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Denominateur commun

Le principal obstacle que rencontrent les utilisateurs d’ordinateur qui
désirent échanger des programmes est I'incompatibilité des matériels.

Basicode est-il une réponse?

Le BASIC s’est aujourd’hui imposé comme le
langage standard pour les ordinateurs domes-
tiques. Cependant, comme le savent tous les uti-
lisateurs d’ordinateur domestique, il n’existe
pas un, mais plusieurs BASIC. Méme lorsque
les machines partagent un dialecte commun,
comme le BASIC Microsoft, il n’est pas certain
qu’un programme écrit sur un type d’ordinateur
pourra étre exécuté sur un modele différent.
BASICODE représente un nouveau moyen pour
résoudre le probleme de la compatibilité. Il a
d’abord été développé aux Pays-Bas pour
« Hobbyscoop », une émission scientifique et
technologique produite par Teleac, un orga-
nisme public de formation populaire. Lorsque
« Hobbyscoop » commenca a diffuser des émis-
sions en 1978, le producteur s’appuyait sur les
quatre machines les plus populaires du moment
— I’Apple, ’Exidy Sorcerer, le PET et le Tandy
TRS-80. Il ne pouvait y avoir une transmission
que pour une seule machine par semaine.
Comme deux de ces ordinateurs avaient des
vitesses de transmission de données extréme-
ment basses, les auditeurs devaient attendre
jusqu’a huit minutes pour que la transmission
s’établisse. Il était évident que cette situation
n’était pas satisfaisante. Lorsque de nouvelles

machines arrivérent sur le marché, chacune
nécessitant sa propre émission, la transmission
des programmes devint vraiment difficile.

Le probléme intéressa d’abord un radio ama-
teur passionné, nommé Klaas Robers, qui pro-
duisit la premiére version de BASICODE. Ce
langage était composé d’un sous-ensemble
commun de commandes BASIC qui pouvait étre
compris par tous les types d’ordinateur. Le nou-
veau systeme ne fonctionnait pas toujours par-
faitement et cette tentative de standardisation
échoua. Klaas Robers développa donc avec
Jochem Herrmann une version améliorée du
langage, nommée BASICODE-2.

Les premiéres diffusions de BASICODE-2
furent. faites au début de 1983, et s’avérérent
bientdt un succes. Des auditeurs, habitant en
Belgique, en France, en Grande-Bretagne, en
Allemagne et au Danemark, chargérent les pro-
grammes avec succés. Cet intérét international
augmenta lorsque le service de radiodiffusion
néerlandais commenga a transmettre BASICODE-2
sur son réseau externe.

BASICODE est fondé sur les 42 mots clés et les
11 symboles que la plupart des machines utili-
sent, pour exploiter le langage qu’elles ont en
commun. Un mot clé n’est pas stocké sous la

Le marché

Normes communes
BASICODE permet aux
micros de communiquer
entre eux grace & une
standardisation du
langage. Il utilise un jeu
minimal de commandes
BASIC pour permettre

a environ une douzaine
de micros d'échanger
des programmes.

Les programmes
BASICODE sont transmis
dans certains pays par
des stations de radio, ce
qui permet aux auditeurs
possédant des micros
différents d'utiliser

les mémes programmes.
(Cl. lan McKinnell.)
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forme de caractéres mais sous la forme d’un
jeton d’un octet, symbole qui représente le mot
clé. Par exemple, le mot clé LEFT$ est représenté
sur le Commodore 64 par un seul octet renfer-
mant la valeur 200, au lieu des cing octets conte-
nant les valeurs ASCII de L, E, F, T et §. Cela
accélére le travail de l’interpréteur BASIC et
permet d’utiliser beaucoup moins de mémoire
RAM. Cependant, bien que chaque ordinateur
utilise ce type de stockage par jetons pour inter-
préter un programme BASIC, chaque machine
utilise différentes valeurs pour ses jetons. Le
probléme fut résolu par ’apport de deux pro-
grammes de traduction, BASICODE-Save et
BASICODE-Load. Aprés avoir écrit un pro-
gramme en BASIC, celui-ci est sauvegardé en uti-
lisant le programme BASICODE-Save, qui rem-
place les jetons BASIC de I'ordinateur par les
jetons BASICODE standard et produit sur bande
un programme standard BASICODE. Ce pro-
gramme peut alors &tre chargé sur une autre
machine a 1’aide du programme BASICODE-
Load, qui remplace les jetons BASICODE par les
jetons spécifiques de I’ordinateur.

