Le Dragon 64

Les Videotex

Panorama des composants

((M6062-31-12F ) 85FB-3,80F5-$1.95




#EDITIONS ATLAS & EDITIONS ATLAS ¢ EDITIONS ATLAS ¢ EDITIONS ATLAS #

Dans toutes les librairies

#EDITIONS ATLAS & EDITIONS ATLAS & EDITIONS ATLAS ¢ EDITIONS ATLAS

Les Grands
Détectives
Sept enquétes
originales

Confrontés aux énigmes les plus
diaboliques de la littérature
policiére, les Grands Détectives
ont toujours suscité admiration,
passion et mystére.

Sept enquétes originales ol
humour nostalgique et pastiche
subtil se complétent a merveille,
prestigieusement illustrées par
un maitre du genre, contribuent
a faire revivre les plus Grands
Détectives, ces indispensables
compagnons de nos longues et

envo(tantes lectures nocturnes...

Un volume relié,

Jaquette illustrée. 144 pages.
80 illustrations originales

de Tom Adams.

Format : 21,5 x 28 cm.

# EDITIONS ATLAS & EDITIONS ATLAS & EDITIONS ATLAS ¢ EDITIONS ATLAS

#EDITIONS ATLAS & EDITIONS ATLAS # EDITIONS ATLAS & EDITIONS ATLAS #

Dans toutes les librairies

LAREPARATION

x

#EDITIONS ATLAS & EDITIONS ATLAS # EDITIONS ATLAS & EDITIONS ATLAS

AUTOMOBILE

Guide Atlas
de la réparation
automobile

Le seul moyen de faire durer et
de maintenir sa voiture dans
de bonnes conditions
d’utilisation, c'est encore de
I'entretenir et de la réparer
soi-méme.

Véritable encyclopédie de
I'automobile, ce guide pratique
d’entretien et de réparation
permet, en n'ayant qu'un
minimum de matériel et de
connaissances de se familiariser

avec les secrets de la mécanique

automobile.

Un volume relié,

sous couverture ilfustrée,
240 pages.

800 illustrations en noir et
blanc et en couleurs.
Format : 22 x 29 cm.

§ EDITIONS ATLAS & EDITIONS ATLAS ¢ EDITIONS ATLAS & EDITIONS ATLAS

EDITMIONS ATLAS

Edité par EDITIONS ATLAS sa, tour Maine-Montpar-
nasse, 33, avenue du Maine 75755 Paris Cedex 75 Tél.
(37) 35-40-23. Services administratifs et commerciaux
3. rue de la Taye, 28110 Lucé. Tél. : (37) 35-40-23.

Belgique | EDITIONS ATLEN s.a, Bruxelles.

Canada EDITIONS ATLAS CANADA Ltée, Montréal
Maord

Suisse FINABUCH sa, EDITIONS TRANSALPINES,
Mezzovico,

Realise par EDENA sa, 29 boulevard Edgar-Cuinet,
75014 Paris.

Direction editoriale *© J-Fr. Gautier. Service technique et
artistigue | F. Givone et J-Cl. Bernar. fconographie
J. Pierre. Correction ' B. Noél,

Publicité - Anne Cayla Tél. : 202-09-80

VENTE AU NUMERO

Les numeros parus peuvent étre obtenus chez les mar
chands de journaux ou, a défaut, chez les éditeurs, au
prix en vigueur au meoment de la commande. lls resteront
en principe disponibles pendant six mois aprés la parution
du dernier fascicule de la séne (Pour toute commandes
par lettre, joindre a votre courrier le réglement, majoré de
10 % de frais de port )

Pour la France, s'adresser aux services commerciaux des
EDITIONS ATLAS, Tél. . (37) 35-40-23.

Pour les autres pays, s'adresser aux editeurs indiqués ci-
dessous

SOUSCRIPTION

Les lecteurs deésirant souscrire & I'ensemble de cet
ouvrage peuvent s adresser &
France : DIFFUSION ATLAS 3. rue de la Taye
28110 Lucé. Tél (37) 35-40-23

Belgigue EDITIONS ATLEN sa, 55 avenue Huar-
Hamoir, 1030 Bruxelles. Teél ;. (02) 242-39-00. Banque
Bruxelles-Lambert, compte ne 310-0018465-24
Bruxelles

Canada : EDITIONS ATLAS CANADA Liée, 11450 boule-
vard Albert-Hudon, Montreal Nord, H 1G 3J9.

Suisse ANABUCH sa. EDITIONS TRANSALPINES,
zona industriale 6849 Mezzovico-Lugano. Tél @ (091)
95-27-44

RELIEZ VOS FASCICULES

Des reliures mobiles permettant de relier 12 fas-
cicules sont en vente chez votre marchand de
journaux.

ATTENTION : ces reliures, pré te Sans r ero
tation, sont valables indifféremment pour tous les
volumes de votre collection. Vous les numéroterez
vous-méme a 'aide du decalque qui est fourni (avec
les instructions nécessaires) dans chague reliure.

En vente tous les vendredis. Yolume Ill, n® 31.

ABC INFORMATIQUE est realise avec la collaboration de
Trystan Mordrel (secrétariat de rédaction) Jean-Pierre
Bourcier (coordination), Patrick Bazin, Jean-Paul Mourlon,
Claire Remy (fraduction), Ghislane Goullier (fabrica-
tion), Marie-Claire Jacquet (iconographie), Patrick Boman
{correction).

Crédit photographique. couverture ; J. et R. Panier,

Directeur de la publication @ Paul Bernabeu. Imprimé en
ltalie par | G.D.A, Officine Grafiche, Novara. Distribution
en France NMPP Tax Depdt légal : aout 1984 17548,
Depat légal en Belgique D/B4/2783/27.

@ COrbis Publishing Ltd., Londen

© Editions Atlas, Paris, 1984,

A NOS LECTEURS
En achetart chaque semaine votre fascicule chez le
= marchand de journaux, vous serez certain d'étre
ment servi. en nous faciitant la precision de la
on Nous vous en remercions d'avance

Les Editions Atlas




e 2 T B e e s

e

Pour les petites entreprises, I'ordinateur doit étre un outil d’aide a la
décision et au suivi des affaires. Les logiciels que nous décrivons ici

répondent a ces besoins.
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Nous aborderons ici trois aspects du logiciel de
gestion parmi d’autres : I’aspect « Mailing » ou
la gestion d’un répertoire d’adresses avec tris et
éditions multicritéres; I’aspect « base de don-
nées » ou le suivi de fichiers avec création, mise
a jour et tri de données; et enfin I’aspect
« tableur » ou traitement de données en vue
d’aides a la décision. Ce sont des domaines
importants dans la gestion d’une entreprise.
L’usage des logiciels est devenu primordial.
Ces trois programmes sont respectivement
illustrés ici par Publipostage de SMT/Goupil,
dBASE II d’Ashton Tate, et Multiplan de
Microsoft. Parmi eux, seul Publipostage est
spécifiquement réservé a une exploitation sur le
micro-ordinateur francais Goupil. Les deux
autres sont des produits dits « universels »
implémentés sur la plupart des machines.

Systeme
de courrier électronique

Commencons par Publipostage. Ecrit en BASIC
sous le systéme d’exploitation Flex, il fonc-
tionne par pages-écrans contrdlées par un ges-
tionnaire d’écran. La saisie de zones est ainsi
trés souple et ressemble a I’utilisation d’un trai-
tement de texte : mode INSERTION possible,
remplacements de caractéres... Du reste, ce ges-
tionnaire d’adresses peut étre utilisé avec le trai-
tement de texte maison de SMT, Voltaire, pour
I’envoi en nombre de lettres personnalisées.

La raison d’&tre d’un progiciel de gestion de
répertoire d’adresses est de tenir a jour des
fiches recouvrant bien d’autres informations
que les adresses, et de les utiliser dans une diffu-
sion massive et ciblée de courrier. L’organisa-
tion des fichiers est laissée a 1’appréciation de
I’utilisateur qui créera ses propres critéres. Il
s’agit donc également d’un répertoire électro-
nique trés « fin ».

Publipostage permet, par un jeu de caractéri-
sation des fiches portant sur plusieurs critéres,
de diversifier les interlocuteurs d’une entreprise
ou d’un commerce, ou encore d’une profession
libérale, de maniére innombrable. A chaque
nouveau besoin de « message », |'utilisateur
appliquera un nouveau tri, dégageant ainsi les
catégories précises des personnes concernées.
Ce qui est important dans cette sélection multi-
critéres, c’est que les fichiers n’ont pas a étre
réorganisés a chaque édition : ils se prétent a
toutes les manipulations.

Publipostage s’ordonne autour d’un « menu
général » qui propose la mise a jour de fiches, le
paramétrage des rubriques et ’édition sélective
multicritéres.

La saisie de fiches se fait par I’intermédiaire
de rubriques de définition, sur une grille a
I’écran.

L’interlocuteur est ainsi décrit selon les cri-
téres de utilisateur. Il s’agit d’une classifica-
tion, par exemple entre distributeurs et reven-
deurs, grossistes et détaillants, fabricants et
importateurs, etc.

La recherche d’une fiche est permise par son
« identification ». Un index est ainsi constitué et
permet d’avoir accés au contenu des fiches.

Le systéme de filtrage des interlocuteurs
répond a une logique multicritéres qui rend pos-
sible de dégager des catégories de fiches ayant

Affaires classées...

Méme si les programmes
de gestion existant sur
ordinateur familial sont
utilisables dans le monde
des affaires, ils sont
néanmoins limités a des
opérations trés précises,
sans grandes extensions.
(Cl. Marcus Wilson-Smith.)
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une cohérence entre elles, des « familles ». Ces
filtres détermineront a 1’édition un adressage
intelligent avec une intention, une idée : par
exemple, « les adresses des personnes sur la
zone de distribution Charentes-Poitou, et écri-
vant du logiciel, et distribuant tel produit ».

La définition de ces filtres suppose une
analyse préalable de ’ensemble des destina-
taires, et des caractéristiques catégorielles de
cette population. La puissance de Publipostage
réside dans la possibilité donnée a I’utilisateur
de créer des critéres extrémement affinés.

Les fichiers ainsi constitués sont dits « arbo-
rescents » dans la mesure ou ils permettent de
créer des catégories qui se ramifient ensuite en
sous-catégories, qui elles-mémes seront suscep-
tibles d’étre ramifiées a nouveau.

La modularité du paramétrage des rubriques
utilisateur permet d’adapter le répertoire aux
besoins spécifiques, et de I'utiliser avec plu-
sieurs types de supports : I’édition pourra aussi
bien concerner les adhérents d’un club et les
bandes de routage de leur publication ou de leur
courrier que des fichiers de libraires et de publi-
cations pour répartir les listages de livres appro-
priés aux spécialités des libraires.

L’adaptation et le paramétrage des rubri-
ques devront donc tenir compte aussi bien du
type d’informations a saisir que du support
sur lequel on désire éditer (listage, étiquettes,
enveloppes, bandes de routage, etc.).

