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our tous ceux qui révent de savoir  mélanger les couleurs, 2 manier le pinceau
peindre un bouquet de roses, un paysage avec dextérite.
marin, un visage aimeé. voici “Le Cours de Trés vite, vous constatez avec plaisir
Peinture” des Editions Atlas. que vous devenez un veéritable artiste,

“LeCoursde Peinture” estunvéritable  admiré par votre entourage.
chef-d'ceuvre de simplicité : un programme
de lecons évolutives imagées qui vous fait
passer du trait de cravon du débutant au
coup de pinceau de l'artiste.

Avec “Le Cours de Peinture”. en
quelques semaines, vous apprenez a
respecter les formes, @ comprendre la
perspective. @ composer une image. a
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Commande de periphérique

Il est possible

B T e e A

de trouver sur le marché des composants pour mettre

au point un dispositif commandé par ordinateur et qui exécute

exactement ce que vous désirez.

R A
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Il n’y a rien de mal 4 s’amuser avec son ordina-
teur. Aprés tout, le faire arroser les plantes,
quand vous étes en vacances, ou ouvrir les
rideaux le matin est certainement un grand
plaisir.

Actuellement, construire ses propres périphé-
riques reléve plutdt du jeu-gadget, mais cette
activité pourrait a long terme se révéler de plus
en plus avantageuse. Plusieurs personnes sont
d’avis que les robots ou autres dispositifs com-
mandés par ordinateur deviendront bientdt par-
tie intégrante de notre vie. Et n’oublions pas
que des sociétés comme Apple et Atari ont été
créées dans les garages d’amateurs qui ne fai-
saient que s’amuser avec des gadgets et des com-
posants électroniques.

La présence de nombreux éléments est néces-
saire dans un systéme piloté par ordinateur. On

a évidemment besoin de ’ordinateur lui-méme
et du périphérique placé sous son contrdle.
L’ordinateur doit aussi étre en mesure
d’envoyer des messages au dispositif et doit étre
programmé pour pouvoir décider quels seront
les messages. L’ordinateur doit généralement
étre aussi capable de mesurer ’effet exact de
ses interventions afin de pouvoir effectuer des
ajustements précis.

Tous les systémes commandés par ordinateur
dépendent des signaux électriques. Malheureu-
sement, les infimes signaux utilisés & ’intérieur
d’un ordinateur sont beaucoup trop petits pour
étre exploités directement. Méme un dispositif
de la taille d’une ampoule électrique utilise
beaucoup plus de puissance que toute piéce
interne d’un ordinateur; il est donc nécessaire
de trouver un moyen de traduire les petites ten-

Commande a distance
En reliant un ordinateur

a divers appareils, il

est

possible de commander
automatiquement leur
fonctionnement sous le
contréle d’'un programme.

L'ordinateur peut int
a des moments

ervenir

préprogrammeés ou réagir a

certaines situations
qu'une baisse de
température ou le

telles

déclenchement d'une

alarme contre le vol.
(Cl. Mike Brownlow.)
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Liaisons dangereuses

Des interfaces, directement
adaptables & des micro-
ordinateurs, sont proposées
sur le marché pour assurer
un contréle. Ces unités

de type « interrupteur »
utilisent des relais.
L'ordinateur peut envoyer
ou supprimer le courant
vers un équipement et,

en retour, il peut lire si le
capteur est en position
marche ou arrét.

(CI. lan McKinnell.)

sions internes d’un ordinateur en des tensions
de plus forte amplitude. Cela est normalement
fait en plusieurs étapes.

La premiére se déroule a I’intérieur méme de
I’ordinateur. Celui-ci doit trouver un moyen
pour envoyer les signaux vers le monde exté-
rieur. Une portion de la mémoire est réservée
uniquement a cet usage. Le microprocesseur
enverra des messages a cette partie de la
mémoire comme il le ferait pour toute autre,
mais ici les messages seront traités différem-
ment. Cette partie de la mémoire est appelée
port utilisateur et 'information qui est stockée
peut &tre lue électroniquement de I’extérieur
sans que son fonctionnement en soit affecté.

Certains ordinateurs ont un port utilisateur
en équipement standard, d’autres peuvent en
étre équipés en option. Le port utilisateur peut
étre utilisé pour commander des diodes électro-
luminescentes, mais la plupart des systémes
nécessitent également la présence d’autres com-
posants. Le plus pratique est probablement
d’ajouter quelques composants électroniques,
plus une petite source d’alimentation électri-
que supplémentaire pour permettre la com-
mande de relais. Les relais sont essentiellement
des interrupteurs qui peuvent couper ou faire
passer des courants relativement forts et qui
peuvent étre commandés par des courants fai-
bles. Ils constituent I'une des meilleures fagons
de convertir les petites impulsions é€lectriques
utilisées par un ordinateur en des courants utili-
sables. L’un des premiers objectifs d’une

personne désirant expérimenter la commande
par ordinateur doit étre d’obtenir un systéme en
mesure d’utiliser des relais. Cela explique le

fait qu’il existe une multitude de dispositifs
différents commandés par relais : moteurs élec-
triques, pompes a eau, luminaires, cloches,
modeles de chemin de fer et modéles automo-
biles, etc.

La plupart des relais utilisés par des amateurs
ne peuvent que piloter des équipements alimen-
tés par piles. Certaines personnes constateront
qu’elles ont besoin de plus gros relais pouvant
fonctionner sur un courant de secteur. Puisque
Iélectricité du secteur est extrémement dange-
reuse, seuls des produits testés commerciale-
ment peuvent étre utilisés. Les personnes ne tra-
vaillant qu’avec de petites tensions peuvent
choisir d’acheter ou de fabriquer des unités de
commutation par relais qui se branchent direc-
tement dans un ordinateur.

La commutation de secteur permet a I’ordi-
nateur de commander des appareils de chauf-
fage, des lampes puissantes et des douzaines
d’autres appareils domestiques. Cela permet
également a I’ordinateur de remplir la fonction
de minuterie qui allume et éteint les lumiéres

afin, par exemple, de dissuader les cam-
brioleurs.
Actuellement, un ordinateur doit étre

connecté directement a 1’unité qu’il contréle et
cela représente une certaine contrainte. Plu-
sieurs sociétés développent des produits pour
I’éviter. Ainsi les fils du secteur ne fournissent
pas seulement l’alimentation électrique, mais
servent aussi a véhiculer des données : un ordi-
nateur envoie des signaux a des unités esclaves
placées un peu partout dans la maison et bran-
chées dans des prises ordinaires.

L’ordinateur distribue des messages indivi-
duels a chaque unité pour la mettre en fonction
ou hors fonction. Tout appareil domestique,
comme une lampe de chevet, un téléviseur ou un
appareil de chauffage, peut étre branché sur
I’unité esclave.

Signaux de réaction

Il serait pratique qu’un ordinateur soit en
mesure de détecter le crépuscule et d’allumer les
lumiéres en réponse a une information. De
méme, un ordinateur capable de détecter
I’entrée d’une personne dans une piéce afin
d’allumer la lumiére a ce moment précis pour-
rait étre utile. Un ordinateur commandant un
appareil de chauffage a besoin d’une informa-
tion qui lui indique la température ambiante
afin de maintenir une température constante
dans la piéce.

Il existe deux types de signaux de retour. Cer-
tains d’entre eux ne peuvent se présenter que
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Poste d’aiguillages

Controler toutes les
piéces d'un dispositif
— d’un train électrique
comme d’'une maison —
avec un micro part d’un
méme principe de base.
Une boucle est
constituée de fagon que
le micro envoie un
signal, via I'interface,

a I'objet désigné.
Celui-ci retourne une
information fournie par
ses capteurs (cellules
_photoélectriques, etc.).
Ce retour ferme la
boucle et permet

LN

En =
a I'objet d’étre = =
précisément guidé — =
par I'ordinateur. s
e %
= XN %0
Z %

DEL/paire de résistance:
lumineuses //
Ces deux composants

forment uncapteurquipermel //.’H LR EEEET

de détecter la présence du train.
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Débrayage du train

_' ~ Contrélé par un. bem i
o Mmoteur. S

Sinnaux

Controlés par un pem- ;

‘moteur

sous deux états, sans état intermédiaire. De tels
signaux pourraient étre produits par un inter-
rupteur qui peut indiquer si une fenétre est
ouverte ou fermée, ou si le bouton d’une son-
nette est pressé. Les ports utilisateurs sont capa-
bles de lire ces signaux du type marche/arrét.

Il existe des réactions plus utiles et légérement
plus compliquées qui donnent un signal analogi-
que. Un tel signal peut prendre toute une
gamme de valeurs et peut étre utilisé pour mesu-
rer une température, une distance relative, un
poids ou le niveau de tension d’une pile. Le
dispositif qui peut accepter ce type de-signal
se nomme un convertisseur analogique-
numeérique, ainsi appelé parce qu’il recoit de
I’équipement contrdlé un ensemble de valeurs
variables (le signal analogique) et convertit ces
valeurs sous une forme numérique que I’ordina-
teur peut comprendre.

Un systéme susceptible de recevoir des
signaux de retour est & méme de commander
une gamme beaucoup plus importante d’appa-
reils. Si un moteur actionnait une roue, I’ordi-
nateur pourrait étre en mesure d’estimer la
distance parcourue par la roue & un moment
précis. Cependant, cela ne fonctionnerait pas si
une charge était placée sur la roue ou si les piles
entrainant le moteur commengaient a faiblir,
puisque la roue tournerait alors plus lentement.
Un capteur optique pourrait signaler a I’ordina-
teur chaque révolution compléte de la roue.

L’ordinateur pourrait ainsi étre en mesure de
calculer exactement la distance parcourue,
méme si la vitesse était variable.

Certains moteurs électriques de conception
spéciale disposent d’un dispositif de retour inté-
gré. Cela signifie que I’ordinateur demande de
gagner une position particuliere et le moteur
continue a fonctionner jusqu’a ce qu’il ait
atteint cette position. Ces moteurs forment
deux catégories : les moteurs pas-a-pas et les
servomoteurs. Un moteur pas-a-pas peut tour-
ner continuellement, comme un moteur ordi-
naire, et il peut étre arrété sur toute position.
Cependant, il ne dispose pas d’énormément de
puissance et ne peut soulever que de petites
charges. Les servomoteurs sont puissants mais
ne peuvent effectuer qu’une rotation de quel-
ques degrés — généralement un peu plus de
90 degrés —, d’ou un mouvement saccadé. Les
moteurs pas-a-pas et les servomoteurs requie-
rent des unités de commande spéciales dispo-
nibles principalement pour des marques d’ordi-
nateurs professionnels. Les servomoteurs sont
utilisés dans beaucoup de bras-robots. Il existe
de nombreux bras-robots qui peuvent étre com-
mandés par un ordinateur domestique, mais ils
sont tres chers. Il est possible de les construire a
un moindre colt a partir dc quelques Servo-
moteurs. Mais vous devez, pour réussir, combi-
ner de bonnes connaissances techniques et de
longues heures de travail.
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Programmation
Création graphique

Nous allons étudier la structure d’un fichier série et sa gestion par
le systéme d’exploitation. Arrétons-nous également sur les méthodes
d’utilisation des fichiers séquentiels dans un programme.

Tracer une courbe & partir d’une expression
mathématique ne pose pas de probléme. Prenez
un ensemble de valeurs pour I’une des variables
de I’expression et vous en déduirez les valeurs
correspondantes pour [’autre variable. Une
courbe mathématique aussi simple que ¥ = X?
peut se traduire ainsi par une table :
Re=d -4 =3 =0l M olvd- 4.5
ey [ R T e 1S ke, €T Tl |
En tracant sur du papier millimétré les points
ainsi obtenus et en les reliant, nous obtenons la
courbe de I’expression mathématique. La tra-
jectoire est également appelée lieu géoméirique.
En manipulant et en combinant plusieurs lieux
géométriques, on obtient des effets graphiques
étonnants et sans grand effort d’imagination.

Etudions a cette fin un lieu géométrique bien
connu, le cercle.