Une question importante est soulevée : com-
ment garantir que les divers types d’ordinateur
lisent et écrivent de la méme maniére sur la
bande? De nouveau, bien que toutes les machi-
nes utilisent le méme principe pour charger et
pour sauvegarder des programmes sur bande,
un programme produit sur bande par un ordi-
nateur peut, en pratique, étre tres différent de
celui produit par une autre machine. Non seule-
ment les données peuvent étre décrites et lues
sur la bande a des vitesses de transmission diffé-
rentes, mais les bits de départ et d’arrét (les
marqueurs qui indiquent a I’ordinateur ot com-
mencent et ou se terminent les données) et les
totaux de contréle (le systéme qui permet a la
machine de vérifier ’exactitude de la transmis-
sion des données) peuvent également étre totale-
ment différents. La solution adoptée fut de sup-
primer les méthodes de gestion de bande de
I’ordinateur et d’imposer un format audiocode
commun pour la transmission.

Dans ce format, les données sont transmises a
1 200 bits par seconde. Chaque octet de don-
nées, précédé d’un bit de départ (valeur 0), est
transmis en envoyant d’abord le bit le moins
significatif suivi de deux bits d’arrét (tous deux
avec une valeur de 1). Par exemple, la valeur
ASCII de « A » est 65 — 01000001 en binaire —
et cela serait transmis en audiocode comme
01000001011. Un marqueur d’amorce, composé
d’une séquence de bits d’arrét transmise pen-
dant cing secondes, indique le début d’un pro-
gramme BASICODE. Un code « début de texte »
(82 en hexadécimal) suit. Le programme BASIC
est suivi d’un octet de total de contrdle qui per-
met 4 'ordinateur de vérifier I’exactitude des
données transmises. Une autre séquence de cing
minutes de bits d’arrét indique la fin de la trans-
mission de données.

Bien que presque toutes les machines puissent
étre adaptées 4 BASICODE uniquement par logi-
ciel, le TRS-80 modéles I et I1I et le Video Genie
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Ce diagramme illustre a
quel niveau de conformité
se situent les machines
pouvant utiliser BASICODE.
Les machines dont les
spécifications ne
répondent pas aux
normes sont marquées
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requiérent la présence d’une petite interface
pour leur permettre de lire les bandes correcte-
ment. Le manuel fourni avec la cassette
BASICODE-2 donne des détails complets sur la
maniére de construire I’interface.

Pour écrire un programme BASICODE, vous
devez d’abord charger le programme BASICODE-
Save. Ce programme ne permet pas seulement
de sauvegarder sur cassette, dans un format
standard, le code venant d’étre écrit, mais com-
munique aussi une liste de sous-programmes qui
sont propres a chaque machine. Ces routines
sont stockées entre les lignes 1 a 999, qui ne peu-
vent donc pas étre utilisées par le programmeur.

Ces routines font partie du programme de
traduction BASICODE-2, parce qu’une commande
commune a plusieurs machines — comme ’ins-
truction demandant d’effacer 1’écran (CLS) —
peut &tre exécutée de différentes facons. Au
lieu d’utiliser la commande CLS, le program-
meur utilise GOSUB 100, qui correspond au
sous-programme BASICODE qui exécute cette
fonction.

La premieére ligne écrite par le programmeur
doit se présenter comme ceci :

1000 A=(valeur):GOTO 20:REM nom du programme

ou ([valeur) est le nombre maximal de caractéres
utilisé par toutes les chaines. Le programmeur
peut dés lors programmer comme il le désire. Il
y a cependant plusieurs contraintes au niveau
du format du code. Par exemple, les variables

Commandes d’opération
Voici une liste des
commandes et des
opérations permises

par BASICODE.