L’édition se fait selon les filtres ou parame-
tres, les clefs du tri (I’ordre d’édition des fiches
sélectionnées), les caractéristiques du support,
le descriptif de présentation du document et la
mise en pages.

Systéeme de base
de données

Abordons maintenant I’étude d’un systéme de
gestion de base de données avec dBASE II
d’Ashton Tate. Logiciel professionnel a
mi-chemin entre la gestion de fichiers et celle de
base de données, c’est un outil pour développer
des applications professionnelles. Il fonctionne
sous CP/M et comprend des programmes de
gestion de fichiers ainsi qu’un langage.

La premiére phase consiste & créer un fichier
en donnant la structure de ses fiches. Chaque
rubrique sera composée d’un nom, d’un identi-
ficateur du type d’informations contenues (N
pour une valeur numérique) et d’un parameétre
longueur de zone. Pour un fichier client, par
exemple, les rubriques pourront étre un code,
un nom, ’adresse. Il faudra ensuite créer la clef
d’accés, ici le code du client.

La deuxiéme étape consistera a créer le for-
mat de la liste imprimée. La présentation glo-
bale, la disposition de ’en-téte et son libell¢,
I’espacement entre les lignes, la présentation des
totaux et sous-totaux des rubriques numériques
seront automatiquement proposés a I’utilisateur
qui choisira. On indiquera ensuite pour les
colonnes de I’état imprimé ainsi défini la largeur

et le contenu reprenant le nom des rubriques du
fichier.

La troisiéme étape consiste a écrire un pro-
gramme de mise a jour, c’est-a-dire les modali-
tés de création et de modification de fiches.
Cette phase est assez délicate dans la mesure ou
elle fait intervenir la programmation structurée,
mais elle est rapide. L’utilisateur du programme
sera guidé a partir de la frappe du code client.
L’ordinateur distinguera les fiches déja exis-
tantes (code connu et donc révision de la fiche)
de celles a créer (code nouveau). La fiche sera
de toute fagon proposée a I’écran pour inter-
vention.

La quatriéme étape sera le tri alphabétique
des fiches, leur édition. Le tri s’opére sur le nom
des clients et le listage se fait au format défini
préalablement. L’accés au fichier se fera par
ordre alphabétique.

dBASE II est en outre complétement portable
d’un systéme a I’autre. Les applications les plus
courantes seront par exemple des formes de ges-
tion commerciales complexes avec traitement de
portefeuille de commandes, la facturation, la
tenue de stocks et le suivi des comptes des
clients...

Le systéme est évolutif, la structure d’un
fichier étant susceptible d’étre copiée et de nou-
velles rubriques pouvant étre facilement ajou-
tées. Les informations de I’ancien fichier sont
alors transférées dans le nouveau.

dBASE II peut également étre exploité en
mode multi-utilisateurs, pourvu que les fichiers
ne soient pas partagés entre utilisateurs, si ce
n’est pour consultation. Il est néanmoins possi-
ble de consulter et de créer simultanément (deux
utilisateurs sans concertation). Pour optimiser
les interventions au disque, chaque utilisateur se
voit attribuer une mémoire indiquant pour lui
seul : le nom du fichier sollicité, le nombre
d’enregistrements et une part plus ou moins
grande de I’index. Ces informations sont mises
a jour en fin de consultation. Les données, elles,
sont mises a jour en temps réel. dBASE II est
relativement cher (dans les 5 000 F), mais il
reste simple d’utilisation et performant. Il
s’adresse a des professionnels, sociétés de ser-
vice et conseils en informatique (SSCI), aux
programmeurs « free lance » et aux chercheurs.
Son point faible est de ne pouvoir gérer que
deux fichiers en parallele et d’&tre d’utilisation
délicate en mode multi-utilisateurs.

Tableur

Avec Multiplan de Microsoft nous accédons a
un systéme de traitement et de présentation des
données ou « feuille électronique », véritable
« aide a la décision ».

Les calculs sont, par ce programme, disposés
et présentés de maniére significative a I’écran
sous forme de tableaux. Une véritable « feuille
de calculs » est préparée a partir du clavier avec
des colonnes et des lignes définies par I’utilisa-
teur. A partir de cette structure, les formules
sont introduites, par exemple : ventes — colits =



profits. Il ne reste plus qu’a saisir les données
(chiffres de ventes, frais divers, ici), les résultats
étant présentés par le logiciel selon le format
prévu. Si I’on modifie un paramétre, le systéme
réalignera ’ensemble en refaisant les calculs
concernés. Cette souplesse permet de simuler
des situations économiques, des hypothéses de
travail : par exemple, répercussions possibles de
la hausse du dollar, chute des cours de telle ou
telle matiére premiere, etc.

Le tableur se révéle davantage un outil qu’un
calculateur. De sa puissance dépendra la com-
plexité des études ainsi menées a bien. Les com-
mandes sont visualisées en permanence en bas
de I’écran. Multiplan comporte sa propre docu-
mentation mémorisée, qui vient en aide a I’utili-
sateur de maniére sélective. Un systéme de mes-
sages vient guider I'utilisateur et lui indiquer la
démarche a suivre. Les tableaux peuvent com-
porter jusqu’a 63 lignes et 255 colonnes. Les
feuilles ainsi constituées peuvent &tre liées afin
d’échanger des données. Lorsque le travail fait
sur le tableur prend un caractére répétitif, Mul-
tiplan est 8 méme de prendre en charge la suite
des opérations pourvu qu’il ait auparavant
effectué une fois ce type de travail.

Les valeurs et les zones sont nommeées, la pré-
sentation reste intelligible, sans avoir a se rap-
porter a des codes. Apres création de la feuille,
les formules et données sont mémorisées et pro-
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tégées contre tout effacement éventuel. Lorsque
la feuille de calcul atteint des proportions excé-
dant les dimensions de I’écran, il est possible de
diviser I’écran en plusieurs « fenétres » servant a
visualiser ensemble des zones éloignées. Huit
fenétres peuvent ainsi apparaitre simultané-
ment. Vous pouvez donc controler 'incidence
des modifications apportées a certaines zones.

La liaison dite « externe » entre feuilles de
calcul permet d’échanger des données entre plu-
sieurs feuilles de calcul et évite ainsi d’avoir a
saisir plusieurs fois les mémes données. Ainsi, si
plusieurs feuilles permettent de distinguer entre
plusieurs secteurs géographiques, un récapitula-
tif général sera possible en décrivant les liaisons
a opérer. Le classement peut se faire par ordre
alphabétique ou par ordre numérique. Le logi-
ciel peut en outre attribuer des commentaires
rédigés aux résultats qu’il obtient. Vous obtenez
ainsi une forme d’analyse, sinon de commen-
taire. Les rapports établis par Multiplan sont
présentés automatiquement par pages.

Ce tableur permet I’interfagage avec d’autres
logiciels, autorisant 1’accés a des données
d’autres programmes (paie, facturation, comp-
tabilité générale, etc.).

Les fonctions mathématiques se complétent
de fonctions conditionnelles (logiques — SI...
ALORS, ET, 0U..), de fonctions trigonométriques,
statistiques, financiéres, de calcul récursif...

Gestion familiale

Les programmes de
gestion ne sont pas
réservés exclusivement
aux entreprises. Des
logiciels de « budget
familial » sont proposés
sur des ordinateurs
domestiques comme ici

sur le MO 5 de Thomson.

(Cl. Thomson.)
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Suivre la piste

Les lecteurs de disquettes ont rendu possibles bien des progrés dans
le domaine des logiciels d’application, et ont offert I'accés a des
bases de données jusque-la réservées aux trés gros systémes.

Quatre formats

Certains micro-ordinateurs
utilisent le méme type de
disquettes, mais les
formatent différemment.

Le systéme d'exploitation
détermine le nombre de
fichiers qui peuvent étre
stockés. Remarquez que le
catalogue (la liste des
fichiers) du DOS est placé
sur le bord extérieur avec le
BBC Micro par exemple, et
vers le centre pour d'autres.
Cette derniére disposition
est souvent préférable :

la téte de lecture aura, en
moyenne, moins de chemin
a parcourir entre le
catalogue et les fichiers
eux-mémes, ce qui rend
plus rapide I'accés aux
données.

Quand vous faites ’acquisition d’une nouvelle
boite de disquettes, vous ne pouvez pas les utili-
ser aussitdt. Elles doivent d’abord étre forma-
tées en fonction de votre ordinateur. Bien que
les principes généraux restent les mémes, les
méthodes varient d’un appareil a I’autre.

Le formatage revient un peu a tracer des
lignes sur du papier blanc avant d’y écrire. Une
disquette vierge est un disque de plastique flexi-
ble pourvu d’un revétement magnétique. Pour
que cette surface soit utilisable, ’ordinateur y
inscrit des informations qui ont pour effet de la
diviser en un ensemble de pistes concentriques,

Dragon

Nombre de pistes | 4
Secteurs par piste
Octets par secl
Fichiers par disque

qu’il subdivise ensuite en secteurs. Le nombre
de pistes varie selon les lecteurs de disquettes (40
ou 80), et certains possédent deux tétes de
lecture/écriture, ce qui leur permet de formater
les deux faces de la disquette; les autres se bor-
nent a traiter la seule face supérieure. C’est ce
qu’on appelle zonage souple ou implantation
des secteurs fixée par programme. Le zonage
fixe (implantation fixe des secteurs) fait usage
de trous percés aux alentours du centre de la dis-
quette pour détérminer les secteurs; mais cette
technique est désormais abandonnée presque
complétement.

Commodore 64

grmat standard)
b (gestion fichiers)

Atari




Une fois accompli ce travail préliminaire, un
tiers environ de la surface de la disquette peut
accueillir des informations. C’est la densité qui
détermine I’étendue des données qu’on peut
ainsi stocker : une disquette double densité
contient le double de ce que peut préserver une
disquette simple densité. La capacité mémoire
peut donc varier de fagon trés importante : en
gros, de 90 K (disquette monoface, simple den-
sité) a 1,2 méga-octets (disquette double face,
double densité).

Une fois le formatage mené a bien, on peut
inscrire des programmes ou des informations
sur le support. Cela ne se fait pas directement.
Tout est réparti en fichiers controlés par le
systéme d’exploitation de disquettes (DOS). I
tient & jour un répertoire des fichiers contenus
sur la disquette, et stocke toute information
nouvelle dans des secteurs encore inoccupés. Un
fichier peut d’ailleurs &tre démembré et réparti
sur toute la surface de la disquette; le DOS pos-
séde un index des régions correspondantes, cha-
cune comportant un margeur qui indique a quel
endroit se trouve la partie suivante.

Le formatage des disquettes a longtemps été
un domaine complexe, victime des incompatibi-
lités. Faire passer une disquette d’un appareil a
I’autre dépend de deux facteurs : la méthode de
formatage et le nombre de fichiers stockés.

Pistes et secteurs

Les données sont
inscrites sur disquette sur
des pistes concentriques.
Chacune d’elles est
divisée en secteurs. Un
secteur contient un bloc
de données définies par
I'utilisateur; le DOS y
ajoute a chaque fois le
message d'identification
et de vérification des
erreurs qui permet la
gestion et I'utilisation de
I'ensemble.