Les éléments X et Y de I’équation sont en
effet décrits selon une troisiéme variable, ou
paramétre. En faisant varier cette derniére selon
un ensemble de valeurs, il est possible d’établir
des coordonnées (X,Y) :

X =RSINI

Y = RCOS (Il
Si nous élaborons des valeurs pour X et Y selon
I’accroissement de ’angle I (de 0 a 360°), nous

obtenons le lieu géométrique d’un cercle. Le
court programme suivant fait pour le Spectrum
devra créer un cercle (voir « Variantes de
BASIC » pour les autres versions).

1@ REM Tracé d"un cercle

20 LET xm=256: LET ym=176¢ LET xc=INT
(xm/2): LET yc=INT (ym/2)

30 LET r=50

40 LET s=PI/20

5@ FOR i=o TO 2+PI STEP s

6@ INK 2: PLOT xc+r*SIN (i), yc+r*COS
Ci)

7@ NEXT i

Vous remarquez qu’en modifiant la valeur de
STEP (distance entre deux points), vous faites
varier la définition du cercle, et vous changez la
vitesse a laquelle il est tracé. La plupart des ver-
sions du BASIC ne sont pas assez rapides pour
tracer des cercles réguliers a partir de nombreux
points a une vitesse acceptable. Pour y remé-
dier, il est souvent préférable d’utiliser un cer-
tain nombre de lignes droites qui relient les
points. Si ces derniéres sont suffisamment nom-
breuses, vous parviendrez & un compromis vala-
ble entre vitesse d’exécution du cercle et régula-
rité du tracé. La méme formule peut également
servir a tracer des arcs (prenez diverses valeurs
pour I) et des ellipses (donnez a R, une valeur
différente dans X et dans Y).

Notre premier motif s’obtient en tragant
une ligne a partir d’'un point fixe
jusqu’aux points tracés sur le lieu
géométrique. Les programmes suivants
positionnent respectivement le point fixe
au centre du cercle
et & sa gauche.
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Nous utilisons ensuite un point
changeant et non plus un point fixe.
Nous tracerons simultanément deux lieux
géomeétriques ainsi que des lignes reliant
les points correspondants des deux
cercles.




Le programme que nous avons développé
dispose maintenant de suffisamment
d’informations pour tracer des centaines
de motifs. Pour cela, il nous faut faire
varier I’'un des lieux géomeétriques ou les
deux. Une variante simple peut consister
simplement a permuter SIN et COS.

Programmation

Les variations sur cette base sont
multiples. Un manuel classique de
mathematiques vous fournira d’autres
formules de courbes. Mais vous trouverez
sans doute qu'il est plus enrichissant
d’expérimenter par vous-méme de nouveaux
programmes. Ainsi, quelques modifications
trés simples au programme de base vous
feront découvrir d’autres possibilités. A ce
niveau, c'est I'ordinateur qui vous donnera
des idées!

Variantes de basic

Les programmes listés ici sont destinés & un Spectrum
16 K ou 48 K. Mais leur transcription pour d’autres
machines est trés simple a obtenir. Votre micro doit
comporter le mode graphique haute résolution (de
préférence, au moins 256 x 176), un BASIC avec virgule
flottante doté des fonctions SIN et COS, ainsi qu'une
commande pour tracer des points (PL0T), et des lignes
(ORAW).

Les premiéres adaptations nécessaires concernent XM
et YM, les valeurs maximales de X et Y pouvant étre
attribuées a votre machine. Selon les fonctions
utilisées, vous découvrirez que d'autres constantes du
programme, comme R ou S par exemple, devront étre
changées. Vous devez ensuite vérifier que votre micro
dispose du mode graphique approprié, et choisir une
couleur de tracé. |l vous faut en dernier lieu une
commande pour tracer des lignes entre les coordonnées
(X, Y), et Pet Q.

Le BBC MICRO

Tous les modes du BBC utilisent une grille de

1280 x 1024 pour les tracés et vous découvrirez que
MODE 0 produit des résultats spectaculaires. GCOL
déterminera la couleur de tracé, et DRAW tracera

les lignes.

DRAGON 32/64

Le PMODE 4 du Dragon présente une grille de 256 x 192.
Utilisez respectivement SCREEN 1, 0 ou SCREEN 1, 1 pour
obtenir une couleur de fond verte ou ambre.

La commande LINE peut servir a tracer les lignes
(LINEX,Y)-IP,Q),PSET).

COMMODORE 64/VIC-20

Ces machines disposent de modes graphiques haute
résolution pouvant tout a fait convenir, mais elles ne
comportent malheureusement pas les commandes
appropriées. Pour exécuter les programmes, vous devrez
donc soit créer vos propres commandes point et ligne,

soit utiliser une cartouche d’extension BASIC telle que
la cartouche Simon.

CAMPUTERS LYNX

Le Lynx est tout & fait approprié & ce genre de taches,
du fait qu'il dispose d'un mode d'affichage graphique
complet sur 8 couleurs, de définition 256 x 248. Il n'a
pas besoin d'une commande de mode pour I'activer.
Utilisez INK pour choisir la couleur du tracé, et MOVE

et DRAW pour les lignes.

ORIC 1/ATMOS

HIRES active I'affichage graphique sur 240 x 200 de
I'Oric. Les lignes peuvent étre obtenues avec CURSET pour
se déplacer sur leur point d'origine (X,Y), et ensuite avec
DRAW pour le tracé. Sur Oric, DRRW est relative, aussi
cette commande doit étre sous la forme DRAW pxgv.

Idées de motifs

1. En revenant a l'idée d'une simple boucle pour
tracer un cercle, nous avons décrit comment
obtenir des arcs et des ellipses a partir du
méme programme. Voyez maintenant si vous
pouvez tracer des spirales.

2. Essayez d’autres fonctions pour tracer des
lieux geométriques, par exemple SOR ou TAN.
Méfiez-vous pourtant de ces fonctions qui ont
tendance a générer des nombres difficilement
maniables. Vous pouvez néanmoins espérer des
résultats intéressants.

3. Créez des versions animées de ces
programmes. En utilisant des tableaux pour
enregistrer les cing derniéres lignes tracées,
vous pouvez montrer un ensemble de cing lignes
se poursuivant autour de deux cercles.

4. Et pourquoi ne pas créer des motifs fondés
sur la présence simultanée de trois lieux
géométriques ? Faites en sorte que parmi ceux-
ci, deux soient trés simples (un cercle et une
ligne, peut-étre), afin de garder une image lisible.
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Fichiers en séquentiel

Nous abordons I’étude de quelques routines intéressantes que I'on
peut créer en quelques lignes de code basic. Ce premier article
montre comment faire de véritables motifs élaborés.

Un fichier séquentiel est constitué d’un bloc
indivisible de données résidant sur disquette ou
sur cassette. L’accés et la mise & jour d’un tel
fichier posent probléme. Ainsi, pour accéder a
un article du fichier, vous devez passer par tous
les enregistrements précédents. Pour faire une
mise a jour, il faut généralement faire une copie
jusqu’au point ou les modifications sont néces-
saires, ces derniéres étant alors liées au nouveau
fichier. Le fichier originel finit ensuite d’&tre
copié.

Il est important de noter que l'information
doit étre organisée de maniére rigoureuse a
I’intérieur du fichier. Le choix d’organisation
revient au programmeur et dépend de I’applica-
tion. Si le fichier doit contenir un texte, il sera
simplement constitué d’une suite de codes
ASCII terminée par un marqueur de fin de
fichier. En revanche, si le fichier doit contenir
une base de données telle qu’un catalogue de
livres, I'information devra étre organisée de
maniére appropriée. La maniére habituelle
consiste & diviser le fichier en enregistrements et
en zones. Pour I’exemple d’un répertoire de
livres, chaque livre correspondra a un enregis-
trement (une entrée au fichier). Chaque enregis-
trement comportera un certain nombre de
zones, telles que le titre, ’auteur, I’éditeur, etc.
A Tintérieur du fichier séquentiel, ces distinc-
tions seront matérialisées par des caractéres spé-
ciaux de séparation entre les divers postes de
données.

Le marqueur de zones et d’enregistrements
est habituellement un caractére « retour chariot »
(numéro de code ASCII, 13). Comme le fichier
comporte toujours le méme nombre de zones
par enregistrement, il est facile pour le pro-
gramme de savoir ou se termine un enregis-
trement et ou commence le suivant.

Une fois un fichier série créé, vous devez pou-
voir y accéder et le mettre a jour. Les opérations
de base sur les fichiers sont : restitution
d’un enregistrement (lecture), concaténation
d’enregistrements, effacement et modification
d’enregistrements (édition). Les organigrammes
suivants indiquent les diverses procédures pour
ces opérations. Comme vous ne pouvez lire un
fichier séquentiel que dans I’ordre, et que vous
n’étes pas libre d’y apporter directement des
modifications, ces opérations passent par des
copies : lecture et copie simultanées. Toute
information nouvelle est ainsi apportée
lorsqu’elle se présente, et une nouvelle version
du fichier est alors créée. La version précédente

est soit abandonnée, soit conservée en tant que
copie de sauvegarde. Ces techniques simples
sont les principes de base de toutes routines
d’organisation de fichier séquentiel. Elles sup-
posent une certaine configuration du systéme
d’exploitation. Il doit y avoir en effet deux
fichiers ouverts en méme temps, I’un en lecture,
I’autre en écriture. Cela n’est possible que sur
des systémes a double lecteur de cassettes ou de
disquettes.

C’est la raison pour laquelle certains micro-
ordinateurs ont des interfaces pour double lec-
teur de cassettes. Les systémes avec lecteur sim-
ple se limitent a des fichiers suffisamment petits
pour étre entiérement transférés en mémoire et
y étre gérés.

Ces méthodes de gestion de fichier présentent
en outre I’avantage de générer a chaque mise a
jour (additions, suppressions ou modifications
de fichiers) une nouvelle version, tout en
conservant le fichier originel. Il est de pratique
courante de garder les deux fichiers, de sorte
que si quelque chose arrivait au fichier actua-
lisé, on pourrait toujours récupérer la version
précédente. On dit alors que cette derniére a une
génération de retard. La plupart des informati-
ciens gardent toujours les trois derniéres généra-
tions de mises a jour : la version courante ou
version de troisiéme génération, la version pré-
cédente dite de deuxiéme génération, et celle
d’avant, de premiére génération.

Ces techniques conviennent a des fichiers
trop grands pour tenir dans la mémoire de
I’ordinateur. En effet, une partie seulement du
fichier (quelques enregistrements) est chargée
dans le méme temps en mémoire pour y étre
traitée. Cependant, avec de petits fichiers, il est
possible d’optimiser les performances de traite-
ment, en mettant la totalité du fichier, sous
forme de tableaux, en mémoire. Toutes les opé-
rations peuvent alors avoir lieu a trés haute
vitesse avant de récrire le nouveau fichier sur
disque ou sur cassette.