Des mots clés ne
seront pas reconnus

par BASICODE.

AND
ASC
AN

s
DATA

E%%gﬁ

Ve w1, = = =
> T+§§5§§5§ g

NEXT

ON
OR
PRINT

REM
RESTORE
RETURN
RIGHTS




NS DE BASICODE
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COMMANDES ABSENTES EN BASICODE

doivent étre initialisées avant qu’elles puissent
étre utilisées dans une opération. Pour que la
commande LET T=T+1 puisse étre exécutée, T doit
d’abord &tre mis a zéro.

D’autres contraintes concernant I’utilisation
de plusieurs mots clés BASIC apparaissent. Par
exemple :

5000 INPUT “MOT DE PASSE?7";A$
est interdit. Le format correct est :
5000 PRINT “MOT DE PASSE ?":INPUT A$

De plus, une ligne de programme ne peut comp-
ter plus de 60 caractéres, et I’interpréteur sup-
pose une dimension d’écran de 24 lignes de
40 caractéres.

Mais pourquoi ces contraintes sont-elles
nécessaires? Afin de pouvoir utiliser BASICODE
sur le plus grand nombre de machines possible.
Les concepteurs ont en effet adopté 1’approche
du « plus petit commun dénominateur ». La
sophistication de BASICODE ayant pour consé-
quence inévitable une restriction dans le choix
des ordinateurs en mesure de I’utiliser, cela
conduit & un nivellement par le bas qui permet a
BASICODE de s’adapter au niveau des possibili-
tés des machines les plus faibles, créant ainsi des
contraintes sur les modeéles plus évolués.

Par exemple, de nombreuses fonctions
recherchées par les utilisateurs de micros ne sont
pas offertes dans le format BASICODE. Le
systéme ne contient aucune fonction permettant

de faire varier le registre et la durée des sons. On
ne dispose que d’une commande BEEP plutdt

limitée. De méme, BASICODE ne permet que de

programmer des graphiques basse résolution.
Et ils ne peuvent étre qu’en noir et blanc.

Un autre probleme réside dans le fait que
depuis 'invention de BASICODE les techniques
de programmation structurée ont grandement
évolué. BASICODE ne comporte aucune instruc-
tion conditionnelle comme WHILE.. WEND ou
méme aucune commande DEF FN. La program-
mation structurée ne peut étre réalisée qu’avec
la commande GOSUB, de laquelle le protocole du
langage dépend largement.

En outre, il est important de souligner qu’en
dépit de ces contraintes certaines des machines
pouvant utiliser BASICODE ne peuvent répondre
aux normes modestes définies par le protocole.
Par exemple, le VIC-20, le ZX-81, le TRS-80
et le Video Genie se situent tous au-dessous
de la norme de dimension d’affichage de
40 x 24 caractéres.

Le programmeur expérimenté devrait trouver
de lintérét dans la programmation en BASI-
CODE. Puisque les régles sont contraignantes, le
programmeur doit étre trés méticuleux pour que
le programme soit transférable. Il se souviendra
qu’il ne doit utiliser que les 50 mots clés et opé-
rateurs employés par le langage, et qu’il doit
utiliser des commandes GOSUB pour remplacer
des instructions non standard comme CLS.
Nous devons également souligner que certaines
machines fonctionnant avec BASICODE ont des
capacités mémoire trés limitées. De trés longs
programmes, parfaitement valables en BASI-
CODE, ne fonctionneront pas dans la RAM dispo-
nible sur certaines machines. Il est parfaitement
possible d’écrire un programme fonctionnant
sur votre machine, mais dont I’essai sera négatif
sur une autre.