SECTEUR EN-TETE

de
synchronisation 1
Permet & la vitesse
de lecture de
la téte de
correspondre a la
vitesse de rotation.

Numéro de piste
Identifie une piste
particuliére.

Numéro de secteur
Identifie un secteur
particulier.

Intervalle 1
Sépare le secteur
en-téte du bloc de
données.

Signal de
synchronisation 2

Lien de fichier
Identifie le secteur
suivant d'un fichier
donné.

Bloc de données
128, 256 ou

512 octets de
données définies
par l'utilisateur,
suivant le systéme
d’exploitation.

Intervalle 2
Sépare un secteur
du suivant.
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L'approche logique

Nous avons expose les régles

de base de la logique et I'algébre
de Boole. Nous allons revenir sur
cette premiére partie et vous
proposer des exercices de
révision.

Reprenons donc ce que nous avons appris : les
principes de la logique peuvent s’appliquer a la
conception de matériel destiné a accomplir cer-
taines taches. Nous avons ainsi congu un cir-
cuit additionneur qui, ajouté a d’autres circuits
additionneurs, doit permettre |’addition de
nombres binaires. Ce circuit reprend I’approche
humaine de I’addition avec report de la « rete-
nue » d’une colonne de I’opération a la suivante.

Pour ce circuit, nous avons utilisé trois élé-
ments de base, ou portes logiques. Ces dernieres
ont un nom se rapportant a leur fonction (ET,
OU et NON), et sont définies par une table de
vérité. Celle-ci est une représentation graphique
du résultat (les sorties) d’un circuit, selon
toutes les combinaisons possibles de données en
entrée. Deux données en entrée permettent
quatre (2?) combinaisons en entrée a la table;
trois en permettent huit (2%), etc. Nous avons vu
également comment associer plusieurs portes
logiques pour obtenir des résultats particuliers.
Ces circuits élaborés doivent, eux aussi, étre
définis par une table de vérité. Nous avons ainsi
défini un circuit OU-EXCLUSIF a cinq portes,
qui produisait un résultat « vrai », unique-
ment lorsque 'une des données en entrée était
vérifiée.

Algebre de Boole

Toute combinaison d’éléments logiques peut
étre écrite sous forme de symboles remplagant
’algébre traditionnelle. La représentation gra-
phique de I’algébre s’appelle algebre de Boole,
du nom du mathématicien anglais George Boole
(1815-1864). Les trois opérateurs logiques de
base ont ainsi leur propre représentation
symbolique :

AETB |AB
AOUB | A+B
NONA | A

De méme qu’il existe des lois aritaneétiques
pour les chiffres et les lettres, il existe des lois de
simplification des expressions booléennes ou
expressions logiques. Le tableau suivant les
indique :

RELATIONS SPECIALES

Relation Double
AA=A A+A=A
AA=D A+A=1
A0=0 A+1=1
A=A A+(=A
AlA+Bl=A A+AB=A
A(A+BI=AB A+AB=-A+B
LOIS DE MORGAN

1. A+B-AB

2. AB=A+B

LOI ASSOCIATIVE

AIB.CI=(ABI.C=ABC
A+(B+Cl=(A+BI+C-A+B+C

LOI COMMUTATIVE

A.B=BA
A+B=B+A

LOI DISTRIBUTIVE
AlB+Cl=AB+AC

L’utilisation de ces lois permet de simplifier une
expression logique et de réduire le nombre de
portes logiques du circuit final.

Outre cette méthode algébrique, nous avons
vu les tables de Karnaugh que I’on utilise pour
simplifier un circuit logique. Ces derniéres
représentent un net progrés en rendant davan-
tage maniables les expressions algébriques boo-
léennes. Il s’agit en fait d’un développement des
diagrammes de Venn, qui permet de grouper les
expressions issues d’une table de vérité, sous
la forme de combinaisons de deux, quatre ou
huit états (0 ou 1). Ces combinaisons représen-
tent des expressions booléennes simplifiées.
Dans la pratique on utilise les expressions de
Boole, combinées aux tables de Karnaugh.

Nous avons également vu [’utilisation des
opérations logiques ET et OU en programma-
tion BASIC. Nous avons notamment étudié
I’emploi de ces commandes pour des expres-
sions conditionnelles combinées, dans des ins-
tructions BASIC IF..THEN. Nous savons en outre
comment activer ou inhiber un bit particulier
dans un registre.

Enfin, nous avons réuni toutes ces connais-
sances sur les tables de vérité, les tables de Kar-
naugh, I’algébre de Boole et la représentation de
portes logiques, afin de créer des circuits logi-
ques répondant a certaines taches. Les exercices
suivants portent sur tous ces aspects du cours.
Lorsque les régles qui les sous-tendent vous
seront devenues familiéres, vous serez 4 méme
de poursuivre I’étude de la logique.




Exercices de révision

1. Un groupe de musique pop se voit proposer
d’enregistrer un 45-tours a la condition qu’il pro-
duise avec le morceau de musique concerné un
vidéo clip de qualité ET un cadeau avec le disque,
OU qu’il figure en téte du hit-parade. Vous devez
établir une table de vérité recensant toutes les
possibilités. Si chaque éventualité comporte les
mémes chances de réalisation, quelle est la pro-
babilité pour le groupe d’enregistrer ?

2. Un lycée décide de créer un club d'échecs. Des
cartes d’adhésion doivent étre distribuées aux
futurs membres. |l est décidé que I'adhésion sera
limitée :

a) aux professeurs;

b) aux éléves des classes de seconde et de pre-
miére scientifiques;

¢) aux éléves des classes terminales C ou D.
Vous devez créer une machine qui délivrera des
cartes d’'adhésion a 'aide de touches décrivant
les catégories possibles des futurs membres. Ces
touches seront les suivantes :

éléve de seconde

éléve de premiere
éléve de terminale
professeur

éléve de C

éléve de D

MMOoOO >

3. Un micro-ordinateur comporte un registre
d’adresses 23148 (valeur décimale), chargé de
contréler I'affichage sur I'écran. Le bit 0 est le bit
de poids le plus faible, le bit 7 étant celui de poids
le plus fort. L'affichage peut étre mis en mode
haute résolution en affectant la valeur 1 aux bits 4
et 5. Du fait que les autres bits servent a d'autres
fonctions, il est important de ne pas modifier acci-
dentellement leur valeur. Vous devez écrire des
commandes BAsIC susceptibles de :

a) passer en mode haute résolution;

b) supprimer le mode haute résolution.

4. La salle des coffres d’une banque est verrouil-
lée par un systéme de serrures a clés. Le chef
d’agence, son adjoint et le caissier sont les
seules personnes a avoir les clés. Mais ils se par-
tagent & eux trois les trois clés permettant d’acce-
der & la salle des coffres. Pourtant la porte peut
étre ouverte avec deux clés seulement, selon les
conditions suivantes :

a) entre 9 heures du matin et 5 heures du soir,
les jours ouvrables, la clé du caissier est
indispensable;

b) le reste du temps, celle du chef d’agence est
nécessaire en conjonction avec l'une des
deux autres clés, indifféremment.

Vous devez dessiner le circuit de commande de la
porte.

5. Un systéme numérique de transmission de
données en binaire nécessite un degré élevé de
fiabilité. Aussi chaque bit transmis est-il confié
simultanément a trois canaux, lesquels débou-
chent sur un dispositif qui confronte leurs résul-
tats. Ces derniers doivent étre les mémes pour
étre sr qu’il n’y a pas eu d’erreur de transmission.
En cas d’erreur, cette « urne » corrige les résultats
en adoptant comme données en sorties les don-
nées se retrouvant le plus en entrée.

Réponses a I'exercice 5

1a)
A A
] =C+B
e h1 Y r o
I (ou encore = C.B)
0 0
B it
1 \
T
B (X1 1
b)

= B.C+B.C+A.C (Loide Morgan)

A A o
e =A+C
B m\o (ou encore = A.C)
C
1 0
'E -
1 1
W
B N1 ,1
c)
A A
- =D+B.C
B| 0 1 1 0
C
of 1 1\0
B i
0 1 1 0
7
TGN
D r—T1 =
D
2) La table de vérité est :
A A
' -
Décimal |A [B| C | P B @ 1
o |ofololo C
1 (8 6 o B
2 i I e B 5 Hid 1 1
g loliliid B =
4 1200 1010 0 0
B 0111 T
6 11104
7l by B 1 0

La table de Karnaugh aboutit a ['expression
P=C+ AB.
Le circuit voulu est :

Liz Dixon
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Réponses aux exercices de révision

1) [Bon vidéo clip | Prime Premiers 45-tours
0 0 0 0
0 0 1 1
0 1 0 0
0 1 1 1
1 0 0 0
1 0 1 1
1 1 0 1
1 1 1 1

Probabilités d'enregistrer un 45-tours
=5/8=62,5 %

B
[P

b

P>

POKE 23148, PEEK (23148 ET 207

POKE 23148, PEEK (23148) OU 48

4) La table de vérité est :

3a) Pour passer en mode haute résolution :

b) Pour quitter le mode haute résolution :

Chef d’ag.|Adjoint/Caissier|Heures 9-17 | Ouverture porte
0 0 0 0 0
0 0 0 1 0
0 0 1 0 0
0 0 1 1 0
0 1 0 0 0
0 1 0 1 0
0 1 1 0 0
0 1 1 1 1
1 0 0 0 0
1 0 0 1 0
1 0 1 0 1
1 0 1 1 1
1 1 0 0 1
1 1 0 1 0
1 1 1 0 1
7 1 1 1 1

Table de Karnaugh :

CH CH
ll I. [
AD 1 1 1 0
CA
Nl | V|0 |0
AD
0 (0 )|0|oO -
CA
AD 1 0|0 (0
Bt gl

Avec AD = ADjoint, CH = CHef, CA = CAissier,
H = Heures et 0 = Ouverture, nous obtenons
I'expression : 0=CH.CA+CHAD.H+AD.CAH

Nous pouvons vérifier |'exactitude de cette
expression en la transcrivant en langage parlé :
« La porte peut étre ouverte par » :

1. Le CHef d’agence et le CAissier & toute heure.
2. Le CHef d’agence assisté de I’ADjoint, en
dehors des heures ouvrables.

3. L'ADjoint et le CAissier, aux heures ouvrables.

Le circuit correspondant sera :

CH—>

AD

o

5. La table de vérité est la suivante :

>
@
(2]
w

- aaa0000
maBOaa00
2= 040414020
—~——waw0a000

Table de Karnaugh :

A1
s 1Y 1) |
I

170
B 5
g1 001
T

B |[f1Y O

Nous obtenons I'expression : S=A.B+A.C+B.C

Le circuit correspondant sera :

Liz Dixon



Combats

Jeux m

A coté des jeux de batailles spatiales et d’aventures, les jeux
de combats viennent en bonne place dans les choix des mordus
des jeux vidéo. Nous présentons ici une premiére série de quatre.