Cette derniére approche présente cependant
un danger important : les modifications ne
deviennent permanentes que lorsque I’informa-
tion est récrite. Cela signifie que les données
peuvent €tre perdues en cas de défaillance de
I’ordinateur ou du programme, ou si I’on arréte
I’ordinateur au cours du fonctionnement. Si
vous utilisez de tels programmes, ayez soin de
faire fréquemment des copies du fichier a sauve-
garder. Assurez-vous qu’une copie courante a
été faite avant que le programme s’achéve.




afe . [ ] . ]

Modification d’un Suppression d’un
. -

enregistrement enregistrement
La modification d’un Ouverture de I'ancien Pour effectuer une Ouverture de I'ancien
enregistrement s’obtient fichier en lecture suppression, il faut fichier en lecture
de la maniére suivante : recopier le fichier
les enregistrements jusqu’a I'enregistrement
précédant la Otvatiire du concefné, sans qg‘ll soit Oinartiedi
modification sont i Gtiach fiohilar recopié en memoire. nouveau fichier
recopiés sur un nouveau en écriture Le restant du fichier en écriture

fichier. L’'enregistrement d'origine est alors

a modifier est transmis recopié a la suite sur
en mémoire vive ou il est le nouveau fichier.
mis & jour. Il est ensuite Plusieurs
recopié sur le nouveau Fin du enregistrements peuvent Fin du
fichier. Les "";‘ie' étre supprimés en une fict,;ler
enregistrements suivants seule fois. Tout comme
de I'ancien fichier sont pour la modification, le
alors recopiés a sa suite. compte du nombre
Une lecture de fichier d’enregistrements doit ),
autorise autant de Lire & I'ancien fichier étre scrupuleusement Lire le prochain
ificati : I'enraglstrament nu aprés intervention. enregistrement de
g‘é‘.’;gcat'ons e e suivant T e Pancien fichier
ire,
-
Fermer les deux
- Fermer les deux fichiers
fichiers
< Modifier i Qui " Supprimer
enregmiremen l ’enregistremen e
? ? Mettre a jour le
compte
d’enregistrements
¥ \ 4
Effectuer la : Ecrire
modification I'enregistrement
au fichier
Ecrire -
I'enregistrement 5
au nouveau fichier AiOIIiEI‘ “n
e enregistrement
Ouverture de I'ancien | ©OnN ajoute un
fichier en lecture enregistrement a un
Transmettre un fichier de deux
i maniéres. Certains
enregistrement BASIC ont une
Ouverture du commande APPEND (lier)
i i nouveau fichier i
Ouverture en lecture Les fichiers séquentiels Sfiatritics qui vous permet de
des données ne conviennent pas aux concaténer un

applications ou il faut
pouvoir extraire les
anciens enregistrements.
Chaque fois que vous
voulez chercher un
enregistrement, il vous

y enregistrement & un
fichier (I'ajouter a la
fin du fichier). Dans le
cas de fichiers ne
pouvant utiliser cette
commande, il faut lire

Fin du
fichier
2

Fin du
fichier
?

faut lire Ecrire le ;;rochain le fichier dans sa
séquentiellement la enregistrement A totalité et en faire une
totalité du fichier jusqu’a "oumaﬂ;ﬁ;c | | copie. Au lieu de
ce que vous le 4 Lire I'enregistrement | | fermer le nouveau
Lire I'enregistrement rencontriez. Cela suivant & I'ancien fichier une fois
suivant au fichier 4 représente une perte de fichier entiérement recopié,
temps considérable. Si vous lui ajoutez les
vous recherchez un D’autres ] enregistrements
enregistrement parmi 9“":3“3‘;’:319“‘ ; voulus, avant de
une liste de noms, votre ? ’ Erire fermer les deux
enreg:sirement sur s i
programme fera une le nouveau fichier fichiers. Il est
Fermer le fichier des | boucle, examinant nécessaire de tenir
données chaque enregistrement ] a jour le compte
jusqu’a ce gu'il trouve le Fermer les deux ' du nombre
bon. Si vous cherchez Jichior d’enregistrements. Si
plusieurs I cette routine de mise
enregistrements, ils Mettre a jour le a jour est stockée
Afficher peuvent étre lus a la compte du nombre avec le fichier, elle
I'enregistrement suite, pourvu qu'ils dlenreglatspiants doit s'assurer que la
figurent dans I'ordre ol nouvelle valeur est
ils se trouvent au fichier. immédiatement écrite

au fichier.
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La bascule

Les circuits que nous avons vus
jusqu’a présent produisaient tous
des sorties déterminées a partir
de certains signaux en entrée.
Les circuits séquentiels,

quant a eux, générent un signal
de sortie stable.

11 existe plusieurs sortes de bascules basées sur le
méme principe. La bascule R-S comporte deux
lignes d’entrée et deux lignes de sortie.

Le circuit est concu de telle sorte que les deux
lignes de sortie, Q0 et 0, soient toujours en oppo-
sition de phase. C’est-a-dire :

SiQ=1alors = 0 (état SET)

SiQ =0alors Q = 1 (état RESET)
En supposant que la bascule est initialement
dans I’état RESET, une impulsion sur la ligne S
fera basculer le circuit dans I’état SET.

1. Etat initial (RESET)

= w
[ ol
o -

2. Impulsion sur la ligne SET

= ©w
[ =]
- (=]

Lorsque cesse I'impulsion sur la ligne S, le
circuit reste stable dans 1’état SET.

3. Le circuit demeure stable (SET)

Q0

.

Une impulsion sur la ligne R bascule le circuit de
nouveau sur I’état d’origine, RESET.

4. Impulsion sur la ligne RESET

0 1

R Qo

Apres avoir vu la fonction d’une bascule,
voyons maintenant les éléments logiques du
circuit.

Circuit logique
d’une bascule R-S

Cette bascule peut €tre obtenue par diverses
techniques, comme lier deux portes NON-ET,
ou comme dans I’exemple donné ici, deux por-
tes NON-OU, de sorte que la sortie d’une des
portes serve d’entrée pour ’autre.

Nous pouvons représenter maintenant les fonc-
tions SET et RESET de la bascule, et voir comment
elles sont obtenues par combinaisons de portes
NON-OU. Si nous supposons que la bascule est
initialement dans 1’état RESET et qu’il n’y a pas
d’impulsion, nous pouvons en conclure que
I’état est stable. Vous vous souvenez en effet
qu’une porte NON-OU ne donne un résultat en
sortie que lorsque les deux entrées sont 0. Une
impulsion sur la ligne S dérangera cet équilibre
et transformera la sortie « non Q » (Q) en zéro.
Cela affectera alors I’entrée en boucle de retour
de la deuxiéme porte NON-OU (2), changeant
en 1 la sortie (Q) de cette porte. Ce qui signifie
alors que si I'impulsion demeure sur la premiére
porte NON-OU (1), les entrées sur la porte
NON-OU (1) seront de 1. Ainsi, les sorties de la
porte NON-OU (1) resteront a 0.




1. Etat initial (RESET)

2. Impulsion sur la ligne SET

S Qo
1 (etait 1)
(était 0)
0
dtait 1)
R3 Qr
(était 0)

Le circuit reste stable méme lorsque cesse
I’impulsion sur la ligne S. Lorsqu’on envoie une
impulsion sur la ligne R, le circuit redevient ins-
table. Aprés une démarche similaire a celle pré-
cédemment décrite, il passe a nouveau dans
I’état RESET et redevient stable.

3. Le circuit reste stable (SET)

Q1

4. Impulsion sur la ligne RESET

1(était 0)

i@

(6tait 1)

Registres

Votre microprocesseur est en grande partie
constitué de registres tels que I’accumulateur, le
registre d’instructions et le registre d’index. La
plupart des registres peuvent contenir des mots
sur 8 bits, c’est-a-dire des nombres binaires
compris entre 0 et 255. Du fait que les registres
acceptent et retiennent une information binaire,
il n’est pas surprenant qu’ils soient constitués de
8 bascules. Pour simplifier, nous allons aborder
maintenant le fonctionnement d’un registre a
4 bits.

[1 0 1 1 | Entrées
S S S
R R R
Cuntanu o Q o 1] 1 Q
des
registres 1 0 1 T

Vous remarquez dans ces combinaisons que la
sortie « non Q » n’est pas utilisée. Les lignes (0
produisent un résultat en sortie qui correspond
a la configuration de bits utilisée pour les lignes
S des bascules. Si nous voulions remplacer le
premier nombre du registre, par exemple par
0110, on pourrait penser qu’il suffit pour cela
d’appliquer la nouvelle configuration aux lignes
S des bascules. Mais en fait, si nous le faisons,
nous nous apercevons que le nombre résultant
au registre sera 1111.

La solution a ce probléme est de mettre a zéro
chaque bascule avant de stocker le deuxiéme
nombre. Puisque toutes les bascules doivent
étre remises a zéro en méme temps, il est plus
commode de les relier.

Signal
de

S S
L R
ré-initialisation]

27 o | o

Q Q ek 0

Par la suite, nous étudierons d’autres circuits
séquentiels, parmi lesquels la bascule de type D,
et la bascule J-K.

Exercice 7

1. Pourquoi une bascute est-efie égaiefmnt
appelée circuit bistable ? - e
2. Lorsqu'on allume un ordinateur, une
certaine bascule se trouve dans I'état
suivant :

GolBhosane

~a) Cet état est-il stable?

b) Sinon, pour quel état va-t-il changar?

c)la bascule peut-elle changer pour un
autre état que celui donné par la répﬁnss -
précédente ? (Suggestion esswe‘z ag..
commencer par I'autre porte.) .

d) Quelle démarche entregrmdr@, lors de

I’ altumage de votre ordinateur, pour étre
sUr de |'état des registres ?

Liz Dixon
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A portee
de fusil

D’innombrables jeux pour micro-
ordinateurs se bornent a tirer sans
fin sur de multiples ennemis.

Le fusil lumineux (Stack Light
Rifle) proposé par la firme Stack
entend apporter a tous ces
programmes un supplément de
réalisme. Ce dispositif se
comporte comme un crayon
optique et permet de se passer
d’un clavier ou d’une manette.

L’élément principal de I’ensemble est un pistolet
a visée électronique, raccordé a I’ordinateur par
une bonne longueur de cable. Selon les cas, le
raccord proprement dit s’effectue grice a une
prise ou un connecteur plat. Sur le Spectrum
Sinclair, le connecteur comporte deux puces et
quelques composants trés simples, qui permet-
tent d’interfacer I’appareil et I’arme. Pour que
celle-ci soit plus précise — et pour qu’on ait
affaire a un fusil d’allure plausible — une crosse
est fixée a l'arriere du pistolet, auquel on
adjoint de surcroit un canon et une lunette de
visée (qui n’a d’ailleurs aucun rdle réel).

Le systéme électronique installé a I’intérieur
du pistolet est composé d’une cellule photo-
électrique, d’un petit amplificateur de signal, et
d’une mémoire tampon. La lumiére qui traverse
le canon est polarisée vers la cellule par des len-
tilles en plastique : le tout est assez sensible pour
déceler les variations d’intensité de I'image. Une
fois accueilli par ’amplificateur, le signal est
écrété afin d’étre transmis sous forme numéri-
que, et non analogique. Il est enfin véhiculé vers
I’ordinateur par ’intermédiaire d’un commuta-
teur. Le point de I’écran qui est balayé a ce
moment-la est celui que vise le fusil. L’ordina-
teur recoit le signal et en compare la valeur avec
celle de la cible; si elles concordent, le joueur a
réussi a atteindre I’objectif.

Le fusil lumineux Stack existe en plusieurs
versions, destinées respectivement au Spectrum,
au Vic-20 et au Commodore 64. Toutes fonc-
tionnent selon les mémes principes. La firme
propose aussi trois jeux sur cassette, mais c’est a
peu prés tout ce qui est disponible. Les firmes
productrices de logiciels, qui lancent des jeux
tout a fait adaptés a ’emploi de ’engin, ne sem-
blent guére s’y étre intéressées, a de rares excep-
tions pres. Cette carence empéche donc le fusil
de remplacer le manche a balai, d’autant plus
que les détails techniques relatifs a son fonc-
tionnement ne sont pas disponibles.

Chris Stevens
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Pourtant les principes de base sont simples, et
I’appareil est une sorte de gros crayon optique,
qui serait capable de travailler a distance de
I’écran (3 m environ), et non en contact avec lui.
Les lentilles et le canon permettent de filtrer la
lumiére ambiante. Cela rend possible une cer-
taine précision — assez limitée cependant —, et
I’utilisateur a tout loisir de faire feu depuis son
fauteuil. Les jeux disponibles ne donnent
qu’une idée trés médiocre des possibilités du
fusil; ils n’ont rien de remarquable et leur gra-
phisme reste sommaire.

L’un des gros problémes, lorsqu’on veut uti-
liser un crayon optique (et donc sa version
géante, le modéle Stack), est de rédiger le pro-
gramme correspondant avec beaucoup de soin.
Les trois jeux de démonstration s’interrompent
chaque fois qu’on presse sur la détente. En
effet, un balayage d’écran continuel, indispen-
sable quand on veut se servir d’un crayon opti-
que, entrainerait un ralentissement inconceva-
ble du déroulement de la partie. Le logiciel
arréte donc tout a chaque appui sur la détente,
vérifie si la cible s’aligne sur la position du fusil
et, aprés seulement, relance I’action. En théorie
tout cela ne devrait nécessiter qu’un sous-
programme trés court : mais ce n’est apparem-
ment pas le cas, comme on peut s’en convaincre
en observant les programmes.

