de la valeur de la var iable-compteur. 

La forme de toutes ces données est la ruivante : 

FOR variable-compteur = valeur initia le TO valeur finale STEP valeur ajoutée 

où: 

"Variable -compteur" const itue le nom de la variable qui sert à compter les boucles. 

la valeur in itiale est constituee par la valeur memorisée sous la variable-compteur avant le 

prem ier passage par la boucle. La gamme permise pour cette valeur va de -32768 à 
32767 _ 

la valeur finale constitue le nombre employé dans le test . Si la variable-compteur contient 
une valeur supérieure à la valeur finale, le bouclage est term iné _ La gamme perm ise pour 

ce nombre va de - 32768 à 32767. 

STEP valeur ajoutée constitue une proposition facultative. La valeur ajoutée indique de com · 
bien on augmente ou d iminue la variable-compteur à chaque passage par la boucle. Sa 
gamme permise va de - 32768 à 32767 . Si l'on omet entièrement cette proposition, on 
considère qu e la valeur ajoutée est égale il un _ 

Comme cela doit paraître un peu diffici le à assimiler, passons à l'observation de programmes­
échantillons simples. Le premier ressemble à celui où nous avons employé le compteur. Au lieu 
de faire TEUF -TEUF, nous imprimons la valeur de la variable ·compteu r C: 

15 FOR C = 1 Ta la 

30 PAUSE C 

50 NEXT C 

(Pour obliger ce programme à fair e " TEUF " comme auparavant, insérez simplement les instruc­
t ions 10,20 et 30 de ce programme) . Remarquez que cette version est plus propre et plus concise 
parce qu'elle utilise moins d'instructions pour effectuer les mêmes fonctions de comptage et de 
bouclage que la version précédente. 

Dans le cas où il y aura it toujours encore des m alentendus au sujet de l'act ion des instructions 

FO R et NEXT , nous vous présentons une comparaison d'une boucle FOR .. _ NEXT et les instruc­
tions équivalentes: 
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10 FOR 1 = 1 TO 8 10 1 = 1 

20 {quelques instructions 12 IF 1 >8 TH EN 100 

à répéw 1 20 [quelques instructions 

à répéter J 

90 NEXT 90 1 = 1 + 1 

100 END 92 GOTO 12 

100 END 

Notre second programme-échantillon illustre la manière de programmer une "boude générale" 
dont les repétitions sont contrôlées par la valeur d'une variable. Nous demandons d 'abord à 
l'utilisateur combien de nombres il ou elte pensent entrer. Nous mémorisons ce nombre sous une 
variable N et naU5 passons la boucle par les instructions Qui prennent un numéro pour le traite­
ment . la boucle est exécutée N fois, à moins que N soil égal 00 inférieur à zero. Dans ce cas-là, 
nous passons à END sans traitement aucun . 

Listage du programme: 

10 N = 0 : V = 0 : T = 0 A = 0 

20 WAIT 0 

30 INPUT "COMBIEN DE VALEURS? " N , 

40 IF N = 0 THEN GOrD 999 

50 FOR 1 = 1 TO N 

60 Cl$ : CURSOR 0 

70 INPUT V 

BD T = T+V 

90 NEXT 1 

100 WAIT : CLS CURSOR 0 

110 A = TIN 

120 PAUSE "TOTAL = ". T , 

130 PRINT "MOYENNE = .. , A 

999 END 

Touches utilisêes: 

: , ' rn nU ( - 1 & (I>IJITl 0 []] 1 =: nrJ 1 SlIlfT) L:::J W ~ -: ~ ;.L 

! I>I'fT ! CJ fi ( = Il S) ! (NTI~ ! 

:n m ~J ~ CIJ CD m ( (NIUI ) 

rn cu cc ŒJ:y] ~u J m 1 SMIFT 1 ~ [ÇJ ~ ŒJ ,Eil CD r El f1D l'PACE] 

œm ISPACE ! mm w ŒJ CID RllTI l ,",n ! rD j$l'ACI ! 

l!!!!!J [.:J ! '" .. , ) lJJ Œù !INn,, ! 
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CO I e ~ [0 \ N Im oo I. T j œoc"llil 
CL (jJ"""] C!.J -= , [J J [ + l CV] INIfIlll I 

cu ,-:) W:El [ C [ f] CT'-: [ INIIIIII I 

l 1 m ,, 1 ŒJI A ; CD 1_T] ,S~lfTl Dm C.b.J _ s ICsifiill ....iJ 

Cçj CJ[J, R ,CI] W l LOO IENTEIIII I 

Ll:: 0.::; -0.::::: lX! 1 = 1 (Tl _ 1 100 l'Nlul 

::OC1....i jfJ ( p-, m[][), _S ~( E . $I1'f1 I I · , CLœ[ T~ a:::;œ 

ISPAC!! ~ ISPACf]IIHIH] c::J :-SHlri] ; ) 

CI..J (Vi!EIIIIJ 

11'M:11 [ ;: 1 1 s,t\Cr:: 1 1+1,,, 1 c:J ~ SH.fT 1 ....:.J 
m [I"T!~] 

li] CD cu rD [JO:QJ , INTEIIII I 

Il n'est pas nécessaire d 'augmenter la variable·compteur par un, nÎ d'utiliser 1 comme valeur 
initiale. A l'aide de la proposition STEP, le programmeur peut spéCifier la taille de l'augmentation 
(ou de la diminution) . Notre programme suivant démontre cela sur le ton d'un slogan publicitaire : 

listage du programme: 

10 WAIT 30 

20 FOR HS = 2 TO 8 STEP 2 

30 PRINT HS; " 1 "; 

40 NEXT HS 

50 WAIT 60 : CLS : CURSQR 0 

60 PRINT "QUI ESTIMONS NOUS?" 

70 PRINT " LE SHARP PC-1 500A! " 

80 END 

Touches utilisées : 

CIl:ll ŒJ m OJ ITl rn m lonu l 

[lJ ŒJfiœŒJLBJŒJL= IlL:CDrn ml s IL"DITl fi 
CD [ii!ffiJ 

::urn [TI m DJ 00 CD:::BJ [!JI SH ... r l CD ISHlf, 1 ŒJ 
! SII ... r ) fi I ... M:II ! ,"ou 1 c:J 1 SHln 1 c:::J 

[Tl ru 00 w CXJ CD CID CI] [INTEIIIII 

rn cu 00 m OJ C!.JCU [1] ;501"' )0 m ITJ CD I .... r l 0 

m DO (]J rn œ L! J CI] lonu l 
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mlfJ ŒJ DO CD [][] [!] ISH.r l ~ [])] CID CD lVACf I 

WfS~ m 0::: 00 [ID ŒJ [5] l''' ... cel 00 ( o ~, rJ[J m 

ru r.0 : lf--: OC LI : :.ID W f $>+" il ~ ITJ ŒJ (!!",c!l 

m ~_H ! 1Kl:BJ ŒJ I .. acel :1J ~ :--- 1 LL Ui l CU l 01 Al 

, $>lIn) ( ! : ~1i!J L ~ I EHTER I 

m 01. l CU L~~ CID 1 !HTUJ 

En plus du comptage dans l'o rdre normal la pro position STEP perme t aussi au SHARP de 

compter à rebours. Pour effectuer cette opération, inversez les valeurs initiales et finales et 

specifiez une augmentation négative. Le programme suivant (dédié aux consommateurs du monde 

entier) illustre cette opération: 

le Bazar du Tapis Roulant liquide son stock à des pri:x; e:x;traordinaires. Toute une série 

de tapis ronds sont offerts à 0,99$ le mètre carré. Le rayon des tapis var ie entre 1 et de 40 
mètres. Entre chaque tapis et celui qui suit en taille (en plus petit) il y a une d iff é rence de 

rayon de 3 mètres. M. Tournanron qui a besoin de tapis neufs, décide de calculer les prix de 

chaque tapis à l'aide d'un programme de son fidèle SHARP PC·1500A. Il écrit le programme 
suivant : 

10 FOA R "" 40 TO 1 STEP - 3 

20 P = .99 * (PI * R " 2) 

30 PRINT R; " LE RAYON EST $ "; P 

40 NEXT R 

50 END 

et trouve que les pri)( varient entre 4976,2$ et 3,11$. 

o. WAIT 

L'instruction WAlT sert ;l mcxlifier l'opération de l'instruction PRINT. Elle spécifie la période 

pendant laquelle des données affichées à l'aide de l'instruction PRINT resteront sur l'aff ichage. 

le format de l' instruction WAIT est comme suit: 

WAlT argument 

L'argument est facultatif . Si aucun argument n'est spécifié, la période de défaut est "inf inie", 

ce qui veut dire que les données resteront affichées jusqu'à ce que l'util isateur appuie sur l um~ l . 

C'est le mode sur lequel la plupart de nos programmes opèrent. 

Si l'on offre un argument, toutes les instructions PRINT qui su ivent t iendront leurs données 

sur l'affichage pendant une période proportionnelle au numéro spécifié comme argument. Ce type 

d'instruction PRINT ressemble à une instruction PAUSE, e:x;ccpté que la période de l' instruction 

PAUSE est fi)(ée . Notez que l' instruction WAIT n 'a aucun effet sur l'opération d e l' instruction 

PAUSE. 
Le numéro (ou e)(pression qu i a pour resultat un numéro) donné comme argument a une 

gamme permise allant de 0 a 65535. L'instruction WAIT 0 affiche les données pour une période si 

courte qu'on ne peut pratiquement pas la lire , Et WAIT 65535 aff ichera les do nnées chaque 

instruction PA 1 NT pendant à peu près 17 minutes! Plus concrètement parlant, WAIT 64 équivaut 
à une période d'environ une seconde et WAIT 3840, à environ une minute. Pour retourner à 

l'opération ordinaire de l' instruction PRINT (de façon à ce que l'ordinateur attende que l'utili~ · 

teur appuie sur ENTER), employez l'instruction WAIT sans argument . 
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Programme de démonstration 

Ce programme sert à illustrer les effets de l'instruction WAIT sur les instructions PRINT qui la 
sUÎvent. Nous allons varÎer ici la période de WAIT de 0 à 102 par additions de 2 durant l'impres­
sion de pêriodes en boucle , Le BEEP (avertissement sonore) est là uniquement pour vous aider à 
comprendre l'intervalle de temps car le passage sur l'affichage est difficile à capturer avec les yeux 
à cause de la grande vitesse. 

listage de programme: 

10 FOR W = O TO 102 STEP 2 

20 WAIT W 

30 BEEP l,S 

40 PRINT " . " ; 

50 NEXT W 

6Q END 

Touches utilisées: 

~ [0] 'vi] m :J~: C!.J :...w....: )Nt@ 

mw, TlrEJ tEl [ p J[ 1 [1 SH,n ) CD u..J !U.TU] 

cn J J[[) m ', ..... L - N'", D J( sHln ) t.:JLD[ SH"TI~ 

en [ -el rRJ rë] CD :.rJ cv.. ~ [iii"H~l 
[IJ [ "" ) [EJ OC fi [mEII] 

R. READ, DATA, RESTORE 

L'utilisateur du programme n'est pas nécessairement celui qui entre toutes les données d'un 
programme. Souvent, les données le plus utiles sont relativement statiques, comme par exemple 
les tables d'impôts dans le cas d'une application dans le domaine financier, ou encore les 
constilntes de charge dans le cas d'une application techn ique. On peut insérer ce type de donnés 
dans un programme et s'en servir quand on en a besoin grâce aux instructions DATA, READ et 
RESTORE. Ces instruction agissent de concert pour spêcilier les données employées dans un 
programme, transférer des données à des variables et répéter l'opération si nécessaire. 

L' instruct ion DATA est constituée du mot-clé DATA suivi d 'une liste de données élémentaires 
comprenant des nombres en notation scientifique ou réelle e t des chOlines de caractères. les 
éléments de la liste sont séparés par des virgules. Des instructions DATA peuvent être placées 
n' importe où dans le programme, mais beaucoup de programmeurs préfèrent les grouper au début 
du programme, ce qui permet de les trouver plus facilement lors de la lecture du programme. 

Une instruction DATA tYpique ressemblera à la ligne suivante: 

10 DATA "BALZAC", 20000, "ROMANCIER", "M", 112 
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l 'instruction REAO est const ituée du mot<lé REAO suivi d'une liste de noms de variables. Ces 

noms sont soit des noms de variables numeriques soit des noms de variables â caractères. Sur la 

liste, les noms de variables sont sépares par des virgules. l'instruction READ sert à faire "lire" une 

ou plusieurs données é lémentaires d'une instruction DATA et a la /les mémoriser avec les variables 

associées. Ce qUI sUÎt est une Înstruction READ qui co rrespond à notre instruction DATA 
précédente : 

120 READ N$, 'NT , C$, SX$, l 

Chaque fois qu'une instruct ion AEAD est exécutée, le SHARP exige qu'il y ait une donnée 

élémentai re correspondante dans une instruction DATA . Par exemple. le programme su ivant 

produira une erreur e n ligne 30 parce que toutes les données é lémentaires ont été épU isées par 

l' instruction READ en ligne 20: 

10 DATA 1,2,3 

20 READ A, B, C 

30 READ D 

Pour corriger t'erreur, nous pouvons ajouter une donnée élémentaire à la ligne 10: 

la DATA 1,2,3,65 

ou nous pouvo ns employer une instructio n DATA différente n ' importe où dans le p rogramme : 

la DATA 1,2,3 

20 READ A, B, C 

30 READ D 

40 DATA 65 

Ceci illustre le fa it que le SHARP considère toutes les instructions DATA du programme 

comme une lis te unique de données élémenta ires. Au fUf e t à mesure que t'ordinateur rencontre 

un nom de variable dans une instruct ion READ, il affecte la donnée é lémentaire su ivante de la 

liste à cette variable. Si le SHARP ne peut pas satisfaire une demande de do nnée, il arrête le 

programme e t envoie un message d'erreu r. l es éléments en surplus à la f in naturelle du programme 

sont ignorés. 

Si le tYpe (de carac tere ou numérique) de l'elément suivant ne correspond pas au type de la 

variable â remplir, il se produira une erreur. Un bon program meur groupe les données é lémentaires 

dans des instructions DATA différentes, correspondant chacune à une instruction READ du 

programme. Ceci est illustré dans le programme suivant qui lit trois données élémentaires quatre 
fois : 

la DATA 1, 

20 DATA 2, 

30 DATA 5, 

" A" 1 , 

"B" 3 , 

"C", 8 

40 DATA 13 " 0 " 21 , , 

50 FOR 1 =, TO 3 

60 READ A , A$, Z 

70 T = T+A *Z 

80 NEXT 1 

No us aurions pu écrire les lignes la à 40 de la manière suivante : 

'A DATA 1, "A", 1, 2, " B", 3,5, "C", 8 , 13, " 0 ", 21 

o u même aIOSI : 

10 DATA 1 

20 DATA "A" 

30 DATA 1 

40 DATA 2 

(etc ) 
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Chacune de ces formes alternées cache le fait que l'instruction AEAD lit chaque fois les trois 
données élémentaires. Les formes alternées rendent aussi plus difficile la vérification des types de 
données élémentaires puisque le schéma: nombre, caractère, nombre n'est pas visible immédiate­
ment. 

Parfois il eu désirable de réutiliser quelques unes ou toutes les valeurs des instructions DATA. 
l ' instruction RESTOAE nous permet d'effectuer cette opération. L'instruction RESTORE 
oblige SHARP â réut il iser des données élémentaires en commençant par la première instruction 
DATA du programme. De cette façon . toute instruction READ effectuée après RESTORE recevra 
des données élémentaires ut il isées auparavant. 

l'instruction AESTDRE peut aussi spécifier une réutilisation plus sélective de données 
élémentaires. l'instruction: 

RESTDAE numéro de ligne 

provoquera la ré·affectation de données élémentaires à partir de l'instruction DATA de la ligne 
spécifiee. Par exemple: 

10 DATA .B, 4 

15 DATA 1,3,6,BE2 

100 AEAD X, Y 

110 READ M,N,D,P 

120 RESTORE 15 

130 READ A,B 

A la fin de ce programme les valeurs des variables A et B seront de 1 et 3, respectivement. 

En plus des numéros de ligne, on peut "étiqueter" les instruction DATA avec un caractère 
unique. Puis, à l'aide de t'instruction A ESTORE, on pourra remettre en circulation des données 
élémentaires à partir de l"instruction DATA ayant une étiquette donnée. Pour un exemple 
d'instruction DATA étiquetée ainsi, voyez l'exemple ci-dessous: 

20 "A" : DATA l , -12.2,8 

le segment de programme qui suit rend (RESTOAE = rendre, minuscule) â l'instruction DATA 
marquée "X": 

10 DATA 4.2,3,1 

20 "X": DATA - 2,0,3,5 

100 AEAD Q, Y, Z 

110 READ MA, MB, MC, MD 

120 RESTORE "X" 

130 READ N, Z 

A la fin du programme, N contient -2 et 2 contient O. 

lorsque deux programmes ou davantage sont stockés dans l'ord inateur au moyen d'une instruction 
MERGE, l'instruction RESTORE dans le second et chaque autre programme suivant doit être 
spécifiée sous la forme d'une 
expression RESTORE (ou "label") 
Lorsqu'on se réfere a un label situé dans un autre programme en se servant de "AESTOAE label ", 
l' instruct io n RESTORE label doi t êt re suiv ie d e l' instruction GOTO pour effectuer le branchement 
sur une ligne d isposant d'un numéro de ligne plus élevé. 

Exemple 10 "A": DATA .... 
f Programme A 
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10 "S": RESTORE "A": GOTO 20 

20 READ X 

30 IF X'" 0 THEN 20 Programme B 

S. REM (REMARQUE) 

l 'instruction REM fournit la possibilité d'insérer des observations entre les instructions d'un 
programme. Quoique le SHARP ignore ces observations, elles sont trés importantes, car elles 
aident d'autres util isateurs à lire votre programme. Plus votre programme sera lisible et com· 
préhensible, plus d'autres programmeurs voudront s'en servir et, peut ·être, l'améliorer. 

Pour alléger te trava il de l'impression, nous avons omis de traiter des observations dans ce 
manuel. Nous vous recommandons de ne pas suivre notre exemple. les remarques sont probable· 
ment de la plus haute importance quand vous imprimez, enregistrez ou mettez un programme en 
commun. Ne vous fiez pas à votre mémoire pour vous souven ir de la signification de chaque 
variable d'un programme, utilisez l'instruction REM. Si vous ne le faites pas, vous l'aurez oubliée 
dans six mois. 

les observations qui suivent le mot-clé REM, peuvent être insérées dans leur propre ligne ou à la 
fin d'une autre instruct ion ou série d'instructions. Il ne faut pas cependant les placer avant ou 
au milieu d'instructions destinées à être exécutées, parce que quand le SHARP tombe sur le mot· 
clé REM, il ignore le reste des caractères sur la ligne. Si l'on utilisait REM au début d'une ligne, 
des instructions de programmes valables seraient ignorées. 

T. GOSUB et RETURN 

Quand vous commencerez à projeter des programmes, vous découvrirez que vous utilisez 
certaines fonctions plusieurs fo is au cours du même programme. Par exemple, cela pourrait 
consister à ca lculer la surface d'un cercle ou de recevoir et vérifier un nombre donné par l'utilisa­
teur. Une telle répétition cause une duplicat ion des instructions qui effectuent la fonction . Pour 
éviter une duplication inutile le programmeur peut util iser l' instruct ion GO$UB. 

l'instruction GOSUB permet de mettre de côté un groupe d'autres instructions employées 
dans plusieurs endroits du programme. On appelle ce groupe une "souHoutine" ("subroutine" 
en anglais d'où GOSUB). A chaque point du programme où le groupe d'instructions devrait être 
placé, on insère une instruction GOSUB. 

Cette instruction GOSUB signale au SHARP de commencer à exécuter le groupe d'instructions 
mis de côté. On appelle cela "appeler une SouHoutine". l'instruction GOSUB est semblable à 
l'instruction GOTO en ce qu'elle entraÎ ne un changement dans le cours normal séquentiel de l'exécu­
t ion. Il y a une différence cependant : avant que le SHA RP commence à effectuer tes instructions 
de la sous-routine, il "se souvient" de t'endroit où il s'était arrêté. Cela s'appelle "retourner" 
d'une sous-routine. 

Mais comment est-ce que le SHARP discerne la fin des instruct ions qui forment la souHoutineJ 

la réponse est qu'on doit l'en informer au moyen de l'instruction RETURN. le schéma de 
l'instruction GOSUB est: 

GOSUB numéro de ligne 

numêro de ligne qui est constitué par le numéro de la premiére ligne de la sous·routine. le schéma 
de l'instruction RETURN est simplement : 

RETURN 
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Comme exemple pratique de la sous-routine, considérez un programme à traiter et comparez la 
surface de deux rectangles dont la longueur et la largeur sont données : 

Listage du programme: 

la REM READ IN LONGUEUR ET 

20 REM LARGEUR DE DEUX RECTANGLES 
3aFORI = lT02 

40 PAUSE " RECTANGLE "" ''' ''' , , ' 

50 INPUT " ENTREZ LONGUEUR , LARGEUR", L, W 

6Q GOSUB 200 

70 IF 1 = 1 THEN LET A1 =:= A 

80 IF 1 = 2 THEN LET A2 = A 

90 NEXT 

100 REM PRINT AND COMPAREZ LES 

110 REM AIRES DES RECTANGLES. 

120 PRINT "AIRE DU RECTANGLE 1 "; Al 

130 PRINT "AIRE DU RECTANGLE 2 " ; A2 

140 IF Al > A2 TH EN 170 

150 PAINT "AIRE DE 2 EST > AIRE ' " 

160 Goro 180 

170 PRINT "AIRE DE 1 EST > AIRE 2" 

180 END 

200 REM SOUS-ROUTINE POUR CALCULER AIRE 

210 REM DU RECTANGLE, DONNE 

220 REM LA LONGUEUR ET LA LARGEUR 

230 A = L*W 

240 RETURN 

Notez l'emplacement de la sous-routine. Elles doivent toujours être placées après l'instruction 
END finale du programme principal. Ceci évite leur usage accidentel lors de l'opération ordinaire 
d'exécution séqu entielle. Chaque sous·routine DOIT se terminer par une instruction RETURN. 

On peut introduire n'importe quelle instruction permise dans une sous-routine et lui faire 
accomplit n'importe quel traitement. Les bons programmeurs BASIC conçoivent leurs 
programmes comme des série de pièces ou jeux de "modules". En général une sous·routine sert â 
transcrite un module . Le programme principal sert à contrôler l'ordre dans lequel les sous-routines 
sont exécutées. Pour plus de renseignements sur ce sujet, reportez·vous à l'un des livres sur la 
programmat ion avancée l isté dans l'Appendice F. 
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Exemple 6: Introdu ire 0,00001234567 x 10 1\ 24: 

Touches utii isées Affichage 

, -
.00001234567E24 

1. 234567E 19 

Remarquez Que dans les exposants seuls les trois chiffres écrits à la fin ont de l'effet . 

Exemple 7: Introduire 3x 10 " 123: 

Touches utilisées Affichage 

rn[EJ[T][]]Œ 

t ~NTER I 

3E 123 j 
1 -'=::- =-- _= 
1 3E 231 

Exemple 8: Introduire 4 x 10 " - 3210: 

Touches utilisées Affichage 

B. Gamme des calculs: débordement supérieur et inférieur 

La plupart des appareils opèrent à l'intérieur d'une certaine gamme de nombres. le PC·1SOOA a 
une gamme s'étendant sur tous les nombres entre 9,999999999 x la " 99 et -9,999999999 x 
10 " 99. Si un nombre trop grand déborde des limites de cette gamme, J'ordinateur, étant 
incapable de le traiter, signalera ce dépassement de capacité il l'aide du message d'erreur ER ROR 
37. Si un nombre devient trop petit, on d it Qu'il se produit un dépassement de capacité inférieur; 
il ne sera pas signalé par un message d'erreur ou un arrét dans le fonctionnement. Tout nombre 
se situant entre - 1 x 10'" -99 sera consideré comme égal il zéro, comme illustré dans le tableau 
suivant : 

~ - lxl0 -99 lxl0 "-99 

- 9,999999999 x 10 " 99 0 

ERREUR GAMME DE CONSIDERE GAMME 
CALCUL EGAL A ZERO 
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Exemple 1: Si vous essayez de résoudre l'équation (5.67 x la 1\ 55) x (8.90 li 10 " 65!. vous 
provoquerez un dépassement de capacité : 

Touches utilisées Affichage 

:.IJ rn C~[ ~JOJ,-rlrnWI 1 1[ ~ 

[(5.' 67E55) * (8. 90E65)_ .. = 
ERROR 37 

le message d 'erreUf ER RQR 37 indique le dépassement de capacité de calcul. 

C. Les racines, les puissances et pi 

Racine carrée 

Exemple 1: Pour trouver la racine carrée de 73: 

Touches util isées Affichage 

:SM,fT lI .,... ) mm J 
-=---~ 

l 8.544003745 1 
--~ 

Exemple 2: Pour trouver \1256 

Touches utilisées Affichage 

Exemple 3: Pour trouver "';3 1\ 2 + 4 1\ 2 

Touches utilisées Affichage 

On peut aussi calcu ler cette équation de la manière su ivante : 

Exemple 4: 

Touches otil isées 

1 SKiff l , .. 1 o::J CD \ aHl" 1:-'" -1 m r..±.J CD 
( SHOFf ) ~ Ln CD 
lunll! 
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Puissance 

La puissance ou fonction exponentielle, permet d'élever un nombre à une pu issance . 

Exempl e 1: Calculer 4 " 3 ( = 4 x 4 x 4): 

Touches utilisées Affichage 

.. 
64 -

Exemple 2: Calculer 3 " 3,2 x 4 " -2.4: 

Touches ut ilisées Affichage 

[ 3 A 3. 2 * 4 A -2. 4=- - 1 
L.. 1. 207380162J 

Exemple 3: Calculer 4 " (3" 2) : 

Touches util isées Affichage 

m : lIH.n 1 C"": rn I lIHln 1 

-, 

PI 00 

La valeur de PI (3.141592654) est mémorisée à la fois sous le sy mbole PI et ! '1t 1 comme 
constante f ixe. On peu t utiliser l'un ou J'autre de ces symboles dans les calculs où J'on a besoin 
de la valeur de Pi. 

Par exemple, pour calculer la surface d'un tapis d'un diamètre de cinq mètres, sur le mode 
AUN : 

Touches utilisées Affichage 

I stiln l ~m 

19. 6349540'8 1 
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D. Les modes angulaires 

Le PC·l500A permet de calculer des fonctÎons angulaires sur l'un ou l'autre des trois modes 
angulaires suivants : 

Pour placer le PC·1500A sur le mode degré, écrivez: 

DEG. IrllltfJt l 

(DEG apparaîtra dans la partie supêrieure de l'affichage) 

Pour placer le PC·l5OOA sur le mode radian, ecr ivez : 

RAO. Ir"'lI!: 

(RAD apparaîtra dans la partie supérieure de l'aff ichage) 

Pour placer le PC-1500Asur le mode grade, écrivez : 

GAA . I IIIT(~J 

(GRAD apparaîtra dans la partie supérieure de l'affiChage) 

E. Les fonctions trigonométriques 

Le PC·1500A fournit six fonctions trigonométriques : SIN, COS. TAN, ASN, ACS, et ATN. 
Chacune peut Eltre calculée sur le mode GRAD . DEG ou RAO . L'exécution s'effectue de manière 
suivante : 

DEG. Il.nul Place sur le mode degré. 

SIN 30 1 tMflll ! 0.5 1 SI N 30 en de'7és 

~l ' Remet l'affichage â zéro. 

GRA. IlllfEII ! • Place sur le mode grade. 

SIN 30 IllITffl l [_4~ 5399049S~E-01 SI N 30 en grade 

Remet l'affichage à zéro . 

RAD . IlNTu l , Place sur le mode radian. 

SIN 30 !1~lU ! I-S. 880316241E-01 SIN 30 en radians 

Dans les exemples ci-dessus, le sinus de 30 est calculé sur chaque mode avec trois résultats 
différents mais équivalents. Il est possible aussi de calculer des fonctions trigonométriques inverses 
de la façon suivante: 

RAD . lUlU: Place sur le mode 

ASN - 0 .5 I r:Nf(It ~ 235987756E-01 Arc sinus de -.5 

DEG . 1"01"""11--------------- --- Place sur le mode 

ASN - 0 .5 ( EII1[II ' 

1 

ACS (- .5" . Il rEIITU! 

ATN 2.3 Il0tTEfI : l 

-30 Arc sinus de -.5 

113. 578_17a~J Arc cosinus 

~_~ 5 0 1 434 ~ 2 J Arc tangente 
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F. Les fonctions logarithmiques 

LN. LOG 

La fonction LN calcule le logarithme naturel (base e ) tandis que la fonction LOG calcule le 
logar ithme décimal {base 101. Leur exécution se déroule de la façon suivante : 

. -

LN 7.4 : lN'E_l 2.00148 -
1 1 LOG 7.4 -[~i!!l 8. 692317197E-01 
1 • 

LN 25 jUlTul 3. 218875825 
..J 

LOG 100 [EtUER' 2 1 

EXP 

La fonction inverse de LOG est constituée d'un nombre amené à la puissance 10. Par exemple: 

lOG 100 IEIOn,.1 
1 

2 

100 

Une fonction inverse est nécessaire parce que le logarithme naturel (LN) n'est pas basé sur une 
puissance 10, mais sur une puissance e. 