CHOPPER (Vic-20)

Un excellent jeu d'arcades qui vous procurera de
longues minutes d’amusement.

Vous étes pilote d’hélicoptére et vous bombardez des
camions, des tanks et des lanceurs de missiles. Mais,
caché dans un abri souterrain, se trouve un canon
indestructible qui se déplace dans toutes les direc-
tions et qui tire de maniére ininterrompue. Heureuse-
ment, avec un peu d’'adresse, vous arriverez a éviter
les projectiles; mais attention, le vrai danger vient
des missiles a téte chercheuse que vous ne pouvez
pas éviter, & moins de les détruire au sol avant qu’ils
ne soient lancés. Un jeu passionnant aux graphiques
excellents.

EMPIRE (Dragon)

Un jeu de stratégie contre I'ordinateur.

Vous disposez, comme |'ordinateur, de 26 armées que
vous pouvez placer, & votre choix, dans le monde
entier; 'ordinateur place les siennes aprés vous. Une
fois les armées enplace, lecombat commenceet il faut
conqueérir le plus de territoires possibles pour gagner.
Attention : ’ordinateur ne fait pas de quartier!

WALLWAR (Atari)

Un jeu aux effets graphiques fantastiques et a I'ani-
mation extraordinaire. Deux robots se battent entre
eux, en étant séparés par un mur multicolore gqu’il
faut percer pour pouvoir atteindre I'adversaire. Seul
point noir : il n'y a aucune explication sur le jeu et I'on
est obligé de jouer a I'aveuglette sans savoir si
I’action est bien conforme aux régles. Sans doute, le
programmeur était-il fatigué!

e |
L P

OUNTARINS
URAL

APOCALYPSE (Spectrum)

Un compromis entre un « wargame » assisté par ordi-
nateur et un jeu de stratégie graphique ou I'Europe
reste le centre d'une recherche de puissance.

Le jeu nécessite deux joueurs et peut, en théorie,
durer plusieurs années. Les effets graphiques sont
trés bons et les régles du jeu trés clairement expli-
quées.

609



Le dragon

du fond des dges

Le Dragon 64 n’est rien d’autre
qu’une version améliorée du
Dragon 32. Avec I’adjonction de
32 K de mémoire et d’'un port
série, une nouvelle gamme de
logiciels résidant sur disque est
proposée aux utilisateurs.

Lorsqu’on allume le Dragon 64, il se trouve
dans le mode du modéle 32. Il peut donc exploi-
ter les logiciels sous 1’ancien standard. Les utili-
sateurs du BASIC disposent de 30 K de mémoire
libre. La commande EXEC48000 inhibe le BASIC
ROM et active les 32 K de poids fort en
mémoire libre. Le BASIC est ensuite copié en
mémoire de rang élevé, laissant jusqu’a 45 K de
disponible. La totalité des 64 K n’est disponible
qu’avec d’autres systémes d’exploitation ou
avec des programmes en langage machine. Le
systtme DOS du Dragon réinitialisera le
systéme sur le mode 32, laissant environ 23 K
pour les programmes BASIC.

Curieusement, le circuit imprimé du Dra-
gon 64 est différent de celui du 32. L’ordinateur
est le méme mais ses composants ont été dispo-
sés différemment afin de ménager de la place
pour le nouveau port série et la mémoire supplé-
mentaire. Le résultat est que les utilisateurs du
Dragon 32, désireux d’améliorer leur machine,
devront acheter le 64 au lieu d’acquérir simple-
ment de nouveaux composants. L’UCT du Dra-
gon 64 est le microprocesseur Motorola 6809
(de conception huit bits, il est arrivé trop tard
sur le marché pour concurrencer le 6502 et
le Z80). Un composant complémentaire 6847
contrdle I’affichage soit sur une télévision, soit
sur un moniteur vidéo polyvalent. Ce compo-
sant est a l'origine des modes d’affichage
curieux du Dragon.

L’éditeur de texte est de 32 X 16 caracteres
affichables sur un fond vert ou bien orange.
L’affichage limité n’est pas un probléme pour
I’utilisateur du Dragon 32; par contre, il aura
des conséquences sérieuses pour I’utilisateur du
64 désireux d’exploiter des applications de ges-
tion. Ainsi les logiciels résidents sur disque, en
particulier le systéme professionnel d’exploita-
tion OS9, seront génés par la petitesse de la zone
d’affichage.

Pour ce qui concerne le mode graphique, et
en particulier les représentations graphiques
détaillées, le Dragon comporte divers modes
haute résolution allant d’une résolution de
128 X 96 en quatre couleurs, jusqu’a un maxi-
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Modulateur
Le modulateur genére un

signal image et son pour un
téléviseur.

Réinitialisation
Bouton sur lequel on
appuie pour réinitialiser
I'ordinateur lorsqu'on a
perdu le programme en
meémoire.

Interfaces
Les ports destinés au
lecteur de cassettes, aux
manettes de jeu, ainsi que
les ports série, figurent sur
le coté gauche de la
console.

v

4 ~# :

Composant
d’entrée/sortie

Deux composants 6821 se
chargent des ports
d'entrée/sortie du Dragon.

Port de I'imprimante

Un port Centronics
standard vous permet de
connecter pratiquement
n’'importe quel type
d’'imprimante.

Unité centrale

Le Dragon est construit
autour du
microprocesseur 6809, trés
puissant et maniable pour
la programmation.

Connecteur latéral

Utilisé tant pour les
logiciels sur cartouche que
pour les extensions telles
que l'interface disque du
Dragon.

Mémoire vive

64 K sont disponibles bien que
seulement 45 K soient a la
disposition du programmeur.



Disques Dragon
L'unité de disques comprend un ou deux lecteurs
de 175 K chacun. L'unité est fournie avec le

S.0. Dragon intégré dans I'interface cartouche.

Alimentation

Controle de I'affichage

Le composant 6847 génére
I'affichage télé et moniteur.

Refroidi nt

Dragon 32

BASIC

Ces deux composants
d’EPROM (mémoire morte
reprogrammable
électriquement) contiennent
le BASIC 16 K de Microsoft.

Le transformateur du
Dragon est dans un boitier
séparé, mais a pourtant
besoin d’'un systéme de
refroidissement.

Le Dragon 32 est toujours disponible et trés apprécié
en tant que micro-ordinateur personnel. Mais de
nombreux utilisateurs cherchent & en améliorer les
performances en lui préférant le Dragon 64.

’,.,-ﬂ‘;\\
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lan McKinnell

mum de 256 X 192 en deux couleurs. Comparé a
d’autres machines cela est trés limité ; mais pour
les tableurs et traitements de texte, c’est suffisant.

Mémoire et extensions

Le Dragon est doté d’une version efficace du
BASIC Microsoft. Il s’agit d’une version 16 K
comprenant de puissantes commandes graphi-
que et son. Des images écran sont mémorisables
instantanément et peuvent également &tre
enchainées a I’écran, créant ainsi une forme
d’animation graphique en BASIC. Vous pouvez
choisir de réserver pour des programmes BASIC
et des données des emplacements mémoire nor-
malement réservés au graphique.

La machine comporte un ensemble complet
d’interfaces, dont deux convertisseurs analo-
gique/numérique et un port standard Centro-
nics susceptible de connecter la plupart des
imprimantes paralléles. Le nouveau port série
peut servir a la connexion d’imprimantes (dont
des imprimantes a marguerite), ou d’autres
périphériques ou ordinateurs. Une maniére inté-
ressante de développer le systéme serait de le
connecter a un terminal professionnel, permet-
tant ainsi I’utilisation de logiciels plus sophistiqués.

Le Dragon peut s’interfacer avec des lecteurs
de cassettes standard, démarrer ou arréter la
bande a partir d’un programme, et transmettre
le son de la bande sur le haut-parleur du télévi-
seur. Le BASIC comporte aussi diverses com-
mandes de maniement de fichiers résidents sur
cassette. Nous avons déja présenté les lecteurs
de disquettes Dragon. Ils sont fournis avec un
petit mais efficace systéme d’exploitation en
ROM présent dans la cartouche d’interface avec
un jeu d’extensions au BASIC.

Le Dragon 64 ne peut pas se transformer en
un systeme de gestion professionnel. Il ne le
pourra tant qu’il n’aura pas un mode d’affi-
chage et un clavier adéquats.

Systéme d’exploitation
multitaches/multi-utilisateur 0S9

Le microprocesseur 6809 du Dragon, ses 64 K de
mémoire et ses lecteurs de disque lui permettent
d'implémenter le systéme d'exploitation
professionnel 0S9. Il s'agit de I'élite des systémes
d’exploitation pour microprocesseur 6809.

1l offre des ressources exceptionnelles et permet
'utilisation de nombreux progiciels sophistiqués
de gestion. Cependant, le systéme supporte mal
la concurrence d'autres produits équivalents.
OS89 offre les ressources propres au systéme
d’'exploitation UNIX destiné aux mini-ordinateurs
et utilisable sur les plus gros micro-ordinateurs
de gestion. Parmi celles-ci, la possibilité pour
I'utilisateur d’exécuter plusieurs tdches en méme
temps (multitaches); et celle, pour plusieurs
utilisateurs, d’avoir accés simultanément a
'ordinateur (multi-utilisateurs). A ces fins,

089 organise les fichiers-programmes et les
informations, selon une structure hiérarchisée, a
la place de répertoires individuels de fichiers sur
chaque disque. Chaque fichier est associé & un mot
de passe et a des codes.

Ces ressources ne concernent pas la plupart des
utilisateurs. Mais il permet d'avoir accés de maniére
économigue a un systéme sophistiqué auguel on
peut se familiariser. En outre, les programmes les
plus avancés se trouvent étre ainsi disponibles,
avec des langages intéressants tels que le
Langage C et le PASCAL.

DRAGON 64

*
*

380 x 330 x 90 mm.

UNITE CENTRALE

6809.

64 K RAM, dont 45 K au
maximum pour les
pro}grammes BASIC.

16 K ROM.

En mode texte, 16 lignes de
32 colonnes, majuscules
seulement, avec un jeu de
formes graphiques sur

8 couleurs. Modes
graphiques depuis 128 x 96
avec 4 couleurs, jusqu’'a
256 x 192 avec 2 couleurs.

Manettes de jeu (2), port
série, port paralléle
d'imprimante, port
cassette, moniteur
polyvalent avec son, port
extension cartouche et
téléviseur.

LECTEURS DE DISQUE

Jusqu'a 175 K pour les
lecteurs de disquettes,
avec le systéme
d’exploitation de disque du
Dragon, ou avec le systéme
d’exploitation 0S9.

LANGAGES DISPONIBLES

BASIC, FORTH, Langage
assembleur 6809; avec
089, le Langage c, le
PASCAL, le BASIC structuré
et d’autres encore.

Tgpe secrétariat avec
53 touches.

DOCUMENTATION

Malheureusement
rudimentaire, elle comporte
en outre des lacunes et des
erreurs.