A l’intérieur du programme principal, le pro-
grammeur peut ajouter certaines fonctions qui
ne seraient pas permises normalement. C’est
possible en ajoutant des instructions REM, expli-
quant précisément l’intention du programmeur.
Les auteurs de BASICODE recommandent d’insé-
rer ces instructions entre les lignes 20000 et
24999, bien que cela ne soit pas obligatoire. Une
fois le programme chargé, il est possible d’ajou-

ter des fonctions prises en charge par la

machine.

En Grande-Bretagne, les instructions comple-
tes concernant I’utilisation de BASICODE-2 avec
le logiciel destiné aux séries d’émissions « Chip
Shop » sont fournies. L’utilisateur regoit une
cassette renfermant sur la face 1 les program-
mes de traduction pour les diverses machines.
Tous les programmes sont séparés par des mes-
sages audibles pour aider I'utilisateur a trouver
celui qu’il recherche. Sur la face 2 de la cassette,
on retrouve 18 programmes de démonstration
qui illustrent les possibilités de BASICODE.

Etant donné les variations étonnantes qu’on
trouve dans ce qui est censé €tre un langage
standard, les auteurs de BASICODE ont réussi un
coup de maitre.
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Acces dired

Nous avons vu, dans le dernier article sur la gestion de fichier,
I'organisation séquentielle. Nous étudions aujourd’hui une autre
technique complémentaire : I'accés direct.

Les limites de I’organisation séquentielle tien-
nent au fait que 'information doit &tre passée
en revue depuis le début du fichier jusqu’a

I’enregistrement recherché. Les fichiers a accés -

direct répondent a ce probléme puisqu’ils auto-
risent I’accés dans n’importe quel ordre et tres
rapidement a tout enregistrement. Les fichiers a
acceés aléatoire (de I’anglais « random ») ne
signifient pas qu’ils sont désordonnés. Au
contraire, chacun de leurs segments-peut étre lu
ou mis a jour directement, sans passer par les
enregistrements précédents.

Le probléme qui se pose est que les fichiers
sur cassette sont organisés de facon séquen-
tielle. Il n’est pas possible d’accéder directement
4 un enregistrement se trouvant quelque part
sur une bande. La totalité de la bande doit étre
lue avant de rencontrer I’enregistrement. Aussi
la seule maniére d’utiliser les fichiers a acces
direct sur des micros qui fonctionnent avec une
mémoire de masse sur cassettes consiste a chan-
ger toutes les données du fichier concerné en
mémoire centrale. Cela présente 'inconvénient
majeur de poser des limites a la taille des
fichiers. Les lecteurs de disquettes sont prati-
quement indispensables pour un accés intéres-
sant. Mais cela n’est pas toujours possible sur
tous les modéles.

Directs contre séquentiels

ACCES DIRECT ACCES SEQUENTIEL

POUR * Accés rapide a | * Prend peu de
un enregistrement.] place.

* Disponible sur

bande.
CONTRE * Perte de place. * Lent et lourd.
* Nécessite des
disques.
APPLICA- * Données de * Grande quantité
' taille prévisible de données.
TIONS et de formats
détermings. * Enregistrements
* Pour un petit traités ensemble.
nombre Par exemple, pour
d'enregistrements | la paie de toute
différents; une entreprise.
par exemple, Le taux de succés

bibliothéque, titres| est élevé.
de livres. Le taux
de succes de
recherche est
faible.

L’utilisateur trouvera, a 1’'usage, les fichiers
d’acces direct plus facilement maniables que les
fichiers séquentiels. La subdivision des fichiers
en enregistrements et en zones que nous avons
déja décrite est trés impartante pour compren-
dre I’organisation directe. Pour accéder au
fichier, le numéro d’enregistrement est indis-
pensable. Il sera mis, avec les zones correspon-
dantes, dans un tampon mémoire de la mémoire
de I’ordinateur. C’est la que les zones peuvent
étre supprimées, modifiées ou transmises pour
affichage et impression.