Exemple : 

LN 7.4 2. 00148 1 

EXP 2.00148 (ENTER] 

G. Conversion d'angle 

Le PC·l500A permet d'effectuer les conversions d'angles de la forme OMS (degré, minute, 
seconde) à la forme OEG (degré decima1). Quand on effectue la conversion opposée-degrés 
décimaux en degrés, minutes et secondes- la réponse est constituée d'une partie nombre entier 
représentant les degrés et d'une partie fractionnaire dont les deux premiers chiffres représentent 
les minutes et les deux suivants, les secondes. Les chiffres allant du 5e à la fin représentent les 
degrés décimaux . Pour accomplir la conversion en degrés décimaux, d 'un angle donné en degrés, 
minutes et secondes, il faut l'entrer dans l'ordinateur comme nombre entier et décimales, respec· 
tivement. 

Exemple 1: Convertir 16.1932 degrés décimaux en OMS: 

OM S 16.1932 IU'III) 16. , 113552] 

Exemple 2: Convertir 32.2513 OMS en degrés décimaux: 

DEG 32.2513 (EN.ul 
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H. Fonctions diverses 

ABS (valeur absolue) 

La fonction ABS établit la valeur absolue d'une valeur numérique ou d'une variable. 

Exemple 1 : 

ABS (25 - B€) [!!HU: 

Normalement, 25 - 86 "" - 61. Pour arriver à 61. la fonction ABS prend la différence réelle des 
nombres. 

INT (nombre entier) 

La fonction INT arrondit une valeur numérique au nombre entier le plus grand qui ne dépasse 
pas la valeur numériqu e elle-même. 

Exemple 1: 

(25 / 3) + 7 [!ETEl 

INT (25 / 3) + 7 IfliTUt l 

Exemple 2 : 

131.62 + 21 .18) I E~n~ 1 

INT (31.62 + 21.18) [EÏ<TfR I [ 

1 5~3333 3333 1 

15 

52. 8 
, 

52 1 

Dans l'exemple 2. la réponse n'arrondit pas 52,8 â 53, car 53 est plus grand que la valeur 
originale 52.8. 

NOTE : N'oubl iez pas l'ordre d 'évaluation. Utilisez les parenthèses si vous désirez obten ir un 
nombre entier comme expression du résultat. Modifions, en gu ise d'illustrat ion , l'e xemple 
précédent en omettant toutes les parenthèses: 

Exemple 3: 

INT 31.62 + 21 .18 [lNT!!J 
'[5-2-. -1 8--1 

l'ordinateur arrond it 31.62 au nombre entier 31 et l'ajoute il 21 ,18 pour obtenir 52,18 ce qu i 
diffère légèrement du résultat du calcul précédent , n'est-ce pas? 

SGN (fonction de signe) 

la fonction SGN sert à établir le signe d'un nombre X, c'est il dire qu'elle indique au moyen 
des valeurs suivantes s'il est positif, égal à zèro ou négatif: 

+1 

o 
- 1 

• 

" 
" 
" 

x > 0 

x o 
x < 0 
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Exemples: 

5 - 10 . l 'Hfll) ----=5J 
SGN (5 - I D) ( (l'Tul -1 1 

12 - 4 1 ENTU I 8 

SGN (12 - 4) L!!!T[lIj ~ 
15 - 15 [ fNTU ' 01 

SGN (15 - 15) ~HTiiI 0 

V. PROGRAMMATION AVANCEE 
A, Tableaux et variables indicées 

Jusqu'à présent vous vous étes servi dans nos programmes·échant illons uniquement d'un petit 
nombre de variables. Au fur et à mesure que vous commencerez à utiliser au mallimum la capacité 
de traitement du PC·l5OQA, vous découvrirez que des variables, emmagasinant un seul nombre 
présentent des désavantages sérieull. Si, par exemple, vous considérez un programme qu i entre 
cinquante nombres et les arrange, vous conclurez très vite que, quoique le PC·1500A mette à votre 
disposition un nombre de variables plus que suffisant, il doit y avoir une façon de faire plus facile. 
Elle existe et elle s'appelle "variable de tableaux". 

"Un tableau" est constitué tout simplement d'un groupe de zones consécutives de stockage 
ou "emplacements" ayant un nom commun. Chaque zone de stockage peut contenir un seul 
nombre ou une chaine de caractères. Dans un tableau donné, toutes les zones de stockage doivent 
emmagasiner le même type de données. 

Le nombre d'emplacements à l' intérieur d'un seul tableau est déterminé par les spécifications de 
l'ut il isateur, avec 256 comme max imum. Si par exemple vous définissez un tableau numérique 
comme ayant 50 emplacements, cela signifie que vous pouvez stocker jusqu'à 50 nombres sous un 
seul nom. Si vous définissez un tableau de chaînes (qu'on appelle tableaux de caractères) vous 
pouvez aussi spéCifier la taille des chaînes, jusqu'à un mallimum de 80 caractères par charnes. 
La façon de créer des chaînes de caractères de tailles différentes est décrite sous Section B. 1. 

On se sert de l'instruction DIM (dimension en abrégé) pour définir un tableau. A la différence 
des variabl~ à valeur unique dont nous nous sommes servi jusqu'à présent, il faut toujours 
"déclarer" (définir) les tableaux avant de les utiliser. La forme de l' instruct ion DIMension 
numérique est la suivante : 

DIM nom de variable numérique (taille) 

dans laquelle: 

le nom de variable numérique est un nom de variable qui se conforme aux règles ordinaires des 
noms de variables numériques examinées précédemment. 

la taille est le nombre d'emplacements de stockage qui doit être situé dans la gamme allant de 
o à 255. Remarquez que lorsque vous spécifiez un nombre pour la taille vous établissez 
un emplacement de plus Que ce que vous avez spéCifié. 
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H. Fonctions diverses 

ABS (valeur absolue) 

La fonction ABS établit la valeur absolue d'une valeur numérique ou d'une varÎable. 

Exemple 1: 

ABS (25 - 86) [iN~ 61 1 

Normalement, 25 - 86 =: - 61. Pour arriver à 61.la fo nction ABS prend la différence réelle des 
nombres. 

INT (nombre entier) 

La fonction INT arrondit une valeur numérique au nombre entier le plus grand qui ne dépasse 
pas la valeur numérique elle-même. 

Exemple 1: 

(25 / 3) + 7 [ETEl 

INT (25 / 31 + 7 ro'-WiJ 

Exemple 2: 

(3 1.62 + 21.18) IENn!J 

INT (31.62+21.18) [iNT", 

15. 33333333 

r 1 5' 
J 

--
52. 8J 

'-=-===== 52l 
-_. - ~ 

Dans l'exemple 2. la réponse n'arrondit pas 52,8 à 53, car 53 est plus grand que la valeur 
originale 52,8. 

NOTE : N'oubliez pas l'ordre d'évaluation. Utilisez les parenthèses si vous désirez obtenir un 
nombre entier comme expression du résultat. Modifions, en guise d'illustrat ion, l'exemple 
précédent en omettant toutes les parenthèses : 

Exemple 3: 

INT 31.62 + 21.18 1i''!!!!I1 
1 
J 

L'ordinateur arrondit 31.62 au nombre entier 31 et l'ajoute â 21, 18 pour obtenir 52.18 ce qUÎ 
différe légèrement du résultat du calcul précèdent, n'est-ce pas? 

SGN (fonction de signe) 

La fonction SGN sert à é tabl ir le signe d'un nombre X, c'est â d ire qu'elle indique au moyen 
des valeurs suivantes s' il est positif , égal â zéro ou négatif : 

+1 • X > 0 " 
0 " X = 0 

- 1 " X < 0 
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Exemples: 

5 -10 ~T(!l - 5J 
SGN (5 - 10) Lt Nre~ 1 -1 

12 - 4 [[NT(~) B 

SGN 1 (IIT[~ 1 1 1 (12 - 4) ___ J --

15 - 15 IUllu ) Ol 
SGN 115 - 15) [UfTE" ) el 

V. PROGRAMMATION AVANCEE 
A. Tableaux et variables indicées 

Jusqu'à présent IIOUS IIOUS êtes serlli dans nos programmes échantillons uniquement d'un petit 
nombre de lIariables. Au fur et à mesure que IIOUS commencerez à utiliser au maximum la capacité 
de traitement du PC·1500A, IIOU5 découllrirez que des lIariables, emmagasinant un seul nombre 
présentent des désallantages sérieux, Si, par exemple, IIOU5 considérez un programme qui entre 
cinquante nombres et les arrange, IIOU5 conclurez très lIite que, quoique le PC,1500A mette à lIotre 
disposition un nombre de lIariables plus que suffisant, it doit y alloir une façon de faire plus facile . 
Elle existe et elle s'appelle "lIariable de tableaux"', 

"Un tableau" est constitué tout simplement d'un groupe de zones consécutilles de stockage 
ou "emplacements" ayant un nom commun. Chaque zone de stockage peut contenir un seul 
nombre ou une chaine de caractères. Dans un tableau donné, toutes les zones de stockage doillent 
emmagasiner le même type de données. 

Le nombre d'emplacements à l'intérieur d'un seul tableau est déterminé par les spéCifications de 
l'ut il isateur , allec 256 comme max imum. Si par exemple IIOUS définissez un tableau numérique 
comme ayant 50 emplacements, cela signifie que IIOUS pouvez stocker jusqu'à 50 nombres sous un 
seul nom . Si llOUS définissez un tableau de chaînes (qu'on appelle tableaux de caractères) vous 
pouvez aussi spécifier la taille des chaînes, JUSQu'à un maximum de 80 caractères par chaînes. 
La façon de créer des chaînes de caractères de tailles différentes est décrite sous Section B. 1. 

On se sert de l'instruction DIM (dimension en abrégé) pour définir un tableau. A la différence 
des variables à lia leur unique dont nous nous sommes servi jusqu 'à présent, il faut toujours 
"déclarer" (définir) les tableaux avant de les utiliser, La forme de l'i nstruction DIMension 
numérique est la suillante: 

DIM nom de varÎable numérique (taille) • 

dans laquelle: 

le nom de variable numérique est un nom de variable qui se conforme aux règles ord inaires des 
noms de variables numériques examinées précédemment. 

la taille est le nombre d'emplacements de stockage qui doit être situé dans la gamme allant de 
o à 255. Remarquez que lorsque vous spécifiez un nombre pour la taille vous établissez 
un emplacement de plus que ce que IIOUS avez spécifié. 
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Exemples d'instructions DIMension numériques permises: 

DIM X (5) 

DIM AA (241 

DIM 05 (0) 

La première instruction établit un tableau X avec 6 emplacements de stockage. la seconde 
établit un tableau AA avec 25 emplacements. la trois ième établit un tableau avec un seul 
emplacement ce qui est plutôt béte-en ce qu i concerne les nombres du moins-puisqu'il équivaut à 
déclarer une variable numérique à valeur unique , 

Il est très important que vous sachiez que le SHARP voit la distinction et la séparation entre 
une variable de tableau X et une variable X. le premier X représente une série d'emplacements de 
stockage numérique et le second une seule location différente , 

Maintenant que vous savez comment créer des tableaux vous devez vous demander comment 
l'on indique l'emplacement de stockage. Puisque le groupe entier n'a qu'un seul nom, o n indique 
un emplacement particul ier (qu'on appelle "élément") en faisant suivre le nom du groupe par un 
numéro entre parenthèses. On appelle ce numéro un "indice" , Pour emmagasiner par exemple, le 
nombre 8 dans le c inqu ième élément de notre tableau X (déclaré auparavant) nous écrirons: 

X (4) = 8 

Si l'usage du 4 vous parait étonnant, rappelez-vous que la numérotation des éléments commence 
à zéro et continue jusqu'au numéro de taille dèclaré dans l'instruction DIM , 

le grand avantage des tableaux consiste à fournir la possibilité d 'utiliser une expression ou un 
nom de variable en tant qu'indice. Pour établir par exemple, une table des carrés des nombres de 
o à 9, nous pouvons écrire les instructions suivantes: 

10 DIM sa (9) 

20 FOR 1 = 0 TO 9 

30 sa (1) = 1 * 1 

40 NEXT 1 

Dans cet exemple la variable 1 sert à choisir l'emplacement de stockage qui contiendra le 
résultat aussi bien qu'à calculer ce résultat, 

Une fo rme lêgèrement différente de l' instruction DIM sert à déclarer un tableau de caractères, 

DIM nom de variable à caractères (taille) * longueur 

formule dans laquel/es: 

le nom de variable à caractères consiste en un nom de var iables qui est conforme aux règles 

auxquelles sont soumises les variables à caractères ordinaires examinées précédement. 

la taille constitue le nombre d'emplacements de stockage qui doit se situer dans la gamme 

allant de 0 à 255. Notez que lorsque vous Spécif iez un nombre pour la taille, vous 
établissez un emplacement de plus que ce que vous avez spécifié. 

* la longueur est facultative . Quand on "utilise, elle spécifie la longueur de chacune des chaînes 
qui forment le tableau. la longueur est un nombre dans une gamme allant de 1 a 80, Si 
l'on ne se sert pas de cette proposition, les chaînes auront par défaut une longueur de 

16 caractères. 
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Exemples de déclarations de tableau de caractères perm ises : 

DIM XS (4) 

DIM NM$ (10) * 10 

DIM IN$ (1)* 80 

DIM RS (0) * 26 

Le premier exemple crée un tableau de cinq chaines capables chacune de mémoriser 16 
caractères. La seconde instruction DIM déclare un tableau NM de onze chaînes à 10 caractères 
chacune. Définir explicitement la longueur de chaînes plus petites que la longueur par défaut 
permet d'économiser l'espace de mémorisation. le troisième exemple déclare un tableau à deux 
éléments de chaînes de 80 caractères et le dernier, une seule chaine de ving·six caractères (Voir 
section 6.11. 

En plus des tableaux simples que nous venons juste de voir, des tableaux à deux dimensions 
sont possibles sur le PC·1500A. Par analogie , on pourrait considérer un tableau à une dimension 
comme étant une liste de données arrangées en UIlE! seule colonne, tandis qu'un tableau à deux 
dimensions consisterait en un tableau de données en rangées et en colonnes. Le tableau à deux 
dimensions se déclare è l'aide de l'instruction suivante: 

DIM nom de var iable numérique (rangées, colonnes) 

ou 

DIM nom de variable à caractères (rangées, colonnes) * longueur 

dans laquelle: 

les rangées spécifient le nombre de rangées dans le tableau , nombre qui doit provenir de la 
gamme entre 0 et 255. Remarquez que lorsque vous spécifiez le nombre de rangées, vous 
établissez une rangée de plus que celui que vous avez spécifié. 

les colonnes spécifient le nombre de colonnes dans le tableau, nombre qui doit provenir de la 
gamme entre 0 et 255. Remarquez que lorSQue vous spéc ifiez le nombre de colo nnes, 
vous établissez une colonne de plus que celui que vous avez spécifié. 

le schéma suivant illustre les emplacements de stockage qui résultent de la déclaration DIM 
T (2, 3) et les indices (composés de deux nombres maintenant) qui correspondent à chaque 
emplacement de stockage. 

Rangée 0 

Rangée 1 

Rangée 2 

colonne 1 

T (0 , 0) 

TII , O) 

T (2,0) 

colonne 2 

T (0, 1) 

T(1 , ll 

T (2, 1) 

colonne 3 colonne 4 

T (a, 2) T (0, 3) 

TIl , 2) TIl , 3) 

T (2, 2) T (2, 3 ) 

NOTES : • Des tableaux à deux dimensions peuvent occuper très rapidement l'espace de stockage. 
Par exemple, un tableau à 25 rangées et 35 colonnes occupe 875 emplacemenH.! 

Les tableaux sont des outils très puissants. Nous vous recommando ns de lire d 'autres publica· 
tions pour obtenir une vue plus complète de leurs capacités et utilisations. 
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• La table ci -dessous montre le nombre d'octets uti l isé pour définir chaque type de variables 
ains i Que le nombre d'octets pris par les instructions mises en mémoire: 

Variable Caractéristiques 
Données de la variable 

Tableau de variables 7 octets 8 octets , . 
numenques 

Tableau de varÎables 7 octets Tableau de Nombre 
alphanumériques var iab le d'octets 

spécifié-

Variable à 16 octets 
2 caractères 

• Par exemple: si DIMZ$ (2,3) * 10 est spécifié, 12 va riables, chacune capable de stocker 10 
caractères sont réservées en mémoi re. Ceci demande donc 7 octets (de déclara­
tion du tableau) + 10 octets (nombre de caractères) x 12 (nombre de variables: 
(2 + l) * (3 + 1)) '" 127 octets. 

Element Ne de ligne Longueur de la Commande ou 
Autres IUTfRI 1 igne Instruction 

Place 
2 octets 1 octet utilisée 2 octets 1 octet 1 octet 

B. Plus de détails sur les chaînes des caractéres 

B.1. Etablir la DIMension da chaînes 

la longueur des chai nes à caractères est limitée par défaut à seile caractères. Il est posible 
cependant de créer une chaîne d'une longueur de BO caractères en établissant la dimension d 'une 
chaine à caractères. Il est possible aussi d'économiser "aire de la mémorisation en diminuant la 
longueur de la chaine. 

l ' instruction DIMension ci·dessous spécifie la longueur d'une charne . 

DIM nom de variable (limite) * longueur 

dans laquelle : 

nom de variable constitue le nom du tableau de charnes de caractères. 

limite constitue l'indice maximum du tableau . 

la longueur constitue la longueur de chaque chaîne du tableau. 

Si l'on n'a besoin que d'une seule chaîne, il est possible de spédfier un tableau à un élément 
(ayant zéro pour indiœ) pour économiser l'aire de mémOfisation . la déclaration suivante d'une 
chaine à 26 caractères illustre ce cas: 

OIM A$ (0) * 26 
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8.2. Enchaînement 

Il est possible de combiner plusieurs chaînes de caractères (ou caractères à l'intérieur de 
variables à caractères) pour former une seule chaine. On appelle "enchaînement" cette action de 

combiner des chaînes de caractères. On exprime l'encha înement sous la forme générale suivante: 

var iable 

Exemple 1: 

Sortie: 

SUPERMAN 

chaine de caractères chaîne de caractères 
+ 

variable à caractères variable à caractères 

10 S$ = "SUPER" 

20 T$ = S$ + "MAN" 

30 PRINT T$ 

Dans la ligne 20, le contenu de la variable S$ ("SUPER") a été ajouté à la chaine "MAN", Notez 
que l'on n'insère pas d 'espace vide pendant l'enchaînement. On peut encharner plusieurs chaînes 
pour former une seule expression, comme dans l'exemple qui suit: 

Exemple 2: 

5 WAIT 100 
10 AS == "ANCE" 
20 BS .. "DE" 
30 CS = "NAISS" 
40 DS= "DATE" 
50 PRINT " ECRIVEZ VOTRE" + OS 
60 PRINT B$+CS+AS 
70 GOTO 50 

Sortie: 

ECR IVEZ VOTR E DATE 
DE NAISSANCE 

Ouand on effectue des enchaînements, on se sert, pour forger tes nouvelles chaînes, d'une aire 
temporaire de stockage de caractères. Cette aire a une capacité de stockage de 80 caractères. 
Si la nouvelle chaine dépasse cette limite on obtiendra un message d'erreur ERROR 15. Ci· 
dessous vous trouverez une illustration de cette aire pendant un enchaînement. 

Exemple 3: 

- --
1 

l _J -
t 

[ ABC 
---

2 

t 
--- - -

l 3 ABCDEFGHI --
t 
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NOTE: Le symbole t représente un index de caractères interne qui contrôle la quantité de 
mémoire utilisée. 

1) Au début de l'e)(écution, l'aire de stockage sera remise à zéro et j'index de caractères 
reviendra à sa position de départ. 

2) On entre "ABC" qui occupera les trois premières positions de j 'aire . 

3) On ajoute, après "ABC", "DEFGH I" à l'aire de stockage de caractères . 

4) La fonction LEFT$ agit sur la chaîne "DEFGHI" pour extraire "DE" qui remplacera 
"DEFG HI" dans l'aire. 

5) l'affectation est accomplie et l'aire de stockage est remise à zéro de nouveau. 

8.3. Comparaison de chaînes 

On peut comparer des chaînes de caractères pour déterminer quelle charne est "plus grande" 
ou moins grande que j'autre. Cette opération se base sur la séquence de collation donnée dans 
l'appendice C qui consiste dans l'ordre dans lequel l'ordinateur reconnaît les caractères. 

Si les chaînes contiennent un nombre inégal de caractères, on "rembourre" la charne la plus 
courte avec des caraclères NULS (ASCII 0). l es opérateurs valides pour la comparaison de chaîne 
sont : 

Vrai si les deu)( chaînes sont d'une longueur égale et contiennent les mêmes caractères 
dans le même ordre. 

<> Vrai si les deu)( chaînes diffèrent en longueur, en caractères et par l'ordre de leurs 
caractères. 

> Vrai si les caractères de la première chaîne sont "plus grands" (arrivent plus tard dans 
l'ordre de leur liste) que les caractères de la seconde chaine . 

< Vrai si les caractères de la première chaîne sont "plus petits" (arrivent plus tôt dans 
l'ordre de leur liste) que les caractères de la seconde chaîne. 

2: Vrai si les caractères de la première chaîne sont égaux ou "supérieurs" au)( caractères 
dans la deu)(ième chafne. 

s: Vrai si les caractères de la première chafne sont égaux ou "inférieurs" au)( caractères 
dans la deuxième charne. 

le format de la comparaison de chaînes est le suivant: 

chaîne de caractères 

variable de caractères 
chaîne de caractères OP 
variable de caractères 

dans lequel OP constitue t'un des opérateurs listés plus haut. 
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Exemples : 

"MARY" > "MARI" 

"MARY" = "MARY " 

"abc" < > "ABC" 

" DATA 1" < " DATA 2" 

"?" < "#" 

C. Fonctions 

C.1. ASC 

"t vrai 

,n faux 

,n vrai 

'n vrai 

,n faux 

Il y a deux fonctions Qui servent à convertir des caractères en code ASCII et à les dè-convertir 
de ce code. La fonction ASC convertit un caractère unique dans son code decimal ASCII. La 
fonction inverse CHR$ convertit le code décimal ASCl1 en une chaine d'un caractère unique. 

1 
"caractère" 

ASC 
nom de variable à caract. 

Dans cette fonct ion, l'argument consiste en une chaîne quelconque de caractères ou un nom 
de variable de chaine de caractères. La valeur rendue par cette fonction constitue le code ASCII 
correspondant au premier caractère de la chaine spécifiée. 

Exemple 1: 

Sortie: 

! 

10 LET X$ = " PATTI " 

20 LET A = ASC XS 

30 PRINT A 

----~_ .. 

'UN • 
80 j 

Dans l'exemple ci-dessus, on affecte à X$ la valeur de la chaîne de caractères "PATTI". La 
fonction ASC prend le premier caractère (P) et le convertit en son numéro de code ASCII (80). 

Exemple 2: 

10 PRINT ASC "K" 

Sortie : 

'UN 

ASC "K" rapporte 75 Qui constitue le code ASCII de "K". 
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C.2. CHA$ 

CHRS constitue la fonction complémentaire de ASC. La fonction CHRS prend un code 
décimal ASCII, de 0 à 127 et retourne la chaîne de caractères équivalente. (Note: Certains codes 
représentent des caractères spéciaux qu'on ne peut imprimer.) 

Exemple 1: 

Sortie: 

CHRS 
j code décimal ASCII 

1 variable numérique 

la PAINT (CHR$ 67) + "OP" 

l co-,-p __ 'UN _____ _ -~:J 

Exemple 2: 

10 Z = 65 

20 PAINT CHAS Z 

Sortie: 

'UN • 

Le premier exemple illustre l'util isat ion d'un code décimal ASCII comme argument . Le rêsultat 
est enchaîné à la chaîne "OP" pour produire "COP", Le second exemple affecte une valeur 
numérique à la variable Z. Ensuite on se sert du nom de variable comme argument, avec le 

caractère "A" comme résultat . 

Notre programme-échantillon suivant convertit les majuscules d'une chaîne texte en minuscules 

à l 'aide des deux fonctions ASC et STR$ à la fois: 

Exemple 3: 

5 WAIT 0 

10 INPUT "ENTREZ MESSAGE", M$ 

20 FOR 1 = 1 TO LEN (M$) 

30 T$ = MIO$ (MS, l, 1) 

40 L = ASC (T$) 

45 IF (L < 65) OR IL> 901 THEN 60 

50 T$ == CHA$ (l'" 32) 

60 PAINT T$; 

70 NEXT 1 

80 WAIT: PAINT 
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C.3. la Fonction INKEY$ 

Cette fonction recueille n'importe quel caractère du clavier et le stocke dans la variable 
spécifiée. Il n'est pas nécessaire d'appuyer sur InTu l car le caractère sera accept automatique­
ment. 

variable = INKEY$ 

A moins qu'on ne se serve d'une instruction PAINT antérieure, le symbole de guidage ne sera 
pas affiché durant l'exécution de cette instruction. le caractère entré n'est pas renvoyé su r 
l'affichage qui ne subit donc pas d'altération. 

Exemple: 

10 WAIT 0 

20 A$ = INKEY$ 

30 IFA$ = " " THEN PAINT "A UCUNE TOUCHE": GOTO 20 

40 PAINT A$ 

50 GOTO 20 

Cette fonction accepte seulement un caractère. Si l'on entre plus d'un caractère au clavier, seu l 
le premier passera; tous les autres seront ignorés. 

C.4. la fooction lEN 

Quand on manipu le des caractéres, il est souhaitable de connaître le nombre de caractères d'une 
chaine. Pour obtenir ce renseignement o n se sert de la fonction lEN qui rapportera ce nombre 
de caractères dans une expression spécifiée ou une variable de caractères. 

Exemple 1: 

Sortie: 

Exemple 2 : 

Sortie: 

1 
"chaîne de caractères" 

LEN 
nom de variable de caractères 

la A$ = "CATON " 

20 C = lEN AS 

30 PAINT C 

la C = lEN "CAT" 

20 PRINT C 

'UN 

'UN 

, 

-------, , • 
3 1 

Un zéro sera rapporté SI l'on sen de LEN sur une chaine vide (c'est-à·dire qu'il n'y a rien en tre 
les guillemets). 
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Exemple 3 : 

Sort ie : 

10 A = LEN " .. 

20 PRINT A 

""N - ' ij 

C.5. La fonction lEFT$ 
Il y a trois fonct ions dont on se sert pour selectionner ou extraire des sections specif iees d 'une 

charne de caractères. La fonction LEFT$ extrait des caractères de la gauche, la fonction RIGHT$ 

de la droite et MIOS du milieu . 

LEFT$ 
J ("chaîne de caractères", nombre) 

l (nom de var iable de caractères, nombre) 

L'argument "nombre" spécifie combien de caractères doivent êt re extraits en partant de la 
gauche. 

Exemple 1: 

Sortie: 

10 AS ::.; LEFTS (" DRAPEAU", 4) 

20 PAINT AS 

Exemple 2 : 

Sortie : 

10 BS = "PARACHUTE" 

20 AS "" LEFTS (8S, 4) 

30 PRINT A$ 

~AR:.-'.A_ 

---, • 

, 

--

Dans les deux exemples, on extrait des caractères de la chaine en partant de la gauche pour les 
stocker sous A$. Si ,'on écrit A$ sur le clavier ou obtÎent "DRAP" et "PARA" respectivement. 

C.G. La fonction MIO$ 
On sert de la fonctio n MI DS pour extraire la portion du mil ieu d'une chaîne de caractères. 

MIOS 
1 

(" chaine de caractères" , # 1, # 2) 

( variable de chaine de caractères, #1, # 2) 
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Exemple' : 

Sortie: 

Exemple 2: 

Sortie: 

10 AS = "F AITES VOS JEUX" 

20 es = MIOS (AS, 8.3) 

30 PRINT as 

vos 

10 TS = MID$ ("(4 15)743- 1602", 6.3) 

20 PRINT TS 

---- -

743 
---

, • 

, 

le premier argument de cette fonction consiste en une chaine de caractères ou une variable de 
chaîne de catactères. l e second argument est un nombre qui représente le premier caractère il 
extraire . le troisième argument constitue le nombre total de caractères il extraire, y compris le 
premier. 
Dans le premier exemple, "FAI T ES VOS JEUX" est stocké sous AS. MIOS extrait trois caractères 
en commençan t par le huitième et les loge dans BS. Si l'on impri me B$, on trouvera qu'il contient 
"VOS". 
Dans le deuxième exemple, une chaine contenant un numéro de téléphone constÎtue le premier 
argument. On repère le sixième caractère ("7") et on le stocke avec les deux caractères suivants 
sous la variable T$. le résultat imprÎmé sera "743". 

C.7. la fonction RIGHT$ 

RIGHTS fonctionne comme lEFT$ la différence étant que RIGHTS commence il exécuter à 
partir de l'extrémi té inverse de la chaîne (la droite). les arguments sont les mêmes que pour 
LEFT$: 

RIGHTS 
j ("chaîne de caractères, nombre) 

) (variable de caractères, nombre) 

l'argument "nombre" de cette fonction spécifie combien de caractères sont il extraire de la 
chaine, en partant de la droite. 

Exemple 1 : 

10 X$ = " AElI,D ONl Y MEMQRY " 

20 YS = RIGHTS (XS, 6) 

30 PRINT Y$ 

Dans ces programme, la fonction AIGHT$ prend six caractères de l'extrémité droite de la chaîne 
et les stocke sous la variable YS. YS contient maintenant "MEMORY". 
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C.8. la fonction RND 

Il vous faudra parfois fournir des nombres aléatoires a votre programme. La fonction RND 
permet à l'ordinateur d'engendrer des nombres aléatoires dans une gamme de un à un nombre 
>pécitié. (Note: la gamme commence toujours par un.) 