Dispose des éléments de
base d’un ordinateur
sophistiqué — une
memoire importante et

un ensemble complet
d'interfaces. Le systéme de
disque est trés bon et la
possibilité d’exploiter 0S9
est un avantage décisif
bien que codteux.

Il est handicapé par son
clavier trop sommaire et
par ses modes d'affichage,
spécialement pour des
taches de gestion. L’'UCT
6809 & 1 MHz est trop lente
pour certaines applications
de OS9.




Création de pages
Examinons les étapes
impliquées dans la création
d’'une page vidéotex.
Supposons qu’'une agence
de voyage vous a chargé de
créer des pages de
publicité pour un voyage de
vacances en Gréce, qui
avec d'autres pages
pourraient étre insérées
dans un systéme carrousel
qui serait placé en vitrine.
La premiére étape, avant
méme de toucher le clavier,
est de tracer un croquis
sommaire de la page sur
une feuille de papier. Pour
étre plus précis, nous
pourrions d’abord tracer
une grille de 40 par 24 sur
la feuille et traduire alors
chaque carré de la feuille
en un caractére écran.
Nous devons dessiner une
scéne typique de vacances
(plage, mer, soleil, etc.),

et alors superposer
I'information concernant

le prix, la location et ainsi
de suite.

(Cl. lan McKinnell.)
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L'information imagée

Les milliers de pages d’information sur Télétel sont créées a I'aide
d’un terminal vidéotex. De tels éditeurs coltent trés cher.
Avec un micro, quelques centaines de francs suffisent.

A coté de Télétel, il existe d’autres systémes
vidéotex en France qui sont moins connus car
peut-étre moins destinés au grand public. On
peut parler ainsi de Télétex, systéme de trans-
mission d’informations qui est un véritable
systéme de courrier électronique puisque les
documents transmis par les réseaux (cables ou
satellites) sont strictement identiques pour
I’émetteur et le récepteur. Plusieurs sociétés pri-
vées disposent de leurs propres systémes vidéo-
tex qui permettent 4 leur personnel de se tenir
informé des derniéres nouvelles concernant la
société et d’accéder a une information spéciali-
sée — les derniers cours boursiers, par exemple.
De fagon similaire, des communes commencent
4 mettre sur pied des systémes vidéotex locaux
gratuits communiquant des détails sur les ser-

vices et les activités qu’elles proposent aux
habitants.

Le vidéotex devient également de plus en plus
répandu au niveau des entreprises commercia-
les. Trés prochainement, votre agent de voyage
effectuera les réservations de vos voyages a
’aide de Télétel; votre boutique de location
vidéo disposera d’un systéme vidéotex dans sa
vitrine et présentera ainsi les derniéres nouveau-
tés du marché.

Dans tous ces cas d’utilisation, il est toujours
possible de mettre sur pied un dispositif de créa-
tion d’informations. Cela signifie que vous
créez des pages d’information vidéotex que
vous pouvez alors soit utiliser sur votre propre
systéme vidéotex, soit encore vendre a des
clients. Par exemple, mettre une page sur le

Page 100

Ici nous avons dessiné la
mer et la plage. La mer est
produite en appuyant sur
la touche de fonction
bleue puis sur la touche
arriére-plan au début de
chaque ligne. Plusieurs
lignes d’arriére-plan jaune
forment la plage.

Page 101

Nous commengons
maintenant a « construire »
notre colline a I'aide de
caractéres mosaiques
superposés sur la mer. De
fagon similaire, le début
d’'un parasol est dessiné
avec des mosaiques
magenta.

TWO WEEKS IN GREECE ONLY £224!

m

CAaLL

IN FOR DETARILS

Page 102

L'image commence
maintenant a prendre
forme : la colline est
terminée, des bandes
rouges ont été rajoutées
au parasol et le soleil a
commencé a étre tracé.
Chacune des lettres est
formée de six caractéres.

Page 103

L'image est presque
terminée. Les grosses
lettres, le soleil et le
parasol sont terminés,

et un bateau a été ajouté.
Pour plus de vérité, un
temple grec surplombe
maintenant la mer!

Page 104

La page terminée. Pour finir
ce travail, le texte a été
tapé sur I'image. « DEUX
SEMAINES EN GRECE » est
fait avec des caractéres de
double hauteur, et le prix
clignote sur I'écran.
Précisons que les « vagues »
sont des signes moins (—)
de couleur cyan,




systéme Télétel ne colite que quelques centaines
de francs. Mais lorsque cela est fait, vous pou-
vez alors demander un montant forfaitaire aux
utilisateurs de Télétel chaque fois qu’ils lisent
votre page. A en juger par le nombre de fournis-
seurs d’informations inscrites sur Télétel, il est
évident que cette activité s’aveére rentable, que
ce soit directement par cette vente de pages ou
indirectement par le potentiel publicitaire
qu’apporte un tel service. Et tout laisse penser
que la rentabilité s’affirmera avec le temps.

Au cours de la période de Noél, un groupe
d’étudiants a proposé a un grand magasin de
mettre sur pied un systéme vidéotex local affi-
chant des pages de publicité. Ils créérent sur leur
micro les pages & ’aide d’un simple programme
d’édition vidéotex et installérent 1’ordinateur
dans la vitrine principale du magasin ou il pré-
sentait automatiquement les diverses pages aux
clients. En demandant au magasin un forfait
pour la création de chaque page et en louant
leur micro, ils ont réussi a s’assurer un revenu
trés intéressant pendant la période des fétes!

Le programme vidéotex que nous examine-
rons ici en particulier se nomme Viewtext et
tourne sur le BBC. Pourquoi cet ordinateur?
Parce qu’il posséde un jeu de caractéres vidéo-
tex intégré tres intéressant. Quant au pro-
gramme, il comporte un éditeur vidéotex pour
créer les pages, et un programme pour préparer
un systéme carrousel allant jusqu’a 22 pages.

L’éditeur fonctionne en fait comme tout
autre systéeme d’édition a I’écran : le curseur est
positionné a ’aide des touches de commande du
curseur et le texte est ensuite tapé. Pour sélec-
tionner les divers attributs vidéotex — la cou-
leur du texte et de I’arriére-plan, les carac-
téres clignotants, les caractéres 4 double hau-
teur, etc. — vous n’avez qu’a appuyer sur les
touches de fonction rouges situées au haut du
clavier du BBC. Par exemple, pour faire cligno-
ter le mot « HELLO », en lettres jaunes, vous
appuyez sur les touches f3 (pour jaune) et f8
(pour clignotement), et vous tapez le mot.

Ici, il est important de mentionner deux
détails concernant le fonctionnement d’un édi-
teur de vidéotex. Premiérement, les attributs,
comme le « clignotement » ou le « texte rouge »,
sont perdus lorsque vous passez a la ligne sui-
vante — le texte redevient en petites lettres blan-
ches sur fond noir; deuxiémement, chaque
attribut occupe un espace de caractére. blanc a
I’écran. Par conséquent, dans ’exemple précé-
dent, il y aurait deux espaces apparemment
vides devant le mot HELLO. Si vous les effacez
ou si vous tapez quelque chose sur ces espaces,
I’attribut correspondant est perdu.

Graphiques vidéotex

Ce que nous avons dit jusqu’ici vous permet de
créer des pages ne comportant que du texte, ce
qui est adéquat pour de nombreuses applica-
tions vidéotex. Cependant, il est fréquent
d’avoir a introduire (comme dans la création
publicitaire) des diagrammes ou des dessins. Il

IN' SOON FOR
DETAILS

est alors nécessaire de disposer de fonctions gra-
phiques. Les graphiques du vidéotex sont for-
més a I’aide d’un jeu de caractéres graphiques,
chaque caractére étant composé de 6 points
(pixels) maximum sur une grille de deux colon-
nes par trois lignes. Les images sont formées un
peu comme est construite une mosaique a 1’aide
de petits carreaux. Pour cette raison, ces carac-
teres sont dits alpha-mosaiques. La qualité de
I’image résultante est plutdt grossiére comparée
au potentiel graphique de la plupart des ordina-
teurs domestiques, mais avec un peu d’imagina-
tion toute image peut étre réalisée en alpha-
mosaique.

La complexité des graphiques vidéotex
demeure assez limitée puisque chaque page ne
peut utiliser que 1 K de mémoire, alors qu’un
écran graphique haute résolution d’un ordina-
teur domestique peut utiliser environ 20 K.
Avec le débit en bauds autorisé par Télétel, la
durée de transmission d’une page haute résolu-
tion compléte serait trop lourde.

L’utilisation des caractéres alpha-mosaiques
est I’un des points faibles de I’éditeur de View-
text. Les caractéres sont obtenus en pressant
d’abord la touche de fonction rouge (f9) pour
mettre en fonction les graphiques, puis en pres-
sant toute touche de lettre minuscule ou numéri-
que sur le clavier. Chaque touche produit un
caractére graphique, mais il n’y a malheureuse-
ment aucun rapport entre ce qui est gravé sur la
touche et le caractére qui apparait a I’écran
(vous devez continuellement consulter une table
dans le manuel pour trouver la touche appro-
priée). Ce processus est trés laborieux — nous
avons mis deux heures pour créer les graphiques
des illustrations. Des éditeurs plus sophistiqués
vous permettent de construire chaque caractére
en illuminant ou en éteignant chacun des six
points de la matrice de caractére; ce qui est en
fait une méthode beaucoup plus efficace.

Il existe deux attributs spéciaux qui ne sont
utilisés qu’avec les caractéres graphiques mosai-
ques : Graphiques Séparés agrandit chaque
caractere de telle sorte que les points sont lége-
rement séparés les uns des autres; Graphiques
Continus est utilisé pour couvrir les espaces
blancs lorsqu’un nouvel attribut est défini. Par
exemple, pour obtenir un caractére mosaique

L’éditeur de Vidéotex
Le programme Vidéotex
comprend un éditeur pe
évolué qui vous permet
concevoir vos propres

u
de

pages de télétexte. Dans
cet exemple, la publicité de

voyage en Gréce a été
adaptée a une autre

destination en changeant

le texte et I'image.

613



La plupart des systémes
vidéotex utilisent des
graphiques alpha-
mosaiques économiques
sur le plan de la mémoire
mais qui présentent des
lacunes au niveau de

la qualité des images
obtenues. Il existe une
autre méthode de création
graphique pour le vidéotex,
la méthode alpha-
géométrique, grace a
laquelle il est possible de
produire des images de
bien meilleure qualité.

En plus des lettres,
nombres et caractéres
mosaiques usuels, les
graphiques alpha-
géométriques vous
permettent de dessiner des
lignes, des cercles et des
formes similaires a I'aide
de commandes simples

— un peu comme les
commandes BASIC
graphiques haute résolution
disponibles sur la plupart
des micros domestiques.
Pour permettre la haute
résolution, I’écran est divisé
en 320 x 240 points,
contrairement aux 40 x 24
carrés utilisés dans les
graphiques alpha-
mosaiques. Cela entraine
un inconvénient : une image
comportant beaucoup de
détails — par exemple, la
représentation de la figure
d’'une personne — ne
pourra étre transmise en
moins de deux minutes par
liaison téléphonique.