Sur un ordinateur comme le BBC Micro, la
puce vidéo est capable de traiter les messages
en provenance d’un crayon optique, ce qui
pourrait simplifier beaucoup les choses; pour-
tant il n’existe encore aucune version du fusil
lumineux prévue pour cet appareil. Le Commo-
dore 64 est lui aussi équipé d’un tel systeme.
Mais le ZX Spectrum, sur lequel le dispositif a
été testé, en est dépourvu, et c’est peut-&tre
pourquoi il faut si longtemps pour calculer la
position d’écran chaque fois qu’on presse sur
la détente.

Balayage

La cellule photoélectrique du « fusil lumineux » détecte
le mouvement des points du balayage qui vont inscrire
I'image sur I'écran. Le systéme informatique suit
continuellement le balayage-écran de fagon a
connaitre en permanence sa position; quand le fusil
signale qu'il a détecté la position du systéme convertit
cette position en coordonnées X et Y et les compare

a celles de la cible.

High Noon (Pleine iune)
est le meilleur des trois
programmes utilisant le
fusil. L'animation est
bonne et le chasseur peut
tirer de fagon sérieuse.
Groose Shoot (Tir aux
faisans) et Shooting
Gallery (Tir forain)
n'offrent qu'une seule
possibilité : tirer avant
que la cible ne
disparaisse de I'écran.

lan McKinnell
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Prégrummution
Définition de caraderes

712

Le jeu de caractéres graphiques
de Commodore est évolué, mais il
est souvent nécessaire de créer
certains caractéres spéciaux,

ou méme de redéfinir le jeu de
caractéres entier.

La création de caractéres sur le Commodore 64
est assez compliquée; le BASIC Commodore
n’offre aucune commande spéciale; ’opération
doit donc étre menée a 1’aide de PEEK et de POKE
pour accéder au contenu de la mémoire et pour
le modifier.

Le jeu de caractéres réside dans un bloc de
ROM commengant a I’adresse 53248. Chaque
caractére apparait a I’écran sous la forme d’une
configuration de points dans une matrice de
huit points par huit; pour définir cette confi-
guration de 64 points, on doit utiliser 64 bits
(8 octets). Les 8 octets occupant les adresses
53248 a 53255 décrivent le caractére « a », le
premier du jeu; il a un code écran 0, ce qui signi-
fie que si vous écrivez (POKE) la valeur 0 dans I’'un
des octets de la mémoire RAM vidéo, ce carac-
tére apparaitra a I’écran. Les 8 prochains octets,
de 53256 a 53263 décrivent « A » (code écran 1),
et ainsi de suite.

Le jeu de caractéres ROM partage son espace
d’adressage en mémoire avec des dispositifs
d’entrée/sortie comme des unités cassette
ou des lecteurs de disquettes. Normalement,
I’UC 6510A traite cet espace mémoire comme
une zone d’entrée/sortie, mais il peut étre pro-
grammé pour le considérer comme |’emplace-
ment du jeu de caractéres. Cela peut sembler
étrange, mais I’'UC n’a normalement pas a trou-
ver les définitions de caractéres dans la ROM et
a les envoyer sur écran. Cette tdche est confiée a
une autre puce placée sous le contréle de ’'UC.
Le contenu de I’adresse 1 détermine le statut des
opérations d’E/S, et le bit 2 de cette adresse a
une fonction de bascule qui définit comment
I’UC doit traiter la ROM du jeu de caractéres.
Si ce bit est mis a zéro, I’UC trouve les disposi-
tifs d’E/S qui occupent I’espace. Les autres bits
de ’adresse 1 ont des fonctions spéciales simi-
laires de commande du systéme; nous devons
donc étre prudents pour ne pas les modifier en
changeant la valeur du bit 2. La meilleure fagon
d’y arriver est d’utiliser les opérateurs ET et
O

Supposons que ’adresse 1 contienne les élé-
ments suivants :

Bit! s BN T 2 ]

Nous désirons mettre le bit 2 4 zéro. Nous pour-
rions le faire en calculant la valeur décimale de
01101011, et ’écrire dans I’adresse 1; mais cela
ne fonctionne que si nous savons que le contenu
antérieur de ’adresse 1 était 01101111. II est
préférable de modifier le bit 2 en utilisant AND et
PEEK. La commande suivante lit I’adresse 1, éta-
blissant ainsi son contenu initial, relie cette
valeur a 251 (11111011 binaire) avec I’opérateur
AND et écrit le résultat dans I’adresse 1 :

POKE 1, PEEK(1) AND 251

L’effet de cette commande peut étre illustré ici :

Bite: fiasbibs B 98138 wvi@ i sl
e B ead el [ e el [ e B

= contenu initial

-k

AND BT |1 1t 10T 1] - vinaie

I B | B B e Résultat de
F'opération AND sur
chaque paire de bits

Quelle que soit la valeur initiale du bit 2, ’opé-
rateur AND couplant cette valeur a zéro produira
toujours un résultat de zéro; I’opérateur AND
couplant les autres bits de ’adresse avec 1 repro-
duit simplement leurs valeurs originales. Le
nombre binaire 11111011 (251, en décimal) est
appelé un masque, et il sert ici de masque AND.
Pour mettre le bit 2 & 1 sans affecter les autres
bits, nous utiliserons la commande suivante :

POKE 1, PEEKI1) OR 4
Bitseafal 61 hatidn 9020 iz 0)
L] ol bl b el et

e

= contenu initial

ORIDJOJO}j0OD|O]| 1] 0] O| -¢biie

ol ) R e L i e R

—h

= Résultat de
I'opération OR sur
chaque paire de bits

Cela garantit que BASIC n’écrasera pas notre jeu
de caractéres. Lorsque la copie est terminée,
I’UC peut de nouveau adresser les dispositifs
d’E/S, et le mécanisme d’interruption repart.

La derniére opération est d’obliger la puce de
traitement d’écran a utiliser notre jeu de carac-
téres et non plus le jeu du systéme stocké en
ROM. Les bits 0 & 3 de I’adresse 53272 dési-
gnent I’adresse de départ du jeu de caractéres, et
le tableau suivant illustre comment le Commo-
dore 64 interpréte les valeurs de ces bits pour
désigner des adresses particuliéres :




valeur décimale bits adresse
des bits 0 4 3 3210 désignée
. 4 U P
6 0110 | 6144
5 [ | s
v o feE
4 im0 |

La valeur du bit 0 dans ce registre n’a pas
d’importance, tandis que les bits 4 a 7 comman-
dent d’autres fonctions, et ne doivent pas étre
modifiés. Nous utiliserons 11110000 (240 déci-
mal) comme un masque AND a cet effet, et
00001110 (14 décimal) comme un masque OR
pour faire en sorte que ce registre désigne
I’adresse 14336 — 1’adresse de départ de notre
jeu de caracteres :

POKE 53272,(PEEKI53272) AND 240) OR 14

Utilisons maintenant une boucle FOR..NEXT pour
effectuer la copie.

Pendant qu’un programme copie le jeu de
caractéres ROM dans la RAM, I’UC ne peut
gérer les interruptions des dispositifs d’E/S. Le
clavier, par exemple, interrompt I’UC a chaque
soixantieme de seconde, afin qu’elle puisse
repérer toute pression sur une touche. Ces inter-
ruptions sont déclenchées par le rythmeur du
systéme. Si I’'UC était interrompue par un dis-
positif d’E/S pendant que le jeu de caractéres
occupe I’espace E/S en ROM (comme c’est le
cas pendant la copie), le systéme subirait alors
un arrét anormal, et la machine ne pourrait étre
réamorcée qu’en mettant la machine hors ten-
sion puis de nouveau sous tension. Heureuse-
ment, nous pouvons interdire le mécanisme
d’interruption en mettant a 0 le bit 0 de
I’adresse 56334; les autres bits de cette adresse
ne doivent pas étre modifiés, la commande POKE
logique suivante doit donc étre utilisée :

POKE 56334, PEEK(56334) AND 254

Dés que les interruptions sont interdites, et que
I’UC a recu l'instruction de chercher le jeu de
caractéres dans la ROM, la copie peut com-
mencer.

Supposons que nous désirions copier les 64 ca-
ractéres allant de « @ » a « ? » — codes écran 0
4 63 — nous devonsg alors copier les 512 adresses
(8 x 64 = 512) commencant a 53248 dans un
bloc de RAM adéquat. Diverses zones peuvent
étre utilisées; ici nous avons choisi un bloc qui
commence a I’adresse 14336. Cela devrait nor-
malement €tre la zone réservée au programme
BASIC mais nous pouvons le protéger en abais-
sant le pointeur du haut de la mémoire a 56 :

POKE 56,32

Chaque caractére du jeu est congu sur une

e - Programmation '

matrice huit points par huit. Chaque ligne de
la matrice est interprétée comme un nombre
binaire (les points qui sont illuminés sont repreé-
sentés par des uns, les points qui n’apparaissent
pas sur I’écran sont représentés par des zéros) et
nécessite donc un octet de stockage, et le carac-
tére entier de huit lignes requiert huit adresses
consécutives en mémoire. L’adresse de départ
d’un octet décrivant un caractére peut étre cal-
culée a partir de I’adresse de départ du bloc, et
du code écran du caractére particulier, ainsi :

Début du caractére = 14336 + 8 x (code écran)

Dés que les adresses des octets qui définissent
un caractére sont connues, nous pouvons écrire
de nouvelles valeurs dans ces octets, changeant
ainsi les configurations de points apparaissant
sur 1’écran lorsque le caractére est imprimé.

128 64 32 16

128

— I — ] —i

oo o ialaio

oo o o a N Ie

Construction

Les caractéres sont
construits sur une
matrice de points huit
par huit, définie dans
huit octets consécutifs.
Chaque ligne du
caractére est interprétée
comme un nombre
binaire a un octet (les
points représentent des
1 et les espaces des
zéros). Pour étre utilisés
dans les programmes du
Commodore 64, ces
nombres binaires doivent
étre convertis en valeurs
décimales.

(Cl. Liz Dixon.)
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Préparer I'écran
Initialiser le pointage

des plans objets.
Initialiser
les plans objets

Choisir la vitesse
et la profondeur
du sous-marin

Mettre le chronométre
& zéro

Mettre
le chronomeétre & jour

Remettre le navire
4 la position zéro

Accepter une entrée
du clavier

Choisir la vitesse
et la profondeur
du sous-marin

‘ Déplacer le navire
| et le sous-marin
1

est-il au bord
de I'écran

| Remettre le
| pointage a jour

Choisir la vitesse
| et laprofondeur
| du sous-marin

” charge

explosive

a-t-elle été
ancée %

Déplacer
la charge explosive

Y
a-t-il
eu collision
7

Mettre
le pointage a jour
| Choisir la vitesse
| et la profondeur
| du sous-marin

Mettre & jour
le pointage
Remettre
a zéro le pointage
Arréter I'affichage

Afficher le navire
et le sous-marin

ramme
« Chasse aux sous-marins »

Le Commodore 64 posséde une horloge
interne qui peut étre utilisée pour chronomé-
trer les programmes BAsiC. L’horloge a six
chiffres, un peu comme une montre numéri-
que, représentant les heures (00-23), les
minutes (00-59), et les secondes (00-59).
L’horloge peut étre lue a partir du BaAsiC au
moyen de la variable de chaine TI$. La valeur
de TI$ donne le temps qui s’est écoulé depuis
la mise sous tension de 'ordinateur; mais il
est possible de la régler a une autre valeur a
tout moment. Le court programme suivant
illustre le fonctionnement de I’'horloge.