Exemple 1: 

10 A = RND 5 

Dans cet exemple A pourrait avoir n'importe quelle valeur entre un et cinq, inclusivement. Si 

vous désirez des nom bres aléatoires dans une gamme commençant par un autre nombre que 1 
(par exemple, de 40 il 50) il vous faudra simuler cela en engendrant des nombres aléatoires entre 1 
et 10 et en leur ajoutant une constante (39 dans notre exemple!. 

Exemple 2 : 

Sortie: 

42 

10 FOR l "" 1 TO 5 

20 B = 40 + AND 10 

40 PAINT B; 

50 NEXT t 

44 47 48 

C.9. la fonction RANDOM 

'UN 

42 

Les nombres aléatoires sont engendrés par l'Înterméd iaÎre d'une formule mathémat ique et 
nous sont accessibles au moyen de la fonction AND. Chaque fois que l'ordinateur est mis en 

marche, il engendre une série de nombres aléatoires . Cette liste de nombres aléatoires ne change 
pas, à moins que l'on utilise la fonction RANDQM. Ceci signif ie qu'un programme utilise ra la 

même série de nombres aléatoires chaque fo is que l'ordi nateur est m is en marche. Pour éviter 
cela, la fonct ion AANDOM recompose la "semence" utilisee par la formule pour engendrer ses 
nombres aléatoires. 

Ex emple 1: 

10 FOR 1 = 1 TO 5 

15A = AND3 

20 PRINT A ; 

30 NEXT 1 

Sort ie: 1 2 2 3 1 

Exemple 2: 

10 FOR 1 = 1 TG 5 

15 A = AND 3 

20 PRINT A; 

30 NEXT 1 

Sort ie: 1 2 2 3 1 

Pour obtenir de vrais nombres aléatoires dans cc cas, la fonction RANDQM doit apparaître avant 

l 'instruo::t ion AND. Cette fonction introduit une nouvelle semence dans le processus de génération 
de nombres aléatoires et cause ainsi la différence qui e)(iste entre eux . Consequemment, deux 
programmes que l'on passe dans des conditions identiques produ isent des données de sort ie 

différentes. 
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Exemple 1: Exemple 2 : 

10 RANDOM 10 RANDO M 

15 FOR 1 = 1 TO 5 15 FOR 1 = 1 TO 5 

20 A = RND 3 20 A :. RND 3 

30 PRINT A; 30 PRINT A; 

40 NEXT 1 40 NEXT 

Sortie: 3 1 223 Sortie: 23132 

C.lO. La fonction STR$ 

STR$ fonct ionne de faç o n contraire à VAL. STRS reconvertit une variable numérique interne 

en sa chaine de caracteres ou expression o riginale. 

Exemple: 

10 INPUT " ENTREZ UN NOMBRE "; 1 

20 S$=STR$(I) 

30 PAUSE "CE NOMBRE EST" 

40 PRINT "LA CHAINE"; S$ 

Le programme ci·dessus accepte un nombre, forme la representatio n en caractère de ce nombre 

et le stocke dans la variable de caractére S$. Du fait que la re presentatio n numérique interne ne 

peut pas étre affichée , elle est reconvertie automatiquement en une chaine de caractères par 

l' instruct ion PRINT. 

C.1 1. La fonction ST A TUS 

Pour affich er la quantité de mémoire de programme encore disponible ou pour connaitre la quantité 
de mémoire utilisée par par un programme, il suffit d'opérer la fonction ST ATUS. 

STATUS0 ImtR \ 

affichera le nombre " d 'étapes" du programme qu i sont d isponibles. 

ST A TUS 1 1 ENTUl I 

affichera le nombres des étapes déjà utilisées. 

STATUS 2 IENTE~ I 

affichera l'adresse de la mémoire ou le programme en cours s'achève. Il est à note r que cette 

adresse est actuellement un degré plus grande que celle où le programme s'arrête effectivement. 

STATUS 3 1 ENTER ' 

affichera l'adresse de la mémoire où les variables sont mémorisées. 

ST ATUS4 : ENflElll ) -STATUS 100 I[NTEII ' 

affichera le numéro de la ligne du programme qui était en cours d'exécution lorque cette 

dernière fut arrêtée. 

MEM IENTER) 

La commande MEM est équivalente à la directive STATUS 0 IENfUI 
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ST A TUS 1 1 ~NTl~ 1 

STATUS 

Ere libre 

ST A TUS œ @lu~J 

STATUS J [E~T~~ I 

Ere l ibrl~: est obtenue par le "5TATU5 3 - 5TATUS 2 + 1" 

C.12. la fonction TlME 

Pour afficher ou règler le mois, le jour et l'heure, on se sert de la fonction TIME de la maniè re 

suivante : 
Rêglage : liME = MMOOHH . MMSS 1f.IITElil I 

Affichage: liME [un~J 

formules dans lesquelles MM représente deux chiffres pour le mois, DO, deux chiffres pour le jour 
et HH, deux chiffres pour l'heure. La portion fractionnaire définit les minutes (MM) et les 
secondes (S5) . 

Quand on aff iche TlME, la sonie est dans le même formai que celui donné ci·dessus. On peUl se 
servir du résultai de la fonct ion de la même man ière qu'un nombre et l'on peut aussi s'en servir 
librement dans des expressions. 

Le programme suivant simule une horloge. Ne manquez pas de régler l'heure avant de passer le 
programme. 

Listage du programme: 

10 WAil 0 

20 AS = STR$ TIME 

30 IF TIME > 99999 lHEN 50 
40 A$ = "0" + A$ 

50 M$ = LEFrs IA$, 2) 

60 OS = MIOS (A$, 3. 2) 

70 H$ = MIOS (A$, 5, 2) 

80 OS$ = M$ + " l " + 0$ + " J 82" 
90 OS = VAL (M$ + 0$ + "00") 

100 PRINT 05$: 

110 T = TlME - DS 

120 IF T >= 1 THEN 140 

130 T = T + 12 

140 1 FT > 23.5959 GOTO 20 

150 CURSOR 18 : PRINT USING "###.####" ; T 

160 GOTO 110 
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C,13, La fonction VAL 

VAL and STR$ se complètent en tant que fonct ions de conv ersion de chaines de caractères en 
variables numériques et inversement de variables en chaines. La fonct ion VAL convertit une 
charne contenant la représentation en caractères d'un nombre en un nombre Qu'elte stocke ensuite 
dans une variable. 

NOTE : Si l'on utilise au Ire chose qu'un ch iffr e d e 0 à 9 , un point décimal .. un srgne posit if (+) 

ou nêga tif (-) ou la notatio n scientifique (E) au cours d 'u ne exp ression, l'ordinateur l'ignorera. 

Exemple 1: 

10 ZS VAL " - 37" 

Résultat : 

ZS contien t le nombre - 37 

Exemple 2: 

10 A "" VAL "237.6" 

Résul tat : 

A contie nt le nombre 237,6 

D. PRINT USING 

L'instruction USI NG permet à un programmeu r de cont rôler strictement le for m at des données 

sur l'affiChage. Ceci permet d e standardiser IC'S aff ichages et d 'évi ter les perl es de données. 
La proposi t ion USING, seule ou combinée avec une ins truction PR INT oU PAUS E, définit le 

format d e toutes les instruc tions PRINT ou PAUSE Qui suivent JUSQu'au moment la prochaine 
proposition USING appara ît au cou rs du programme. 

Il se peut que plusieurs proposit ions USING apparaissent dans 'JOe seule instruct ion PRINT ou 
PAUS E. Dans ce cas, chacune d 'entre elles défin it le format à utili$E! r pour imprimer les variables 
lis tées jusqu'à utiliser pour imprimer les variables lis tées jusqu'à ce que la proposition USI NG 

suivante se présen te. 

On appelle "chaine de mise en fo rme" la chaine de caractères spéCiaux qui ser t à spècifi er un 

for mat. Les caractères de la chaine de mise en forme déf inissent les zones disponib les pou r 
l'affichage de données el limitent le type de données pouvant être imprimées dans ces zones. 
Ce procédé est le même que celui employé par les autres languages tel qu e le COBOL et le PLII. 

II est possible de stocker une chaine de mise en forme dans une variable à chaines. Dans ce 
cas le nom de la variable devra remplacer la chaine de mise en lorme dans la proposition USING. 
Ceci rend possible des formats multiples qui sont selection nés sous contrôle d e programme. 

Les caractères Que l'on es t autor isé à employer dans une chaine de mise en forme sont examines 
sommairement ci-dessous: 
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'" m, 
Îte 

+) 

, 
• 

TABLEAU DES CARACTERES 
DE MISE EN FORME 

Caractère Utilisation 

= 

* 
• 

• 

+ 

& 

NOTE: 

Spécifie un champ numérique. les nombres sont cadrés à droite dans le champ. 
Si le champ n'est pas assez large pour contenir le nombre, un message d'erreur 
ERROR 36 se produ it. Des zéros en tête de nombre sont convertis en espaces 
vides. 

Spécifie "Asterisk Fill" (remplissage par des astérisques) des positions 
spécifiées d'un champ numériques, positions qui ne contiennent pas de 
données. 

Provoque j'affichage d'un point décimal dans un champ numérique . 

Utilisé au début d'un champ numérique pour spécifier j'insertion de virgules 
après chaque trois èhiffres. 

Uti lisé dans un champ numérique pour provoquer l'aff ichage en notation 
scientifique d'un nombre. 

Utilisé dans un champ numérique pour forcer l'impression du Signe des 
données. 

Spécifie un champ de caractères. Les caractères sont cadrés à gauche dans ce 
champ. Si le champ n'est pas assez large pour contenir la chaîne de données, 
la chaîne est coupée. 

" faut toujours que la largeur du champ numérique soit plus grande d'un espace que la 
largeur des donn~ pour fai re de la place pour le signe des données . Ceci est nécessaire que vous 
employiez le caractère de mise en fOrme + ou non . 

NOTE: L'utilisation de la virgule rend nécessaire l'insert ion d'un # de plus pour chaque virgule 
dans la chaîne de mise en forme. 

Exemples 

x = Pl Y = 1234 A$ = "ABCDEF" 

PR lNT USlNG " s:: t:: s::'" X • 

PRINT USING "+;t;t Sf.. ;t;t <1 "; X 

___ +_3_.1~ 
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PAINT USING "j:f. #- IL li #""-"; x 

• • 
3.14E00 j 

PRINT USING "t: #- ll' ........ ,,; X 

3.E 00 

PRINT U$ING "*-",." .. "- y .. .. ..... 

** 1234 

PRINT USING "***t: j:I"; Y 

1234 

PRINT US ING " &&&&&&&:1::;::t:: 11 II- If. Ii "; A$ ; Y 

1 
, ABCDEF 1234 

PRINT USING "&&&"; A$ 

JABC -

10U$ = "* ###::::t::#, ;1:#" 

20 USING US 
30PRINT Y ; "$" 

c* 1234. 00$ 

PRINT X; " $" 

l *** ",* 3.14$ _ _ 

PRINT USING ; A$; x 

J 

-
1 

1 

] 

l ABCDEF 3. 141592654 J 
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PRINT USING " ::::l:, ::::::::-, ::-p:p: "; 246813 

246. 813 

Note: Utilisez le nombre de repères i:I (*compris) pour la désignation de variable (entier) 
dans la gamme suivante : 
Avec une ponctuation â 3 chiffres ( ,) non ut ilisée : Maximum Illy compris le signe} 
Avec une ponctuation â 3 chiffres util isée: Maximum 14 (y compris le signe) 
Cet ordinateur est doté de 10 ch iffres significatifs pour les nombres. 
Lorsqu'un format dépassant ID entiers est désigné par l'instruction USING et qu'un 
nombre dépassant 10 entiers est affiché (imprimé) par l'instruction PRINT (LPRINT), 
le nombre affiche (imprimé) risque d'être incorrect. 
Exemple: Mode AUN 

USING " :: :; :; :: :: :: ::: s:. p::; :::: Il :: " IENTEII ) 
PRINT 888888888888 (UTlIII 

( LPRINT 888888888888 lfNT!:II ) 

12 ch iffres 

E, Transfert de contrôle calculé 

Affichage 

-> 
- 888888888800 
- 88888888880) 

En plus des instructions de contrôle décrites dans le Chapitre III, le PC·1500A est doté de deux 
autres instructions de contrôle de grande utilité. Les instructions ON GOSUB et ON GOTO. 
Comme leurs noms vous l'auront fait deviner, ces instructions agissent de la même façon que les 
instructions GOSUB et GOTO exam inées auparavant . Leur différence réside dans le fait que ON 
GOSUB et ON GOTO peuvent transférer le contrô le Ic'est-à.<Jire exécuter .des instructions à un 
emplacement différent) automatiquement. GOTO et GOSUB vont vers une instruction (ou 
SouHouüne) parmi plusieurs autres selon la valeur d'une certaine variable numérique. C'est 
cette dépendance d'une variable pour le guidage qui a valu aux instructions ON le surnom 
d"'instructions de contrôle calculé" . 

Les instruct ions ON prennent la forme : 

ON eKpression 
J GOTO 

1 GOSUB 

ligne # 1, ligne # 2, ligne #3, ... (etc) 

" " " 

L'expression qui suit le mot-clé ON doit se résoudre en un nombre entier positif, plus grand que 
zéro et moins grand que le nombre de numéros de ligne listés aprés les mots,clés GOTO et GOSUB. 
Ouand l'ord inateur rencontre l' ins truction ON durant l'exécution, il transfére le cours de l'eKêcu, 
tian au numéro de ligne qui correspond à la valeur de l'expression. 

Une instruction ON typique pourrait étre comme suit : 

ON TX GOSUB 100,200,250,300 -
Dans ce cas la variable TX DOIT contenir un nombre entre 1 et 4 parce qu'il n'y a que quatre 
numéros de ligne listés. Un nombre autre que ces quatre produirait une erreur puisqu'il n'y a pas 
de numéro de ligne correspondant. Pour cette raison, il s'avére nécessai re d'inclure plusieurs 
épreuves (instructions 1 F) pour être sar que nos expressions résultent en un nombre valide. 
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Les instructions ON s'avèrent très utiles pour automatiser une série de choix. Considérons, par 
eJl:emple, le morceau de programme suivant qui permet à l'utilisateur de choisir une table de taux 
de taxation parmi plusieurs. On pourrait écrire cela comme ci·dessus si l'on n'ut il isait pas 
l' instruction ON: 

10 PAUSE "TAUX DES lM POTS : " 

20 PAUSE" (1) CELIBATAIRE," 

30 PAUSE" (2) MARIE," 

40 PAUSE" (3) PROFESSIONl"; TT 

50 IF (TT < 1) OR (TT>3) GOTO 10 

60 REM CHOISISSEZ TABLEAU APPROPRIE 

70 IF TT = 1 THEN GOTO 220 

80 IF TT = 2 THEN GOTO 300 

90 IF TT = 3 TH EN GOTO 450 

(etc) 

Grâce à l'instruction ON, nous pouvons combiner les lignes 70,80 et 90 en une seule instruction: 

70 ON TT GOTO 220,300,450 

ON ERROR GOTO 

On permet à un programme de détecter quand une erreur se produit grâce à l'utilisation d 'une 
variante de transfert contrôle. Après la détection, le programme peut exêcuter des instructions 
qui essaient de se remettre de l'erreur. De telles instructions peuvent renseigner ou donner des 
instructions à l' utilisateur ou garder des données importantes. 

L'instruction ON ERROR GOTO indique au SHARP où il doit se porter lorsqu'il découvre 
qu'une erreur s'est produit. Cette instruction prend la forme suivante: 

ON ERROR GOTO numèrode ligne 

dans laquelle le numéro de ligne const itue le numéro d'une ligne de programme qui contient les 
d irectives à suivre en cas d'erreur. 
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F. Programmation de l'affichage 

l'affichage incorpore dans le PC-1500A se prête d'une manière remarquablement souple à la 
sortie de données. Pour permettre aux programmeurs d'utiliser à fond la puissance de cet 
affichage, de nouvelles instructions ont été ajoutées au langage BASIC utilisé par le PC·1500A. 

Pour aff icher jusqu'à 26 caractères à la fois, on s'est servi de la technologie du cristal liqu ide. 
Chaque caractère du jeu d ont "ordinateur est d oté occupe une matrice à points de 5 K 7. Au 
moyen de la commande GPRINT, les programmeurs peuvent développer et afficher leu rs propres 
caractères. 

Il est possible d 'utiliser le champ entier de l'a ff ichage comme une matrice à points de 7 x '56 
pour réaliser des graphiques. Pour créer des graphiques, df!5 f igure ou des symbolf!5 spéciaux, 
on peut stimuler des points individuels dans l'une quelconque df!5 156 colonnes. La commande 
POINT permet de "toucher" une colonne quelconque pour découvrir quels points sont actuel le­
ment stimulés. 

Un haut-parleur et un généra teur de son permettent au programmeur d'ajouter une dimension 
sonore a l'interaction entre l'homme et la mach ine. Il y a 256 fréquences (de 230 Hz a environ 
7 KHz) sur lesquelles on peut produire des sons. La répétit ion automatique d'un son et le contrôle 
de la durée du son sont égal ement possible sous contrôle de programme . 

F.l. BEEP 

L'instruction BEEP permet au programmeur d 'uti liser le générateur de sons pour créer des 
effets sonores durant 1f!5 jeux sur ordinateur, pour avertir d'une erreur par son et pour nombre 
d'autres applications dans le domaine de la communication entre l'ordinateur et ['utilisateur. Le 
format de l'instruction BEEP pour créer df!5 sons est le suivant: 

BEEP expression 1 ,expression2 ,expression3 

dans lequel : 

expression 1 const itute le seul paramètre requis et spécifi e combien de fois le son sera répété. 
La gamme permise des répétitions va d e 0 à 65535. 

expression2 est facultative et spêcifie la fréqueroce du ou des sons, fréquence représentée par 
un nombre entre 0 et 255. 

expression 3 est aussi facultative et spécifie la du rée de chaque son, durée spécifiée par un 
nombre d'une gamme allant de 0 à 65279. 

On peut aussi se servir de l'instruction BEEP pour mettre sous et hors tension le haut·parleur 
interne du PC·1500A. On élimine ainsi le bruit produit par les opérations SAVE (conservation) et 
LOAD (chargement) de cassette. 

Le format de l'instruction BEEP qui contrôle le haut-parleur interne est le suivant: 

BEEP OFF ----~) ou--

BEEP ON 

NOTE : - S i l'on met le PC-1 500A à l'arrët (OFF) pu is de nouveau en marChe (ON), on remet 
le haut 'parleur sous tension. 

- Les sons produits par l' instruction BEEP peuvent varier selon la comb inaison d es 
expressions. 

91 



Programme de démonstration 

10 D ""' 60 
20 DATA 14 
30 DATA 245, 1,245, 1,160, 1,160, 1 

40 DATA 143, 1, 143, 1, 160, 2 

50 DATA 180,1 , 180,1,195, 1,195,1 

60 DATA 220,1,220,1,245,2 

100 READ X 

110 FOR 1::: 1 TQX 

120 READ N, S 

130 BEEP 1, N, (0 * S) 

140 NEXT 1 

150 END 

F.2. L'instruction CURSOR 

L'instruction CURSOR place le curseur sur l'un des 26 emplacements de caractères disponibles 
sur l'a ffichage , Cette instruction prend la forme suivante: 

CURSOR expression d'emplacement 

dans laquelle : 

expression d'emplacement se rédu it à un nombre de la gamme allant de 0 à 25, nombre qui 
spécifie l'emplacement où le curseur se rendra , 

Ordinairement, on utilise la commande CURSOR pour placer le curseur avant l'impression de 
données, Utilisée de cette manière, elle permet au programmeur de définir sa propre séparation 
entre données élémentaires comme dans les instructions suivantes, par exemple: 

Listage du programme: 

la : WAIT 20 
20: X ""' 8 

30 : PRINT " A" 

40: CURSQR 4 

50: PRINT "8" 

60: CURSQR X 

70: PAINT "C" 

80: CURSQA IIX "' 2) / 4)-4 

90: PRINT " 0 " 

100: END 
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bl", 

Qui 

d. 
00 

Touches utilisées : 

( u r e~. w . W CT: mm uo [(Mml 

a::: cu m [ - J cu [lm_] 

Œ rn m m CD ::HJ CI..] 1 $H1f' ) [ *] ~ 1 SllII', 1 ~:'J 1 ~"n,, 1 

: 4-.-! cu ~ ( Il llAl CD [ID m w (uu.1 

ru ... JL. ~ :l\ 1 m 00 rD [ SM'H I L:J m [~~"""QI ~ IU.TlII) 

ru:9 ] rç: CID CRl ::::IJ W CL oc [illiii) 
rD mm : R.! 0:: : N . [!J 1 tHn l ~ [ÇJ 1 Stlln l ~ IllO,,_1 

W ( 0JI ~ CID [ Rl1 S"] [çC 00 ::0. t l [ X] r,"",I~ m .""""l 

p -' r4j l!...! '="", W [[lnnl 

rn oum m w ; NI rr [ SNiff ] ~ CL ISHIfT l ~ [ontll \ 

n:::: W cu Le M rn [!MUR ] 

Ce programme provoquera J'apparition des lettres A, B, C et D respectivement dans les emplace­

ments 0, 4, 8 et 12 de J'aff ichage : 

' UN • 

A B c D 

NOTE : Si l'on spécifie un numéro d'emplacement plus grand que 25 ou moins grand que 0, on 

obtiendra un message d'erreur ERADA 19. 

Programme de démonstration 

10 WAIT 0 

20 DIM A$ (0) * 13 

30 INPUT "ENTREZ VOTRE NOM", A$ (0) 

40 C = 0 : CLS 
50 FOR 1 = 1 TC (LEN AS (Dl - I I 

60 CURSOA C 

70 PRINT MIO$ (AS (0). l , 1) 

80 C "" C+2 

90 NEXT 1 

100 WAIT 

110 CURSOR C 

120 PAINT RIGHT$ (A$IOI. 1) 

130 END 
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Touches util isées : 

III OO '~ I A...J fT" . T I ..... B ' [iHil:R) 

rnrn:..QJITJJ!JwŒ!!T]1 s iL.! JIU : Il *1 l ~QJrt, .. T~ 

rnrnm ...1'Ù ~ p ):J.ù W I IIHJH ) ~ rEJoorn miEl ( i 1 ~@ 

LY ~ ULJ ~ [Al m @"ëillJ[] 101 [Jil ; 1IH'Ff] ~ 

iSH'fTl ~G ~I '~I" I:::IJ II : W ~D ltNml 

u l '"""L] [ÇJ 1 = 1 cu " ~IHJ:=J [Cl u,J en [ENT!!] 

m-B-LLJ LQJ'R lr I 11~O::LlJ[Q J:tJ', L ,ro~ N~I A _ S.Ufl !; S J. 1 " e l: 1 1 

~~mml[,"u l 

:Il Où 1 c: ID 10 CI];:-O, [Rl l~ (ENTER; 

ŒJOO üJ ru ln JO C!..J ŒJ 1 Tl LQJ [~nJl$ Il 1 • lA"': I SNIFT ] $ J _,: m L \' 

I $MIFT ) Ct 1 m( ... ,n l : • Ir 1 JCUI I!:Nn:~ 1 

ru (lf]m D- T e l ~+ 1rr: IENTERI 

rn œ 00 [[J rn rfl CC IfNTE~ 1 

w oowoom m rn t~"Tu l 

ŒJOJ oo m(]ù~CIJ ( O_~ R i ITJ tuTU I 

CD =u 1 If ~ flf1 [ 1-: rNl a::::; 00 :::TI [~:L!:iJ CT...) (~f!) 1 $j 

mm 1 SHIf"T 1 r u II; LU c:I: 1 SNIH ] , LI:1: _~' 

(ENTER I 

F.3. l'instruction ClS (remi" à zéro de j'affichage) 

L'instruction CLS efface l'affichage en mettant hors tension tous les points qui le forment . 
On s'en sert avant d'écrire d'autrM instructions pour effacer toutes les données restantes de 
l'affichage. La commande CLS ramène le curseur à la gauche de l'affichage. Le format est simple· 
ment CLS. 

Programme de démonstration 

10 GPRING "7 F 7 F 7 F 7 F 7 F" 

20 CLS 

30 PRINT "NOUVELLE DONNEE" 

Touches util isées : 

[ 1] , " :WnsJ [ R l["T] lN] [ !J ISIII,. ] C:J mm [1: ::...u LL (Fj 

ŒJ [1 J LL ::LJ 1 StUH 1 =:..... ' (MT[" 

rnm mmrnl fNTUI 

rn [.LI Uil na [Il 00 W i sti,ff) L" J lJo! 1 [QJ []] ŒJ l_U CD CD ln (PACll 

œ [QJ no 0:0 '"TI LE] [SH".!J L.:..J ', f~Tl~1 
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F.4. l'instruction GCURSOR 

l'instruction GCUASOR spécifie l'une des 156 colonnes de points disponibles de l'affichage 
comme colonne de départ pour tout affichage ultérieur de données. le format de l'instruction 
GCURSOA est le su ivant: 

GCUASOA expression d'emplacement 

dans lequel : 

expression d'emplacement se réd uit â un nombre de la gamme allant de 0 â 155. Ce nombre 
spécif ie l'u ne des 156 colonnes â 7 points d e l'affichage. 

NOTE: Si une expression d 'emplacement résulte en un nombre moins grand que 0 et plus 
grand que 155, un message d'erreur ERROA 19 apparaitra . 

On ut ilise généralement l'instruction GCUASOR conjointement avec l' instruction GPAINT 
pour réaliser un aff ichage de graphiques. (Nous illustrerons cette fonction avec plus de minutie 
dans la section su ivantel. On peut faire suivre l'i nstruction GCURSOR par d'autres types de 
directives puisque cette instruction n'écrit pas de données. GCUASOR indique seulement dans 
quelle colonne des données ultérieures seront écrites. les lignes qui suivent illustrent cette 
fonct ion: 

listage de programme: 

10 GCURSOR 50 

20 PAINT "A" 

30 GCURSOA 80 

40 PAINT 26/3 

Touches utilisées : 

CDm~mOD mw [QJ ::KJmCIJ I ENn~ 1 

œ ru L1'.J rRl [TI 00 llJ Œ Of'T] ~ m l'I<'~T] C·~ ÎfNTU] 

:nrn CG )m[JD 00 · S ' [QJ OUrnOO[iii@ 

m CU W [ Al [ Il OC T; il] œ =- / 1 rn 111ITE1I1 

ce qui produit une sortie ayant un air normal aUI( emplacements 50 et 80: 

RUN • 

A 8. 666666667 

Que se passerait, iI si nous changions la ligne 30 de façon à commencer à imprimer à l'emplace· 
ment GCURSOR 937 Faisons l'essai en lu i substituant la ligne suivante : 

30 GCUASOA 93 

o surprise! La deuxième sortie a été "tronquée", coupée là oû elle débordait de l'extrémité de 

l'aff ichage. 

Comme exemple final d'instruction GCUASOR nous vous présentons un programme plus 
évolué qui crée un ellet insolite au moyen d'un chevauchement de caractères: 
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Listage du programme: 

10 WAIT 0 

20 DIM AS (0) * la 

30 A$ (0) "= " " : C :::: 0 

40 INPUT "ENTREZ MESSAGE « 10 CARA)" , AS (0) 

50 CLS 

60 FOR 1 = 1 TC (LEN A$ (0)) 

70 GCURSOR C 

80 FOR J = 1 TO 3 

90 GCURSOR C 

100 PAINT MIOS (AS (01.1 , 1) 

105 C "" C+3 
110 NEXT J 

120 C = C+5 

130 NEXT 1 

140 WAIT 

150 GCURSQA 155 

160 GPRINT "00" 

170 END 

Touches utilisees : 

CD OO ŒJ W ru lr:œ IENTU] 

r 2-' OU CE le OC! m [.",n l c..t.:: [T; [0J [ 1 CE iLJ lJU (eNTER] 

~ ~!iL! m 1 s.un 1 CU ~ 10 J ~_ 1 ] , - ' ] [sH..-D C • 1 [ Sttll' f) ~ 

I SHIFr ! O le , = : OCIEIiTUI 

[41 ::L, ITl 00 c..e...; D[] [T] : $M.fI 1 i • : ~ fNJ [Tl FO CO ~ z J [spM:EI 

00 CI] II) lI] m <G 1 ( e ](sPACe] Le [ ,"'l'T ( mu ][ 01 

1 SPM:t: ! CÇJ rn no m CD ; SHlH 1 c-::; ; IHIH 1 LI] 

m 1 SHI'!] r tJ [TI CU:O 1t:IlTEII I 

rn 00 mm cu [EIITUI 

CI] J[J CD;o J 00 œ _= 1 Il] W Col [ l~ cC] rE..J l...!iJ l...!....: ' sHi·iliSl 

=-u ' e 'CIJ. 1 ! [uT(~ 1 

CD 00 (II [ÇJ OLJ m :ri [ID oc Lkl [UfT~ 

OD 00 i F J [QJ [ A: QJ L= ] 0:: C!J rn CD (Efnu] 

CI:: cu CID m [UJ rn CIl œ fA" [CJ {[IITEII I 

rn rnrn mmo:J ooC!J oo m œ (s."n]lS·[ l 'r 4 ~ 

1 S'UI'T 1 C SJ CI: W [0 1 SHIFr ] ;:::u Dl 1 IIIifT 1 U. 
[1] co 1 (NT~1!.1 

1D l[) : 5 1 ~C 1= 1 C i- + IIi--: lmEft] 

OJ rn oom ro OO LT-, W IfNTfft l 

CD ::u m [ÇJ [ = 1 [ÇJ L+ J rn IENml 
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F.5, GPRINT 

[ 1J CD ( " 1 (]L, ID W rn ::JJ (E.Hlil 

CD Ci] m E m L ~ =rl lE,.TUI 

COCU '1fJ [Gl L~ l"]] OO :"'D[OJ 1 Ai m~I m IE"TUI 

CD rn LU w ~~ LA) ITl ·:...tC .....LI ISH.fT 1 ~ Là] J! ~ 1 $,..,T : '::J IE",nl 

~ ru ru LU l1fl CR.: IE"Tn : 

l'instruction GPRINT fournit un moyen de contrôle d irect et programmable ~ur les points de 
l'affichage. L ' instruction GPRINT est, comme nous l'avons vu plus haut, utilisée conjointement 
avec l'instruction GCURSOR pu isqu'elle règle les points de toutes les colonnes il 7 points . 
L'instruction GCURSOR choisit la colonne appropriée il la modification tandis que l'instruction 
GPRINT manipule les points de la colonne en question, L'instruct ion GPRINT est aussi capable 
d' imprimer plusieurs colonnes attenantes de données en une seule instruction, 

Pour comprendre le format de l' instruction GPRINT il est nécessaire de comprendre d'abord 
comment l'on contrôle les points d'une colonne, On peut spêcif ier le motif de points alimentés 
(par un courant) dans une colonne soit par un nombre décimal so it par une chaine de caractères 

hexadéci male, Si l 'on utilise le système décimal, on peut imag iner que chaque rangée est 
numérotée du haut en bas, par une puissance deux , Ceci est illustré c i·dessous: 

1 --- -- --
2 --- -- - - -
4 --- -- ---
8 --- -- ---
16 - -- - - - --
32 --- -- ---
64 ----- - --

ConsiC:érant qu'il y a 7 points par colonne et que l'on peut activer ou déactiver chacun d'entre 
eux , nous obtenons 128 motifs possibles, Pour spécifier un motif particulier, on emploie te 

format: 

GPRINT expression de motif; expression de motif 2 , , (etc) , , 

dans lequel: 

l'expression de moti f se réduit à un nombre de la gamme allant de 0 il 127 et spéCifie le mot if 
de points sous tension. On peut, facultativement, spécifier plusieurs expressions de motif 
que l'on doit séparer par un point·virgule ou une virgule, Si l'on utilise une virgule, une 
colonne vide existera entre chaque colonne imprimée. 