Le terminal MUPID est I'un
des systémes commerciaux
offerts sur le marché a un
colit raisonnable (voisin de
10 000 F). Il s'agit d'un
micro-ordinateur dédié qui
est en mesure d'afficher
des graphiques alpha-
mosaiques et alpha-
géomeétriques. Il comporte
une fonction lui permettant
de produire une animation
ainsi que des demi-tons.
Ce systéme alpha-
géométrique est excellent
pour présenter des images
détaillées comme des
cartes. |l a déja été retenu
comme norme nationale de
vidéotex au Canada.

(Cl. lan McKinnell.)
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rouge prés d’un vert sans qu’il y ait d’espace
entre eux, vous devez presser la touche de fonc-
tion Graphiques Continus avant d’appuyer sur
la touche Graphique Vert.

Telles sont la plupart des fonctions offertes
par un éditeur vidéotex; des versions plus col-
teuses offrent des fonctions permettant d’accé-
lérer la création des pages. Elles sont tres utiles
dans des applications professionnelles mais elles
s’avérent superflues dans une utilisation domes-
tique. Naturellement, il existe des programmes
plus cotiteux vous permettant de déplacer et de
copier des portions de la page vidéotex, et
offrant une méthode plus rapide pour créer les
graphiques mosaiques que celle décrite préce-
demment.

Aprés avoir créé votre page vidéotex, vous
devez la sauvegarder sur disquette ou sur bande,
lui attribuer un numéro de page et I'insérer dans
votre propre systéme vidéotex. Le programme
Vidéotex peut contenir jusqu’a 22 pages a la
fois dans la mémoire du BBC, et chaque page
recoit un numéro compris entre 100 et 121.
Lorsque vous avez créé et sauvegardé un nom-
bre suffisant de pages, vous pouvez exécuter le
programme carrousel. Il charge toutes les pages
en mémoire et les affiche successivement en res-
pectant la durée d’affichage que vous aviez défi-

nie préalablement pour chaque page. Sur la
ligne supérieure de toute page vidéotex appa-
raissent la date et ’heure, le nombre de pages
visualisées et le nom du service vidéotex. Le
programme carrousel proposera cette informa-
tion a Putilisateur avant d’afficher les pages.

Des programmes vidéotex plus sophistiqués
vous permettent de transmettre et de recevoir
des pages en provenance d’autres systemes, a
’aide d’un modem et d’une ligne téléphonique.
Cela vous permet de créer une véritable base de
données, similaire a celles existant déja sur le
réseau Télétel, avec des pages menus et des voies
d’accés entre les diverses pages, en plus de la
simple méthode d’affichage carrousel. Ces pro-
grammes sont plus coliteux et nécessitent une
capacité importante de stockage sur disquette
pour offrir de nombreuses pages d’information.
IIs peuvent donc dépasser les possibilités de la
plupart des ordinateurs domestiques.

Comme [’utilisation des systémes vidéotex
devient de plus en plus répandue, la demande de
pages d’information ne cessera elle aussi de
croitre. En exécutant un simple programme
d’édition sur un micro domestique, vous pouvez
créer des pages vidéotex pour rivaliser avec
celles produites par toute agence commerciale,
et ainsi tirer avantage de ce systéme.



Langage machine

& o
Espace mémoire

Comment trouver ou réserver un espace pour stocker nos programmes
en langage machine? Des instructions sont destinées a manipuler les
contenus du registre accumulateur dans I’'U.C.

Nous avons déja développé un programme tres
simple en langage d’assemblage, nous 1’avons
traduit (assemblé) en langage machine, chargé
en mémoire et exécuté. Nous avons utilisé le
programme Moniteur pour ces deux derniéres
tdches. Si le programme était un produit plus
sophistiqué comprenant un assembleur, nous
aurions aussi pu 'utiliser pour assembler notre
programme en langage machine. Mais, a ce
niveau, il n’y a pas grande difficulté a le faire a
la main — et en fait c’est trés instructif. Mais
une fois que vous avez compris le principe et
que vos programmes en langage d’assemblage
deviennent plus longs, il n’y a pas lieu de se sou-
cier de la traduction en langage machine. En
fait, avec de grands programmes, il devient trés
fastidieux d’assembler a la main et cela prédis-
pose aux erreurs. Par conséquent, a ce stade
d’apprentissage du langage machine, vous pou-
vez vouloir acquérir un programme assembleur
convenant a votre machine.

Il y avait plusieurs points importants a pro-
pos de I'utilisation de notre petit programme en
langage machine. Nous avons utilis¢ un des
registres de ’UC pour manipuler la mémoire, il
fallait décider ou stocker le langage machine et
le faire exécuter par le microprocesseur. Ce sont
tous ces aspects de la programmation en lan-
gage d’assemblage qui déroutent particuliére-
ment le débutant.

Pour I’UC, la seule différence des octets de
mémoire est qu’ils peuvent étre en RAM, ou
inscriptibles, ou en ROM, ou seulement lisibles.
Les puces de ROM contiennent des programmes
systémes et des données qui doivent €tre pro-
tégés contre I’écriture accidentelle ou délibérée,
et ne peuvent donc qu’étre lus. Aussi est-il
impossible de charger un programme en
machine dans la ROM. A part ces zones de
mémoire, rien ne nous empéche théoriquement
de charger un programme en n’importe quelle
autre partie de la mémoire, mais des considé-
rations pratiques nous interdisent d’utiliser cer-
taines zones.

L’UC utilise certaines sections de RAM pour
le stockage temporaire au cours de ses opéra-
tions, et si nous y chargeons un programme,
soit il sera tout simplement « écrasé » par I’'UC
qui écrira par-dessus, soit (et ¢’est plus proba-
ble) I’UC lira notre langage machine comme s’il
s’agissait de ses propres données. Le systéme
d’exploitation utilise aussi une grande partie de
RAM pour stocker ses données de travail et
pour faire tourner le systéme informatique. Le

chargement de programmes en langage machine
(ou autres) dans n’importe laquelle de ces zones
serait déraisonnable ou impossible pour les
mémes raisons qui interdisent 1'usage de la
mémoire de travail de ’'UC. En outre, les pro-
grammes BASIC peuvent occuper tout le reste de
RAM — en partie pour le texte des program-
mes et en partie pour le stockage des variables.
Encore une fois, il est déraisonnable de tou-
cher a ces zones, de sorte que le programmeur
est confronté a un dilemme apparemment
insoluble.

E/S rRAM J'rom

Architecture d’un petit systéme

Schématiquement, un systéme informatique comprend une mémoire et une UC.

La premiére est faite de puces de ROM (contenant les programmes systéme), de RAM
et de puces spéciales consacrées aux opérations d'entrée/sortie.

Les flots de données et de controle entrant et sortant de I'UC et autour du systéme

se font par des bus. Ce sont des lignes — ressemblant a des cables rubans — qui
transportent un ou plusieurs octets de données a la fois. Ces bus peuvent étre
unidirectionnels, c’est le cas des bus d’adresse — ou bidirectionnels —, bus de
données. Le bus de contréle transporte des signaux de commutation, permettant
d’ouvrir et de fermer des portes logiques pour diriger le flot de données. Le bus
d'a_\dresse transporte une adresse 16 bits a partir de I'UC pour sélectionner un octet de
mémoire, permettant a la donnée de passer par le bus de données pour entrer ou sortir
de I'octet. (Cl. Kevin Jones.)
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@ Langage machine

Une solution est de ne pas du tout utiliser le
BASIC, pour libérer des zones comme celle de
texte BASIC. Mais il convient en général d’écrire
au moins une partie du programme en BASIC, en
n’utilisant des sous-programmes en langage
machine que la ol le BASIC est trop lent — ani-
mation d’écran, par exemple. Si les program-
mes BASIC et langage machine doivent coexister
en RAM, alors il nous faut soustraire un certain
espace et le désigner pour le langage machine.
Nous pouvons déplacer les limites de la zone
texte de programme BASIC, ou bien trouver des
sections temporairement inutilisées de celle-ci
ou du systéme d’exploitation en RAM.

Il est trés facile de déplacer les limites du
BASIC sur le BBC Micro, puisque ces adresses
sont mises en variables systéme PAGE, TOP, LOMEM
et HIMEM. PAGE, par exemple, indique le début de
la zone texte BASIC — qui se trouve généra-
lement a l’adresse $1200. Si nous exécutons
I’instruction :

PAGE = PAGE + 500

Organisation interne de |’UC

Le Z80 a une structure plus complexe que le 6502. On utilise des registres comme
mémoire de travail RAM pour les opérations de I'UC, ou pour des taches
spécifiques telles que le contréle de pile, le maintien d'adresses ou la
démonstration des effets de la derniére opération de I'UC.

Les deux UC ont un accumulateur 8 bits connecté a I'ALU ou sont effectuées les
opérations arithmétiques et logiques, mais le Z80 comporte également des unités
arithmétiques 16 bits dans ses registres a paires (désignés par BC, DE et HL).

(Cl. Kevin Jones.)

Bus de contréle

6502

Bus de contréle:

et logique (ALU)
&

Registre i
de contréle

Unité arithmétique ’

le systéme d’exploitation stockera les program-
mes BASIC de 500 octets plus haut en mémoire,
laissant une zone de 500 octets libre pour nos
programmes en code machine. On obtient le
méme effet sur les autres machines par POKE
(voir les plans de mémoire). On peut également
réserver de I’espace en abaissant I’adresse supé-
rieure de la zone texte BASIC. Sur le Spectrum,
la commande CLEAR suivie par une adresse le fait
exactement. La seule contrainte sur I’espace
ainsi soustrait du BASIC est qu’il reste encore
assez de place pour notre programme BASIC.

On peut trouver de petits blocs d’espace libre
dans la RAM de systéme d’exploitation; un
exemple typique en est le tampon de cassette du
Commodore 64. I1 consiste en 192 octets de
RAM (de $033C & $03FB) et n’est utilisé par le S.E.
que lorsque le lecteur de cassette est employé.
Beaucoup de programmeurs se contentent de
cet espace.

On peut méme trouver de plus petits blocs a
I’intérieur des programmes BASIC — les lignes

et logique (ALU)
W N/k
AIAIJIAIAIAI

Registre
de contrble

=

Unité arithmétique f

Pointeur

octet lo de pile

octet hi _.

Registre
d’instruction

octet lo octet hifg

idex °cteth

octet lo

octet lo

/=

Registre

d’index aclethi

Registre universel

Reg. d'index |
et universel |

Bus d'adresse

[

Pointeur  \*

Registre universel

ile i

Registre universel

Bus de données
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Accumulateur

C'est le registre central de
I'UC. Les opérations
arithmétiques et logiques,
ainsi que les transferts

de données, sont
principalement menés par
ce registre — surtout pour
le 6502.

Unité arithmétique

et logique (ALU)

Comprend un additionneur
binaire et des portes
logiques, ce qui permet
I'accés aux bits individuels
des registres et bus de
données. Bien contrdlée,
elle permet I'addition, la
soustraction et les
opérations booléennes.