10 REM +.s HORLOGE ...

20 PRINT CHR$(147) - REM EFFACER L'ECRAN

30TI$ = « 000000 »  :REM METTRE L'HORLOGE A ZERD

40 PRINT CHR$ (145); TIS:REM  IMPRIMER LA VALEUR
ACTUELLE DU CHRONOMETRE

50 REM CHR$ (145) - CURSEUR EN
HAUT

60 GOTO 40

Le programme est exécuté dans une boucle
continue, affichant le chronomeétre jusqu’a
ce que vous appuyiez sur la touche
Run/Stop. '

Le programme de jeu que nous écrivons
doit afficher une horloge et mettre fin au jeu
lorsque les trois minutes sont écoulées.
L’horloge du jeu ne requiert donc que les por-
tions secondes et minutes de Tl$. En utilisant
les fonctions de chaine, nous pouvons frac-
tionner Ti$ de la fagon suivante :

RIGHTS$(TI$,2)

TI$=HH (MM)(SS)

MIDS(TIS,3,2)

Les deux chiffres des secondes peuvent étre
extraits par RIGHT$(TI$,2, et les chiffres des
minutes peuvent étre isolés par MID$ITI$ 3,2,
La principale boucle du programme de

notre jeu commence a la ligne 200 et se
termine & la ligne 390. Chargez le sous-
programme déja écrit dans la derniére sec-
tion et ajoutez ces lignes :

140 TI$=«000000n

180 :

160 :

200 REM **** BOUCLE PRINCIPALE ****

3}5 -

210 REM ** CHRONOMETRE **
220 PRINT CHR$ (19);:TAB(14] CHR$(5)

MID$(TIS,3, 20, RIGHT$(TI 2]
225 |F VALITISI >258 THEN 400:REM FIN DU JEU : =
390 GOTO 200:REM RECOMMENCER LA BOUCLE PRINCIPALE
400 END

La ligne 140 remet a zéro I'horloge au début
du programme. La ligne 220 imprime la
valeur actuelle de I’horloge en minutes et en
secondes, séparées par un deux points.
TAB14) insére 14 espaces avant I'impression
de I’horloge, la plagant ainsi au milieu de
I’écran. CHR$(8l colore les caractéres en blanc.
La ligne 225 convertit TI$ en une quantité
numérique afin de pouvoir tester sa valeur.
Si le temps du jeu a dépassé 2 minutes et
59 secondes, le jeu prend fin.

(TEMPS»;




Le piege

Attention a I'électricité. C’est elle qui forme le piége. A vous de
I’éviter. Alastair Gourlay a congu ce jeu en basic pour le micro-

ordinateur Vic-20.

Dans ce jeu, vous vous déplacez dans un carré
en laissant une trace derriére vous. L’ordinateur  vante :

Les points se comptent de la maniére sui-

contréle un robot qui laisse également une trace  si le robot est stoppé (le cercle vert) : 200 points;
derriére lui. Si vous touchez les limites du carré  si vous passez sur un point mauve : 50 points;

ou si vos coupez une trace vous serez électro-
cuté.

TR
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1@ RESTORE

13 GOSUB3@8a: GOSUB2080

15 X=RND(-T1):DEFFNR(X)=(PEEK(7EE3+X)=0)

20 D(@)=1:DC1)=22:D(2)=~1:D(3)=-22

30 L=150+(KJ$="J")*58

49 PP=46 PC=437 DP=1:DC=2:SC=7620 ' CL=38400 FOKE3ES7S, 15

4% GOSUBi@ed

5@ IFKI$="J"THENE2

55 CETA$ POKE199.8

60 ND=22%C (R§="P")-(R$=","))+(A$="L")-(As$=":"): IFND{>@THENDP=ND

61 GOTO7@

62 SYS7E600 X1=0°FORX=0T03: X1=K1-PNR(X) :NEXT: IFX11 THEN7@

65 ND=22%(FNRC@)~FNR(1))+FHR(2)-FNR(3) ' [FNDCOATHENDP=ND

70 NP=PP+DP:¥1=PEEK (SC+NP): IFX1{>46THENTDO

73 POKE36874,128:5=5+18

82 POKESC+PP, 168 POKECL+PP, 2: POKESC+NP, 42 : POKECL+NP, 2: PP=NP

25 PRINT" OOOORNIOIODDO0IO0I0N0AN SCORE "S"M";  POKE26874, B° POKE3EETE. @

9@ NC=PC+D(DC> : [FPEEK ( SC+NC)CO460RRNDC 1)<, 15THEN200

120 POKESC+PC, 168: PU(ECL*PC 5:POKESC+HC, 15: POKECL+NC, 5 PC=NC

118 FORX=@TOL : HEXT : GO

202 FORX=1T013: DC=IHT(RND(1)M) IFPEEK (SC+PC+D{DC) )=45THENNC=PC+D(IC) : GOTO10@
219 NEXT

220 5=5+2080°'L=L/2

230 FORX=1T04:FORY=128T0160:POKE3ES7S, ¥  NEXT : NEXT : POKE3E375. 8: POKE198,0:GOT04
700 IFX1=81THENPOKE26S76, 200 S=5+30:G0T080

503 POKE36877, 250 FORK=1T02000 NEXT POKE36377.0
81@ PRINT" TERMINE " :FOR¥=1T05000: NEXT :POKE198, @ 3=A:60

Toie

si vous passez sur un point blanc : 10 points.
La vitesse du jeu augmente a chaque partie.

1808 PRINT"IW T FORX=1TO20:PRINT"I & ..v oo eaaaenines [
5 1NEXT
1819 PRINT"L_ 2 o

1820 FORX=1TDS  #1=INT(RNDC1)#20) +1+C INTCRND¢ 1428 +1)422
1832 POKE7630+X1, 160 POKEIS400+X 1, @ NEXT

1248 FORK=1T0S: X1=INT(RNDC13420)+1+¢ INTCRNDC1)#22)+1 9922

1850 POKE7688+X1, 81 POKEA4DA4X1 , 4 NEXT PONESC+46, 46 POKESC+437, 46

1060 POKECL+46, 1: POKECL+437, 1 ‘RETURN

2000 POKE36379,25

2213 PRINT" ™ PIEGE"

2228 PRINT'NM  DEPLACEZ YOUS EN  UTILISANT LE MANCHE A BALAIS OU-"

2832 PRINT" FaELs . e

2049 PRINT"NSCORE-":PRINT".-10 PTS" PRINT"¥éew-3@ PTS":PRINT*MROBOT STOPPE-20 P
Ton

2962 FRINT"MN TRPEZ UNE TOUCHE"

2970 GETRS: IFA$=""GOT02970

2982 POKE36379. 118 IFKISC>" " THENRETURN

2539 PRINT" DODMCOWIMMMCLAYIER DU MANCHE R BALAIS?"PRINT'M  (C/M)"

2331 GETCMS: [FCNECH"CANDCISCS "M THEN2991

2992 RETURM

3202 POKES!, 176 POKES2, 29 POKESS, 176 POKESE, 29

3210 FORK=76@@TO766 READA: POKEX, A:NEXT

3828 RETURN

3330 DATA169.8, 141,12, 145. 169, 127, 141,34, 145, 172,17, 145, 141, 238,29, 169, 4,45, 238,

29
394@ DATA141.239,29,169.8,45,238.29,141,248,29, 169, 16,45, 238,29, 141,241,29,165,3
30858 DATA45.238.29,141,243,29,173,32,145,41,128, 141,242,29. 169,255, 141,34, 145,96
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Ldﬁguge machine
Routine générale
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Pour faire des programmes
translatables, en langage
machine, il faut utiliser des
symboles et des labels au lieu
d’adresses et de valeurs absolues.
Nous étudions encore quelques
pseudo-instructions d’assembleur.

Le langage d’assemblage étant avant tout un
simple langage de programmation composé de
commandes « primitives » que peut gérer I’'UC,
vous serez amené a écrire et récrire constam-
ment des fragments de programmes pour effec-
tuer les mémes taches qui sont impliquées dans
le jeu d’instructions d’un langage évolué.

Deux problémes majeurs apparaissent. Le
premier est la difficulté d’écrire des routines
importantes, et souvent longues, d’une maniére
suffisamment générale pour qu’elles puissent
étre insérées dans différents programmes sans
ajustement ou réécriture. Le second consiste a
écrire des routines utiles qui ne dépendent pas
d’un seul ensemble d’emplacements mémoire,
mais qui puissent étre « translatées » en
mémoire par un nouvel assemblage avec diffé-
rentes adresses ORG, et qui accomplissent exacte-
ment la méme fonction dans les différents
emplacements.

Les deux probléemes concernent la généralité
et la portabilité (questions familiéres aux pro-
grammeurs de BASIC) et sont résolus de la méme
facon : en utilisant des variables pour passer
des valeurs du programme général au sous-
programme; en employant des variables locales
dans les sous-programmes, qui soient indépen-
dantes du contexte général; et en évitant I'utili-
sation de quantités absolues (constantes numé-
riques ou de chaine) et des numéros de ligne.

En programmation d’assemblage, nous nous
sommes familiarisés avec I’idée d’emplacements
mémoire, homologues des variables BASIC — les
programmes opérent sur le contenu des empla-
cements, quel que soit ce contenu, de la méme
maniére qu’un programme BASIC agit sur le
contenu de ses variables. Malheureusement,
nous nous référions aux emplacements mémoire
par leurs adresses absolues, habitude pratique
au début, mais a laquelle il faut renoncer pour
gagner en généralité. La solution consiste a uti-
liser des symboles au lieu d’adresses et de
valeurs absolues, et a se servir de toute la série
de formes symboliques offerte par les pseudo-
op d’assembleur comme des équivalents des
variables et des numéros de lignes de pro-
gramme. Nous avons vu des exemples de ces

deux cas. Considérons par exemple le pro-
gramme suivant :

6502 Z80
DATA1 EQU $12 DATAT EQU $12
DATAZ EQU $79 DATA2 EQU 879
LDA DATAI LD A/DATA1)
LOOP ADC DATA2 ADC A, DATA2)
BNE LOOP JR NZL00P

RTS RET

Nous avons ici deux espéces de symboles, deux
valeurs et un label, utilisées toutes deux comme
opérandes d’instructions en langage d’assem-
blage. De ce fait, le fragment de programme est
a la fois général et translatable. Les seules quan-
tités absolues sont les valeurs de DATA1 et DATA?Z.

D’autres pseudo-op n’ont pas encore été exa-
minés. En particulier, DB, DW et DS (quoique,
comme ORG et EQU, ils puissent différer d’un
assembleur a [I’autre). Ces trois pseudo-
instructions, qui signifient « définir octet »
(Define Byte), « définir mot » (Define Word) et
« définir stockage » (Define Storage), nous per-
mettent d’initialiser et d’allouer des emplace-
ments mémoire, comme ainsi :

ORG $D3A0
D3AD 5F LABLI DB $5F
D3A1 CES8 LABL? DW $98CE
0383 LABL3 DS $10
D383 DATA1 EQu LABL3

Table des symboles :

LABL1 = D3A0:LABL2=D3A1:LABL3=D3A3
DATA1 = D3A3

ASSEMBLY COMPLETE — NO ERRORS

Dans ce listage d’assemblage (sortie d’un pro-
gramme assembleur) nous voyons en bas, pour
la premiére fois, une table des symboles com-
prenant les symboles définis dans le programme
et les valeurs qu’ils représentent. Il y a plusieurs
points importants a relever dans ce fragment.
Tout d’abord, a la ligne LABL1, le pseudo-op DB
est utilisé. Le listage nous montre que la
pseudo-instruction 0RG a donné 1’adresse $03A0 a
LABL1, et la table des symboles confirme cela.
L’effet de DB consiste a mettre la valeur $5F dans
I’octet adressé par LABL1 — de sorte que I’empla-
cement mémoire $D3A0 est initialisé avec la
valeur $5F, comme nous pouvons le voir dans la
colonne langage machine du listage.

Ensuite, LABL? représente I’adresse $03A1. Tou-
tefois DW a pour effet d’initialiser un « mot »
(deux octets consécutifs) de stockage, de sorte
que la valeur $98CE est stockée aux emplacements
$03A1 et $D3A2 sous la forme lo-hi, ce qu’on peut



voir clairement dans la colonne langage
machine. Puisque DW convertit automatique-
ment ses opérandes en forme lo-hi, il est surtout
utilisé pour initialiser les emplacements « poin-
teurs » avec des adresses. LABLZ, ou ’emplace-
ment $D3A1, doit étre une telle adresse — indi-
quant I’emplacement $98CE.

La troisiéme chose a considérer est que 1’ins-
truction DS $10 a pour effet d’additionner $10 au
compteur de programme. C’est plus évident
dans la table des symboles que dans le listage —
LABL3 représente I’emplacement $03A3 (I’emplace-
ment suivant I’instruction précédente), bien que
le listage montre que sa valeur est $03B3. C’est en
fait I’adresse de I’instruction suivante aprés DS,
de sorte que DS $10 a réservé un bloc de 16 octets
(de $D3A3 a $D3B2 inclus) entre une instruction et
la suivante. C’est un processus un peu analogue
a l’insertion de lignes REM dans un programme
BASIC afin de créer des espaces inutiiisés dans la
zone texte, sur lesquels on puisse faire POKE et
PEEK comme dans une zone de programme lan-
gage machine.