Nous allons illustrer l ' uti lité de l'instruction GPRINT en créant un nouveau caractère: une 
flèche dirigee vers te haut . Dessinons d' abord ce caractère il l'inlérieur d'une grille représentant les 

rangées et les colonnes: 

1 - - - - • - - - -
2 - - • - • - • - -
4 • - - - • - - - • 
8 - - - - • - - - -
16 - - - - • - - - -
32 - - - - • - - - -
64 - - - - • - - - -

1 2 3 4 5 
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Attention 
Observez ce qui suit lors d'une correct ion de l'instruction PA INT dans un programme pour une 
instruction GPRINT: 

Exemple : r Ré-écrivez complètement "PR INT" sous la forme "GPRINT" . 

20 PRINT AS 

t Le fait d'insére r seulement "G" ne permet pas a l'ordinateur de le juger en 
tant que "GPA 1 NT" . (C'est considéré comme étant "G" et "P R 1 NT" .) 

La même chose s'applique lorsque l'i nstruction 

GCURSOR , ou par les instructions de l' imprimante. 
CURSOR est corrigée par l'instruction 
(Voir page 174) 

Il nous faudra 5 numéros séparés dans la liste expression de motif de l'i nst ruction GPRINT 
parce que notre caractère s'étend sur 5 colonnes. les numéros représentant les colonnes 1 et 5 

doivent chacun spécifier un seul point dans la rangée ayant 4 comme étiquette. De même, les 
numéros représentant les colonnes 2 et 4 doivent chacun spécifier un seul point dans la rangée 2. 
Voici l'instruction finale : 

GPRINT 4; 2; 127; 2 ; 4 

La spécification de la troisiéme colonne (127) const itue la seule valeur numérique dont la 
dérivation n'est pas évidente au premier coup d'oeil. 127 constitue la somme d'un point dans la 
première rangée (1) d'un point dans la deuxième rangée (2) d'un point dans la troisième rangée (4) 
et ainsi de suite. 127 consiste donc en 1 + 2 ... 4 + 8 + 16 + 32 + 64 et spécifie ainsi tous les 7 
points de la colonne. On peut créer toutes sortes de mot ifs en spécifiant une rangée ou une somme 
de plusieurs rangées. 

Si l'on utilise le système hexadécimal d'adressage, on divise les 7 rangées de l'affichage en un 
groupe inférieur de 3 rangées et un groupe superieu r de 4 rangées. Chaque groupe est numéroté 
de haut en bas par des puissances deux , comme ind iqué ci-dessous: 

1 
2 
4 
8 
1 
2 
4 

---- - - ---

---- --- --

Il est donc possible de représenter tous les motifs d'un groupe par un seul chiffre hexadécimal. 
la gamme de chiffres permise pour le groupe inférieur ira de 0 à 7 puisque ce groupe n'a que trois 
rangées. Des deux chiffres hexadécimaux requis pour spécifier toute une colonne, le premier 
représente le groupe inférieur et le second le groupe supérieur. 

Voici la forme de l'instruction GPRINT hexadécimale: 

GPRINT "chaîne hexadécimale" 

dans laquelle: 

la chaine hexadécimale consiste en une chaîne de chiffres hexadécimaux, dont chaque paire 
spécifie le motif des points d'une colonne. 
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\ , , , , , , , 

Utilisons ce format pour créer le caractère a flèche dirigée vers le haut de l'exemple précédent 

au moyen de l' instruction: 

GPRINT "04027F0204" 

Tableau de caractères hexadécimau)( 

1 

2 
4 
8 

1 
2 
4 

8 

1 

2 
4 

8 

1 

2 
4 

B 

- - - --

o 

- - - - -

- - - - -

- - • - -

- - - - -

4 

- - - - -
- - - - -
- - - - -
- - • - -

8 

- - - - -
- - - - -
- - • - -

- - • - -
C 

Programme de démonstration 

-- - --
- - - --
- - - --

1 

- - • - -
- - - - -
- - • - -
- - - - -

5 

- - • - -
- - - - -
- - - - -
- - • - -

9 

- - • - -
- - - - -
- - • - -
- - • - -

D 

- - --- -- "'- -
- -. - -

- - - - - --- - -
- - - - -

2 3 

- - - - - - - • - -
- - • - - - - • - -
- - • - - - - • - -
- - - - - - - - - -

6 7 

- - - - - - - • - -
- - • - - - - • - -
- - - - - - - - - -
- - • - - - - • - -

A B 

- - - - - - - • - -
- - • - - - - • - -
- - • - - - - • - -
- - • - - - - • - -

E F 

Ce programme imprime tous les motifs de points possibles. dans l'ordre, de 0 à 127 . 

Listage du programme: 

10 WAil 0 : CLS 

20 FOR 1 = 0 TO 127 

30 GCUR SOA 

40 GPRINT 1 

50 NEXT 1 

60 WAil 

70 GCURSOR 155 GPRINT "00" 

80 END 
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Touches utilisees: 

mm oomC::OGJ (Il rSK .. r) 0 m l L lf ~ \ lI<Tuj 

rn m m œ rnc...o C=J rn m [QJ CD oc rnl fNT~1I 1 

CIl 00 rn m CID ce:! II] cru LB ~ III 1 ~NTIII I 

CD!:E m m DO III LHJ CD Q] !fNf'f1l 1 

mm OOŒJm rn CD IENTfRI 

m l" : 00 rn CD rn !fNTU ! 

rnrnrnm CID ! R \!IJaow curnml l"lfTl CD 

m II! DO ŒJŒD CD !SHln ) ~ œ riO ! ... n l~.J If"'llI l 

CI] rn mC!Dœ IfNTERI 

F.6. la fonction POINT 

l a fonct ion POINT rapporte un nombre qui représente le motif de points activés dans une 
colonne do nnée. la fonct ion POINT permet donc de " tâter" une colo nne quelconque de 
l'affichage sous contrôle de programme. 

Ci·dessous, le fo rmat de la fonction POINT: 

POINT expression d'emplacement 

dans lequel: 

l'expression d 'emplacement se rédu it à un nombre de la gamme allant de 0 à 155 et reprêsente 
la co lonne à sonder. 

la valeur rapportée par la foncti on POINT consiste en un nombre de la gamme allant de 0 à 
127. l ' interprétation de ce nombre est une somme de puissances 2 comme nous l'avons vu dans la 
sectio n concernant GPRINT. 

A titre d' ill ustration, supposez qu'i l y ail un 1 majuscule sur l'aff ichage, s'étendant sur les 
co lonnes 40 à 44 : 

1 - - . - .. - * - -
2 - - -- *-- - -
4 - - -- .- - - -
8 ---- . ----

16 - - - - • - - - -
32 - - - - • - - - -
64 - - . - *- . --

l 'expression : 

4 4 
o 1 

444 
2 3 4 

POINT 40 rapporterait 0, 

POINT 41 rapporterait 65, 

POINT 42 rapporterait 127. 
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Programme de démonstration 

Le programme listé ci-dessous remplit l'affichage avec le caractère stocké dans A$ et crée des 
motifs bizarre en inversant ce caractère. Ce programme util ise plusieurs instructions examinées 
dans le présent chapitre . 

listage du programme: 

la AS "" "X" 

20 WAIT a 
30 Y =: 5 X = 15S/ Y C "" 0 

40 FOR 1 = 1 TO X 

50 GCUASOR C 

60 PRINT A$ 

70 C = C+Y 

80 NEXT 1 

90 FOR 1 = 0 TO 155 

100 GCURSOR 1 

110 A = 127 - POINT 

120 GPRINT A 

130 NEXT 

140 GOTO 90 

Touches utilisées: 

OJ LlOm 1 sIun 1 CI] = I llIH'FT I ~ m LE'Fil ~ IElIlEII ] 

m :.:..U OO~ ~ CD~ I [NUII I 

m III ŒJ 1 - 1 [1 .J [ SNlfT 1 D m ( - ):::TI III CU::::zJ ŒJ 

l _fT ) CJ aJ [ _J I " J(i:.ntlt ) 

I3J UJ ŒJ œ [fi] rn [=) m CD CID [Il I~NTfII ! 

[]J '0 @J CÇJ III 00 IIJ [QJ OD Lê] 1 [1'fT! ... 1 

rn ,-c Cf] ODm 00 CD [X] I .... FT ) LU IINTIII) 

rnœml = Immm I [NT~It ) 

CU r"lC c..H~m CXJ m m IENT!II I 

rn :....L: ŒJ [QJ ŒJ m 1 = I:-JJ Cf] [QJ rD CU CD 1 EI'fTIIt) 

W r Q ' Cft..l [J[) œ OD ŒJ [[] (Q] 00 m If.llTEII ) 

Œ OJ OU rn ( = ] CD CL: rn C=J ŒJ œ CD [][] CI] ŒJ (fNTEII ) 

CI] W rn m m :KJ CO [][] 0" J rn 1 lNTllt 1 

OJ rn m CID [1J 00 CD CD (EIlTEII I 

CI] mm rn C2..J ln mm II) (Eom.III 

NOTE : Si j'on inclut la dernière ligne, le programme se trouvera dans une boucle infinie lors de 
son passage (la touche BREAK sert à y mettre fin). On peut changer aussi le caractère affiché en 
insérant un nouveau caractère dans l'affectation en ligne la. 
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G. Détection d'erreurs 

Aussi consciencieux que vous soyez, il vous arrivera tôt ou tard de créer un programme qui 
n'accomplit pas exactement ce que vous désireriez qu'il accomplisse. Les créateurs du SHARP 
ont prévu une méthode spéciale d 'exécution de programme appelée " mode T race" pour vous 
aider à identif ier la source du prob lème. Quand on le place sur le mode Trace te PC·1500A affiche 
le numéro de ligne de chaque ligne de programme et s'arrête après l'exécution de cette ligne. 
Ceci permet de suivre la trace des instructions au fu r et à mesure de leur exécut ion. Durant la 
pause d e programme à la fin de l'exécution d'une ligne vous pourrez examÎner ou altérer les 

valeurs des variables. 

La forme de l'instruction servant à dèbuter te mode Trace est simplement: TAON en tant que 
commande (sur le mode AUN); on peut aussi l' insérer en tant qu'instruction dans un programme. 
En tant que commande, TRON indique au SHAAP qu'il faut "pister" pendant l'exécution de tous 
les programmes qui suivent. Après cela, on commence les programmes de la manière ordinaire, 
ci l'aide de la commande GOTO ou RUN. 

Utilisè comme instruction, TRON amorce le mode Trace seulement quand la ligne qui la 
contient est exécutée. Si pour une raison quelconque, on n'atteint pas cette ligne, le mode T race 
restera inactif. 

Une fois amorcé, le mode d'opération Trace reste efficace jusqu'à qu'il soit annulé par une 
di rective TROFF . On peut lancer cette directive tout aussi bien en tant que commande qu'en 
tant qu'instruction. On peut aussi annuler le mode Trace avec la séquence-clé suivante: 

1 SKiff 1 [CL 1 

En guise d 'ill ustration de ,'util isation du mode Trace, entrez le programme suivant pour calculer 
la longueur de l'hypoténuse d 'un triangle dont les côtés sont donnés: 

Listage du programme: 

10 INPUT A, B 

20 A = A*A: B = B*B 

30 H · v (A+B) 

40 PRINT " HYPOTENUSE = " H 

Sur le mode RUN, lancez la commande TRON suivie par la commande RUN . Remarquez 
que la commande INPUT fonctionne de manière ordinaire et aff iche un point d'interrogation pour 
chaque valeur requise. Dés que vous avez entré deux valeurs, le numéro de ligne de l'instruction 
INPUT apparaît: 

, • 
1 ra L--'---=--'---_____ _ J 

Vous pouvez réexaminer la ligne tout entière en appuyant sur la touche CI] (flèche vers le 
haut) et en ta maintenant en posit ion basse: 

RUN , • 
1 ra INPUT 

Pour continuer le programme, appuyez une fo is sur la touche rn (flèche vers le bas). Cette 
opération provoque l'exécution de la ligne suivante et l'affichage de son numéro. Ensuite vous 
pouvez à nouveau relloir la ligne à l'aide de la touche 1\ (flèche vers le haut). Vous pouvez aussi 
vérifier le contenu de n'importe quelle variable en imprimant son nom et en appuyant sur l nulI ) 
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(dans ce cas A est une variable de programme) 

l • 
4 

Il est nécessaire d'appuyer une fois pour chaque ligne sur la touche m (fleche vers le bas) 
pour permettre l'exécution de chaque ligne, et cela jusqu'à la fin du programme. Si vous ne voulez 
pas cont inuer, l'exécution ligne par ligne ordinaire, appuyez SUt ENTER pour suspendre l'exécu · 
tion du programme. Si vous changez d'avis à nouveau, la commande CO NT vous permettra de 
continuer les programmes suspendus. 

Ut ilisons notre programme à hypoténuse pour les opérations suivantes : 

Touches utilisées Affichage 
--

) 
, - -- -

WW lQJUn TRON -- - -
I ENu~ ) ) 

r~ [ID IJ[) RUN - -
(ENU_ ) ? - -- -
L>J 3 - -
[jNTI~ 1 ? 

- - --
rn 4 -
(IIITE_( 1 0 -

-
- -

1 0 - INPUT A. B - --
0::: 20 -

-- - - -- -
rn 20 - A ~ A* A : B ~ B * B - -
lE A -
1 r:NTI:~ 1 9 

- - --
~:u B -
(INTf_( 1 6 

--
CU 30 --
IJ[) H -
( (NTU I 5 

0::: HVPOTENUSE ~ 5 

[Il 40 : PRINT 'HVPOTENUSE ~ q- H_ , 

L! ~ 40 -
-

[Il ) 
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H, Nombres hexadécimaux et fonctions de BOOLE 

H.'. Nombres hexadécimaux 
Le PC·1500A vous offre la possibilité d'utiliser un nombre hexadécimal (base 16) à rintérieur 

d'une expression dans laquelle on peut utiliser un nombre décimal. Les nombres hexadécimaux 
se distinguent des nombres décimaux par l'esperluète (&) qui les précède . Les nombres de 
l'exemple ci·dessous constituent des formes valides de nombres hexadécimaux: 

&16 &F &7ECA &08 &99A -&58 

On peut uti liser les nombres hexadécimaux dans les calculs: 

10+&A I lH'l~ ) 

'UN , 
1 _ 

Ou encore dans les programmes : 

Programmes: 

35 GPRINT &F . 54,&3E 

40 DATA 67,&7F,&2B.12,30S 

H.2. La fonction AND (et) 

La fonction AND fournit un AND (et) booléen de la représentat ion interne de deux valeurs. 
Les valeurs dOÎvent se situer dans la gamme allant de - 32768 à 32767. Des nombres hors de 
cette gamme provoquent une erreur, ERROR 19. 

Exemple: Résu ltat: 

10 AND &F 10 

1 AND 0 0 

- 1 AND 1 1 

55 AND 64 0 

16 AND 63 1 6 
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H.a. La Fonction OR (oui 

La fonction OR effectue oU OR (oui booléen sur les repré5entat ions internes de deux valeurs, 
les valeurs doivent se situer dans la gamme allant de - 32768 à 32767. Des nombres hors de cette 
gamme provoquent une erreur, ERROR 19. 

Exemple: Résultat : 

10 OR &F 1 5 

, OR 0 1 

-1 OR 1 - 1 

55 OR 64 1 1 9 

16 OR 63 63 

H .4. La Fonction NOT 

La fonct ion NOT rapporte le NOT (non) booléen, ou complément, de la représentation interne 
d'une valeur unique. Cette valeur doit se situer dans la gamme alla nt de -32768 A 32767. Si la 
valeur est hors gamme, un message d'erreur (ERROR 19) appara ftra. 

Exemple: Rêsultat: 

NOT 9 - 1 

NOT &F -16 

NOT 55 -56 

NOT 1 -2 

NOT - 2 1 
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1. Pour arrêter l'exécution d'un programme 

STOP, CONT 

L'instruction STOP provoque la suspension par l'ordinateur de l'exécution du programme. 
Quand le programme s'arrête, les valeurs des variables qui sont maintenues, sont à la d isposition 
du programmeur qui peut les examiner et les modifier. le programme pourra alors être remis 
en marche à l'endroit où il avait été suspendu, à l'aide de la commande CONT. 

Ouand l'ordinateur rencontre "instruction STOP il affiche un message du type ci ·dessous: 

"UN • 1 

BREAK IN 60 

dans lequel 60 constitue le numéro de la ligne qui cont ient "instruct ion STOP. 

Appuyez Mlr la touche CI] (flèche vers le haut) et maintenez·la en position basse SI vous 
souhaitez passer en revue cette ligne. 

Vous pouvez aussi passer en revue et modifier les variables lorsque le message BREAK apparait. 
Par exemple: 

HO ;UTtJt I 

56,23· 1 

A$ [i"N"iEi' 

"DEDUCT 1 ONS" l 
Quand vous êtes prêts à continuer l'exécut ion, ramenez simplement le symbole de guidage ( > ) 

et écrivez CONT ENTER. 

J, Contrôle du mode 

LOCK, UNLOCK (Bloquer, débloquer) 

Vous pouvez vous servir de la d irective lOCK pour contrôler le mode (RUN, PROgramme ou 
RESERVE) sur leque l l'ordinateur fonctionne. Introduite dans un programme, elle empêche 
l'util isateur de changer accidentellement le mode et d'endommager le programme. la directive 
lOCK rend inefficace la touche MODE et, de ce fait , "bloque" l'ordinateur sur son mode du 
moment. 

Pour rendre son effet à la touche MODE, on se sert de la directive UNlOCK qui ramène le 
fonctionnement ordinaire permettant les changements de mode. 

On peut se servir de lOCK et UNLOCK en tant que commande ou en tant qu'instruction. 
leur forme est simplement: 

lOCK 

UNlOCK 
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VI. ELARGISSEMENT DU PC-1500A 

A. L'INTERFACE IMPRIMANTE/CASSETTE 

l'Înterface imprimante/cassette constitue une option pour l 'ordinateur de poche SHARP PC-
1500A. Cette un ité permet d'effectuer le raccordement avec un ou deux magnétophones à cassette 
qui serviront à enregistrer des programmes et des données sur des cassettes audio standard . Ces 
programmes et données peuvent être "rechargés" par la suite dans le PC·1500A, évitant ainsi à 
"utilisateur l'ennui d 'avoir à les ré-entrer au clavier. 

L'ut ilisation de ces caractéristiques constitue le sujet des seetions su ivantes. 

1. Connexion de l'ordinateur sur l'interface 
Effectuez la connexion entre ,'interface (CE-150) et ,'ordinateur (PC·1500A) de façon suivante: 

(1) Mettez ,'ordinateur hors-tension (OFF). 
Note importantel Ce point est essentiel. Si l'on laisse l'ordinateur sous alimentation (ON), 
il se peut que toutes les touches soient mises hors fonction . Si cela se produit, appuyez sur le 

commutateur ALL RESET situé au dos de l'ordinateur tout en maintenant la touche @'iJ en 
position basse. 

(2) Détachez le couvercle protège·broche située sur le côté gauche de l'ordinateur et pressez·le 
en place sur le dos de l'ordinateur {voir l'illustration}, 

Pr .sse~ eo place ici 

o 
o 

I ~ 
, 

• 
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(3) Placez la tranche inférieure de l 'ordinateur dans le berceau de façon à aligner les languettes' 
guides de l'imprimante avec les fentes correspondantes de l'ordinateur , 

(4) Déposez l'ordinateur à plat. 

(5) Faites,le glisser doucement vers la gauche de façon à ce que les broches de l' imprimante 
entrent dans l'ordinateur. (Voir l'illustration) . 

\ ,/ 

Marque ".'. 

Vers le bas 

laI V ... , vous 

--

.. -.. .. ,. 

• Ici Veo-sla 
gauche 

Alignez ~lte surface 
avec la surlace d 'accouple­
ment de l' imprimante. 
Effectuel un contact 
trIs serr~. 

Evitez de monter en force l'ordinateur sur l'imprimante. $'il s'avère difficile d'effectuer la mise en 
place, déplacez l'ordinateur avec précaution, lêgêremen t, de droite à gauche pour obtenir le 
contact correct des surfaces, 

''''' 



• 

, 

2. Alimentation 
L'alimentation ou CE-ISO est fournie par les piles Ni-CAO rechargeables. Il s' avère donc 

nécessaire de recharger les piles immédiatement après le déballage de l'appareil et, plus tard, 
chaque fois que l'affichage indique le message suivant. (Dans ce cas, ,'imprimante est bloquée. 
Pour la débloquer, appuyez, dans l'ord re, sur les touches 'OFF' et [OI.'L de " ordinateur après avoir 
reChargé les piles) . 

III ERROR 88 ou ERROR 78 

NOie: Il $!I peyl Que le message d'erreur ERROR $Oi! eflich' lors du remplacement de$ stylos de l' imprimante. 

121 :CHECK 6 ou NEW 0?: CHECK6 

- --"Manière de raccorder "adaptateu r c.a," _______ -, 

CE·l50 / 

Adaptateur c.a. 
EA·150 

1 

3. Raccordement d'un magnétophone avec "interface 
Après avoir monté t'ordinateur sur le CE -I SO, raccordez le magnétophone avec le CE-150 de 

la façon indiQuée par le schéma ci-dessous: 

8ornl!$ CE-l50 

@@ 
., .. ' ... 

Fiche grile 
lt ramfert et 
arrangement' 

Fiche rouge 
(enregistre­
menti 

t 

@ -. 
t 

® ~ . ,~ ~ .. 
1 

-Fiche noire 
(té l,commande) 
Icelle liche peut 
ftre t...ancMe 
auni ,ur la borne 
REM l' 

Magnétophone 

J @ 

Fiche noi re 
ltran$fert et 
arrangement' 

@ ,,, 

t 

@ ® 
- < .,-
t t 

C'ble de rltCCQrd canette 
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Ci-dessous vous trouverez une description des conditions minimum qu'un magnétophone doit 
remplir pour pouvoir être branché sur le CE-150: 

Article Conditions' remplir 

1 . Type de magnétophone " est possible d'utiliser n'importe quel magnétophone il 
cassette, micro-cassette ou â bande ouverte tant qu'il 
satisfait aux conditions énoncées ci-dessous. 

2. Prise d'entrée L. magnétophone doit posséder une mini-prise d'entrée 
"MIC" . Ne jama is utiliser la prise "AUX". 

3. Impédance d 'en trée L'impédance à la prise d'entrée doit étre basse (200-1000 
ohm). 

•• Niveau d'entrée Inférieur il 3mV ou - SOdB. 
minimum 

5. Prise de sortie Uoe mini·prise "EXT", "MONITOR" • "EAR" 0" "" équivalent. 

6. Impédance de sortie Doit être inférieure à 10 ohm. 

7. Niveau de sortie Supérieur â lV (sortie pratique supérieure • maxImum , 
100mW) 

•• Distorsion Doit ., situer â 15% dans une gamme allant de 2kHz 
à 4kHz. 

9. Taux de pleurage et 0,3% au maximum 
scintillation 

la . Autres L, vitesse d" moteur du magnétophone doit rester con-
stante. 

• Au cas oû la minifiche fournie avec le CE-l50 ne serait pas compatible avec les prises d 'entrée 
ou de sortie de votre magnétophone, vous devrez vous procurer un raccord d'adaptation. 

NOTE: 
• Certains magnétophones ne peuvent pas être raccordés dû il l'incompatibilité des spéCifications. 

D'autres ne sont pas satisfaisants parce que de longues années d'usage ont diminué leur 
puissance et augmenté leurs parasites et leur distorsion. 

• Précautions il prendre lors de l'utilisation d'un magnétophone 
(1) Lors d'un transfert ou d'un arrangement, utilisez toujours le magnétophone sur leQuel 

l'enregistrement a été effectué. Il peut arriver que le transfert ou l'arrangement soit 
impossible si l'on néglige de prendre cette précaution. 

(2) Assurez-vous de la propreté des têtes du magnétopho ne, afin d'éviter une augmentation 
du niveau de distorsion ou une diminution du niveau d'enregistrement. 

(3) Evitez d'utiliser des bandes à réponse en fréquences très basse ou encore des bandes 
froissées ou égratignées. 
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>Ît 4, Chargement du papier 
Pour plus de détails, reportez·vous au manuel CE·150. 

(1) Poussez le levier de fermeture dans la d irection de la flèche pour ôter le couvercle de l'Împri. 
mante . 

Cl 

Cl 
Cl Cl Cl 
DDDDC 

(2) Coupez proprement l'extrémité du rouleau 
de papier, puis introduisez·la dans la fente 
d 'insertion du papier. (Un pli ou un gondo· 
lage quelconque à l'extrémité du papier risque 
d 'empêcher son insertion) . 

(3) Mettez l'ordinateur en marche en appuyant 
sur la touche tOH] ,puis sur la touche [rl1 ~ 

pour effectuer l'a limentation en papier. A 
ce moment, laissez le papier sortir de 3 à 
5 cm de t' imprimante . 
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(4) Introduisez l'arbre dans le rouleau de papier 
et placez l'ensemble dans le casier à papier. 

(5) Remettez le couvercle en place en faisant 
glisser à ce point l'extrémité du papier par la 

(6) Fermez le couvercle à l'aide du levier. 

5. Remplacement des stylos 
Quatre stylos différents peuvent être montés 

sur ce dispositif. Le schéma ci-dessous indique les 
différents emplacements de montage de stylos. 

Consultez le manuel d'instruction de l'interface 
pour plus de détails. 

Aimant détecteur ---:::1: 
d'emplacement de 
stylo 

--, ~ 

co 

" 

l' instruction CO l OR désigne les 
emplacements de stylos, dans le 
sens des a iguilles d'une montre, à 
partir de l'aimant détecteur avec 

(Bleu) les numéros 0, 1, 2. et 3 comme 
indiqué sur la ligure ci-<:ontre. 
(le porte~tylo tourne dans le 
sense inverse des aiguilles d'une 

, , , 

'---, (Vert) 

montre pour amener le stylo choisi 
en haut . 
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B. UTILISATION DU 
MAGNETOPHONE A CASSETTE 

lES INSTRUCTIONS POUR L' IMPRIMANTE ET LE MAGNETOPHONE DECRITES 
CI ·APRES NE SONT DISPONIBLES QUE SUR L'IMPRIMANTE OPTIONNELLE CE -150 
!AVEC INTERFACE A CASSETTE INCORPOREE). L'ORDINATEUR N'ETANT PAS 
EQUIPE DE CES INSTRUCTIONS. LEUR UTILISATION N'EST POSSIBLE QUE 
LORSQUE L'ORDINATEUR EST CONNECTE A LA CE·150, PAR CONSEQUENT, 
VEILLEZ A CONNECTER l 'ORDINATEUR SUR LA CE ·1S0 POUR PROGRAMMER 
EN UTILISANT CES INSTRUCTIONS. 

1. Opération du magnétophone 

Nous vous recommandons de procéder de la manière suivante e t d 'ut iliser un proglamme petit 
et simple, car s'i l se presente un prOblème il sera plus facile de ré effectuer l'opération. Entrez 
maintenant le programme. 

Pou r préparer le magnétophone pour un transfert de programme et de données, il est necessaire 

de passer par les é tapes sUÎvant l!'S: 

,. Placez le commutateur "remote" là d istance) de l'interface sur OFF. 