Registre de contréle

au processeur

Chaque fois qu’une
opération d’UC est
effectuée, les bits
individuels du RCP
montrent les effets de
I'opération — si le résultat
est zéro, par exemple, ou
s’il y a une retenue dans
une addition.

Registre d’instruction

Il indique I'adresse en
mémoire ol le prochain opc
& exécuter par I'UC est
stocké. La fonction BASIC
USR (adresse) a pour effet de
charger directement
I'adresse spécifiée dans le
RI afin que I'exécution par
I'UC parte de ce point.

Pointeur de pile

Transporte I'adresse de
I'octet suivant en RAM libre
pour le traitement par I’'UC.
Chaque fois que I'UC écrit
des données dans la pile,
le PP est modifié pour
indiquer le prochain octet
libre.

Registres d’index

et universel

Les registres d’index sont
utilisés par I'UC pour
adresser la mémoire de
diverses fagons; les
registres universels servent
de mémoire de travail

et pour des besoins
spécifiques de I'UC.

REM, par exemple. Dans la zone texte BASIC,
cette ligne :

]0 REM***************t*********

a 25 octets consécutifs contenant $2A, code
ASCII pour « * ». Ces octets ne sont jamais
considérés par le S.E. ni I'interpréteur BASIC,
parce que pour eux la commande REM signifie
« ignorer le reste de la ligne ». Une fois que la
ligne a été entrée dans un programme sous cette
forme, un sous-programme en langage machine
peut étre chargé dans les octets d’astérisques, ou
il ne risque pas d’étre dérangé par ’interpré-
teur. Le gros avantage de cette méthode d’appa-
rence désordonnée (souvent utilisée dans des
programmes pour le ZX81 étendu) est que, lors-
que vous sauvegardez, puis chargez le pro-
gramme BASIC, il en est de méme pour le pro-
gramme en langage machine. En utilisant les
autres méihodes décrites, il faut généralement
sauvegarder séparément le programme en lan-
gage machine. L’ennui avec cette méthode est
que le listage de la ligne fait que le S.E. inter-
préte les octets de langage machine comme des
données ASCII, ce qui peut modifier I’affichage
sur écran. D’ou les avertissements insérés dans
les programmes de démonstration du BBC
Micro et du Spectrum.

Une fois que vous avez écrit un programme
en langage d’assemblage, que vous I’avez
assemblé en code machine et chargé dans la
RAM de votre choix, vous pouvez passer a
I’exécution. Celle-ci s’effectue par la commande
CALL (BBC seulement), SYS (Commodore 64) ou
USR (les trois machines). Chacune de ces com-
mandes est suivie par ’adresse du premier octet
du programme en langage machine, quel que
soit son emplacement. Toutes les trois comman-
des ont la méme signification pour I’interpré-
teur : « Exécuter le programme en langage
machine a partir de I’adresse donnée, et retour-
ner pour exécuter les instructions BASIC suivan-
tes dés que I’opc RET ou RTS est exécuté. » C’est
le pendant de la commande GOSUB en BASIC.

Nous avons précédemment écrit un pro-
gramme pour copier le contenu d’un octet dans
un autre octet en chargeant I’accumulateur avec
le contenu d’une adresse, puis en stockant le
contenu de I’accumulateur dans I’autre adresse.
Cela illustre le role central de I’'UC dans tout le
systéme : données et contrdle doivent toujours
passer par I’UC, chaque fois qu’ils sortent de la
mémoire ou y retournent. Alors qu’en BASIC
nous pouvons écrire LET X=Y (ce qui signifie
« copier le contenu d’Y directement dans X »), en
langage d’assemblage, nous devons copier dans
IPUC a partir de la mémoire, puis de 'UC a
nouveau dans la mémoire. Les registres d’UC
(voir figure ci-contre) sont les octets de RAM a
I’intérieur de I'UC elle-méme ol les données
provenant de la mémoire sont stockées ou mani-
pulées. Le Z80 et le 6502 ont tous deux un regis-
tre appelé accumulateur, auquel se réfere la
majorité des instructions de langage d’assem-
blage; c’est dans ce registre que sont essentielle-
ment faites les opérations arithmétiques.

Langage machine Wi

Supposons que nous voulions additionner les
deux nombres $42 et $07 ($ signifiant que le nom-
bre est hexadécimal). Nous mettons simplement
PPun deux dans I’accumulateur, et ajoutons
I’autre au-dessus du premier — leur somme va
littéralement « s’accumuler » dans le registre.
Voici les instructions pour faire cela :

DA  £$42
ADC 2307

W AW
CADC  ASDY

Ici, les instructions de Z80 se référent aux nom-
bres a charger et additionner, tandis que dans la
version 6502 les nombres sont précédés par ¥,
ce qui montre que ce sont des vrais nombres
plutdt que des adresses. Ainsi, LDA #365 signifie
« charger le nombre $65 dans ’accumulateur »,
alors que LDA $65 signifie « charger le contenu de
I’octet d’adresse $65 dans 1’accumulateur ». De
méme, l'instruction d’addition, ADC (c’est le
méme mnémonique pour Z80 et 6502), signifie
dans ce cas : « Ajouter un nombre donné dans
I’accumulateur. » Les nombres $42 et $07 sont des
« données immeédiates », et LDA %842 se lit :
« charger I’accumulateur avec la donnée immé-
diate # $42. »

Apres avoir exécuté ces deux instructions, la
somme des nombres sera contenue dans ’accu-
mulateur. Elle y est « invisible » pour nous, de
sorte que nous devons stocker le contenu de
I’accumulateur dans un octet de RAM pour
pouvoir 'inspecter. Le programme se termine
avec une instruction de retour et commence par
une instruction qui met un registre d’UC associé
dans I’état correct.

Al AND A

3 42 LD Asa2
CE 07 ADC As$07
a2 1 D BYTEIA
(] RET

A3 42 LDA 2§42
69 07 ADC 3507
BN STA BYTE1
60 RTS

Ne nous occupons pas de la signification de la
premiére instruction des deux programmes pour
le moment, mais remarquez que la quatriéme
instruction contient le symbole BYTE1 (octet 1) au
lieu d’une adresse réelle. La valeur de BYTE1 dif-
fére d’une machine a l’autre, c’est pourquoi
nous utilisons ce symbole ici, et le remplagons
par un nombre hex réel lorsque nous assem-
blons le code.

A présent, il faut décider ou localiser le lan-
gage machine et ce que représente I’adresse
BYTE1. Choisissez un emplacement pour le lan-
gage machine et soit BYTE! égal a I’adresse de
I’octet suivant la fin du programme; mettez
cette adresse sous forme lo-hi. Puis utilisez le
programme moniteur pour charger et exécuter
le langage machine et pour inspecter I’octet ou
le résultat — $43 — doit étre stocké.
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Une démonstration
de la loi d’Ohm

Les résistances seront fixées a 1 W, ou plus,
avec des valeurs comprises entre 3,3 et 15 o.
Mettez le multimétre en place, afin qu'il puisse
indiquer la valeur du courant (400 mA [milli-
ampéeres] constituent un niveau acceptable).
Connectez multimétre et batterie a I'ensemble
du circuit, comme le montre la photo ci-dessus.
Insérez successivement chacune des
résistances, notez la valeur donnée au cadran.
Tracez ensuite un graphigue (voir-ci-dessous)
indiquant en abscisse les différentes
résistances, et en ordonnées les chiffres
correspondants que vous avez lus sur le cadran.
Vous obtiendrez une ligne droite sur laquelle |
est directement proportionnel a 1/R, la tension
étant constante. Par conséguent | = V x 1/R.

COURANT (mA)

500 i
wl il = VMV ose 1H
300
- o
- ,,——/"'/ | = Courant (en amperes)
1 P V = Tension (en volts)
i = R = Résistance (en ohms)
0 0.1 0,2 0,3
B
RESISTANCE
Diodes . _
Matériau semi-conducteur
s A aass A es— |

s Sens du courant électrique

Une diode est un peu I'équivalent électrique
d’une valve. Elle a une résistance trés faible
(quelques ohms) lorsque le courant circule dans
un sens, et une résistance trés élevée (plusieurs
millions d’ohms) lorsqu’il circule en sens
opposé. Cette apparente violation de la loi
d’Ohm s’explique guand on sait qu’une diode est
un semi-conducteur composé de silicium et de
germanium. Vous pourrez les apercevoir si
I'enveloppe est en verre. Chaque diode comporte
une bande placée & une de ses extrémites, et
qui indique le sens dans lequel le courant passe.
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Les composants

des composants

Tout équipement électronique,
quel qu’il soit, est fait de
composants électriques, dont
certains peuvent étre d’'une
extréme complexité. On s’étonne
de voir des éléments aussi
minuscules capables de faire tant
de choses.

Meéme les circuits intégrés les plus compliqués
ont besoin de composants électriques bien plus
simples, qui forment d’ailleurs 1’essentiel de
leur structure. Ces éléments de base peuvent
étre classés en deux catégories : actifs et passifs.

Les composants passifs sont les plus simples.
11s se bornent a filtrer le signal électrique qui les
traverse, ce qui peut se faire de différentes
fagons suivant la nature du signal. C’est ce qui
les rend si utiles. Les résistances et les conden-
sateurs sont deux exemples de ce type de dis-
positifs.

Les composants actifs sont un peu plus
sophistiqués, et peuvent modifier le signal d’ori-
gine, comme le fait un transistor, qui trans-
forme une impulsion faible en ’amplifiant.

Les composants passifs sont faits de maté-
riaux simples. Si I’on néglige I’emballage (plas-
tique, résines) qui est la partie immédiatement
visible d’une résistance, ils se composent de cui-
vre, d’acier et de carbone — qui sont tous trois
des conducteurs. Les composants actifs sont
constitués essentiellement de silicium et de ger-
manium, qui ont des propriétés trés spéciales :
ce ne sont pas des isolants, comme le plastique,
ou des conducteurs comme ’acier et le cuivre.
Ils sont un peu entre les deux, et c’est pourquoi
on les appelle des semi-conducteurs : dans cer-
taines conditions ils laissent passer le courant, et
dans d’autres non.

C’est bien pourquoi les composants actifs
fonctionnent de plusieurs maniéres — d’ou leur
intérét. On ne peut dire au départ si soumettre
un semi-conducteur a une certaine tension pro-
duira un courant d’une valeur donnée, ni méme
s’il en sera produit. Tous les conducteurs, pour-
tant, obéissent a la loi d’Ohm, qui est trés sim-
ple, et dont nous avons déja parlé. Elle permet
de décrire la fagon dont un conducteur simple
réagira au signal électrique qui le traverse. Le
transistor est le plus important de tous ces com-
posants, parce que c’est grice a lui que les ordi-
nateurs peuvent retenir, manipuler et traiter les
informations.