Enfin, la derniére instruction utilise EQU pour
égaler un symbole a la valeur d’un autre, de
sorte que DATA1 a la valeur $D3A3 (valeur de LABL3).
C’est une autre source de confusion possible.
LABL est la représentation symbolique de
I’adresse $03A3, de sorte que DATA1 EQU LABLY signi-
fie « le symbole DATA1 doit avoir mémes sens et
valeur que le symbole LABL3 ». Le fait que I’ins-
truction DB a égalé le contenu de $D3A3 & $5F n’a
pas de signification pour les symboles LABLI et
DATA1. Se convaincre de cette distinction entre
une adresse et son contenu, c’est I’une des plus
grandes difficultés des premiers stades de la
programmation en langage d’assemblage.

Au premier abord, la pseudo-instruction DB
semble faire double emploi avec EQU, mais ce
n’est pas le cas. LABL1 signifie « I’emplacement
$D3A0 », et DB $5F a initialisé cet octet avec la
valeur $5F mais, bien que la valeur de LABL1 soit
maintenant fixée, le contenu de I’emplacement
qu’elle symbolise peut étre modifié a tout ins-
tant (en y stockant le contenu de ’accumulateur
ultérieurement dans le programme, par exem-
ple). De méme, DATA1 est a présent un symbole
dont la valeur est fixée par I’instruction EQU; sa
valeur ne peut étre changée par I’exécution du
programme. De plus, LABL3 indique le début
d’une zone de données de 16 octets, dont le
contenu peut étre modifié dans le programme,
mais LABL3 lui-méme est inchangeable.

Cela introduit, mais n’épuise pas, les possibi-
lités des nouveaux pseudo-op. Considérons
cette nouvelle version du fragment précédent :

0RG $D3A0
D3A0 4D4553 LABL1 DB “MESSAGE1"
D3A9 CES8 LABL? ow $88CE
D3BB LABL3 IN $10
D3B8 DATA1 EQU LABL3

Table des symboles :

LABL1 = D3A0:LABL2=D3A9:LABL3=D3AB
DATA1 - D3AB

ASSEMBLY COMPLETE — NO ERRORS

Langage machine

L’instruction DB a une chaine, “MESSAGE1”,
comme opérande, et ’assembleur a initialisé les
emplacements de $D3A0 a $D3A8 avec les valeurs
ASCII des caracteres a ’'intérieur des guillemets
simples. Cela découle de ’examen de la colonne
d’adresses dans le listage, et c¢’est partiellement
confirmé par la colonne langage machine — le
contenu des trois octets de $D3A0 & $D3A2 est égal a
$4D, $45 et $53 qui sont les codes ASCII hex pour
« M », « Enet«Sn».

C’est 1a une facilité considérable, non seule-
ment parce qu’elle décharge le programmeur de
la tache de traduire les messages et données en
listes de codes ASCII, mais aussi parce qu’elle
rend le listage beaucoup plus aisé a lire et impli-
que la possibilité d’obtenir une sortie a 1’écran
de vos programmes en langage d’assemblage.
Cette derniére possibilité est particuliérement
intéressante car jusqu’a présent nous nous som-
mes contentés de stocker des résultats en
mémoire et de les inspecter en utilisant le pro-
gramme moniteur. Naturellement, nous explo-
rerons le maniement d’écran dans ce cours,
mais il nous faut encore étudier des aspects du
langage d’assemblage avant d’y arriver. Si tou-
tefois vous vous posez des questions au sujet du
stockage des résultats en mémoire et si vous
comprenez déja que les affichages de mémoire
sur I’écran ne sont, en effet, que des zones de
mémoire, alors il est possible que vous voyiez
un mode d’adressage de ’écran a partir d’un
programme.

Exercices

1. Le premier fragment de programme dans le
texte principal utilise le pseudo-op DS pour réser-
ver $10 octets de mémoire a partir de I'adresse
représentée par le label LABL. Ecrivez un pro-
gramme en langage d’assemblage qui stocke les
nombres de $0F a $00 par ordre décroissant dans ce
bloc, un nombre par octet. Cela peut étre fait au
moyen d'une boucle, et les techniques d'adres-
sage indexé, pour lesquelles vous devrez utiliser
les instructions DEX (décrémente le registre X) ou
DECIX+0) (décrémente IX). La boucle devra se pour-
suivre tant que le registre d’'index n’a pas eu pour
effet de mettre le drapeau de zéro; il faut donc uti-
liser les instructions de branchement BNE ou JR NZ.

2. En utilisant les techniques de I'exercice précé-
dent, écrivez un programme pour copier le mes-
sage stocké en LABL1 par le pseudo-op 0B (voir
second fragment de programme dans le texte
principal) sur un bloc de mémoire commencgant a
I'adresse stockée en LABL? par le pseudo-op OW.
L’adresse $38CE peut ne pas convenir a votre ordi-
nateur; changez alors l'initialisation, mais le pro-
gramme devrait marcher pour toute adresse et
pour toute longueur de message. Pour mettre cela
en ceuvre, votre programme devra soit utiliser le
nombre de caractéres dans le message comme
compteur de boucle, soit pouvoir reconnaitre la fin
du message — vous pouvez mettre un astérisque,
par exemple, comme dernier caractére de mes-
sage.
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I.uhgage machine

Jeu d’instructions

L’aspect le plus important de cette nouvelle
facilité de DB est qu’elle confére a LABLI le statut
d’une variable chaine BASIC : lorsque nous écri-
vons en BASIC :

200 LET A$="MESSAGE!"

nous créons en fait un pointeur pour le début de
la table d’octets contenant les codes ASCII pour
«M », « E », « S », etc. Chaque fois que I’inter-
préteur BASIC rencontre une référence a A$, il
cherche dans sa propre table des symboles
I’adresse qu’elle indique — c’est-a-dire ’empla-
cement de départ du contenu de AS. De méme,
dans notre programme en langage d’assem-
blage, nous pouvons traiter LABL1 comme 1’équi-
valent de A$, étant donné que nous avons déja
écrit un fragment de programme qui nous per-
met de manipuler une table utilisant I’adressage
indexé.

Les pseudo-op nous permettent alors de sup-
primer de nos programmes les adresses et
valeurs absolues, et de les remplacer par des
symboles. Cela a pour effet de réduire les pro-
blémes de portabilité et de relocalisation. Ce
qu’il nous faut maintenant, c’est de pouvoir
accéder a ces modules portables & partir du pro-
gramme principal. Autrement dit, nous avons
besoin de 1’équivalent en langage machine de la
commande BASIC GOSUB.

Cette instruction existe, bien sfir : c’est res-
pectivement JSR et CALL sur 6502 et Z80. Toutes
deux requiérent une adresse absolue (qui peut
étre un label) comme opérande, et toutes deux
ont pour effet de remplacer le contenu du
compteur de programme par ’adresse qui
forme leur opérande. L’instruction suivante a
effectuer sera donc la premiére instruction du
sous-programme ainsi adressé. L’exécution
continue a partir de cette instruction, jusqu’a
Pinstruction de retour — respectivement RTS et
RET. Cette commande a pour effet de remplacer
le contenu en cours du compteur de programme
par le contenu précédant immédiatement 1’ins-
truction JSR ou CALL. C’est exactement le méca-
nisme utilisé pour interpréteur BASIC lorsqu’il
exécute et retourne apres GOSUB. Il se comprend
aisément comme cela, mais la question se pose
de savoir comment 1’ancien contenu du comp-
teur de programme est rétabli lorsque I’instruc-
tion de retour est exécutée. Tout simplement,
les instructions JSR et CALL déplacent d’abord le
contenu du compteur de programme sur la pile,
avant de le remplacer par I’adresse du sous-
programme; et les instructions RTS et RET recher-
chent cette adresse sur la pile pour la remettre
dans le compteur de programme. Quant a
savoir ce qu’est la pile, tout cela vous sera expli-
qué dans quelque temps.
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BEQ 'a"Ra{6502| [WRiZE SnEim 790
Relatif F0 ot Relait 28 octets
Le contenu du compteur de S Le contenu du compteur de E 8
programme est déc_alé de' la p m' Langage Langage programme est déc_alé da' la XI:I;: Langage
valeur de l'octet suivant l'opc. machine d'assemblage valeur de l'octet suivant l'opc. machine d'assemblage
8F00 FO 16 ‘BEEI $16 BFO0 28 16 JR Z,$16
EFFET SUR LE PSR AVANT  APRES EFFET SUR LE PSR AVANT  APRES
5V Bl P Gmlptwmi 02 lo 18 SZ H ANE Compteur 02 lo 18
MSB 158 |program Bt Cihic S AE MSB ED:D:D:D 1SB | programm BE *5 b CRE
PAS D'EFFET _— PAS D'EFFET e
F0 $8FOD 28 $8F00
16 16
Mémoire Mémoire
programme programme
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Esprit de systeme

Depuis sa création, le systéme d’exploitation CP/M (Control Program
for Microprocessors) est devenu une véritable norme en informatique.
Son succés a bouleversé la vie de son concepteur, Gary Kildall.

Digital Research Inc

Gary Kildall était membre de 1’équipe de recher-
che qui mit au point, pour Intel, le microproces-
seur 8080. Sa premiére version du CP/M, créée
en 1974, avait pour but de fournir un compila-
teur PL/M — le premier langage évolué produit
par la compagnie. Il y ajouta ’année suivante
un éditeur (ED), un assembleur (ASM), ainsi
quun programme de recherche d’erreurs
(DDT). Il offrit le tout a Intel qui déclina la pro-
position : ce refus fut sans doute la plus grande
chance de sa vie. Associé a Dorothy McEwan, il
se mit a publier des revues pour passionnés
d’informatique, et a vendre aux amateurs des
copies de son systéme d’exploitation. Le succes
fut immeédiat.

Volontairement ou non, Kildall avait en effet
mis au point un programme qui apportait un
début de solution au plus gros probleme alors
rencontré par la micro-informatique naissante :
la compatibilité. Les trois micro-ordinateurs les
plus répandus a la fin des années soixante-dix
(le PET, I’Apple, le TRS Tandy) avaient des
systémes d’exploitation de disquettes tout a fait
différents, et les firmes productrices de logiciels
étaient contraintes de choisir un format ou un
autre : il fallait donc récrire tout programme
destiné a une machine particuliére, puisqu’il ne
tourhait pas sur les deux autres. CP/M changea
tout cela : son immense popularité le fit adopter
par de nombreux constructeurs, dont les ordi-
nateurs abritaient un 8080 d’Intel ou un Z80 de

John Rowley, président de Digital Research Incorporated

Zilog : le systéme permettait une manipulation
aisée de I’écran, de I’imprimante, des disquet-
tes, du clavier... Son succes en fit une norme de
fait, pour laquelle on écrivait toujours plus de
logiciels nouveaux, ce qui était une raison sup-
plémentaire de recourir a lui.

CP/M était au départ D’abréviation de
Control Program Monitor : ce titre d’allure
modeste céda assez vite la place a celui de
Control Program for Microprocessors. Dans un
premier temps, seuls quelques utilisateurs
choisis purent en bénéficier; en 1976, toutefois,
Kildall se vit assailli de tant de demandes qu’il
abandonna son poste de professeur d’informa-
tique a 'université navale de Monterey pour
fonder Digital Research a Pacific Grove, en
Californie.

La nouvelle compagnie s’intéressa aux syste-
mes multi-utilisateurs a ’intention desquels elle
lanca MP/M, qui devait étre pleinement com-
patible avec CP/M, mais qui ne connut jamais
le méme succeés. Ce que devait savoir un pro-
grammeur (découpage des zones allouées aux
utilisations, nature des diverses configurations,
etc.) n’avait rien d’évident; de surcroit, le
maniement des fichiers différait parfois de celui
de CP/M. Enfin la baisse du prix de revient
d’un microprocesseur rendait inutile le partage
d’une méme unité centrale entre plusieurs per-
sonnes. MP/M, bien que revu plusieurs fois, ne
devint jamais populaire.

b
" R

Gary Kildall

LOGO
Digital Research a abordé
victorieusement le marché
des langages de
programmation. Son DR
LOGO a, comme toutes les
bonnes versions du LOGO,
de remarquables
possibilités graphiques.