2. Introduisez une bande (ou cassette) dans le magnétophone (tres important!) . 

J . TrQuvez une portion de bande viergc. S I la bande est neuve, faites défi ler la bande de 
guidage jusqu'à la bande magné tique propremen l dite. S i votre magné tophone est d o té d'un 
compteur, notez le numéro indiqué à cet instant: cel a vous sera t rès utile lorsque vous 
chercherez à localiser le programme Que vous allez enregistrer. Bon, passons à la sui te ... 

4 . Si votre magnétophone est doté d'un contrôle de volume automat ique. placez· le en posi t io n 
automatique. Sil n 'a qu 'un contrôle manuel de volume, placez·le à mi·chem in entre le 
niveau moyen e t te niveau ma)(imum (c'est ·à ·dire au 3/4). S'il e)(iste un conllôle de tonal ité, 
placez·le à mi-che min entre les aiguës et le mitieu entre les aigues et les graves . {c'est·à·dire 

au 3/4 en partant des graves. 

5. Placez le commutateur " remote" de l' inte rface SUI ON. S i vov e magnétophone ne possède 
pas de "remote" (contrôle il distance). c'est·à ·d i,e qu ' il n ' y a pas d 'endroit où brancher l'un 
des câbles du réseau de raccordement, util isez la touche "pause" pour arrêter temporaire­
ment l'enregistrement. S'il n'y a pas de touche "pause" non plus, vous rendez votre travail 
un peu trop difficile. Il vaudra it mieux vou s procurer un autre magnétophone pour vous 
rendre votre vie de programmeu r plus fac ile . Et pendant que vous y êtes, prenez·en un 
d oté d 'un contrble à d istance e t d 'une touche "pause". 

6. Appuyez s imultan~ment sur les deux touches RECORD et PLAY . Si votre magnétoph one 
n'a pas de touche "pause", effectuez cette opération juste avant de procéder au transfer t du 
programme. 

Prêts? T rès bien. l'aventure commence maintenant pour de bon ... . . . 

2. La commande eSAVE 

Le compte à rebours commence. Vérifiez vos ceintures ..... 

1. Magnétophone prêt ? o ui ___ 000 __ _ 

2. Bande ou cassette dedans? oui ___ 000 __ _ 
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3. Ordinateur en marche? ~uo non 

4. Programme entré? oui non 

5. Raccordement effectué correctement? oui non 

6. Numéro du compteur de bande noté? oui non 

7. Etes· ... ous habillé? aucun rapport 

Si vous avez répondu "N ON " à rune de ces questions, relisez la section précédente pour résoudre 
le probléme. 

Bon, maintenant une chose encore et vous serez prêt à démarrer: 

En même temps que la commande d'enregistrement VQUS devez donner au programme un "nom de 
fichier" pour des ra isons de référence . la longueur de ce nom de fichier ne doit pas dépasser 16 
caractères. Pour enregist rer le p rogramme avec un nom de fichier. écrivez: 

CSAVE ~In] " PAOG." 1 Slllf"T I " 

Votre programme sera enregistré sous le nom de "PROG. ·"· . Vous êtes libres de le nommer comme 

vous voulez pourvu qu'il soit facile de s'en souvenir et que sa longueur ne dépasse pas la limite 
de 16 caractères. La partie dépassant cette limite sera simplement ignorée, Nous vous recom· 
mandons de commencer dès maintenant un carnet de bord dans lequel vous noterez le nom des 
programmes. te numéro de début et de fin de t'enregistrement sur bande (si votre magnétophone 
est doté d'un compteur) et une bréve description de la fonct ion du programme. 

Appuyez sur la touche Œ~TfIlJ ' Vous devriez entendre maintenant le son aigu d'un avertisseur 
et la bande devrait défiler. De plus l'indicateur "busy" (occupé) devrait s'allumer pour vous 
indiq uer que l'ordinateur est occupé ci transfé rer votre programme de sa mémoire à la bande. Si 
cela ne se produit pas, recommencez de nouveau au début de cette section. Il m 'a fallu seulement 
10 tentat ives avant d 'arriver ci le faire correctement ! Ne vous découragez donc pas. Si moi j'ai 
réussi â le faire, vous le pouvez aussi. 

Dès qu ' il arrive au bout du programme l'ordinateur éteint l'indicateur "busy", le magnétophone 
s'arréte et le symbole de guidage réapparaît sur l'affichage. Félicitations! Vous venez d'enregistrer 
un programme pour la première fois1 Pour nous assurer cependant que tel a bien été le cas nous 
allons le retransférer dans la mémoire de la maniére indiquée dans la section suivante. 

• O n peut aussi à l'aide de celte instruction sauver d es program mes en langage mach ine. 
CSAVE M l ,"1ft 1 "L.M l '"1FT 1 "; nn, pp, qq 

Ceci sauvera le programme o u la zone mémojr~ allant de l'adresse nn à l'adresse pp. 
Le tro isième paramètre pcut être omis, il repi"ésente l'adresse d'entrée du programme (le retour 
sour BASIC se fait alors par àeè et non par &9A). 

nn adresse début zone 
pp adresse f in zone 
qq adresse d'entrée de la zone 

3. La commande CLOAD . 

Maintenant que votre programme a été enregistré sur bande, vous voudrez certainement vérifier 
si le programme y est réellement . Ce qui est relativement facile ci fa ite à j'aide de la commande 
CLOAD, bien sÛr. 

VOUt allez vous demander : "Mais quel est son effet?", Ecrire simplement CLOAD? L'ordi· 
nateur compare le programme enregistré avec celui dans sa mémoire. Si tout s'est bien passé, 
i! affichera calmement votre nom de fichier et fini ra sa vérification. Si tout ne s'est pas bien passé, 
il affichera un message d'erreur, généralement ERROR 43. Ce message vous indique que le 
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programme sur bande diffère de celui de la mémoire du SHA RP , Effacez la portion de bande où 
l'erreur s'est produite et recommencez après avoir vérifié tous les raccords et augmenté légerement 
le volume et la tonalité. 
Pour utiliser la commande CLOAD7 il vous faut amener la bande jusqu'à la tonalité porteuse qui 
précède les données enregistrées. La tonalité porteuse est un signal f ixe, non modulé d'environ 
2,5kHz. Si la bande n'est pas amenée au point correct, aucune indication d'erreur n'est indiquée 
et aucune donnée n'est présentée sur l'affichage. 

Ci-dessous vous trouverez les instructions concernant le rechargement du programme dans 
l'ordinateur. 

1. Placez le commutateur "remote" de l' interface sur OFF . 

2. Rebobinez la bande jusqu'au point de départ en vous servant du compteur. (Très pratique, ce 
compteur, n'est-ce pas?) 

3. Arrêtez le rebobinage. 

4 . Placez le commutateur "remote" sur ON. 

5. Appuyez sur la touche PLAY. 

6. Ecrivez : 

CLOAD l!ciFil " PAOG.-l : ,",fT 1 " 

et appuyez sur la touche li_"n '!l . 

(Rappelez-vous que " PROG. ·l" constitue le nom de fichier que vous avez donné â votre 
prog ra mme . Si vous l'avez enregistré sous un autre nom, il vous faudra utiliser ce dernier au 
lieu de " PROG.-l" .) 

7. L'indicateur "busy" s'allume maintenant et le programme est ramené dans la mémoire de 
l'ordinateur pour être utilisé. 

8. Ecrivez AUN et à ce moment le program me que vous aviez enregistré auparavant réappara ît. 
Comme la copie SUt bande est restée intacte, vous pouvez recharger le même programme aussi 
souvent Que vous voudrez! 

• De même que pour CSAVE, à l'aide du paramètre M, cette instruction peut permettre de 
charger un programme en langage machine. 

CLOADM I_T I "L.M IItt'FT ) ";nn 

nn peut être omis, nn représente l'adresse à parti r de laqu elle le programme en langage machine 
devra être Chargé. En cas d'émission, il se chargera à l'ad resse où il était au moment de la sauve­
garde. 

4. Les Commandes PAINT # et INPUT :: 

PRINT# : 

Maintenant que nous avons expliqué l'utilisation de CSAVE et CLOAD, nous allons introduire 
deux commandes qui leur ressemblent. La commande PAINT #enregistre la valeur d'une variable 
ou d 'une série de variables sur bande. alors que CSAVE enregistre un programme. La raison pour 
laquelle nous enregistrons des données, c'est Que cela nous permettra de nous servir des mêmes 
données dans un autre programme . Par exemple, on se sen de la variable T$ dans le programme 
suivant: 

10: PRINT "QUEL EST VOTRE NOM ?" 

20: INPUT T$ 

30: PAINT T$ 
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Si vous voulez enregistrer la valeur de TS pour l'ut iliser dans un autre programme, vous devez 
lancer la commande PRINT# pour l'enrl!9istrer sur bande. Il y a deux maniere d'effectuer cette 
opération: 

1. Manuellement 

2. Par l'intermédiaire d'un programme 

Note: comme le magnétophone est nécessa ire pour cette opération, préparez-le en vue de recevoir 
des données. Si vous n'êtes pas sûr de savoir comment fa ire, reportez·vous ci la section précédente. 

1. La méthode manuelle 
Plusieurs formats aux choix sont possibles: 

CHOIX 1: 

Après le passage d'un programme, passez sur le mode RUN et écrivez: 

LL:-W-CIJ tLl i..T..J( SHI€!J. # l A,B.C(pu is appuyezsur IlIon:,.1 1 

Le magnétophone se met alors en marche et enregistre les valeurs de toutes les variables sur 
ta bande. 

CHOIX 2: 

Ecrivez selon le format suivant SI vous voulez identifier seulement certaines variables à 
enregistrer: 

LLL!!...;CIJnD . T ' l s~lF"rJ rn "nom de fichier"; A,B,C 

• 
Dans cet exemple·ci, vous avez spécifié les va riables A, B et C comme étant celles qui sont 
à enr egistrer su r bande sous le nom de fichier donné. 

CHOIX 3 : 

Vous pouvez aussi spécifier toutes les valeu rs de variables apparentées en écrivant: 

r p :' RJ [i ' ' N )" T [sH,r!]["tI : "nom de fichier" ; B (*) 

Le symbole * causera l'enregistrement de toutes les var iantes de "B", y compris B (1) et 
B lu i·même. 

2. Par l'intermédiaire d'un programme 

Dans ce cas·ci, il suffit d'affecter un numéro de ligne à la commande PRINT# de votre 
programme. Vous pouvez choisir un format quelconque parmi ceux décrits ci-dessus. 
Quand le SHARP rencontre cc numéro de ligne il met automatiquement le magnétophone 
en ma rche pour am orcer le transfert de donn ées sur la bande . Une fois de plus, N'HESITEZ 
PAS â expérimenter. Si vous rencontrez des difficultés, reportez vous aux sections pre· 
cédentes. Parfois l'on oublie les choses les plus simples. 

NOTE : Le nom de fichier représente le contenu d'une chaîne de caractères ou une variable 
de caractère libellée avec". Par conséquent, si la première variable qui doit être en­
registrée ou stockée comme spécifié sans nom de fichier est une variable de cara­
ctère, cette variable de caractère est con ' idérée comme un nom de fichier. Dans ce 
cas, veiller à placer un nom de fichier. 

Exemple 1: 10 AS = "TAPE" 
20 PAINT# A$; X$ • 

Ceci est identique à PAINT# "TAPE"; X$ 
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INPUT # : 

Exemple 2 : PRINT# X 
Ceci n'enregistre que le contenu de la ... ariable numérique X sans nom 
de fichier. 

Exemple 3: PAINT# X$ 
Ceci n'enregistre pas seulement le COntenu de la chaîne de caractères 
xS sans nom de f ichier, mais le contenu de XS est considéré comme nom 
de fichier. Aucun po int· ... irgule (;) n'est placé après le nom de f ichier, 
ce qui provoque une erreur de syntaxe (ERROR l) . 
Par conséquent, si la première var iable est une ... ariable de caractère, 
... ei ller à placer un nom de fich ier tel que: 

PRINT # "AAA": XS 

Cette co mmande permet les mêmes formats que PRINT # . A la différence de PRINT#qui 
tr ansfère des données de l'ordinateur sur la bande, INPUT # transfère des données de la band e 
à l'ordinateur . 

Vous pouvez utihser la commande INPUT #: manuellement o u comme part d'un programme . 
N'ou bli ez pas de préparer le magnétoph one avant de vou s ser ... ir de cette commande . 

NOTE : • Si comme partie de votre ligne de command INPUT #, vous spécif iez plus de variables 
qu' il n'en existe sur la bande, l'ordinateur affectera aux ... ariables en ellcés la valeu' O. 
Si ... ous spéc if iez moins de ... ariables qu 'i l n'en ex iste su r la bande, l'ordi nateur ignorera 
celles qu i ne sont pas spécifi (!cs . 

• Si le nombre de données enregistrées est infé rieur il celui des mémoires de données 
devant être garnies a ... ec elles, l'erreur 43 se produit aprh que loutes les donnèes ont 
é té t ransférées d ans les mémoires de données dans l'i nstructron 1 NPUT :t . 

• Si le nombre des données enregistrées est supérieur il celui des mémoires de données 
de ... ant être garnies avec elles, les données so nt transférées jusqu'à ce que les mémoires 
de données soient remplies, et les ... ariables restantes sont ignorées. 

5. La commande MERGE 

La commande MER GE ... ous permet de stocker en même temps d e nombreux programmes danS 
la mémoi re de l'ordinateur Supposons, par ellemple, que la memo ire de l' ordinateu r Contienne le 

programme su i ... ant : 

10: PRINT " MO INS VALE UR DEDUCTIBLE" 
20 : INPUT "Entrez votre méthode : ": A 

A ce moment, vous ... ous souvenez tout d'un coup (lue vous possed ez, enregist ré sur bande, un 
morceau de programme semblab le sous le nom de fichier " DEP1 ". Vous ... oulez, bien sur, ... ér if ier 
si cc programme ne contient pas d es morceaux qu i pourraient vous ser ... ir dans te programme que 
vous êtes en train de fabriquer . Le premier pas Consistera <i trouv er la bande contenant "DEP1". 
Amener la bande il l'endroit où "DEP1" com mence et écri ... ez: ME RGE "DEPl " et appuyez sur 
I~HTu I L'ordi na teur ... a maintenant charger " DEP1" dans sa mémoire EN P LUS du programme ci­

dessus. Ouand "DEP1 " est chargé, ... ous trouverez d ans la mémoire quelq ue chose du type suivant : 

10: PRINT " MOIN S VALEUR DEDUCTIBLE" 
20: 
1 0 : 

20 : 

IN PUT "Entrez votre méthcx:le : ". A • 
"DEP l " : REM » Second Modu le« 
PRI NT " MONTAN T DES INTE RE TS" 

30: IN PUT "Som me empruntée : " . B • 

(etc.) 
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Notez que, à la diHérence de la commande CLOAD , le nouveau programme n'a PAS rem placé 
celui en ex istence, et que vous avez des numéros d e lignes en double à présent. Vous remarquerez 
aussi qu'u ne "indication" a été u tilisée sur la premiére ligne du module mis en forme. Ceci permet 
r " ENCHAINEMENT'" des modules (Voir ENCHA IN EMENT DE MODU LES MIS EN FORME· 
ci-dessous). 
Une révision des informations su ivantes s'impose avant de poursu ivre l' ooition ou la programmation : 
NOT ES IMPORTANT ES: 
Après qu'une commande MER GE a été effectuée, aucune INSERTION, SUPPRESSION ou 
MODI F 1 CA TI ON n'est possible dans les 1 ignes d e p rogramme ex istant précédemment , 

Exemple: 
10 "A" REM Ceci est un programme existant 
20 FOR T = 1 T O 100 
JO LPRINT T 
40 NEXT T 

(etc. ) 

AVANT de procéder à la mise en forme du programme suivan t, apportez les modifications néces· 
saires à ce programme. 
Ensu ite, mettez le programme sui vant en forme: MER GE "PROG2" 

(exemple) 
10 "B" REM Ceci est un program me mis en forme 
20 INPUT "En trez la dépréciation : "; 0 
JO INPUT " Nombre d 'années: 
40 . Etc. 

" ; y 

Vous pouvez maintenan t apporter des mod ifications au programme ci -dessus puisqu' il s'agit de la 
dernière partie mise en forme. Si vous devez modifier le premier programme, suivez alors cette 
procédure: 

1. Enregistrer sur bande (CSAVE) ce que vous avez réalisé jusqu'~ présen t; lors de l'enregistrement, 
utilisez un nouveau nom, c'est â dire "PROG3" (exemple), 
2. Ramener le programme enregistré à l'étape 1 dans la mémoire (C LDADI. 
3. Apportez maintenant toute modification ou changement desiré. Rappelez·vous cependan t que: 

les changements ne sont poss ibles QUE dans le p remier p rogramme ou d ans la PREMIERE 
APPARITION de tout numéro d e ligne en double. C'est â dire que si la ligne la apparaît dans 
le prem ier de même que dans le second programme, les changements n'affecteront que la première 
apparition de la ligne 10, Si vous essayez d onc d 'édi ter la seconde apparition de la l igne 10, la 
moclification apparaîtra de façon erronée dans la première partie du programme un iquement. 

ADJONCTION DE LIGNES DE PROGRAMMATION SU PPLEMENTAIRES : 
Des lignes supplémentaires peuvent être ajoutées à la fin des programmes existants SEU LEM ENT 
SI ELLES POSSEDENT DES NUMEROS DE LI GNE PLUS GR ANDS QUE CEUX UTILISES 
PRECEDEMMENT. 
Remarquez que les lignes d e programmation supplémenta ires ne doivent pas apparaitre néces· 
sairement " tout en bas" du listage. Comme les modules doivent être enchaînés au moyen d ' indica· 
t ions (voir ci·dessous) ne vous faites donc pas de souci à ce su jet. 

ENCHAINEMENT DE MODU LES (programmes) MIS EN FORME 
Comme l'u nité de traitement exécu te vos lignes de programmation dans l'ordre logique, il s'ar· 
rêtera s'il rencontre une rupture dans l'ordre de numérotage des lignes. En d'autres termes, si les 
numéros de ligne 10,20,30 sont suivis par des numéros de ligne en double dans le second module, 
l'un ité de traitement s'arrête après la ligne 30 du premier modul«. 
Pour " ENCHAINER " vos différents modules, utilisez les techniques suivantes: GOTO " B" , 
GOSU B "B". IF ... THEN " B" (B est utilise uniquement â titre d'exemple; vous pouvez utiliser 
n'importe quelle indication, sauf les mots ou lettres réservês qui apparaiS&ent dans la 2éme rangée 
du clavier, c 'est à d ire de Q à PI. 
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NOTE : Lorsqu'un autre programme est appelé par un sous-programme avec l'instructÎon GO$UB 
dans une plural ité de programmes interclassés, programmer une instruction GOTO (un 
numéro de ligne supérieur à celui de la ligne devant étre exécutée) après l' instruction 
GOSUB. 

Exemple: 10 "A" : INPUT A 
20 GOSUB " B" : GOTO 30 
30 GOTO 10 
10 "B" : PRINT A 
20 AETURN 

6. l'instructîon CHAIN 

CHAIN constitue une instruction de programme. On peut l'utiliser uniquement a l'intérieur 
d'un programme. On ne peut pas l'utiliser manuellement comme CSAVE, CLOAO et MERGE . 
L'instruct ion CHAIN vous permet de passer un programme trop grand pour être logé tout ent ier 
dans la mémoire en une fois . Ce type de programme est coupé en morceaux à la fin de chacun 
desquels nous placerons une instruction CHAIN. Nous pourrons ensuite enregistrer ces morceaux 
sur bande. 

Supposons, comme exemple, que nous ayons trois sections de programme nommées PROG1, 
PROG2, PROG3. Chacune se termine par une instruction CHAIN_ 

" PROG 1" 

10: 

"', 

1000: CHA IN 

-----
1000: CHAIN ··PROG2'·. 1010 

"'PRQG2" 

L 1010: 

2000: CHAIN "PROG3"'. 2010 

"'PROG3" 

-. 2010 ' 

4000: END 
120 

Quand l'ordinateur rencontre l'instruction 
CHAIN au cours de l'exécution, la nouvelle 
sect ion est rappelée dans la mémoire et 
exécu tée. De cette façon, toutes les sections 
finiront par passer. 



7. Utilisation de deux magnétophones 

M"9n~tophone (1 

Bornes CE·150 

[®-®-@-~-~1 ~ @~®. ~ 
t t t 1 

Fiche noire 
(télécommllnde) 

noire Fiche rouge 
(en r eg i$trementl 

_ Fiche noire 
It~lE!commande ) 

Fiche grise 
1t , ~n$f8't et 
arrangement) , 

• 

F,che rouge 
lenregistrement 1 

cable aU>c ilia ire 
Itélécommande) 

L_==",,: 

cable de raccord Ca$$et(1I 
Magnétophone 1 

Fiche noire 
(télécommande) 

Lorsqu'on utilise deux magnétophones, l'un sert à enregistrer et l'autre réécou ter. Comme 
l'indique le schéma, l'interface imprimante/cassette et les deux magnétophones sont raccordés au 
moyen d'un câble de raccord cassette et d 'un câble auxiliaire pour la télécommande . 

• Le CE·150 est équipé de deux bornes de télécommande, REM 0 et REM 1; on peut se servir de 
l'une ou de l'autre. Durant l'opération programmée (non manuelle) cependant, le programme 
indique si le magnétophone est connecté à la borne REM 0 ou la borne REM 1. Leur con· 
nex ion est donc à effectuer en accordance avec le programme. 

La manière d'utiliser le second magnétophone est e)(pliqué dans ce chapitre. 

,. Sau'f"egarde 

Procédures: 

(1) Ecrivez RMT OFF, puis appuyez sur [(NTg) pour régler à nouveau la deuxième fonction de 
télécommande (pour le contrôle de magnétophone 1 de la figure précédente). 

(2) Placez une bande dans le magnétophone . 
(3) Ecrivez AMT ON , puis appuyez sur ~"T!~ I pour régler la deu)(ième fonction de télé· 

commande. 
(4) Réglez le volume et la tonalité de la mëme manière que dans le cas d'un seul magnéto, 

phone. (Voir plus haut). 
(5) Appuyez simultanément sur RECORD et PLAY , 
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(6) Exécutez l'instruction EN REGISTREMENT. 
Programme : CSAVE·' "nom de fichier" IENTU I 
Données : PRINT# ·, "nom de fichier"; variable, variable, 

(Exemple) Placez sur le mode PRO ou RUN . 
CSAVE·1 " PR· 1" rom] 

• • • 

Après la sauvegarde, le symbole de guidage réappara i"l sur l'aff ichage et la bande s'arrête. 
Rebobinez"a pour ,'arrangement. 

2. Arrangement du contenu de J'ordinateur et de la bande 

Procédures : 

(1) Ecrivez RMT OF F :fItTU I pour remettre les fonctions de télecommande à zéro. 
(2) Aobobinez la bande jusqu'au point de départ â l'aide du compteu r . 
(3) Entrez RMT ON, puis appuyez sur la touche :lItnlll pour régler les fonctio ns de télé· 

commande. 
(4) Réglez le volume et la tonalité de la même manière que dans le cas d'un seu l magnétophone. 
(5) Appuyez sur la commande de réécoute. 

CLOAO ?· '" nom de fichier" IfltTu l 

(Exemple) Placez sur le mode PRO ou RUN. CLOAD?·' "PR· '" ( N'~ 

L'exécut ion est achevée quand les deux versions concordent et que le symbole de guidage 

réapparait . 

3. Transfert;l partir de la bande 

Procédures : 

(11 Entrez RMT OFF, puis appuyez su r la touche i [NT(~ 1 pour remettre les fonctions de 
télécommande â zéro. 

(2) Placez une bande avec enregistrement dans le magnétophone. 
(3) Ecrivez RMT ON, pu is appuyez sur [fNTEIIJ pour ré91er les fonctions de télécommande. 
(4) Réglez le volume et la tonalité de la même manière que dans le cas d'un seu l magnéto· 

phone. 
(5) Appuyez sur la commande de réécoute. 
(6) Exécutez l 'instruct ion TRANSFERT 

Programme: CLOAO·' "nom de fichier" [!NTf.RI 

Données: 1 NPUT # ", "nom de fichier"; variable, variable, ..... [ENIU ] 

(Exemple) Placez sur le mode PRO ou RUN. 
CLOAD·1 "PR·1" ;fNIUI 

Après le transfert, le symbole de guidage réapparaît sur l'aff ichage. 
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c. UTILISATION DE L'IMPRIMANTE 

NOTE : Toutes les explications et les I!xemples de cette section se basent sur la supposi­
tion que vous avez déjà : 

li Effect ué correctement la connexion entre le PC·15OQA et l'interface CE ·150. 

2) Fourni une source d'alimentation au CE -150 sou s la forme de p iles ou de l'adaptateur 
EA 1 50. 

31 Chargé le papier dans l'imprimante . 

4 ) Monté les stylos sur l' imprimante. 

Si vous n'avez pas effectué ces opérations préliminaires, retournez ,j la sect ion 1 de ce 
chap itre pour les instructions. 

C.l. Spécifications de l'imprimante CE-150 

Caractères par ligne : 

Tai lles des caractères: 

Vitesse d'impression : 

Rotation: 

4 , 5, 6 , 7 , 9. 12, 18, ou 36 selon la taille de caractère choisie. 

1,2 x 0,8 mm à 10,8 l( 7,2 mm selon la taille de caractère choi sie. 

Max imum: 11 caractères par seconde quand on imprime avec les 
caractè res les plus petits. 

L'impression peut se fa Îre dans les deux sens de chacun des axes des X 
et des Y 

Couleurs: 4 - Rouge, bleu, vert et noir 

Système graphique: Traçage de l'axe X- Y 

Alimentation en papier : Manuelle ou programmable. 

C,2, La commande TEST 

La prem ière chose â fa ire est de tester le fonct ionnement de l' imprimante CE ' 1S0. l'ordinateur 
et l'interface étant sur ON, ecrivez : 

TEST (et appuyez sur IfNTER ) ) 

L,mprÎmante va mainlenant dessiner 4 carrés, chacun d 'une couleur d iff érente. La couleur des 
carrés, de droite à gauche, correspond fi ce lle que vous avez cho isi comme étant cou leur 0, 1, 2 et 3 
quand vous avez monté les stylos. 
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C.3. Impression de calculs 

Il est possible d'effectuer à "aide de l'interface CE-150 une copie imprimée d'une série de 
calculs manuels exécutes sur l'ordinateur PC-l500A, comme "illusue ta figure 1: 

Figure 1: 12000*.065 
7B8 

788+25 .56 
885.56 

SIN 38 
0.5 

TX=.065 
0.065 

P=20080nx 
l380 

P/12 
188.3333333 

Pour réaliser cette opération, il suffit de placer le commutateur d' Împression (Print Switch) de 
l 'i nterface sur la position "P" . 

• p 

Pour éviter une impression automatique des calculs manuels, il laut placer le commutateur 
d'impression sur la position " . " . Cette position du commutateu r ne vous empêchera pas 
d'imprimer certains résultats en plaçant une commande LPRINT (voir LPRINT) au début du 

calcul. D'autres commandes qui déclenchent l'impression ou le dessin tels LLlST, et d'autres, 
fonctionment sur ce mode, 

Lors de l 'impression, la cou leu r utilisée sera celle spécifiée auparavant. Si vous venez juste de 
mettre l'apparei l en marche, ce sera le stylo de couleur que vous avez choisi comme correspondant 
à la couleur 0, Pour changer de couleur, vous devrez lancer une commande de Cou leur (voir la 
section appropriée). 

La taille des caractères utilisés pour imprimer les calculs manuels correspond à celle spécifiée 
auparavant . Si vous avez spécifié précédemment des caractères de taille 1 ou 2, cette tai lle sera 
celle utilisée. Si la taille spécifiée antérieu rement était plus grande que 2, taille 2 sera utilisée. 

L'impress ion (!utomatique établit l'imprimante sur le mode TEXT. Si vous étiez sur le mode 
GRAPH et que vous souhaitiez retourner sur ce mode, vous devez lance r la commande GRAPH. 
(L'explication des modes de l'imprimante se trouve dans la section su ivante) . 
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C.4. Modes de l'imprimante 

L'imprimanle fonctionne sur l'un de deux modes: TEXT ou GRAPH. Ils correspondent 
grosso modo à l'écriture à la machine et au dessin. Comme la plupart des commandes nli'! sont 
efficaces que sur un seul mode, il est important de choisi r le mode correct avant de commencer 
à donner des instructions. 

On se sert du mode TEXT pour imprimer des nombres et des caractères. le papier il imprimer 
est divisé en colonnes dont le numéro est en relation avec la ta il le de carac tère spécif iée. Des 
commandes de COnlrôle vertical et horizon tal permettent de créer le format du texte. 

Sur le mode G RAPH, on peut procéder il la création de différents types de figures, de courbes 
et de tables. Des commandes pour le dessin de lignes contin ues ou discontinues, à l'aide d'un 
système de coordonnées relatives ou directes sont il la disposition de l'utilisateur. Tous les dessins 
sont basés sur le schéma ord ina ire de coordonnées X- Y. 

Pour spécif ier le mode TE XT, il suffit d'écrire l'instruction: 

TEXT 

Certaines commandes (dont nous parlerons plus loin) provoquent un passage automatique sur le 
mode TEXT. 

la spécif ication du mode GRAPH est tout aussi simple. L'instruction : 

GRAPH 

amorcera ce mode et fera passer le stylo à l'extrémité gauche du papier. 