Spectrum

ROUGE. 2. 2. 83, ORANGE. 3. 3. 808

198 DATA JAUNE. &, 4, BBBD. VERT.
BLEU. 6. 6. 320008

208 DATA VIDLET.7.7,0000088. GRIS.S.S..
BLANC. 9. 9. .

Pour le Commodore 64,
remplacez les lignes 40, 60
et 70 par :

40 INPUT « BANDE N° 1
n;BS()

60 INPUT « BANDE N° 2
»;BS(2)

70 INPUT « Bande N° 3
»;BSI3)



Résistances

Film
de carbone

Une résistance est I'un des composants
électroniques les plus simples. On en distingue
deux types différents. Le premier est constitué
d’un fil électrique enroulé trés étroitement
autour d'un cylindre isolant, puis inséré dans
une enveloppe également isolante. Le courant
électrique doit ainsi, pour circuler, parcourir le fil
sur toute sa longueur, et sa puissance est donc
fortement réduite. Le second type de résistance
fonctionne de fagon analogue : un film de
carbone est enroulé en spirale autour du
cylindre isolant.

Toutes les résistances, quelles qu’elles soient,
sont munies de bandes de couleur qui
permettent de connaitre leur valeur. Cela se fait
selon une méthode trés simple. Les deux
premiéres bandes indiquent la valeur en ohms,
et la troisieme un coefficient par lequel
multiplier cette valeur. Une derniére bande,
dorée ou argentée, précise quelle est la
tolérance du dispositif, et vous indique dans
quel sens vous devez lire les bandes colorées :
vous devez vous y prendre en partant du coté
opposé. Pour éviter d’avoir a tout apprendre par
cceur, nous avons prévu un petit programme qui
vous donnera les valeurs cherchées.

Faire la roue

Un moyen rapide de calculer les valeurs des
résistances consiste a fabriquer une sorte de cadran,
a I'aide de trois cercles de papier et d'une attache
métallique. Il suffit ensuite de faire correspondre les
couleurs entre elles pour lire aussitot le résultat.

Condensateurs

Couche isolante

ices

Plaques conduc

Les condensateurs sont utilisés avec des
courants alternatifs. lls laissent passer plus
aisément ceux qui ont une fréquence élevée, et
se réveélent donc trés utiles pour filtrer un signal
électrique ou le débarrasser des impulsions
parasites. Bien des micro-ordinateurs sont
parsemés de condensateurs dont c'est I'unique
fonction. Un dispositif de ce genre se compose
pour I'essentiel de deux plaques conductrices
séparées par une couche isolante faite, selon
les cas, de sels particuliers (tensions élevées) ou
de céramique (tensions faibles). Les plaques
sont parfois assez larges; on réduit
I’encombrement en enroulant en spirale les trois
éléments de base.

Transistors

Le transistor est un semi-conducteur dont la
mise au point a permis I'essor de I'électronique
moderne. De structure bien plus complexe
qu'une résistance ou un condensateur, il a deux
emplois essentiels. |l peut servir d’amplificateur
et multiplier la valeur d'un courant faible qui le
traverse. |l fait aussi fonction de commutateur :
un courant électrique peut alors permettre, ou
empécher, le passage d'un autre. Cette fonction
commutatrice est a la base de |'électronique
numeérique, et se révéle indispensable au
fonctionnement de tous les ordinateurs.
Comme les diodes, les transistors sont faits

de matériaux semi-conducteurs, mais ils ont
deux connexions au lieu d’une. lls se composent
de trois parties, qu'on appelle ordinairement la
base, I'émetteur et le collecteur. Suivant le role
qui leur est assigné dans le circuit, le dispositif
fera office de commutateur ou d’amplificateur.
Il n’est pas possible d'identifier les constituants
d’'un transistor, contrairement a ce qui se passe
pour les résistances et les diodes. Il faut
généralement se référer aux fiches technigues
établies par le constructeur afin d'étre renseigné
a ce sujet.
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L’ancien et le nouveau
L'Oric-1, d’allure futuriste,
ne vécut que quinze mois
avant d'étre complétement
transformé, et devenir
I'élégant Atmos rouge

et noir, qui a été doté d'un
véritable clavier et d’'une
ROM en BASIC revue.
L’'imprimante-table tragante
a quatre couleurs a été
habillée de fagon analogue.

620

L'arme d'ORIC

Oric Products International fut créé pour concurrencer Sinclair
Research. Mais la compagnie prit un mauvais départ, en raison
d’erreurs de conception et de problémes d’approvisionnement.

Fondé en 1982, Oric bénéficiait a la fois de
I’expérience commerciale de Barry Muncaster
(directeur) et de Peter Harding (responsable des
ventes), et de la compétence technique du
Dr Paul Johnson (matériel) et de Paul Kauf-
man (logiciels). L’Oric-1, lancé par la firme,
était une sorte d’équivalent du Sinclair Spec-
trum, mais construit autour d’un 6502. II exis-
tait en deux versions (16 et 48 K), et offrait plu-
sieurs avantages face a son concurrent : meilleur
clavier, boitier plus solide, graphisme et sons
bien supérieurs. Son BASIC résident était une
variante du langage Microsoft standard, celui
qu’utilisent des ordinateurs comme le Vic-20 ou
I’Apple. L’appareil possédait aussi une inter-
face imprimante Centronics standard, qui per-
mettait de le connecter a de véritables engins de
ce type.

Malheureusement, la compagnie se vit pres-
que aussitdot confrontée a de sérieux problémes,
dus a des retards de livraison, et a certaines fai-
blesses techniques. Les premiers exemplaires
avaient des difficultés de chargement, et I’affi-
chage écran était instable.

L’Oric-1 connut donc des débuts difficiles, et
les logiciels étaient rares. Tansoft travailla
d’arrache-pied a I’équiper de langages vari€s,
comme I’Assembleur et le FORTH. Aujourd’hui
I’Oric est pourvu d’un catalogue de pro-
grammes respectable.

Il devait aussi y avoir de nombreux périphé-
riques, tels qu'un modem, des lecteurs de dis-
quettes et une imprimante. Cette derniére fut

la seule a faire son apparition sur le marché;
¢’était une imprimante/table tracante a quatre
couleurs. L’Oric-1 ne se fit donc une réputation
qu’au bout d’un certain temps. Il semble sur-
tout s’étre vendu en dehors de la Grande-
Bretagne : en 1983, sur les 170 000 exemplaires
fabriqués, plus de la moitié était exportée, en
France surtout, ou ’appareil est extrémement
populaire, peut-étre en raison d’un moniteur
vidéo de type RGB (« Red Green Blue ») qui
fonctionne sur les téléviseurs frangais, contrai-
rement & la plupart des micro-ordinateurs bri-
tanniques. Un Oric-1 spécialement congu s’est
de méme trés bien vendu au Japon.

Quinze mois apres la sortie de ce premier
modele, la compagnie décida de procéder a une
profonde transformation, qui résoudrait les
problémes rencontrés jusque-la. Elle lan¢a donc
I’Oric Atmos, pourvu d’un véritable clavier et
ou la ROM en BASIC était revue, mais qui reste
par ailleurs le méme appareil, simplement modi-
fié extérieurement.

Il faudra attendre encore un peu : de nou-
veaux problémes sont venus ternir le bel opti-
misme du début. Les lecteurs de disquettes tar-
dent a venir, et I’Atmos, comme son frére ainé,
ne maitrise pas toujours le chargement et la
mise en route des programmes.




PROGRAMME

QUELQUES PETITS PROGRAMMES SCOLAIRES

EN MATHEMATIQUES

Nouvelle étape dans notre approche des mathématiques susceptible de vous aider dans vos cours,
voici maintenant un petit programme pour calculer les solutions d’une équation du second degré.

Rappelons que I’équation se présente sous la
forme :

ax*+ bx+e=10 (1)

a, b, c, étant des coefficients réels,

a, eétant différent de 0,

b et ¢ pouvant étre nul,

On déterminera A le discriminant de 1’équa-
tion (1) en écrivant :

A= b - 4ac

Si A = 0, les racines n, et n; de (1) sont réelles et
deviennent

T —bzﬂf;\A
= = b= A&
2a

Si A < 0, les racines n, et n, de (1) sont des
nombres complexes. On obtient :

= b + f‘ 2."‘"—A
- -4
B 2a
_—b-iJy-4A
= 2a

carsid < 0, — A >0.

5 HOME

1@ INVERSE : PRINT "RESOLUTION D
'EQUATION DL SECOND DEGRE"

15 PRINT @ PRINT @ PRINT

e REM INTRO DES COEF A B C

28 NORMAL * PRINT "COEFFICIENTS
A B C:"

Ia PRINT = PRINT : INPUT "A=":R

Z5 PRINT : PRINT : INPUT “B="3E

4@ PRINT = PRINT : INPUT *C="3:C

45 REM TEST DE &

=1 IF A = @ THEN PRINT CHR$ (7
»3'"A NE DOIT PAS ETRE NUL “:
GOTO @

55 REM CALCUL DU DISCRIMINANT

E@ D=B *"Z -4 %A *C

EZ REM ON CALCULE LA RACINE CAR
REE DE LA VALEUR ABSOLUE DE
D

65 E = BGER (ABS (D))

7@ REM TEST DU SIGNE DE D

To IF D <@ THEN GOTD 10@
20 REM CALCULER LES RACINES REE
LLES ET LES IMPRIMER
35 PRINT : PRINT : PRINT "RACINE
5 REELLEE ="%1 = B = £} ¢ (2
® RY5%s ™30 — B + EF 5 tF %
A
=14 GOTO 112
122 PRINT : PRINT : PRINT "RACIN
ES COMPLEXES ="3 - B / (2 %
AYFIENEE 4 £2 % AYIwmIY
125 PRINT : PRINT : PRINT "
e - A o
RYF'="3E f (2 % A)YywI"
i1@ REM OMN RECOMMENCE
128 PRINT : PRINT : INPUT "ON RE
COMMENCE (@=0UI/N=NDON) ":ZI%
125 IF Z% = "@" THEN 2@
1Ze PRINT : PRINT "AU REVOIR FIN
DE TRAITEMENT"

Programmes: D, Le Gof{-5.1.1.

135 END




ORGANIGRAMME

( DEBUT )

/ Saisie de a, b, c,/

non PRINT
a=0 a ne doit pas
Test de a A il
a=+0
oui
a+0

A = b?— 4ac

LES RACINES SONT REELLES

oul

NON

LES RACINES SONT PRINT LES RACINES
COMPLEXES

|

PRINT LES RACINES

ON RECOMMENCE
O/N

Qul
JRLUN C=2
RESOLUTION DTEQUATION DU SECUOND DEGRE
RACINES RELLES =.23538&1179E, 1. 3303882
COEFFICIENTS A B © ON RECOMMENCE (O=0UIL/N=NON) @
CDEFFICIENTS ABC :
A=1
A=1
B=-2
B=1
C=1
e
RACIMES RELLES =1.:1
RACINES COMPLEXES =-—.5+1.5%I
ON RECOMMENCE (2=0UI/N=NON) @
COEFFICIENTS A B C = ==l SR
A=4 ON RECOMMENCE (O=0UI/N=NON) N

B=-7 AU REVDIR FIN DE TRRARITEMENT