Graphisme de gestion
GSX est un logiciel d'avant-
garde destiné a rendre les
applications graphiques
transférables d'une
machine a 'autre. C'est le
cas de ce graphisme de
gestion présenté ici.

(Cl. lan McKinnell.)
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Digital Research Inc.,
Massachusetts, U.S.A.

Digital Research

Digital Research obtint des fonds de plusieurs
compagnies, spécialisées dans le « capital-
risque », pour devenir en 1981 une véritable
multinationale, particuliérement bien implantée
en Europe (elle a des bureaux en Allemagne, en
France et en Grande-Bretagne). A peu pres a la
méme époque, elle fit tout son possible pour
signer avec IBM un contrat et mettre au point le
systtme d’exploitation du tout nouvel ordina-
teur individuel que « Big Blue » s’apprétait a
lancer. Microsoft finit cependant par I’empor-
ter, mais Digital Research, ne s’avouant pas
vaincue, a depuis adapté le CP/M afin qu’il soit
compatible avec les microprocesseurs 8088 et
8086 d’Intel, et donc avec le PC et son systéme
d’exploitation MS-DOS.

Elle est allée encore plus loin avec le Concur-
rent CP/M. Il fonctionne a I’inverse du MP/M,
puisqu’il permet a plusieurs programmes d’étre
exécutés simultanément. Un particulier peut
ainsi travailler a trois tdches différentes en
méme temps, et passer a volonté d’un tableur a
un courrier électronique ou a un générateur
d’états. Chaque écran correspondant — ou
méme une partie de celui-ci — peut étre affiché
au méme moment grice a des « fenétres ». Les
versions récentes du systéme devraient, elles
aussi, accepter la plupart des programmes rédi-
gés pour le DOS de I'IBM PC.

L’une des décisions les plus importantes de
Digital Research (imitée en cela par bien
d’autres compagnies) est de recourir exclusive-
ment au langage C pour tous ses travaux de
développement.

11 est sans doute justifié de dire qu’une vérita-
ble portabilité ne s’obtient que par le biais de
langages trés évolués. Mais Digital Research,
qui cherche aussi a occuper le marché de I’infor-
matique individuelle, a créé un département
spécialisé et propose de nombreux langages a
I’intention de divers micro-ordinateurs : Perso-
nal BASIC, Personal CP/M, ainsi qu’une ver-
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sion particuliére de LOGO. CP/M-86 et Perso-
nal CP/M doivent étre stockés en mémoire
morte, et seront bientot disponibles sur un
microprocesseur Z80, grace a un accord conclu
avec Zilog. C’est 12 un bon moyen de prolonger
la vie active de bon nombre de programmes
CP/M « standard » déja anciens : leur bas prix
les mettra a la portée du simple particulier.

VIP et GSX sont deux autres systémes riches
de multiples potentialités, VIP est un « langage
de commande » visuel bon marché, uniformé-
ment utilisé par le programmeur quel que soit le
programme d’application en cours d’exécution.
I1 est possible de manipuler les mémes données
pour plusieurs programmes différents, et de les
transférer de ’'un a I’autre. De ce point de vue
VIP est assez semblable au Maclntosh et a la
Lisa d’Apple, mais se montre beaucoup moins
gourmand en mémoire : il peut tourner sur tout
ordinateur comportant plus de 50 K de RAM, et
équipé d’une mémoire auxiliaire sur disquette
de 150 K ou plus.

GSX est censé faire pour le graphisme ce que
CP/M fait pour les disquettes. Il a recours a un
ensemble de fonctions graphiques qui peuvent
étre mises en ceuvre sur des matériels tres diffé-
rents : un programme GSX tournera sans modi-
fications sur un écran couleur, noir et blanc, sur
une imprimante ou une table tracante. Pourtant
des difficultés subsistent : le systéme ne peut
parvenir a la qualité des programmes rédigés
pour un appareil spécifique, et souffre du
manque de logiciels.

Bien qu’étant ’une des toutes premiéres fir-
mes sur le marché de la micro-informatique,
Digital Research n’entend pas se reposer sur ses
lauriers. Outre des produits comme le LOGO,
GSX ou VIP, elle entend imiter Microsoft et
aborder le domaine prometteur des program-
mes d’application. Le succes jamais démenti du
CP/M lui permet d’envisager I’avenir avec
confiance.
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Errata

Volume 2 (suite et fin)

P. 404, colonne 2 : remplacer, 4 la ligne 42, la lettre « ¢ » par la lettre « 0 » et, & la ligne
43, remplacer « 0 » par « T ».

P. 413, colonne 1, ligne 33, remplacer la ligne 350 de programme par : 350 LET 1 =
LLET O=0:LET I1=2:LET TH=3.

P. 433, colonne 2, ligne 16, remplacer le début de la ligne 460 de programme par :
460 IF SM < 0... et 4 1a ligne 35, lire : En effet, soil A$="""...

P. 437, colonne 2, ligne 20, lire : « & la ligne 15350 » (au lieu de 13550),

et 4 Variantes de basic, sur le Dragon 32, remplacer la ligne 136035 par :

13605 OPEN « O », — 2. et 4 la derniére ligne de I'avant-dernier alinéa, lire : lignes
13610 a 13680.

P. 438, 4 la fin des lignes 10480 et 10490, supprimer les « »,

P. 439, remplacer le debut de la ligne 12030 par : 12030 OPEN « O », ...

P. 452, colonne 2, ligne 14, remplacer « P » par « D ».

P. 457, colonne 1, ligne 16, remplacer la ligne 90 du programme par : W PRINT « a ».
P. 463, colonne 1, ligne 25 de I'encadre, remplacer 9,999999 par 0,999999,

P. 473, remplacer la ligne 60 du programme « son idéal » par : 60 FOR N=1TO 5,
P. 474, colonne 1, remplacer la ligne 100 du programme par : 100 PRINT « TAPEZ
Q" ST OUT » et 110 par : 110 PRINT « OU ‘N’ POUR ARRETER ».

Colonne 2, ligne 31, lire afficher un 0 a I’écran (remplacer la lettre O par zéro).

P. 476-477, 4 Variantes de basic, remplacer tous les ** situés & I'intérieur de guillemets
(% ») par “.

P. 476, colonne 1, ligne 31, remplacer MD par MED.

P. 477, colonne 1, ligne 52, méme chose.

P. 477, colonne 2, ligne 36, remplacer GET GETS par GET GTS.

Volume 3

P. 488, colonne 2, ligne 29, lire : la sortie d’une porte ET est A.B.

P. 491, colonne 1, ligne 12 de I'encadré rose, remplacer « processeurs de traitement de
texies » par « progiciels de traitement de textes ».

P. 495, colonne 1, ligne 3, remplacer la ligne 9900 de programme par : 9900 LET
ZL=LEN ZS:LET SL=LEN Y$-ZL+ L:

A la ligne 18, remplacer DIM x 5(8,7) par DIM X5(8,7).

P. 512, colonne 1, ligne 29, remplacer « la valeur négative de B » par « la négation
de B ». Dans le tableau (colonne 2), remplacer la premiére ligne de la 3¢ colonne par :
A XOU B.

P. 527, colonne 1, 4 Exemples de simplification, 3°, il faut lire : Simplifier
A+B+A+B+A.B. Colonne 2, ligne 7, lirc : C=A.B+ABA+B+A+B+AB.
ligne 10, lire : C=(A.B).(A.B); ligne 26, lire : 5=X.Y.(X+Y)

P. 528, colonne 1, ligne 6, remplacer R par P. Dans la figure en haut A droite de la
page 528, il manque des points entre les lettres.

P. 539, dans le programme BBC Micro, remplacer la ligne 350 par : 350 H$=
sy (@ Uy=6, et 450 par : 450 a % =4, Dans le programme Commodore 64,
remplacer le début de 1a ligne 630 par : 650 IF PK=0...

P. 544, colonne 1, lignes 10 et 11, remplacer POKE 1913.80 et POKE 1913.87 par
POKE 1913,80 ¢t POKE 1913,87.

P. 547, colonne 1, d) (2¢ ligne), remplacer par :
= ZIXY. 4 X.Y)+ZXY+X.Y)

P. 565, colonne 1, ligne 58, remplacer ENABLE par *ENABLE.

P. 566, colonne 1, ligne 24, lire : 4 I’aide de deux piles séches (au licu de trois).

P. 574, colonne 1, ligne 13, lire : (NOMBRE%), chaine (NOMBRES) et tableau
(NOMBRES).

P. 579, encadré, programme BBC Micro, remplacer la fin de la ligne 3400 par :
+MIDS(X$, LB+ 1,1)+ « ». p——

P. 586, colonne 2, ligne 5, lire : A.B+C).

P. 598, programme Moniteur pour Spectrum, remplacer le début de la ligne 5560 par :
5560 LET BN = VAL(NSRIF(BN>0) AND.

=X.Y.Z.Z.Y. et 4 3° (2® ligne) :
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données et un tableur. Nous voyons ici un autre
aspect des progiciels de gestion, la comptabilité . ...

Jusqu’a une époque récente, les lecteurs pour les dif-
férentes formes de disques souples étaient trop chers
pour I'amateur moyen. Mais, grace aux progres tech-
nologiques, les prixontbaissé.......... ...

Le Commodore 64 dispose d’'un ensemble électroni-
que intéressant dont 64 K de mémoire, et des possibi-
lités dans le domaine du son et du graphisme. Il est
tres adapté aux besoins des enthousiastes de l'infor-
miatique tamilisde oion i eiimiel Sl sises

Les avantages d'un moniteur, par rapport & un simple
écran de téléviseur, sont souvent déterminants pour
certains travaux. Mais quel materiel convient le mieux

Le Spectrum est le résultat d'une idee chére a sir
Clive Sinclair : étre & la fois puissant et bon marché.
Mais il manquait d'une mémoire de masse et d'accés
rapide, jusqu’al’apparition des microdrives. ........
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Pour avoir des émotions fortes, réalisez vos propres
sauts en parachute. Suivez les recommandations de
Pierre Monsaut, |'auteur de ce jeu en BaSIC, pour ordi-
RAtBuUr COMMOEOEE BA . i vvvommemey pa wapeee s

Les jeux de labyrinthes sont nombreux. On connait
I'énorme succés remporté par une petite enzyme
jaune. Peter Shaw offre une version légérement diffe-
rente poUr- SPECIFUTA - 2 o - vne sl siuie wawmmns o

Attention & I'électricité. C’est elle qui forme le piége.
A vous de |'éviter. Alastair Gourlay a congu ce jeu en
BASIC pour le micro-ordinateur Vic-20. . .............

Parmi les logiciels utilisés dans les affaires, nous
allons maintenant examiner comment les stocks
d’'une petite entreprise peuvent étre mieux contrélés
AT R MU CTRORCHRETEINE . o oo 1o s svminins s iy rns &

Nous commengons a examiner ici les diverses métho-
des de gestion de fichiers utilisées par les systémes
de stockage sur disquettes : fichiers binaires, séquen-
figls U A BCoER ISt <t viiie i St o

Un programme de gestion efficace doit pouvoir
contréler tous les mouvements de stock, depuis le
fournisseur jusgqu’aux rayons ou les articles sont
ERESSRE AT o | o e E  O T
L'organisation séquentielle — ou en série — des
fichiers est un héritage du traitement informatique
sur bandes magnétiques. Nous voyons dans cet arti-
cle comment créer des fichiers séquentiels . ........