C.5. listage du programme 

La commande LLiST provoque l'impression du programme courant ou de morceaux de ce 
programme. La commande lLiST s'avère extrémement utile durant le développement du 
programme parce qu'elle permet l'impression au choix de certaines parties du programme. 

La forme de la commande lLiST est semblable à celle de la commande LIST. Les subt iles 
différern;es sont dues il la plus grande souplesse de la commande LLiST. Les formes de LLiST 
sont esqu issées ci·dessous : 

LliST 

Impr ime toutes les lignes de programme en existence il ce moment dans la mémoire. 

lLiST expression 

- Imprime seulement la ligne de programme dont le numéro est donné par l'expression. 

lU ST ,8)(pression 

Imprime toutes les lignes de programme jusqu'à celle dont le numéro est donné par 
l'expression, y compris cette dernière: 

lliST expression, 

- Imprime toutes les lignes de programme suivant cel le dont le numéro est donné par 
t'expression. V compris celle·ci . 
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LLiST expression 1, expression2 

Impr ime les lignes de programme commençant par la ligne dont le numéro est donné 
par expression 1 et se term inant par la ligne dont le numéro est donné par el<pression2 . 
Donc, si la commande est: 

lLiST 100, '50 

toutes les lignes, entre 100 et 150 {s'il y en al seront listées. 

lLiST "étiquette" 

- Impr ime la ligne de programme contenant l'étiqu ette donnée. 

LLIST "étiquette", 

Imprime Ics lignes de p rogramme qu i suivent la ligne contenant "étiquette en com­

mençant par celle-ci. 

NOTE: Un message d'erreur ERRQR l' signalera la spéCification d'une étiquette Qui 
n'existe pas. 

Lors de "impression d'un programme, la couleur uti lisée est celle Qui a été spécifiée précédem­
ment. Si vous venez juste de mettre l'appareil en marche, ce sera la couleur de stylo que vous avez 
choisi comme correspondant à Cou leur 0. Pour changer la couleur vous devrez lancer la 
commande COLOR (voir la section appropriée). 

La tai lle des caracteres utilisés pour lis ter un programme co rrespond à celle spécIfiée 
auparavant. Si vous avez spécif ié précédemment des caractères de taille 1 ou 2, cette taille sera 
ut ilisée; si la taille spécifiée antérieurement était p lus grande que 2, taille 2 sera utilisée. 

La commande LLiST établit l'imprimante su r le mode TEXT. Si vous étiez sur le mode 
GRAPH et que vous souhaitiez retourner sur ce mode vous devez lancer la commande GRAPH. 

Pendant le listage du programme, l'ordinateur PC-1 500A essaie de cadrer les lignes de programme 
avec com me objectif la lisibilité. 11 accomplit cela en laissant des espaces vides entre les numéros 
de ligne. Des numéros de ligne d'une largeur de 1 à 3 chiffres seront cadrés à droite dans un champ 
de 3 caractères. Des numéros imprimés dans un champ de 5 caractères: 

10: REM LARGEUR 3 

20 : REM .. 
300: REM ., 

2001 : REM LARGEUR 5 

2010: REM .. 

126 



1 

1 

C.6. Contrôle programmable de "imprimante 

C.5.1. CSIZE 

La commande CSIZE spécifie la taille des caractères pour toute impression ul térieure. Les 

neufs tailles disponibles permettent d'aller de 36 caractères par ligne imprimée à 4 caractères par 
l igne imprimée. La forme de la commande CSIZE est la suivante : 

CSIlE expression 

(sur l'un ou "auHe mode) 

L'expression doit consister en un nombre allant de 1 à 9 . La largeur el la hauteur des caractères 

pour chaque tailte sont indiquées dans le tableau suivant: 

Table 1: 

GSIZE 1 2 3 4 5 6 7 8 9 

Caractères par ligne 
36 18 12 9 

impr imée 
7 6 5 4 4 

Hau teur de chaque 
1.2 2,4 3.6 4.8 6.0 7.2 8,4 9.6 10,8 

caractère (mm) 

Largeur de chaque 
0.8 1.6 2,4 3.6 4.0 4.8 5.6 6,4 7.2 

caractère (mm) 

C.6.2. La commande ROTATE 

Cette commande ROTATE (faire pivoter) est util isée sur le mode GRAPH uniquement pour 
spécifier le sens dans lequel l'impression s'accomplit. Quatre sens sont possibles: vers le haut, vers 
le bas, de la gauche à la droite et de la droite à la gauche (avec les lettres à l'envers). La figure 1 
illustre ces mouvements. La forme de la commande ROT ATE est la suivante: 

ROT ATE expression 

(sur le mode GRAPH uniquement) 

L'expression doit consister en un nombre de a à 3. ROTATE 0 spéCifie la façon ordinaire 
d'imprimer des caractères, de la droite à la gauche . 

Figure 1 : 3 

t 
'" " 2 «- 8'0' AB - )0 0 
l> 
CP 

j 
1 
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C.6.3. La commande COLOR 

Cette commande COLOR (Couleur) sert à spécifier le stylo que l'on lia utiliser dans les impres· 
sions et les dessins ultérieurs. Si chaque emplacement de stylo contient un stylo de couleur 
différente, la commande COLOR peut servir à changer de couleur de plume. La forme de la 
commande COLOR est: 

COLOA expression 

(sur les deux modes) 

L'expression doit consis ter en u n nombre ent ier al lant de 0 à 3 . Chaque nombre entier 
représentée par le nombre varie selon l'ordre dans lequel on a monté les stylos sur les porte·stylos. 
On peut vérifier quel nombre correspond à quelle couleur à l'aide de la commande TEST (décrite 
plus haut). 

Des nombres qui ne sont pas des nombres entiers mais toujours encore de 0 Il 3 seront ramenés 
à des entiers. Tous les autres nombres résulteront en un message d'erreur ERROR 19. 

Si l'on arrête puis remet en marche le PC·1500A, le stylo correspondant au zéro sera sélectionné. 
sélectionné . 

Sur le mode TEXT, l'exécution de la commande COLOR aura pour conséquence le replace· 
ment du sty lo à l'extrémité gauche du papier. Sur le mode GRAPH, le sty lo retourne sur sa 
position antérieure . 

C.6.4. La Commande LF 

La commande LF sen à faire avancer ou reculer le papier dans l'imp rimante . La forme de cette 
commande est la suivante : 

LF expression 

(sur le mode TEXT uniquement) 

Si l'expression consiste en un nombre positif (max. 327671. le papier avance du nombre de 
lignes spécifié par l'expression. Si le nombre est négatif, le papier reculera du nombre de lignes 
spécif ié par la valeur absolue de ce nombre. La figure 2 illustre l'opération: 

Figure 2 : (sens né9at if) 
• 

• 

- 2 -------------

-1 -------------

o ------------- < = position du sty lo 

+1 --- ----------

+2 ----------- - -
• 

• 

(sens posit if) 

L'étendue réelle du mOllvement du papier dépend d e la tail le des carac:lères en usage lorsque la 
commande LF est lancée. 

Quand le papier se déplace en sens inverse (c'est·à-dire qu'il est tiré en arr ière) un d isposit if d e 
comptage interne l'empêche de reculer de plus de 10,24 cm. 

NOTE : N'essayez jamais d 'insérer du papier durant le fonctionnement du mécanisme d 'alimenta· 
tian papier. Vous risqueriez d'endommager l' imprimante. 
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C.6.5, la commande lPRINT 

la commande lPRINT est la principale commande servant il afficher un texte sur l'imprimante . 
Elle ressemble en nature il la commande PAINT du PC-1500A et elles ont plusieurs formes en 
commun. Cependant, dû aux caractéristiques supplémentaires de l'imprimante, l'effet des instruc­
tions lPRINT est plus complexe. Nous concentrerons donc notre attention sur les fin esses 
qu'implique l'utilisation de l'instruction lPRINT. 

l'examen de la commande lPRINT qui suit se base sur un fonctionnement sur le mode TEXT 
seulement . Quoique les formes données soient possibles sur le mode GRAPH , leur operation sera 
différente. 

l'impression d'un élément unique reste en général la même: 

lPRINT élément 

fo rmat dans lequel l'élément consiste en une expreSSion, une chaîne de caractères, un nombre 
ou le nom d'une variable d ont le contenu est à imprimer. Comme d 'habitude. les caractères 
sont cadrés il gauche et les nombres, cadrés à droite. 

De la même manière que le curseur sur l'affichage, si le stylo n'est pas placé à l'extrémité gauche 
du papier, l'impression commencera il partir de la position du stylo . Il est possible de changer 
la position du stylo il l'aide de l'instruct ion lCURSOR ou la propos ition TAB (voyez ci-dessous). 

Essay er d'imprimer un élément trop long pour une ligne il cause de la ta ille des caractères 
causera des d iff icu ltés. Si l'élément est constitué par un nombre,un message d 'erreur E A AOA 76 
se produira. Si l'élément est const itué par une chaine de caractères. l'impression de la chaine 
continuera sur la ligne su ivante . 

le souci de la tail le d'un élément imprimé joue un rôle important dans l'instruction lPRINT à 
deux éléments, dont la forme est la suivante: 

lPR INT élément l , élément2 

L'utilisation de CSIZE 1 garant it l'impression sur une ligne de deu)( éléments numériques. Dans 
ce cas, les deu)( éléments seront cadrés de la manihe ordinaire dans les deux moitiés de la ligne 
imprimée. Le format devient plus compliqué dans le cas d'instruction LPRINT impliquant des 
chaînes. Si deu)( éléments entrent dans la ligne, ils seront cadrés de façon ordinaire et imprimés 
entre deux lignes. Dans le cas de caractères de tailles plus grandes, les deux éléments sont 
imprimés sur deux lignes successives. 

On peut aussi se servir du point-virgule dans l'instruction lPAINT. Sa fonction est à la fois 
d'indiquer l'espace mini mum entre élements et de grouper â la fin d'une instruction les élements 
imprimés en succession sur une ligne. Dans les deux cas, si la longueur totale des éléments depasse 
la capacite de la ligne imprimee, l'impression des eléments se fera sur autant de lignes successives 
Que nécessa ire. L'instruction LPAINT avec le point·virgule se presente sous la forme suivante : 

lPRINT élément 1 ; élément2; ... (etc) 

ou encore la lorme: 

LPAINT liste d'éléments 

Parmi les formes mentionnées ci-dessus, plusieurs sont employées dans le programme de 
démontrat ion Qui suit: 
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10 A$ = "ABCDEFG" 

20 B = 123456 

30 FOR 1 :0 l TO 3 

40 C$IZE 1 

50 lPRINT A$ 

60 lPRINT A$, B 

70 lPAINT A$; B 

80 lF 5 

90 NEXT 1 

Dont la sortie est: 

<IIIoC'Pl"F ~ 
..aCg(H 
..acon' IH'~ 

AB COEFG 
AB COEF G 

11J'~ 

123456 
ABC OEFG 123456 

AB CD EF G 
AB CDEFG 

1234 56 
AB CDEFG 1234 
56 

Il est possible d'util iser la commande lPR INT sans spécifier les éléments et cel a sur le mode 
TEXT ou GRAPHIC: 

lPRINT 

Utilisée de cette manière, elle déclenchera un retour de chario t et (le passage à la ligne su ivante) . 
Si cela ne se produit pas, réglez lei compteurs du mode GRAPHie. Ainsi, dans l'exemple suivant, 
quoique l'on se soit servi de l'inst ruction lPRINT pour déplacer le s tylo d u point A au point B, 
l'im primante se croit encore aux coordonnées (l50, 30) et exécute les commandes suivantes 
comme s'i l en èlail ainsi. 

(150,30) 
• 
A 
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1 
1 

1 

l'instruction LPRINT incorpore aussi une propoSi t ion U$ING qui fonctionne de la même 
manière que dans '"instruct ion PRINT. La proposi tion U$ING n'est permise que dans une instruc­

l ion lPRINT effectuée sur le mode GRAPH. 

C.6.6. L'instruction LCURSOR 

L'instruction LCURSQR sert à placer le stylo sur le papier, d'une manière semblable à l 'inSlruc­

tion CURSOR qui déplace le curseur sur l'affichage. Sa forme est la suivante: 

LCURSQR position 

(sur le mode TEXT uniquement) 

La posit ion de caractère su r laquelle on peut placer le sty lo d épend , bien sûr, de la ta ille de 
caractère ut il isée. En genéral, on peut placer le stylo il un e!.pace de moins que le max imum pour 
la taille de caractère en question . Reportez-vous â la commande CSIZE dans ce chapitre pour la 

liste des la rgeurs de lignes imprimées pour chaque taille de caractere. 

C.6.7. L'instruction TAB 

L'instruction TAB est id entique a LCURSOR sauf que l'on peut l'utiliser dans une instruction 
LPRINT. Ce type d'inst ruction LPRINT se présentera sous la forme suivante: 

LPRINT TAB posit ion; liste d'éléments 

Les remarques fait es au su jet de l'expression d e la position dans le cas de LCUASOR 
s'app liquent aussi il TAB. Si la liste d 'éléments est vide, le résultat net de l'instruction listée 
c i·dessus sera un passage il la lig ne suivante. 

C.6.8. La commande SORGN 

La commande SORGN sert il établir l'origine du système de coordonnées X- Y pour les 
commandes d'exécut ion de graphiques ultérieurs . La comm ande SORGN établit la position 
presente du stylo comme l'o rigine. On utilisera donc, en général, cette commande immédiatement 
après des instructions qu i placent le stylo a un point d onné du papier. la forme de la commande 

SORGN est simplement: 

SORGN 

(sur le mode GRAPH seulement) 

NOTE : l'imprimante CE ·150 permet de spécifier la position du stylo il un point si tué horsde la 
gamme de positions il partir desquelles il est possible de dessiner . Dans ce cas, le stylo se déplace 
aussi loin que possible pu is son mouvement sembl e être "coupé". Si le stylo entre d30S ce champ 
imaginai re et que l'on lance la command e SORGN, les instructions d'impression ou de dess in 
ultêrieures resteront sans effet . Ce phénomène se perçoit comme une erreur du programme ou 

comme si l'i nterface étai t endommagée. 

Le programme su ivant établ it le point d 'origine à 100 unités plus haut et 100 unités plus a drOÎte 
que la position actuelle du stylo. Il dessine ensu ite un carré de la unites d ont l'un des angles 
constitue le nouveau point d 'origine : 

la GRAPH 

20 lINE (0, 0) - (100, 100), 9 

30 SORGN 

40 lINE (0,01 - (10, 10),0,0, B 

50 TEXT 

60 END 

131 



C.6.9 . L' instruction GLCURSOR 

Lï nstruction GlCURSOR place le sty lo à n'i mporte quelle coordonnee X-Y sans laisser de 
trace $Ur le papier. la forme de l'inst ruction GlCURSOR est la su ivante: 

G LeU Rsa R (expression 1, expression 2) 

Les deux ex pressions doivent consister en un nombre situé dans la gamme allant de -2048 à 
+2047. L'expression 1 représen te la d is tance X parcourue jusqu'au po in t de destination et 
l 'expression2 la distance Y parcou rue jusqu'au point de destination . 

NOTE : Si le po int de dest ination se situe hors du champ de points dans lequel le stylo peut se 
déplacer réellement, le sty lo s'a rnHera su r le bord du papier, mais, intérieurement, le compteur qui 
contrôle le mouvement du stylo continue abstraitement vers son but. 

les eKemples ci·dessou s illustren t l'u tilisation de l' instruct ion GlCURSOR : 

Dans l'exemple à dro ite le sty lo se de place 
vers la positio n (100, 150). 

Dans cet eKemple, le sty lo est incorrecte' 
ment placé dans la région "imaginaire" en 
position (1000, 1000). En fa it, le stylo se 
déplace vers le bord droit et fait revenir le 
papier. Quand elle atteint le côte droi t, elle 
continue vers le haut jusqu' à ce qu 'elle 
atteigne la limite de recu l de 10 cm où elle 
s'arréte. 

C.6.l0. la commande UNE 

x 

15O 

0,0 

1000 

It OO, tSOI 

t 

POiluon du ~Ivlo 

100 Y 

Posit ion interne 
du s ty lo 

- ----- - --

t 
Position réelle 
du stylo 

t 

, , 

, 
O~------_+"'I~~I~' o 1000 

la commande UNE constitute la commande principale du mode GRAPH . Elle spécifie le 
mouvement du stylo d'un point à l'autre. Si le stylo descend sur le papier dans son mouvement, 
elle trace une ligne . la commande UNE , permet aussi de tracer des lignes d iscontinues avec des 
traits de huit longueurs différentes. la première forme de la commande UNE est la suivan te: 

UNE IX 1, Y 11 - (X2, Y2 ), type de ligne, couleur 
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La valeur des expressions X 1 et Y 1 déterm ine le point de départ de la ligne . Si les valeurs des 
exçressions Xl et YI sont om ises, la posÎtÎon en cours du stylo est utilisée comme point de départ 
(X l , YI). La valeur des expressions X2 et Y2, son point de destination. Les d eux valeurs de X et 
Y d oi vent se situer dans la gamme allant de -2048 à +2047. Une spécification de valeur hors de 
cette gamme aura une erreur pour résultat . 

Les paramètres de type de ligne et de couleur sont facultat ifs . Si on les omet, les valeurs en 
effet avant la commande seront ut ilisées. La cou leur consiste, bien sûr, en l'une des couleurs 
représentés par 0, " 2 et 3. Le type de 1 igne doit être représenté par une expression consistant en 
un nombre de la gamme allant de 0 à 9. Le tableau 2 révèle l'effet correspondant à chaq ue nombre 
donné : 

Table 2: 
Valeur du type 

de ligne 

o 
1 
2 
3 
4 

5 
6 
7 
8 
9 

Type de ligne qui 
en résulte 

Ligne cont inue 
Traits 0.4 mm 
Traits 0,6 mm 
Trai ts 0,8 mm 
Traits 1,0 mm 
T raits 1,2 mm 
Traits 1,4 mm 
Traits loB mm 
Traits 1,8 mm 
Stylo levé 

(pas de ligne) 

6 
1 ........................ ...... .............. . 

2 --- ------- ---------- ----------

3 - -- . . . ... . ----- . . ... . . . 
4 --_. _ • • _ ___ ~ _ ____ _ 

5 -- ------ - ------
6 ------ -- -----

7 --- -- ---- --. 

8 -- --- -- ---

9 

Uti lisée d'une autre façon. la commande L1NE interprète les $pécif ications de points comme les 
extrémités d'une d iagonale. Elle passera à l'exécution du tracé d'un carré représen té par la 
diagonale. Cette commande L1NE se présente sous la forme suivante: 

L1NE (X 1, X2) - (Y l , Y2l, type de linge, couleur, B 

La majuscule 8 ind ique que l'on commande le dessin d'un carré, Les autres paramètres sont 
les mêmes que pour la forme prècédente, 

La dernière forme de la commande L1NE permet de spécif ier une multiplicité de points. Après 
le premier, chaque point représente le point d e destination du segment de la ligne su ivante qui d oit 
être tracé. On admet que la positi on actuelle constitue le point de départ du segment de ligne , 
Cette dernière forme de la commande L1NE se présente sous la forme suivante: 

L1NE (Xl, Y1) - (X2, Y2) _ ... (X6, YB), type de ligne, couleur 

Les trois points servent à indiquer que l'on peut donner une série de spécifications de points, 
jusqu'à un maximum de six â la f ile. Remarquez qu'il n'est PAS perm is d'uti liser le paramètre B 
dans cette forme de la commande . Dans l'exemple qui su it, le programme est destiné à fa ire 
tracer un triangle à J'aide de quatre segments de ligne. La ligne 15 a simplement pour foncti on 
d 'établir l'origine tand is que la ligne 20 exécute le dessÎn du triangle: 
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C.6.11. La commande ALINE 

te:GRAPH 
15:LJNE <0,8)-(10 

e, e), 9; SORGN 
20: LI NE (0,0) - (50 

,58) -(-50, 50)­
(-513,-50 )-(0,0 
) J €l, \3 

3e: TEXT 

La commande RLiNE est essentiel lement la même que la commande UNE à l'el<ception du 

fait que tous les points spécifiés représentent des positions par rapport à la position actuelle du 
stylo plutôt que par rapport à l'origine . Les formes de commande ALiNE sont les mêmes que 
celles de la commande UNE, à ('e)(cept ion bien sûr du mot LlNE à Qui ('on substitue ALINE. 

Suivent des exemples : UNE 1100, 100) - (200, 501. 2, 1 

y 

'00 
(100,1001 , 

Couleur 1 , , , , 
• 

lm, SOI 

0 
0 '00 200 

x 
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) 

UNE - (50, 1001 - (100, -1001 - (-50, - 100) 

Y 

Poin t de départ du uylo 

t 

(SO, l00! 

__ --"'50"--1--""0, O~) _ _ + _____ ___ ~ X 

1- 50, - 100) r 
Le $WIO déP<l$W 
Iii limite el se 
$ouléve du papier 

1100, - 1001 

RUNE - (50,50) - (50, - 1001 - (- 50, -501 

Point de 

t 
- 100 

départ du sty lo 

- 50 

- 50 
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LlNE (50,50) - (100, 1(0), 2" B 

y 

(100,100) 
100 r- -'< --1 

, 1 

1 • 

, 1 

1 , , 
50 . --*-_.-1 

(SO, SO) 

0 
0 50 >00 

x 

RLiN E - (laD, 50) '" B 

- 100-

Point de 
dépa rt du sty lo 
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1 

1 
1 

1 

VII. LE MODE RESERVE 

A. Definition et sélection des touches de réserve 

les six touches il fonctions redéfinissable constituent une caracteris tique importante du SHAAP 
PC-1500A en ce qu'ellcs allègent le tra .... ail du programmeur. Ces touches de RESERVE permettent 
â l'util isateur de spécifie r des phrases ou des mots-clés écrits souvent, phrases et mots que l'on peut 
alors rappeler en appuyant sur unI'! touche seulement. Les $Î)( touches situées dans la rangée 
supérieure du clavier et marquées des symboles l , ", #, $, %, et & constituent ces touches de 
réserve . Il est permis d'affecter jusqu'a trois phrases ou mots-clés il chaque touche ce qui fait un 
total de 18 possibilités . 

Le troisième mode du SHARP, le mode RESERVE est celui qui permet l'affectation de phrases 
aux touches. Appuyez sur les touches suivantes pour entrer le mode RESERVE : 

L'ind ica teur de mode li la partie supérieure de l'affichage indique maintenant RESERVE. Pour 
sortir de ce mode RESERVE . il suffit d'appuyer il nouveau sur la touche MODE , 

Etant d onné que chaque touche d e réserve peut stocker jusqu'à trois phrases, il doit y avoir une 
méthode pour choisir celle que l'utilisateur souhaite rappeler, Cette méthode consiste à ut iliser 
une touche située dans le coin inférieur gauche de l'affiChage et marquée du symbole ( ; ), Cette 
touche que l'on appelle touche de sé lect ion de réserve fait un choix parm i les phrases mémorisées, 
qu i correspondent actuellement aux touches de réserve . Il est importam de prendre bonne note du 
fait que la touche de sélection de réserve effectue un changement de correspondance pour toutes 
les touches de réserve à la fois. Cela signifie que la touche de sélection de réserve choisit un 
groupe de phrases correspondant toutes il une seule touche de réserve, Les chiffres romains (l, Il 
et III) dans la part ie supérieure de l'affichage indiquent quel groupe est choisi en ce moment. 

Pour affecter une phrase il une touche de réserve, passez sur le mode RESERVE d 'abord (en 
appuyant sur 1 Sl!IFT I ~ l, puis utilisez la touche de sélection de réserve pour choisir le groupe 
(l, Il ou III) sous lequel vous allez stocker la phrase. Appuyez ensuite sur la touche de réserve 
appropriée (1, ", #, S, %, ou &l. Un aff ichage du type suivant apparaîtra il ce mo ment: 

RE SE RVE 

F6 

(Le nombre qui vient après le F, 6 dans l'exemple ci-dessus, représente la touche de réserve sur 
laquelle on a appuyé. ' Ouand le symbole de guidage fait son appar ition, vous pouvez entrer au 
clavier la phrase il mémoriser. Comme exercise, écrivez ce qui suit: 

Cette phrase est main tenant associée avec la touche de réserve que vous avez choisi. 

Fa ison s l'essa i suivant. Appuyez sur la touche FŒ!l pour reven ir sur le mode RUN. Appuyez 
sur la touche de réserve utilisée dans l'exemple précédent. L'affichage indique maintenant la 
commande mém orisée auparavant : 

RE SERVE • 
RUN 
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Si vous appuyez sur la touche ENTER, l'ordinateur essaiera de passer un programme à la ligne 
100. L'avantage offert par la touche de réserve consiste à ne pas avoir à écrire une commande 
complète chaque fois que vous désirez la lancer. 

Une notat ion spéc iale permise sur le mode RESERVE aurait pu rendre plus aisée l'opération 
pré<:édente. On peut, en effet, se servir du symbole@ (à) pour représenter. La commande ENTE R. 
Si nous avions affecté la phrase "RUN 10Q@" à la touche de réserve. l'exécution du programme 
aurait commencé dès que nous aurions appuyé sur cette touche de réserve après étre revenu sur le 
mode RUN . Pour illustrer cela, entrons les instructions su ivantes comme ligne 222 : 

222 BEEP 5,50: END 

Maintenant passez sur le mode RESERVE et utilisez les touches suivantes pour définir l'une des 
touches de réserve: 

~, ro)L T !LQJmrnrn . JI ENT~~I 

(Notez qu'il est encore nécessaire d'appuyer sur 1 ~"Tul pour définir la touche de réserve elle·même.) 

Revenez sur le mode RUN et appuyez sur la touche de réserve que vous venez de définir. Vous 
remarquerez qu'il est superflu maintenant de vous servir de llNn~1 après avoir appuyé sur la touche 
de réserve. 

En fait, nous aurions pu accomplir ce bruyant exemple en affectant la phrase suivante: 

BEEP 5,50@ 

d irectement à une touche de réserve. Faites·en l'essai. 

8 . Identification des touches de réserve 

Plus vous uti liserez les touches de réserve, p lus il deviendra diff icile de VOlIS rappeler quelle 
fonction VOlIS avez affecté a quelle touche. Pour parer il ce problème , le PC·l500A vous permet de 
stocker t rois chaines de caractères (une pour chaque groupe de touches de réserve) qui identifient 
les fonctions des touches. Ces chaTnes ressemblent aux remarques du mode PROgramme. 

Ces chaines d'ident ifications qu'on appelle "gabarits" sont créées sur le mode RESERVE . 
Passez sur ce mode et choisissez le groupe de touches de réserve approprié a l'aide de la touche 
de sélection de réserve. Au lieu d'appuyer sur une touche de réserve ensuite, comme vous le 
feriez ordinairement, écrivez un gabarit et appuyez sur IENTE~I . Le gabarit sera alors mémorisé en 
association a .... ec le groupe. 

ln guise d'exemple, nous allons prétendre que nous avons affecté aux touches de réserve de un 
à six (dans le group 1) les noms des fonctions trigonométriques (Sinus, Cosinus, Tangente, Arc 
Cosinus, Arc Sinus et Arc Tangente). Pour nous rappeler quelle touche correspond à quelle 
fonction nous allons spéCi fier un gabarit. 
RESERVE, en appuyant sur ( lH.n ) ~ 

Pour effectuer cette opération, passons sur le mode 
, et utilisons la touche de sélection de réserve pour 

choisir le groupe 1 (le un romain apparaitra sur l'affichage. Maintenant, écri .... ez : 

"S IN COS TAN ACS A$N ATN " 
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1 

1 

1 

1 

1 

1 
1 

Touches utilisêes: 

[ lIMon 1 CJ rn CD 'E l'PACE ] [ÇJ [QJ rn ISI'Ace l 

CD rn []] ISPACI I W m m l'~ACII ~AJ rn IJG 

[sp..a l CA] CT; rID [PACt] 

Vous avez maintenant déf ini et mémorisé le gabarit. 

Revenez sur le mode RUN à l'aide de la touche ~ . Pour vous rappeler de la signif ication des 
touches de réserve, appuyez simplement sur la touche jlllCl] (rappel) et les voilà! Appuyez une 
deulIième fois sur la touche [Rel ' et le sy mbol e de guidage fa it sa réappar ition sur "affichage. 

Il est possible de créer des gabarits pour chaque groupe de touches de réserve, gabarits. qui peuvent 
atteindre jusqu'à 26 caractères de longueur. Remarquez que le gabarit vous sert seulement de 
mémento: les moIS et les lett res que vous stockez dans le gabarit n'on t pas de sens pour 
"ordinateur . 

C. Effacement des programmes de réserve 

1. Comme vous devez déjà le savoir. on remet toutes les mémoires de réserve à zéro en entrant 
'lfj rel 00 (Wu~ Remarquez cependa nt que cette opération doit être effectuée sur le 
mod e RESERVE. 

2. Pour effacer une mémoire réserve, utilisez la touche [SPACs ou bien les touches ( ,"In ] IOEL) 

comme cela a été expl iqué p récédemment. 

Ellemple: Effacez A * A sequence qui se trouve sur la touche F3 ( l~.: 1 du groupe 1. 

Marche à suivre 
-~ --. - - - - - -- --- - - < • - - -~- - - -

[!] 
• Ll 

L" ::J ou R 
['P~CEJ IwoAcE l l sPACE] 

ou IIHtH 1 [DEL l [ ,",fT) ,Dt!. ] 1 '"1FT 1 ;DEL I 

IllntJl) 

Affichage 
-- --- - -

F3: A* A 
F3: A*A 
F3: 
( F3 : 
F3: 
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VIII. DEMARRAGE DE 
L'EXECUTION DU PROGRAMME 

A. La touche DE F 

La touche DEF (définir en abrégé) permet de prendre des raccourcis qui font gagner du temps. 

A.l. Passer des programmes DE Finissables 

La touche [DEFI fournit la troisième méthode pour commencer un programme. Comme nous 
l'avons vu dans la section à propos de la commande RUN, il est possible d'étiqueter un programme 
311ec une lettre. La touche IOEfl sert à amorcer rapidement un programme étiqueté . Cette opéra· 
tian consiste cl appuyer d'abord sur la touche IDEFI , puis sur la touche alphabétique qu i correspond 
à l'étiquette du programme. les seules touches alphabétiques qu'il soit permis d'utiliser de cette 
manière sont les suivantes: 

A. S, D, F. G. H, J, K, L. Z. X, C, V, 

B, N, M, SPACE et ., 

A titre d'exercice, entrez les instructions suivantes pour créer trois programmes étiquetés: 

Listage du programme: 

10 "Z" : GOSUB 500 

20 PRINT " Z" 

30 END 

140 "A" GOSUB 500 
150 PRINT " A" 

160 END 

270 .. " : GOSUB 500 
280 PAINT " B" 

290 END 

500 CLS : PAUSE "VOUS AVEZ ENFONCE LA .. • , 
510 RETURN 

Essayez maintenant. sur le mode RUN, de commencer chaque programme à l'aide de la touche 
IDEFI . Remarquez que si vous spécifiez une lettre pour laquelle il' n'existe pas de programme 

étiqueté corre~ondant, vous obtiendrez un message d'erreur ER ROR 11. 
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A.2. Mots-clé pré-affectés 

Un petit nombre de mots·clés fréquemment utilisés ont été affeçtés chacun, en permanence , a 
une touche alphabétique située dans la seconde rangée du clavier. Pour retrouver ces mots ·clés, 
sur n'importe quel mode, il suffit d'appuyer sur la touche DEF, puis sur l'une des touches 
alphabétiques en Question. Par ellemple, pour retrouver le mot·clé USING . écrivez: 

Le tableau ci ·desrous indique les mots·clés disponibles et leur touche alphabétique 
correspondante : 

Touch e alphabétique 

a 
w 
E 

R 

T 
Y 

U 

1 

a 
p 

Gabarit 

Mot-clé 

INPUT 

PRINT 

USING 

GOTO 

GO$UB 

RETURN 

CSAVE 

CLOAD 

MERGE 

LIST 

On peut se servir de ces mots· 
clés Quand l'ordinateur est con · 
necté à l'interface imprimante! 

cassette. (CE -150). 

,-v ' ."," T VS'''O 00 ' 0 G0"5v ... Hu .... cs...... CLOAO "L"G~ L'ST 

00 00000 0 0 0 
000000000 
00000000 0 

Deux gabarits vous sont fournis avec l'o rd ina teur. Ut il isez·les pour 
ident if ier les fonctions affectées aux tou ches de définition . 

A.3. L'instruction AREAD 

Il est possible de donner une valeur unique aux programmes étiquetés amorcés à l'aide de la 
touche DEF chaque fo is que l'o n passe le programme sans utiliser une instruction INPUT . La 
lecture de la valeur est effectuée par l' jntruction AAEAD qui doit suivre l'étiquette du programme 

sur la même ligne. L'instruction AAEAD se présente sous la forme suivante : 

AAEAD nom de variable 

dans laquelle le nom de variable est un nom de variable numérique ou à caractères permis. 

Pour passer une valeur à un programme qui incorpore une instruction AAEAD, l'ut il isateur écrit 
la valeur, appuie sur la touche IDEFI puis sur la touche alphabétique correspondant à l'ét iquette du 
programme. 

Comme exemple, entrez les deux programmes suivants: 
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Listage du programme: 

10 "X" : AREAD TM 

20 TIME = TM 

30 PRINT 

40 END 

"HEURE ACTUELLE'" TM , 

100 "Z": AREAD OS 

110 PRINT " LA DATE ". OS 

120 END 

Revenez sur le mode RUN et commencez le programme à l'étiquette X en écrivant au clavier 
le mois, le jour , l'heure et DEF X : 

Ce programme règle l'horloge du système à n'importe quelle heure si elle est spécifiée juste avant 
l'écriture de DEF (voir la fonction TIME) , 

Pour commencer le programme à l'étiquette 0, &:rivez le jour de la semaine , puis DEF 0: 

B. Amorçage automatique de programme 

Il n'est pas seulement possible de commencer des programmes avec facilité et rapidité a l'aide 
de la touche DEF. mais encore de les faire démarrer automat iquement quand vous mettez le PC· 
1500A en marche, 

L'instruction ARUN permet de déclencher cette operation. Il faut que cette intruction soit 
la toute première de la mémoire de programme, sinon elle sera ignorée. En outre plusieurs autres 
conditions doivent être remplies pour que l'instruction AR UN soit efficace . I l faut que le PC·1500A 

ait été mis à l'arrêt quand il était sur le mode R UN et qu'aucune erreur ne soit détectée quand on 
met le PC·l500A en marche. 

le programme su ivant se sert de l ' instruct ion AR UN pour saluer l'utilisateur de l 'ordinateur: 

Listage du programme: 

10 AR UN 

30 CLS 

50 BEEP 5,50 

70 PRINT " HE , SALUT'" 

90 END 
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1 

J 

C. Commparaison des méthodes de démarrage 

Quoique les différentes méthodes de démarrage de programme achèvent superficiellement le 
même résultat , leur opêration interne différe. Dans le but d'exploiter il notre avantage ces 
différences, il s'avére nécessaire d 'examiner la mémorisation des données dans l'ordinateur . Ceci 
inclut aussi une étude des differentes préparations internes Qu'effectue le PC-1500A avant le passage 
d'un programme. 

C.l. l 'aire de mémoire fixe 

Quoiq ue toutes les variables d 'un même type s'ut il isent de la même façon, elles ne reçoivent pas 
le même traitement il l'interieur. le PC-1500A comprend une aire de "mémoire fixe" avec un 
espace de stockage suffisant pour 26 variables numériques et 26 variables de chaînes de caractères 
(chaînes de 16 caractères). Par conséquent, les variables de A il l et de AS il l$ sont affectées en 
permanence dans cette aire. 

Toutes les autres variables, y compris les variables il noms à deux caractères sont affectés dans 
l'aire de mémoire principale de l'ordinateur. Elles partagent cette ai re de mémoi re principale avec 
les directives de programme,quoique les variables soient affectées à l'extrémité opposée aux 
directives dans la mémoire. Du fait que les d irectives et les données occupent la même aÎre, il 
arrive qu'elles l'encombrent totalement. Dans ce cas un erreur située entre ERROR 177 et 

: ERROR 181 se produit. 

Il est important de réaliser que les deux aires de mémoire ne reçoivent pas le même traitement 
au démarrage d'un programme. comme l'expl ique le tableau dans la section suivante. Fonda· 
mentalemen t. les variables de la mémoire fixe ne peuvent Ihre effacees que par une instruction CL 
explicite. Celles stockées dans la mémoire principale sont effacées chaque fois que l'on commenœ 
un programme il l'aide d e la commande RUN. 

Une autre particularité de la mémoire fixe consiste en la possibiti té de redéfinir les données de 
cette aire comme des tableaux dont le nom est le symbole@ là) pour les variables numériques et @S 
pour les variables à chaine. la désignation@( I) représente donc le même emplacemen t de stockage 

q ue la variable A et@(26) le même emplacement de stockage Que la variable l. la désignat ion 
@$IS) s'appl ique au même emplacemen t que E$ et la désignat ion@$(20) au même em placement 
que TS. Pour des ra isons éviden tes, des indices supérieurs à 26 ne sont pas permis. Remarquez 
qu'il n'est pas nécessaire de don ner une dimension à@et@$avantde les utiliser. 
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C.2. Tableau d~ comparaison des méthodes de demll'rage de programme 

RUN ~ ~ 
Remise il zéro de l'affichage. Ou i Oui Non 

le curseur revient â la lére 
0 

colonne 
N N 

l'intervalle WAIT est réglé 
N N N 

à l'inf ini. 

le mode trace est altéré. N N N 

la mémo ire fixe est rem ise 
N 

à zéro . 
N N 

la mémoire principale est 
0 

remise à zéro. 
N N 

FOR ·NEXT, GOSUB 
la pile intérieure est rem ise 0 0 0 
il zéro. 

ON ERROR GOTO est 
0 

annulé. 
N N 

le compteur DATA pour 

l'operation de READ est 0 N N 

rétabli . 

le format USING est 
0 

annulé. 
N N 

Notes d'utilisation concernant le CE·159 

CE-159: 8K octets RAM en option avec batt er ie de secours 

En utilisant le CE·159, 
1) Changer la formul e pour vérifier la capacité ut il isable en tant que variables dans le Manuel 
d'utilisation (page 153) du CE-159 comme suit: 

MEM - (2048 + 16) l ENTER I 

• MEM - (6144+231 [ENTER I 

2) Changer le prog ramme de rétention de données dans le Manuel d'utilisation (page 154) du 

CE· 159 comme suit: 

[Progr;Jmm~ de retention de donnees] 

10 STOP ............. _ .................•....... - ------ _ ...... . 
20 "A" : POKE 30873, PEEK 16375, 

PEEK 16376 

30 END 

40 "B" : POKE 30873,11., IJ 

50 DIM 2Y$(127l, 22$(13) * 2 

60 END .......... .. _ ..... . __ . __ ._ .. _ .. --_._. -_._-
70 "C" : POKE 16375, PEEK 30873 , 
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[Programme de rétention de données] 

10 STOP . ............ .. _ .... _ ............ _ ..................... . 
20 "A": POKE 30B73, PEEK 16375, 

PEEK 16376 

30 END ....... _ . .. - --. _ ....... --_ .. --- - _.- .....•... - .. _-_ .. 
40 "B": POKE 30873, 8B, 13 

50 DIM 2X$(255l, 2Y$(127), 22$(13) *2 

60 END .... __ .. _-- - --_. _. -- -._ .... _ .... _ ..... . - --_ .. . 
70 "C": POKE 16375, PEEK 30B73, 
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1 
* Différences entre PC-1500A et PC-1500 

Puisque le PC-1S00A dispose d'une MEV (RAM) plus étendue que le PC-1500, certaines des­
cr iptions du c ircuit de sélectÎon a micro plaquettes. du p lan d'occupat ion mémoire. et du con­
necteur a 40 broches (pour modules de mémoire) figurant dans le "SHAAP POCKET COMPUTER 
PC-1500 TECHNICAL REFERENCE MANUAL" (manuel de référence technique de l'ordinateur 
de poche SHARP PC-1S00) nécessitent des modifications pour convenir au PC-l500A. Un som­
maire des différences entre le PC-1500A et le PC-1S00 est fourni plus loin. Prendre bonne note de 
ces différences en utilisant le langage machine. 

1. Chip select signal (Circuit de sélect ion à microplaquettes) 
Les méthodes de réception de signaux (SO - S5) sont d ifférentes. (page 91) 

TC40HI38F Memoryaddress PC-1500 PC-1500A 
1-.. Output 

4000H 
- STANDARD USER 50 YO 50 

MEMORY 
47FFH 

4800H STANDARD USER - S1 Y1 MEMORY 
4FFFH . 
5000H - S2 Y2 
57FF H 

5800H OPTION USER -Y3 S3 MEMORY S1 
5FFFH 

6000H OPTION USER - S4 Y4 S2 MEMORY 
67FFH 

6800H - S5 S3 Y5 
6FFFH -
7000H - INHIBITED INHIBITED 

Y6 - -
77FFH 7600H 7600H 

STANDARD USER AND STANDARD USER AND 
7800H SYSTEM MEMORY SYSTEM MEMORY 

7BFFH 7COOH -Y7 
• MACHINE LANGUAGE 

7FFFH 
INHIBITED MEMORY 
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2. Memory map (Plan d'occupation memoire) 
Si un module de memoire, le CE ·151 , ou CE·155 est installe dans le PC·1500A, la zone de 
mémo ire utilisateur est accrue d'autant. (Page 93 -.. 94) 

When the CE·151 is used. 

8000H 

1 
! STANDARD USER MEMORY 

(RAMI6KB 

CE·151 
4KB 

--MEO ~1 

3. 40 pin conneclor (Connecteur à 40 b roches) 

When the CE·155 is used. 

4000H 

CE·155 (RAM) 2KB 

STANDARD USER MEMORY 
(RAM) 6KB 

5800H CE.155 
(RAM) 6KB 

7COOH 

8000H ---IME 

Les noms de signaux et les descriptions de la broche 5 aussi bien que des broches 16 - 18 dif· 
ferent sur le connecteur à 40 broches util isé pour le montage du modu le de memoire. (Page 1001 

Pin no. Signal name Description 
~ 

5 S, Address desig nation of 5800H - 5F FFH 

'6 S2 Address designation 01 6000H - 67FFH 

17 S3 Address designat ion of 6800H - 6FFFH 

'8 S4 Not connected 
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APPENDICES 

A. TABLE DES ABREVIATIONS 

Commandes Imprimante 

COLDR 

CSIZE 

GLCURSQR 

GRAPH 

lCURSOA 

LF 

UNE 

lLiST 

Commandes Cassette 

CHAIN 

ClOAD 

CLOAD? 

CSAVE 

COL 
COlO. 

CSI. 

CSIZ . 

GL. 
G Le. 
GLCU. 
GLCUR. 
GlCURS. 
GlCURSO. 

GRAP, 

Leu . 
LeUR. 
Leu RS. 
LCURSO. 

- -
LIN. 

LL 
LU. 
lUS. 

CHA . 

CHAI. 

CLO. 
CLOA. 

CLO.? 
CLOA.? 

CS. 

CSA. 
CSAV. 
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lPRIN T 

ALINE 

RQlATE 

SQRGN 

TAB 

TEST 

TEXT 

INPUT = 

MERGE 

PRINT ;;: 

AMT OFF 
RMT ON 

LP. 
lPR . 
LPRI. 

LPRIN. 

RL. 
Rll. 
A LIN. 

RO. 
ROT. 
ROTA 
ROTAT. 

SO. 
SOR . 
SORGo 

--

TE. 

TES. 

TEX. 

1. • 
1 N. #' 

INP. ~ 

INPU. = 

MER. 
MERG . 

P . • 
PA. ;: 

PAl. # 
PRIN. :: 

AM. OF. 
RM. O. 



Instructions 

AREAD A. 

ARUN 

BEEP 

ClEAR 

eLS 

CURSOR 

DATA 

DEGREE 

DIM 

END 

AR. 
ARE. 
AREA 

ARU. 

B. 
BE. 
BEE. 

CL. 
CLEo 
ClEA. 

--

CU. 
eUR 
CURS. 
CURSO. 

DA. 
DAT. 

DE. 
DEG. 
DEGR. 
DEGRE. 

O. 
DI. 

E. 
EN. 

ERROR ER. 

FOR 

GCURSOR 

ERR. 
ERRO. 

F. 
FO. 

GCU. 
GCUR. 
GCURS. 
GCURSO. 148 

GOSUB 

GOTO 

GPRINT 

GRAD 

IF 

INPUT 

LET 

lOCK 

NEXT 

ON 

GOS. 
GOSU. 

G. 
GO. 
GOT. 

GP. 
GPR . 
GPA 1. 
GPAIN. 

GR. 
GRA. 

--

1. 
1 N. 
INP. 
INPU. 

LE. 

lOC. 

N. 
NE. 
NEX . 

O. 



J 

PAUSE PA 

PRINT 

RADIAN 

RANDOM 

READ 

REM 

RESTORE 

RETURN 

Commandes 

CONT 

LIST 

PAU. 
PAUS. 

P. 
PR . 
PR' 
PRIN. 

RAD. 
RADio 
RADIA 

RA. 

RAN. 
RAND. 
RANDO. 

REA. 

RES. 
REST. 
RESTO . 
RESTOR . 

RE. 
RET. 
RETU. 
RETUR. 

C 
CO. 
CON. 

L. 
LI. 
LIS. 
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STEP 

STOP 

THEN 

TRON 

TROFF 

STE. 

S 
ST. 

STO. 

T . 

TH. 
THE. 

TR. 
TRO. 

TROF. 

UNLOCK UN. 

USING 

WAil 

NEW 

RUN 

UNL. 
UNLO. 
UN LOC. 

U. 

US. 

US!. 
USIN. 

W. 
WA. 
WAI. 

--

R. 
RU. 



Fonctions 

ABS 

ACS 

AND 

ASC 

ASN 

ATN 

CHR$ 

cos 

DEG 

OMS 

EXP 

INKEY$ 

INT 

LEFT$ 

LEN 

LOG 

LN 

AB. 

AC. 

AN. 

AS. 

AT. 

CH. 
CHR. 

--
DM. 

EX. 

INK. 
INKE. 
INKEY. 

lEF . 
LEFT. 

LO. 

--

150 

MEM 

MIO$ 

NOT 

OR 

PI 

POINT 

RIGHT$ 

RND 

SGN 

SIN 

SOR 

STATUS 

STR$ 

TAN 

TIME 

VAL 

M. 
ME. 

MI. 
MID. 

NO. 

- -

- -
POL 
POIN . 

RI. 
RIG. 
AIGH . 
RIGHT. 

RN. 

SG. 

SI. 

SO. 

STA. 
STAT. 
STATU. 

STR. 

TA. 

TI. 
TIM. 

V. 
VA. 



B. REMPLACEMENT DES PILES 
DU PC-1500A 

Vous vous éviterez bien des pt'ob'èmes si \/OUS pre~z les prêcautions StIjl/antes Ion du remplacement 

des piles: 

• Remplacez toujours les 4 piles en même temps. 

• Ne mélangez pas des piles neuves avec des piles usagées. 

• Utilisez exclusivement 4 piles sèches de type AA, AB ou SUM -3 de l,SV. 

METHODE DE REMPLACEMENT DES PILES 

Il est nécessaire de placer des piles dans l'ord inateur dès 53 récePtion et, par la suite, de les 
remplacer chaque fois que l'indicateur de charge disparaît de l'affichage. Veuillez procéder de la 
manière suivante : 

1. Appuyez sur la touche lOf FI pour mettre l'ordinateur hors tension . 

2. Dévissez le couvercle du boîtier piles en vous servant d'une pièce de monnaie ou d'un petit 
tournevis (fig. 1). 

3 . Remplacez les quatre piles (fig. 2). 

Couvercle du 
bort ier piles 

-

, 

r 
• 
~ 

1'1 

0'" 
I,U Fig. 1 

-
- Fig.2 

4. Appuyez légèrement sur le couvercle lorsque vous remettez la vis en place. 

5. Pour poursuivre, appuyez sur les touches ION1 et cg] ,écrivez NEW' et appuyez sur la 
touche (!Mn~ i • Puis, appuyez sur les touches I SHIFT I ~ NEW leNTU I . 

6 . Vérifiez l'aff ichage Qui s'ensuit. 

1 > 1 

L Le symbole de guidage esl affiché. 

Si l'affichage est vide ou un symbole autre Que" ) " apparait, déposez à nouveau les piles, 
puis remettez-les en place et vérifiez l'affichage. 
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Note : .. Otez les piles si vous savez que vous n'allez pas utiliser t'ord inateur pendant longtemps, 
afin d'éviter des dégâts provoqués par des fuites de liquide des piles . 

.. De même, retirez promptement une pile morte, à cause de la possibilité d'une fuite de 
liquide de cette pile, fuite qui risquerait d'endommager l'ordinateur. 

.. Il n'est pas possible d'utiliser les piles rechargeables su r le pc·1SOOA . 

• L'adaptateur c.a. EA·150du CE· 150 peut aussi être utilisé spérarémentdu CE·150. 

(Ne connectez pas le EA·150 sur l'ordinateur PC·1500A quand celui·ci est monté sur 
l'interface imprimante/cassette CE· 150). 

'52 

""",,,';m,,"'de module 
ce compart iment qu'on loge le 

module de mémoire lilCUltatif. 

Ne toochez pa$ les eonnec;teuf$ situés daos 

ce compartiment. L'électric:iu! lTiitique de 
votre corps risquerait d 'avoir un effet 
déf avora ble Sur l'ordinateur. 



C. TABLE DES CODES DE 
CARACTERES ASCII 

PositÎons supérieures ..... 
de b its b7, b6, b5 000 001 010 011 100 101 110 111 

Positions 
inférieures 
de bits 
b4, b3,b2,bl 

j 0000 

0001 

0010 

0011 

0100 

0101 

0110 

0111 

1000 

1001 

1010 

1011 

11 00 

1101 

1110 

, , 11 

Hexa 
0 1 2 3 4 5 6 7 decimal 

0 SPACE 0 @ p p 

1 ! 1 A a • q 

2 " 2 B A b , 

3 # 3 C S , , 
4 $ 4 D T d t 

5 " 5 E U , 
" 

6 & 6 F V f , 
• ~ 

7 
~ 

7 G W 9 w 

B 1 B H X h , 

9 } 9 1 Y • , y 

A • • J Z 1 , 
• 

F • 
1 B + · K k • 

• , 
C • < L '" 1 , 

* 1 D - = M rr m 

E • > N 1\ n -
* * 

F / ? 0 - 0 • 
*: Les caractères étoilés ne peuvent apparartre que sur l'aff icheur, 

l' imprimante ignore ceux-ci. 
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PC-1500A LISTE DE CODE 
DES ERREURS 

Code des Erreurs Explication 

1. Erreu r de syntaxe: Une erreur résultant d'une faute de frappe comme: 

d'une donnée manquante: 

10: GOTO 

de commandes invalides: 

la: SA = 1 or 

10: NEW 

(parce Que NEW ne peut être une instruction) 

<Affichage > ERROR 1 

Supplément: Voir page 171. 

1 N 1 0 

2. Cette erreur se produit quand il n'y a pas de commande FOR correspondant â 
une commande NEXT. 

10: FOR A = 1 TQ la 

100: NEXT B 

< Affichage > ER ROR 2 IN 100 

4. Cette erreur se produit quand il n'y a pas de DATA correspondant à une com­
mande READ . 

b . 10: REAO X, y 

20: DATA la 

30: END 

<Affichage > ERROR 4 1 N 1 0 

5. Ce message est lancé quand une variable de tableau est déclarée sans le nom 
d'une variable en existence. 

10: OIM A (10, 10) 

20: DIM A (5) 

<Affichage > ERROR 5 IN 20 

6. Ce message est lancé quand une variable de tableau a été utilisée sans instruction 
DIM (dimenSÎon). 

10: CLEAR 

20: A (3) = , 

<Affichage > ERROR 6 
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PC-1500A LISTE DE CODE 
DES ERREURS 

Code des Erreurs Exptication 

7. Ce message est lance quand le nom d 'une variable est inapproprie. 

8. 

h . 10: AS == la or 

10: FOR A$ == 1 TO la 

< Aff ichage > ERR 0 R 7 1 N 1 0 

Ce message est lancé quand la d imension dépasse 3 dans la déctaration d'une 
variable de tableau. 

Ex . la: DIM A (3,4,5,6) 

< Affichage > ER RDR 8 1 N 1 0 

9. Ce message est lancé Quand l'indice d'une variable de tableau est plus grand que 
la taille du tableau énoncée dans la commande DIM. 

Ex. la: DIM A (3) 

20: A {4} = 1 

< Affichage > ERROR 9 IN 20 

10. Ce message est laoci! quand il n'y a pas suffisamment de mémoire disponib le 
pour créer p lus de variables. 

Ex . Touches utilisées 

MEM IUlul 

AB = la tENTER I 

Affichage 

7 
ERROR 10 

11. Ce message est lancé quand la ligne spécifiée ne se trouve pas dans le programme. 

Ex. 10: INPUT "X = "; X: GorD 5 

< Affichage > ERROR 1 1 1 N 1 0 

12. Ce message est lancé quand la commande USING spécifie incorrectement le 
format. 

Ex . 100: PRINT USING "1::C tt A:II "; 10 

< Affichage > ERROR 12 IN 100 

13. Ce message est lancé quand un programme dépasse la capacité de la mémo ire de 
programme ou quand la spécificat ion de la touche RESERVE dépasse la capacité 
de l'aire de réserve. 

Ex. Touches utilisées 

MEM IEMTER I 

15 A = A+l IEMTER I 
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PC-1500A LISTE DE CODE 
DES ERREURS 

Code des Erreurs Explication 1 

14. (1) Les instructions FOR ont été logées trop profondément et la capacité de 

15. 

16. 

17. 

18. 

19. 

20. 

l'aire d'empilage a été outrepassée. 
(2) L'espace-tampon a été outrepassé durant "analyse d'une expression . 

(1) Les instructions GOSUB sont logées trop profondément et la capacité de 
l'aire a été outrepassée. 

(2) Durant l'analyse d 'une expression, la ta ille du tampon de cha îne a été 
dépassé par les chaines de caractères manipulées. 

(1) La valeur spécifiée est supérieure à 10 El00 ou inférieure à ~10 El 0Q. 

Ex . 123E 99 

(2) la valeur établie par hexadécimaux dépasse 65535. 

Ex . &IFFAB 

Le type de données (nombres, chaînes de caractères) n'est pas approprié à 
"expression du calcu l. 

Ex. 1 + "A" l''NTul 

Le nombre des arguments n'est pas approprié à l'expression. 

Ex. LEFTS (" ABC" ) IE,"[II] 

SIN (30,60) lu m l 

La valeur numérique spécifiée est hors gamme permise. 

Ex. 10: DIM A (256) 

< Affichage> ER ROR 1 9 1 N 1 0 

I l n'y a pas de '(' suivante '@' ou '@$' quand les variables de tableau de 
mémoire fixe sont spécifiées. 

Ex. 100: @$ = " A" 

< Aff;'h",> ERROR 20 1 N 100 

21. Une variable est requise dans l'expression. 

22. 

Ex, 10: FOR 1 = 0 Ta 10 

< Affichage > ER AO A 21 1 N 1 0 

Ce message est lancé quand on charge le programme et qu 'il n'y a pas d'espace 
de mémoire d isponible pour le chargement. 
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• 

PC-1500A LISTE DE CODE 
DES ERREURS 

Code des Erreurs Explication 

23. Ce message est lancé quand l'heure est incorrectement réglée. 

Ex. TIME = 131005.10 ~ii) 

26. Ce message est lancé quand la commande ne peut être exécutée sur le mode 
actuel. 

Ex. < RUN MODE> NEW IfI<fu'] 

27. Ce message est lancé quand il n'y a pas de programme correspondant fi ,'é t i· 
quette donnée. 

Ex. Touches utilisées Affichage 

ERROR 27 

28. Ce message est rancé Quand une commande ou un indicat if de fonction il: été 
insé ré dans" ", ou quand on essaie de substituer des commandes INPUT oU 
AREAD pour des variables il caractères. 

Ex. la INPUT AS 

Touches utilÎ~es Affichage 

(OEF W (vo'u 1 ERROR 28 

30. Ce message est lancé quand lin numéro de ligne dépasse 65535. 

Ex. 102235 A = 10 [mul 

32. Ce message est lancé quand le curseur graphique se trouve entre les colonnes 152 
et 153 duran! l'exëcution de commandes d'en!fI~e (l'indicatif d'entrée ne peut 
étre affiché) . 

Ex. 100: GCURSOR 152 

110: INPUT X 

< Affichage > ER RDR 32 IN 1 1 0 

131 Imméd iatement avant la chaine de caractères et/ou la variable à caractères se 
trouuve un "+", ou un "-", que l'on confidérera en tant que signe. 

177 ""' 181 Duran! la fabrication du programme, le programme a débordé dans l'aire des 
données. Il s'est produit un chevauchement des deux aires. 

0, 224 - 241 Des données d 'entrée incorrectes ont été introduites durant l'exécution de com· 
mandes INPUT, REAO ou AREAD . 

Ex. la : INPUT A 

Touches utilisées Affichage 

123 PAINT .tlm]) ERROR 240 
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PC·1500A LISTE DE CODE 
DES ERREURS 

Code des Erreurs Explication 

36. Il n'est pas possible d 'afficher des données ou des caroctères d 'après le format 
spécifié par les commandes USING . 

Ex, 10: USING ":: ü;l:;I.. i: ~ .. 

20: PRINT 12345 
• 

La section du nombre entier en combinaison avec son signe a dépassé les 4 
espaces de chiffres allotés. 

37. Ce message d'erreur est lancé quand, dans des calcu ls numériques, les résultats 
d'un ca lcu l dépassent 9.999999999 E99. 

38. Ce message d'erreur est lancé quand une div ision a été effectuée avec 0 pour 
dénominateur . 

Ex. 10: PRINT 510 

39. Ce message d 'erreur est lancé quand un calcu l illogique est effectué: 

• Calcul109<lrithmic avec nombre négatif 

• ASN, ACS dans le cas de X = 1 

• Racine carrée de nombres négatifs 

Ex, LN (- 101 

Ex. ASN (1.5) 
ACS (100) 

Ex . SOR (- lOI 

Erreurs ayant rapport avec l'enregistrement sur cassette 

40. Spécifications inappropriée à l'expression. 

41. SAVE et LOAD on t été spéCifiés pour l'aire ROM. 

42. les données de fichier cassette sont trop grandes et ne peuvent être chargées. 

43. Le fo rmat des données à charger ne correspond pas au format du fich ier lors de 
la vérification des données à l'aide de la commande ClOAD? 

44. Une erreur CHECK SUM s'est produite. 
• 

Erreurs ayant rapport avec l'imprimante 

70. (1) Le stylo est sorti du champ des coordonnées : 
- 2048 <= X, Y <= 2047 

(2) l e stylo sortira du champ lors de l'exécut ion de commandes ultérieures. 
158 



PC-1500A LISTE DE CODE 
DES ERREURS 

Code des Erreurs 

71. 