L'analyse des données est une tache ou les ordina-
teurs excellent. Méme un systéme de gestion de
stock trés simple, comme le programme Dragon Data,
produit des rapports détaillés

Nous abordons I'étude de guelques routines intéres-
santes que I'on peut créer en quelques lignes de code
Basic. Ce premier article montre comment faire de
véritables motifs élabores

La famille des microprocesseurs 68000 de Motorola
est apparue sur le marché en 1982. C'est le succes-
seur de grande capacité du célébre microprocesseur
SUi B BIES, e BBIL <. it v e e e P

Peu de constructeurs d'ordinateurs espérent vendre
un million d’exemplaires d'un modéle donng; c'est ce
que Sinclair a fait avec le Spectrum. Celui-ci en est
actuellement a sa troisiéme version

Commodore fabrique depuis plusieurs années une
large gamme de lecteurs 5 pouces. lls sont tous
« intelligents », et comportent donc leur propre micro-
processeur et leur mémoire vive (RAM) associée . . . ..
Le lecteur de disques Atari 810 est sur le marché
depuis quelque temps déja et semble, a bien des
égards, dépassé. |l posséde pourtant une gamme
compléte de commandes de disque

Tous les possesseurs d'ordinateur auront un jour ou
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l'autre besoin d'une imprimante. Bien qu'onéreux
pour une correspondance commerciale un modeéle &
marguerite s'impose; |'amateur peut avoir moins cher

Acorn a fourni tous les détails nécessaires sur le
systéme d'exploitation de son lecteur « Disk Filling
System » (systéme de remplissage du disque), et son
CURLEEISURSOUE . - s e s s

IBM est le plus important constructeur d’'ordinateurs
et d’équipements de bureau du monde. La firme ne
s’est pourtant aventurée sur le marché du micro-
ordinateur qu'en 1981 avec le PC. Est-ce le succés? . .
Le systéme d’exploitation de disquettes (SED) Dragon
présente des commandes, faciles d'utilisation en un
BAsiC de type Advanced Colon de Microsoft. |l est
possible de connecter jusqu’a quatre lecteurs. ......

Certains micro-ordinateurs sont livrés sans boitier.
Parmi ceux-ci, 'AIM-65 (Advanced Interactive Micro-
computer) de Rockwell est congu pour I'enseigne-
ment et le développement de programmes . . ........

Les lecteurs de disquettes ont rendu possibles bien
des progrés dans le domaine des logiciels d'appli-
cation et ont offert I'accés & des bases de données
jusque-la reservées aux tres gros systémes .. .......

Le Dragon 64 n’est rien d'autre gu'une version amé-
liorée du Dragon 32. Avec l'adjonction de 32 K de

Certaines fonctions, comme |'addition, exigent des
circuits spéciaux, appelés circuits « logiques », pour
produire des sorties spécifiques correspondant a une
e e e e s ol s a e e S

Dans le premier cours de cette série, nous avons vu
trois blocs logiques ET, OU et NON. Nous étudions
maintenant comment ces circuits effectuent la fonc-
L oTb e e T S R

La simplification de I'algébre de Boole suppose |'écri-
ture d'expressions avec moins d'operateurs (ET, OU,
et NON). C'est important pour concevoir de longs cir-
ot S CaIgEER et s e e e b

Dans cette série sur la logique, nous avons vu la par-
tie matériel utilisant des portes logiques : voyons
maintenant 'usage des opérateurs ET et OU en
T L e e

Les tableaux de Karnaugh simplifient tres utilement
les circuits logiques. lls épargnent bien des efforts
lors de la factorisation d'expressions booléennes
COMPUEMIBES . .. . . . ooconie s ot s omoaias s oo

Nous avons vu précedemment |'utilisation du tableau
de Karnaugh pour simplifier des expressions d'alge-
bre de Boole. Nous abordons maintenant des cas plus
complexes aquatrevariables.....................

La programmation en langage machine libére la vraie
puissance du microprocesseur et permet au program-
mateur de contréler directement toutes les fonctions
B N A TR s i S i i 555

La comprehension des bases de la programmation en
langage machine consiste a examiner la facon dont
les ordinateurs organisent et gérent leur mémoire . ..
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meémoire et d'un port série, une nouvelle gamme de
logiciels résidant sur disque est proposée aux utili-
SATEING At e S Mtk S

Les micro-ordinateurs ameéricains Spectravideo pos-
sédent diverses caractéeristiques du standard
americano-japonais « MSX », De quoi, peut-étre, leur
assurer un avenir brillant

Grafpad est une table qui trace des schémas détaillés
et des relevés graphiques a partir des données numé-
rigues fournies par ordinateur. Son prix est attractif
pour les utilisateurs non professionnels............

Atari est depuis longtemps sur le marche de I'ordina-
teur domestique avec deux modéles, le 400 et e 800.
Ses deux nouveaux modéles « XL » sont vendus a
meilleur prix et comportent des raffinements

Sous le couvercle du PC-5000, machine MS-DOS por-
table créée par Sharp. se cachent, entre autres carac-
teristigues, un affichage a cristaux liquides et une
VSRS SEERHIEE L0 o e s il o s i A astee
D’'innombrables jeux pour micro-ordinateurs neconsis-
tent qu'atirersansfin surde multiplesennemis. Le fusil
lumineux proposé par la firme Stack entend apporter
atous ces programmes un supplément de réalisme . .

Nous avons exposé les régles de base de la logique
et I'algebre de Boole. Nous allons revenir sur cette
premiére partie et vous proposer des exercices de
FEVESIE I E , Mo vl CE T e R L) e

Nous allons etudier les circuits logiques speciaux
connus sous les noms d'encodeurs et de décodeurs,
qui transcrivent les instructions en signaux électri-
QUEE, Bt IMVErSemMBRt o hiah s o vmimn e wim e sas i

Aprés les trois portes logiques de base que nous
avons vues (ET, OU et NON), nous abordons |'étude
de deux autres portes — NON-ET et NON-OU — qui
ouvrent de nouvelles voies pour la conception de cir-
CRMSISGIBUES . o s i sy o asSsas s

Nous étudions ici I'ensemble du processus d’élabora-
tion d'un circuit, depuis ses spécifications initiales
jusqu'a son diagramme final
L'affichage a sept segments graphiques par chiffre
est utilisé pour représenter des nombres décimaux.
Nous étudions un circuit de conversion d'un code
binaire en un code d'affichage a sept segments
Les circuits que nous avons vus jusqu'a présent pro-
duisaient tous des sorties déterminées a partir de cer-
tains signaux en entrée; les circuits séquentiels,
quant a eux, géneérent un signal de sortie stable ... ..
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Langage machine

Le systéme de numération hexadécimale parait bien
complique, mais il se révéle un moyen extrémement
utile pour comprendre le maniement des adresses . . .

Avant de poursuivre nos investigations sur le fonc-
tionnement des programmes en langage machine, il
est bon de voir comment sont stockés et mis en
oeuvre 1es programmesBASIC ..o v vie e e

536



Voici le résumé des principales conventions utilisées
en rapport avec la mémoire, en particulier; adressage
lo-hi, codage des mots clés et importance du
DERICHE  5  ep wvicn Do ke o e i o o e Wb

Nous suivons toute la procédure de developpement
d’un programme, depuis |la définition de la tache ini-
tiale jusqu’au langage machine lui-méme, en passant
par l'interprétation en langage d'assemblage .......
Comment trouver ou réserver un espace pour stocker
nos programmes en langage machine? Des instruc-
tions sont destinées a manipuler les contenus du
registre accumulésdans 'U.C.....................

Lorsqu’'un programme a été écrit sous forme de lan-
gage d'assemblage, le programmeur doit donner ses
directives & I'assembleur au début de I'assemblage . .

Aprés nous étre servis de l'instruction d’addition,
nous nous intéressons au registre d'état du proces-

Programmation

Le Basic est devenu le langage standard des micro-
ordinateurs, mais chaque machine a ses particulari-
tés. Dans ces articles, nous allons regarder quelques-
unes de ces particularités et leurs fonctions ... ... ..

Dans notre approche du BASIC Sinclair, nous abordons
les fonctions VAL, GOSUB et GOTO, et les constructions
WHIEE WERIT et BEPEAT AL o iiaiils o e ebilainis ool dvmm i

Nous poursuivons notre exposé du BASIC résident
BBC. Ce langage est aussi riche que la machine elle-
méme, et son apparition sur le marché a été aussi
décisivequecelledi BBO . ... oo sonwn swmsmsn

On ne peut pas dire que le Basic Commodore soit un
langage « avancé », mais il est simple et doté d'une
logique solide. |l existe cependant des manques
e T e

Les amateurs d'informatique ne sont pas toujours
trés a l'aise face aux mathématiques. Programmeur

En une dizaine d'années a peine, Microsoft est
devenu, parmi les créateurs de logiciels, celui qui
donne le ton & tous les autres. IBM |'a courtise, et
Microsoft a participé a I'élaborationde I'lBMPC . . . ..

Lorsque Nolan Bushnell connecta un microproces-
seur a son poste de télévision et mit au point Pong, le
premier jeu vidéo, il ne se doutait sans doute pas des
CONSOELIENEESIN 5 180 o n 0 b St SR AT

Acorn Computers a produit deux des plus beaux
exemples de la micro-informatique britannique; le
BBC Micro et I'Electron. Cette firme naquit il y a quel-
BUCSANREBE QPBINE . oo s sisatans o awinhiE §
Imagine Software, société créatrice de logiciels, est
née fin 1982 en Grande-Bretagne. Son succés est un
exemple. |l peut étre médité de ce coté-ci de la
T R e N S
Xerox, la grande firme de matériel reprographique, fut
I'une des premiéres a s'aventurer dans le domaine de
la bureautigue. Son excellente réputation est un atout
B S e e e e o oo v e i e

Jack Tramiel, grand patron de Commodore, a passe
les rénes & Irving Gould. Il quitte une compagnie flo-
rissante. Comment a-t-elle pu arriver a des résultats
qui font palird’envie la concurrence? . .............

576

596

615

636

494

504

534

574

500

519

540

559

580

599

seur et a son réle dans I'addition — en particulier
celuidudrapeauderetenue ,.......covne v v

La force et la souplesse des instructions du langage
d'assemblage sont rehaussées par les possibilités
d'adressage mémoire. |l peut étre direct, indirect,
indexé, ou bien une combinaison de ces trois modes

En langage d'assemblage, boucles et branches condi-
tionnelles servent a tester la condition de I'accumu-
lateur, et les instructions de saut a changer le dérou-
lement du contréle dans le programme . .. ..........

Pour faire des programmes translatables, en langage
machine, il faut utiliser des symboles et des labels au
lieu d'adresses et de valeurs absolues. Nous étudions
encore quelques pseudo-instructions d'assembleur . .

enthousiaste, les maths vous ont laissé de pénibles
SOUVERIrs. LISEZCe@ui UL« vvw - s siosan wiiivs s

Dans ce deuxiéme article sur les mathematiques
dans la programmation BAsIC, nous étudions |'emploi
que I'on peut faire des fonctions sinus et cosinus . . ..

Cette courte série d'articles a pour but d’exploiter les
possibilités graphiques du Commodore 64 : les affi-
chages écran, la conception de plans objets et la
commande du mouvement a partir duclavier .. ......

Nous allons étudier la structure d'un fichier série et
sa gestion par le systéme d’exploitation. Arrétons-
nous également sur les méthodes d'utilisation des
fichiers séquentiels dans un programme ...........

Le jeu de caractéres graphiques de Commodore est
évolué, mais il est souvent nécessaire de créer cer-
tains caractéres spéciaux, ou méme de redéfinir le jeu
de CaractBres R BNLIEE ... . vcrasimmn s e

Oric Products International fut créeée pour concurren-
cer Sinclair Research. Mais la compagnie prit un mau-
vais départ, en raison d'erreurs de conception et de
problémes d'approvisionnement ..................

De toutes les sociétés japonaises qui fabriquent des
ordinateurs, celle qui est peut-étre la plus intéres-
sante compte parmi les moins bien connues : SORD,
entreprise de taille moyenne

Virgin Games est une filiale de Virgin Records, la
célébre maison de disques. Quels rapports entre la
musigue rock et la micro-informatique? Les deux ont
FetPS MIEPArEEBE o v wimime e s s wssEes s 1

Tandy est devenue ces derniéres années |'une des
plus grosses chaines de vente en détail du monde, et
propose aussi bien des micro-ordinateurs que de mul-
tiples produits électronigues . .............cooous

Lorsqu'en 1977 Zilog Inc. langa sur le marche le
microprocesseur Z80, peu de gens eurent I'impres-
sion d'assister a une révolution. Pourtant, le Z80 est
entré dans presque tous lesfoyers ................
Depuis sa création, le systéme d'exploitation CP/M
(Control Program for Microprocessors) est devenu
une véritable norme en informatique. Son succés a
bouleversé la vie de son concepteur, Gary Kildall . ...
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