72. 

73. 

74. 

76. 

78. 

79. 

80. 

NOTES : 

Explication 

(1) l e papier est retourné en arrière de plus de 10.24 cm. 
(2) le papier retournera en arrière de plus de 10,24 cm lors de J'exécution de 

commandes à venir (sur le mode TEXT). 

La valeur donnée n'e5t pas appropriée à la valeur de TAB ou de LCURSOR. 

Une commande a été lancée su r le mauvais mode d'impression (GRAPHfTEXT). 

le nombre de virgules (,) dans une commànde LINE on ALINE est trop grand. 

NOTE: Une entrée de plus de sept virgules produit une erreur. De même, si 
l'on omet la première virgule, plus de six virgules produiront une erreur. 

Concerne LPRINT: l'impression des résultats d'un calcul ne peut pas se faire 
sur une ligne (sur le mode TEXT). 

(1) On est en train d e changer les stylos. 
(2) On n 'a pas répondu ii l'avertissement " LOW BATTERY" p ile affaiblie. 

(Voir Note 1) 

Ce message est lancé quand pour rune de ces deux raisons. des commandes 
visant â fa ire se déplacer le stylo (comme LPRINT et UNE) ne peuvent être 
exécutées. 

L'indicateur de couleur ne s'est pas allumé (Voir Note 2) 

Piles affaiblies. (Voir NOTE 3) 

(1) Si le message ER ROR 78 est dû à un état affaibli des piles, mettez l'impri· 
mante à l'arrêt (OFF). Après l'avoir rechargé, mettez le CE· 150 en marche 
(ON). Vous pouvez continuer à présent. 

(2) L'indicateur de couleur indique COLORa (couleur 0) et ne s'allume que 

lorsque le stylo revient sur le côté gauche. Sur œtte position, il est possible 
d'identifier le numéro du stylo utilisé â ce moment . 

(3) Après la recharge, appuyez imméd iatement sur le commutateur ON du CE· 
150 et continuez les opérations en cours. 
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F. LECTURES RECOMMANDES 

Plusieurs éditeurs proposent des ouvrages dont la lecture pourra vous aider. ailer plus loin 
dans le monde de l'informatique: 

- SYBEX 

- PSI : 

18, rue Planchat 75020 - PARIS 

41 / 51, rneJacquard - B.pa6 

- MC GRAW·Hlll : 

77400 - LAGNY - SUR - MARNE 

28, rue Beaunier 75014 - PARIS 

O. ORDRE D'EVALUATION 
D'EXPR ESSI ONS 

les calculs sont effectués en accordance avec la hiérarchie suivante: expressions entre 
parenthèses ayant la plus haute priorité et opérations logiques ayant la moindre . Si deux ou plus 
de deux expressions de la même priorité se trouvent dans la même expression ou sous·expression, 
leur évaluation s'accomplit d e la gauche à la droite. 

1) Expressions entre parenthèses 

2) Récupération des valeurs des variables, TIME , PI , MEM, INKEYS 

3) Fonction (SIN , COS, LOG, EXP, etc.) 

4) Calcul de puissances (Exemple: 2A " 3 = 2 * (A " 3» 

5) Signe Arithmétique (+,-) 

6) Multipl ication, Division (* , /) 

7) Additi on, Soustraction (+, - ) 

81 Opérateurs de comparaison «, <"'- , = , >=, > , <» 
9) Opérateurs logigues (AND, OR, NOT) 

NOTES: 

- Quand on utilise un signe arithmétique et les puissances dans la même expression, la puissance 
est évaluée avant le signe. 

Exemple : 5 1\ 4 est évalué à -625 au lien de 625 

- les calculs entre parenthèses sont évaluês d 'abord . Dans les expressions à plusieurs "couches" 
de parenthèses, le calcul commence avec la paire de parenthèses logée le p lus au centre et avance 
de là vers les parenthèses si tuées le p lus à l'extérieur. 
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Exemple d'évaluation 

7 A 2 + 3 * V 144 / V81 + SIN ( 120+150) * -3 
• 

7 A 2 + 3 * V144 / ..,,18 1 + SIN (270) * - 3 

7 A 2 + 3 * 12 / 9 + - 1 * - 3 - -
49 + 3 * 12 / 9 + - 1 * -3 

49 + 36 / 9 + 3 

49 + 4 

53 

+ 

+ 

56 

3 

3 

(GAMME DE CALCUL) 

Fonctions Gamme dynamique 

- 1 li 10100 < X logy < 100 Y = 0, x 5: 0: ERROR39 
v "... x (yx) y = 0, x > 0 : 0 

y <O,x ~ entier : ERROR 3 

SIN x DEG : I x l< 1 li lOLO Dans TA N x les su ivants sont exclus. 

COSx RAD: 1 x 1 < .1I.. )( 1010 DEG: l x 1 =90(2n -l) ... 
RAD : lx 1--;-(2n-l ) TANx GRAD: I x l < ..!!. )( IO LO 

• GRAD: 1 x l = l00(2n-l ) ln: entier) 

SIN -l X 

COS lX 
- 1 $ x $ 1 

TAN -'x Ixl < l xlO lOO 
- - . 

LN.< ·w x 10100 
LOGx 

lx 10 <x < 1 

EXPx - 1 li 10100 < X s: 230.2585092 
. . . 

Vx 0 ~ X< ' X l 0100 

-l 

Des fonctions autres Que celles ci-dessus ne peuvent être calculées Que si x reste a l'intérieur de 
gamme qui suit: 

1 x 10-99$ 1 X \ < 1 X 10 H10 and 0 

(Ex. ) g AB [ENTU I ~ ERROR 39 
BA 5 1"!Tu ' ~ B 

(-4) A f' .5 (i"nlt l ~ ERROR 39 
-4 A B.5 IrNT(lI] ~ -2 

1. 

• En règle générale, l'erreur des ca lcul s fonctionnels ± I au niveau du ch iff re le p lus bas d 'une 
valeur numér ique affichée (au niveau du chiffre le plus bas de la mantisse dans le cas de la nota­
t ion scientif ique) située dans les limi tes de la gamme de calcul ci-dessus. 
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X. DIFFERENCES ENTRE LES 
COMMANDES DU PC-1211 ET 

CELLES DU PC-1500A 

X.l Directives communes au PC·1211 et au PC-1500A 

1. Fonctions 3. Commandes 

ABS CONT 
ACS LIST 

ASN NEW 
ATN RUN 
COS 
OEG 4. Commandes cassette 
OMS 
EXP CHAIN 

INT CLOAD 

LOG CLOAD? 

LN eSAVE 
, IP 1) INPUT # 

SGN PRINT ::: 

SIN 
..r (Racine carree) 

TAN 
A (Calcul de puissance) 

2. Instructions 

AREAD NEXT 

USING PAUSE 
CLEAR PRINT 

DEGREE RADIAN 

END REM 
FOR·TO ·STEP RETURN 
GOSUB STOP 

GOTO TH EN 

GRAO USING 

IF 
INPUT 

LET 
MEM 
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X-2 COMMANDES PARTICULIERES 
AU PC-1500A 

1. Fonctions 

AND 
ASC 

CHAS 

INKEY$ 

LEFTS 

LEN 

MIOS 
NOT 
OR 
POINT 

AIGHT$ 

RNO 
STATUS 

SlRS 
TIME 

VAL 

2. Instructions 

ARUN 
BEEP (pas sur lePC· 1211) 

CLS 

CURSOA 

GCUASQR 

GPRINT 

DATA 
DIM 

LOCK 
ON ERROR 

ON GOSUS 

ON GOlO 
POINT 

RANDOM 
READ 

RESTORE 

TAON 

TROFF 

UNLOCK 

WAil 

3. Commandes 

(les mêmes que le PC ·1211) 

4. Directives cassette 

MERGE 

AMT OFF 

RMT ON 

5. Directives imprimante 

COlGR 
CSIZE 

GCURSQR 

GLCURSQR 

GPRINT 

GRAPH 

LCUASOR 

LF 
UNE 

lLiST 

lPRINT 

ALINE 

RQTAlE 

SOAGN 

TAB 
TEST 

TEXT 
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z. TABLE DE REFERENCE 
DES COMMANDES 

1. Fonctions 

Fonction Abréviations Remarques 

ABS AB . Valeur absolue 

ACS AC. C05- 1 

AND AN. exp. AND exp. (AND de Boole) 

ASC ASC Convertit des caractères en code ASC II 
ASC "caractère" 

variable de caractères 

ASN AS. SIW I 

ATN AT . TAW ' 

CHAS CH. Convertit des caractères en code ASCII 
CHR . 

COS COS 

DEG Convertit des degrés, minutes et secondes en degrés 
décimaux. 

DMS DM. Convertit de> degrés décimaux en degrés, minutes " secondes. 

EXP EX. " 
INKEY$ 1 NK. variab le de caractères'" INKEY$ 

1 N KE . Si l'on appuie ,u, un, touche pendant l'exécution 
INKEY , d, 1. commande INKEY$, 

" 
caractère ASC Il sera 

lu dans la variable de caractères. 

INT Réduit une valeur à un nombre entier: 
INT (10/3) IENU"I < Display > 3 

LEFTS lEF . lEFT$ (variable de caractères, expression numérique) 
LEF T. Prend le nombre de caracteres spécifie du côté gauche 

de la chaîne de caractères spécifiée. 

L EN L EN "caractère" 
variable de caractères 

Donne 
" 

nombre d. caracteres d, ,. chaine d, 
caractères spécifiée. 

LOG LO. IOg10 X 

LN log. X 

MEM M. Affiche le restant des nombres de pas d isponibles dans 
ME. la mémoire. Identique à STATUS O. 
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Fonction Abréviations Remarques 

MIO$ MI. MIO$ (variable de caractères, exp1 numérique, exp2 
MID. numérique); 

Prend un (ou des) caractère(s) du milieu de la charne 
de caractères spécifiée. 

NOT NO. NOT exp, (négat ion booléenne 1 

OR exp. OR e)(p. IOR booléen] 

1T (PI) Spécifie le rapport de la circonférence: 
('" 3,141592654) 

POINT POl. POINT expression numérique 
POIN. Rapporte un nombre correspondant au motif de points 

actives de la colonne donnée, 

RIGHT$ RI. RIGHT$ (variable d, caractéres, e)(p. numérique) 
RIG. Prend le nombre de caractères spécifié du coté droit 
R IGH, de la chaine de caractères donnée. 
RIGHT. 

RND RN. RND expression 

Engendre des nombres aléatoires. 

SGN SG. Fonction de signe 

SIN SI. Sinus d'une expression . 

v' ISGR) SG. Racine carrée d'une expression. 

STATUS STA. STATUS 0 ou STATUS 1 
STAT. ID) Nombre de pas d isponibles d'un programme. 
STATU. 

Il) Nombre de pas accomplis d'un programme. 

STR$ STR. STR$ expression numérique. 

Convertit do< valeurs numériQues ,n cha Îne d, 
caractères. 

TAN TA. Tangente d'une expression. 

TIME TI. (1) TI ME • MMDDHH.MMSS 
TIM. (2) TI ME (annonce l'heure et 

" 

date présentes) 
La fonction TIME établit et extrait le mois (MM), le 
jour (DO), l'heure (HHl. la minute (MM) et la seconde 
ISS). 

VAL (value) V. 
{ "caractère" f VA. VAL variable de caractères. 

convertit une chaîne de caractères en valeurs numéri· 
ques. 

A Fonction exponentielle. 
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2. Instructions 

1 nstruction Abréviations Remarques 

AREAD A. AREAD variable 
(lecture AR. Lors de l'exécution de programmes .u moyen de 
automatique) ARE. touches DEFinies, AREAD introduit le contenu de 

AREA. J'affichage dans la variable spécifiée. 

AR UN ARU. AR UN 
(passage Ordonne le démarrage automatique de J'exécut ion d'un 
automatique) programme quand le PC-1500A est en marche. 

BEEP B. BEEP expl, exp2, exp3 
BE. 

Commande de signa l sonore. Met en marche et arrête BEE. 
les fonctions génératrices d. Signaux sonores, " spécifie le ton et la durée des d its sÎgnaulI . 

CLEAR CL. Commande l'effacement de toutes les valeurs d, 
CLE. variables. 
CLEA. 

ClS (clears) Efface l'affichage. 

CURSOR cu. 111 CUSOR exp. (0 < '" exp. <. 255) 
eUA. spéCification de la pOSition de départ d, l'afti· 
CURS. charge. 
CURSO. 121 CURSOR 

Ramène ,. curseur ; ,. gauche de l'affichage. 

DATA DA. DATA exp, ell:t, ... 
DAT. Spécifie des données • l ' intérieur d'un • programme . 

Utilisé avec une instruction READ. 

DEGREE DE. Choisit 1 .. degrés comme mode angulaire courant. 
DEG. [0] 
DEGR . 
DEGRE. 

DIM D. 111 DIM nom de variable (ell:p) 
(dimension) DI. 121 DIM nom de variable tell:p) * exp3 

131 DIM nom de variable (exp1 , e'xp2) 

SpéCifie la taille et les dimensions d'un tableau . 
. 1 l , 

exp3: 

END E. Annonce la fin d'un programme. 
EN. 1 

FOR F. 111 FOR variable numérique" expl TO exp2 
FO. Début de la boucle FOR -NEXT. Util isée en corres-

pondance avec la commande NEXT. 

TO 121 FOR variable numérique "' exp l TQ exp2 
STEP.exp3 

STEP STE. exp 1: expression initiale 
exp 2: valeur finale 
exp 3: intervalle ; augmenter ,'"c chaque boucle. 
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Instruction Abréviations Remarques 

GCURSOR GCU. Spécifie la position du curseur graphique. 
(graphic GCUR. 
cursor 1 GCURS. GCURSOR expression (0 < .. expression < .. '55) 

GCURSO. ou (&0 <= expression <"" & 9BI 

GOSUB Gas. { expression } 
GOSU. GOSUB " caractère" 

varÎable de caractère. 

Démarre l'exécution d'un • la ligne sous·programme • 
ou à l'étiquette spécifiée. 

GOTO G. 
GO . { expression } 
GOT. GOTO "caractère" 

variable de caractère . 

Transfère le contrOle â la ligne ou â l'étiquette spécifiée 

Manoeuvre l'affichage LCD pour les prophismes. 

GPRING GP. 111 GPRINT "00 00 00 " • • • 

( impression GPR. C· " constituent des nombres hexadécimaux) 
d, GPRI. 121 GPR INT 0; 0; ... 
graphisme) GPR IN. 

131 GAPINT & 0 ; & 0; ... 

GRAD GR . Choisi t ," grades comme mode angulaire courant. 
GRA. Il' J 1 

IF 111 IF expression cond itionnelle (TH EN) expression 
121 I F expression arithmétique (TH EN) expression 

Evalue les conditions données et soit dépla<:e l'exécu· 
t ion • 1. ligne su ivante soi t exécute l 'expression. 
THEN est facultatif . 

INPUT L 111 1 NP UT nom de variable 
1 N. 121 INPUT " chaîne", variable, "chaine", variable 
INP. 
INPU. 131 INPUT "chaîne"; variable, "chaine"; variable 

LET LE. 111 LET variable numérique = expression 

121 LET variable à caractères " "caractères" 

131 LE T variable à caractères = variable à caractères 

LET est facu ltatif, excepté à l'intèrieur de commandes 
1 F . 

LDCK LOC. Bloque l'ordinateur sur le mode actuel. 

NEXT N. NEXT nom de variable 
NE. Signale la fin de la boucle FOR -NEXT. 
NEX. 

Le nom de variable doit être le même que le nom de 
variable de l' instruction FOR . 
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Instruction Abréviations Remarques 

ON O. ON ERROR GOTO expression 

ERROR ER . Instruct ion détectrice d 'erreurs 
ER R. 
ERRO. 

ON O. ON expression GO$UB exp1, exp2, exp3 ... 

GOSUB GOS. Forme automatisée de l'instruction GOSUB. 
GOSU. Démarre l'exécu tion de l'un des sous·programme par 

exp 1, exp2, exp3, etc. selon la valeur de la var iab le 
donnée. 

ON O. ON expression GQTO exp1, exp2, exp3 

GQTQ G. Forme automatisée de l' instruction GOSU8. Démarre 
GO. l 'exécut ion de l'un des sous-programmes spécif iés par 
GOT. exp 1, exp2 , exp3, etc., selon la valeur de la variable 

donnée. 

OPN OP OPN 
OPN "Nom du d idpositif" 
Cette commande peut être util isée quand le PC·1500A 
est connecté au CE· 158 (Interface). 
Pour plus de détails, se référer au 
Manuel d' 1 nstructions du CE·158. 

PAUSE PA. Identique â la commande PRINT. Affiche l'informa· 
PAU. tion spéCifiée pendant environ 0,85 secondes, puis 
PAUS. continue le programme. 

POIN T POL POINT expression (0 < == expression < =- 155) 
POIN. (&0 < = expression < = &98) 

Ramène un nombre représentant le motif de points 
activés dans la colonne donnée de l'affichage. 

PRINT P. \ expression } 
PRo 111 P R 1 NT "caractère" 
PRI. variable de caractère. 
PA IN . 

1 "p""lon 1 ! 
expression } 

121 PRINT "caractère" "caraCtère" 
variable de • variable de 
caractère caractère 

expression 

1 
! "p""lon \ 131 PRINT { "caractère" "caractère" · 

variable de • var iable de 
caractère caractère 

1 "p",,,on 1 . . . . . . "caractère" ; • • 
variable de caractère 

RADIAN RAD. Choisit , .. rad ians comme mode angulaire courant. 
RADI. 
RADIA. 

RANDOM RA. Change la semence utilisée par RND pour engendrer 
RAN. des nombres aléatoires. 
RAND. 
RANDO. 
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Instruct ion Abréviations Remarques 

READ REA. READ variable, variable2, . .. etc . 
Entre des données des instruct ions DATA dans des 
variables spécifiées. 

REM REM . . . informat ion explicative ... 
(remarque) 

Spécifie des remarques à l 'intérieu r d 'un programme. 

RESTORE RES. (" RESTORE expression 
REST. Change l'ordre des données entrées par l ' inSlruc· 
RESTO. tion R EAD. 

(2) RESTORE 
Lit les donn ées à partir de la première instructi on 
DATA. 

RETURN RE. Continue l'exécution à l'instruct ion après l'instruction 
RET. GOSUB q., , appelé ,. présent sous·programme. 
RETU. 
RETUA. 

STOP S. Commande l'arrêt de l'exécution d'un programme. 
ST. 
STO. 

THEN T. Utilisé dans un. instruction 'F pou, séparer un. 
TH. expression du test conditionnel qu i détermine " THE. l'expression sera exécutée ou non . 

{ expression t 
THEN "caractère" 

variable de caractère 

TRON TR. Déclenche le mécanisme de mise au point . 
(trace on) TAO. 

TAOFF TROF. Arrête le mécanisme de mise au point. 
(trace off) 

UNLOCK UN. Annule LOCK pour permettre à l'uti lisateu r de changer 
UNL. de mode. 
UNLO. 
UNLDC. 

USING U. ( 1) USING " ;;tt:: . ::::;; A .. 
US. (2) USING "&&& ..... &&&" 
US!. (3) PRINT USING "Format" ; • • • • 

USIN . (4) USING 
(5) PRINT USING; 

Spécifie ,. format d ' informations affichées poc un 
programme. 

WAIT W. WAIT expression (0 < = expression < = 65535) 
WA. Spécifie la durée d'affichage d'une information lOfS de 
WAI. l'utilisation des commandes PRINT. Une instruction 

WAIT non accompagnée d'un argument annule 
" spêcification antér ieure (durée = infini ). 
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3. Commandes 

Instruction Abréviations Remarques 

CONT C. Redémarre l'exécution d'un programme arrétée 
(continuel CO. temporairement , Efficace sur le mode RUN . 

CON. 

GOTO GO. Démarre l'exécution d'un programme • , l, ligne 
GOT. spécifiêe de ce programme. 

LIST L. Effectue le listage des p rogrammes. 
Li. Eff icace sur le mode PRO. 
LIS, 

NEW 111 NEW 

121 NEW 0 (Effectif uniquement dans le mode PRO) 
Dans ce mode, cette fonction remet le programme 
et toutes les variables.'J zéro. 

131 NEW expression (ou, j'express ion "* 0) 
Dans le mode PRO, l' ère entre la première addresse 
et j'addresse de "expression - 1" est assurée pour 
l'ère du langage de la machine, et le reste pour le 
programme et toutes les variables sont remisà zéro. 

- . 

RUN R. 111 RUN 
RU. 121 RUN expression 

131 RUN "caractère" 
variable de caractères 

Eff icace sur le mode AUN. 

4. Commandes Cassette 

Instruction Abréviations Remarques 

CHAIN CHA. Entre un programme enregistré sur bande magnétique 
CHAI. et exécute ce programme. 

III CHAIN "nom de fichier" 
(CHAIN·l "nom de fichier") 

121 CHAI N "nom de fichier". expression 
(CHAIN·1 "nom de fichier". expression) 

131 Formes abrégées de noms de fichier de fichier de 
(1) et (2). 

CLOAD CLO . Enregistre le contenu de la mémoire Programme ou 
(chargement CLOA. Réserve sur bande magnétique, 
de cassette) 111 CLOAD 

(CLOAD-1) 

121 CLOAD " nom de fichier" 
(CLOAD·1 "nom de fichi er) 

1 
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Instruction Abréviations Remarques 

CLAOD? CLO.? Commande de comparaison. (Cette commande com· 
(chargement CLOA.? pare un programme mémorisé avec un programme 
de cassette) enregistré sur bande magnétique. Peut aussi servir à 

comparer le contenu de la mémoire de réserve . 

(11 CLOAD? 
(CLOAD?-l) 

(21 CLOAD? "nom de fichier" 
(CLOAD?·1 "nom de fichier") 

CSAVE CS. Cette commande fait enregistrer sur bande le contenu 
(enregistre · CSA. des mémoires de programme et de réserve. 
ment sur CSAV. (11 CSAVE 
cassette) (CSAVE ·1) 

(2) CSA VE "nom de fich ier" 
(CSAVE·1 "nom de fichier") 

INPUT# 1.# Cette commande transfère les données en registrées sur 
IN. # bande dans les variables spécifiées. Sa forme est la 
INP. # même que celle de la commande PRINT # . 
INPU.# 

MERGE MER. Cette commande extrait des programmes enregistrés 
MERG. auparavant sur bande magnétique. 

A 
" 

différence d. CLOAD, ,. programme extrait 
n'est pas inscrit au·dessus du programme logé dans la 
mémoire . 

PRINT # P. # Commande d'enregistrement d. données. Cette 
PR.# commande enregistre '"' bande ,,, données dans 
PRI.# le PC·1500A. 
PRIN.# (11 PRINT# nom de variable, nom de variable ... 

(2) PRINT# "nom de fichier", nom de variable, .. . 
(PRINT#-l "nom de fichier", nom de variable . .. ) 

RMT OFF RM.OF. 
RMTOF. 

RMT ON RM.O. 
RMTO. 

5. Commandes de l'imprimante 

Instruction Abréviations Remarques 

COlOR COl. SpéCifie la couleur de l'impression COlOR expression 
COlO. COLOR expression (0 <= expression <= 3) 

CSIZE CS!. Spécifie la taille des caractères imprimés. 
(taille des CSIZ. CSIZE expression (t <= expression <= 9) 
caractères) 
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Instruction Abréviations Remarques 

GLCURSOR G L. Déplace le stylo du point de dêpart à un point coor-
(graphie GLC. donné X- Y. Valide sur le mode GAAPH uniquement. 
cursor) GLCU. 

GLCURS. GLCURSOR (ellpl, exp2) 
GLCURSO. 

GRAPH GRAP. Etablit ,. mode 'u, lequel s'eff ectue ,. dessin des 
(graphisme) graphes et des illustrations. 

LCURSOR LCU. Déplace le stylo de l' imprimante sur l'une des positions 
(curseur de LCUR . de caractêre dispo nibles. 
ligne) LCURS. 

LCURSO . 

LF Deroule ,. papier du nombre de lignes indiqué par 
(Alimentation l'expression. 
lignes) LF expression 

UNE UN . Commandes de tracé de ligne 
111 UNE (expl , exp2) - (exp3, exp4) 
12) U NE (exp 1, exp2) - (exp3, exp4), exp5, expS 
13) UNE (expl , exp2) - (exp3, exp4), exp5, expS, B 

exp5: spécifi e le type d e ligne (continue, d iscontinue) 
exp6: spécifie la couleur de la ligne. 

B' 
(4) UNE (exp' , exp2) - (exp3, exp4) - .. . 
... (exp11, exp12) 

LUST LL. Liste une ou plusieurs lignes du programme courant. 
LU . 
LUS. 

lPRINT LP. Fait imprimer des infor mations spécifiées . 
LPR . Valide sur le mode texte uniquement. Sa forme est la 
LPR 1. méme que celle des co mmandes PRINT . 
LPRIN . 

RUNE RL. Trace des lignes avec des coordonnées à l'emplacement 
(ligne RU . actuel du stylo. Efficace sur le mode GRAPH seule-
relative) R LIN. ment. Sa forme est la méme que celles des commandes 

UNE . 
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Instruction Abréviations Remarques 

ROTATE RD. Spécifie le sens dans lequel les caractéres seront im· 
(pivoter) ROT. primés (sens d'impression). 

ROTA. 
ROTA TE expression (0 < "" expression < "" 3) ROTAT. 

SORGN 50. Cette commande établit l'emplacement actuel du stylo 
(f ixation du SOR. comme le nouveau point de départ (point d 'originel du 
point SORGo stylo. Valide sur le mode GRAPH seu lement. 
d'origine) 

TAB Identique à LCURSOR, mais peut être util isé dans des 
instructions LPR 1 NT: 

111 LPRINT TAB Expression; ... 

12) T AB espression; 

TEST TE. Teste l'imprimante. Trace un carré de 5 mm de côté 
TES. dans chaque couleur . 

TEXT TEX. Spécification du mode T EXTE, sur lequel 
l'impression des caractêres et des nombres. 

L 'instruction IF - Supplément (Voir page 4Bl 

- Avertissement -

s'effectue 

Cet appareil est capable de calcu ls pour une mantisse comportant jusqu'à 10 chiffres. Cependant, 
pour augmenter la précision, la mantisse est calculée jusqu'è 12 chiffres dans j'appareil, et le résultat 
obtenu est affiché arrondi au lOème chiffre. Par exemple, 5/9 et 5/9 * 9 sont calculés comme 

suit : 
5/9 - 5.55555555555E - 01 

L Ceci eu Br rondi au 1 Oême chillre. 

Affichage ....... 5.555555556E - 01 • 
5/9 * 9 - 4.99999999999E 00 

tL _ _ Ced eS! a rrondi au lOème chillre. 

Affichage - 5 
Les calculs peuvent ainsi étre effectués pour des mantisses comportant jusqu'à 12 ch iffres . Ceci 
peut p rovoquer une différence dans les résultats de calculs effectués en succession et indépendam· 

ment. 
(Exempl e 1) 

Calcul en succession : 3 1..,wr )C] 2 r- I 9 IfNnI' ! --+ -9E- 11 
Calcul indépendant: 3 [!K.' )~ 2 ,fNlfll ) - 9 

r - J 9 lUlU) --+ 0 

Mëme dans l'instruction IF , ces différences risquent de provoquer un fonctionnement imprévu 

du programme pour tout calcul successi f. 
(Exemple 2) 10 INPUT A 

20 IF A A 2 > = 9 TH EN 50 

Pour A '" 3. le résultat de 3 A 2 est B.9999999999 1E 00. ce qui donne une 

instruct ion 1 F non formulée. 

173 



Dans ce cas, reprogrammer le calcul en ut ilisant des variables de faço n à le rendre indépendant. 
comme suit : 

10 INPUT A 
15B "'A"'2 
20IFB > ", g TH EN 

Le résultat de A "" 2 est remplacé par une variable qui 
est uti lisée pour formuler une expression conditionne ll e. 

Les calculs d e puissance son t fondés sur log x et lOx, ce qui a tendance a provoquer une 
différence d ans les résulta ts par rapport à ceux calcu lés dans l'o rd inateur. 

A '" B_1O B109A 

Code de Erreur - Supplément 

Lorsque l'erreur 1 apparait , noter les points suivants : 
(1) Entrée 

• Pour corriger une erreur d 'entrée: 
10 APRINT A$ 

1 
10 GPR INT A$ 

LA &51 .emplacé par G. 
• Pour remplacer l'instruct ion CURSQR par l'instruction GCURSOR: 

10 CU RSO R 10 

1 
10 GCURSQR 10 

L G e~ \ insé ré. 

• Lorsqu'on utilise QO .QE~ :::t[) pou r l'entrée GPR INT : 
Lorsqu'elle a été corrigée ou entrée en ut ilisant la méthode ci-dessu s, l'instruction ne peut pas 
être jugée par l'ord inateur. Dans ce cas, l' inst ruc t ion d oit ê t re ent rée à nouveau en ut il isant les 
touches alphabét iques. 

œ, 
I SHIF' ) ~ 

IN$ IN$ 

1 SHIFTI r. j ... ·1 SHIFT I'B 

10: APRINT A$ 

rCufleur 

10 A PRINT AS 

10 P RINT A$ 

10 ... $ 

10: GPRINT AS 

Le curseur permet d e véri fier si l'instruc tion a été correctement ent rée. 
(Entrée correcte) (E ntrée incorrecte) 

rcu~ur 

G PRINT A$ G PRINT A$ 

! ! 
GPRINT A $ GPRINT AS 

! 
1. 1 GPRINT A$ 
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