Le systeme d’exploitation (SE) se chargera
pour sa part des structures plus complexes qui
sont également nécessaires. Il devra ainsi se
déplacer parfois rapidement sur le début d’un
enregistrement. Cela ne peut se faire séquentiel-
lement. Pour faciliter le repérage, tous les enre-
gistrements ont la méme longueur. Si les enre-
gistrements ont par exemple 100 octets ou
caracteres, et si le programme recherche I’enre-
gistrement n° 83, le systéme d’exploitation posi-
tionnera la téte du disque sur le début du
8300¢ octet du fichier. Le SE tient le compte du
nombre d’octets par secteur, et peut donc cal-
culer la position exacte de I’enregistrement
demandé.

Cette méthode de lecture d’un fichier peut
sembler compliquée et lente, mais elle est
beaucoup plus rapide que I’organisation
séquentielle.

Lorsque vous choisissez la taille standard
pour les fichiers, vous devez bien siir tenir
compte des plus longs enregistrements possi-
bles. Les plus courts doivent étre complétés de
blancs ou caractéres espaces (32 en code
ASCII). Cela constitue ’'un des inconvénients
des fichiers directs, puisque le remplissage des
positions manquantes fait perdre beaucoup de
place mémoire. On utilisera donc plus volon-
tiers les fichiers a accés direct pour de petits
enregistrements dont [’accés doit étre tres
rapide. L’organisation séquentielle concernera
plutot des fichiers recouvrant des masses énor-
mes d’informations pour lesquelles le temps
d’acces a peu d’importance.

Les zones d’enregistrement doivent également
étre d’une longueur standard. Cela concerne
plus particuliérement les systémes qui permet-
tent d’accéder directement & une zone détermi-
née, et non plus seulement & un enregistrement.
Pour les autres systémes, cela n’en constitue pas
moins un moyen de définition plus rigoureux de
I’accés. La premiére étape, lors de la création



d’un fichier a acceés direct, est de lister les diffé-
rentes zones et de leur choisir une longueur
standard. Ainsi, une zone destinée a recevoir le
nom d’une personne doit comporter au moins
20 caractéres, alors que la zone pour I’age de la
personne prendra seulement 2 caractéres.

Lors de la conception du fichier, ayez cons-
tamment a I’esprit la nécessité d’organiser par-
cimonieusement les zones. Il vous faudra conti-
nuellement chercher un moyen terme entre le
nombre d’informations stockées et le nombre
des zones. Souvent vous aurez recours a des
systétmes de codage servant a réduire la place
prise par les données. Ainsi, on pourra attribuer
respectivement les codes de couleur 1, 2 et 3 au
noir, rouge et vert; ou encore des codes de date
comme 841011 pour le 11 octobre 1984. Les
systéemes de codage doivent rester internes au
systéme, et les programmes doivent pouvoir tra-
duire les codes sous une forme compréhensible,
pour I’affichage ou la saisie des zones.

Deux autres facteurs doivent rester a I’esprit
lors du choix de la longueur des enregistre-
ments. La plupart des systémes imposent en
effet des limites a cette derniére. Cela peut
varier de 128 octets a 2 048. En outre, il est sou-
vent plus efficace de choisir une longueur multi-
ple ou facteur de la taille d’un secteur : les chif-
fres 64, 128, 256 ou 512 sont souvent utilisés.
Cela évite aux enregistrements de dépasser la
taille d’un secteur et permet de faire un seul
appel par enregistrement, d’oll une économie
d’appels de disque.

Les fichiers directs sont généralement plus
maniables que les fichiers séquentiels. Pour les
deux systémes, vous devez tenir le compte du
nombre d’enregistrements. Dans un fichier a
accés direct, le premier enregistrement, de
numéro 0, contient cette information avec
d’autres informations importantes telles que la
date de la création du fichier. Le mode séquen-
tiel et sa structure rigide pour un enregistrement
et ses zones ne conviendraient pas ici.

Un enregistrement peut €tre modifié en le
lisant, et ensuite remis a sa place dans le fichier.
C’est son numéro qui permet d’y avoir acces.
Un utilisateur ne peut pas, de toute évidence, se
souvenir d’un enregistrement par son numero.
Aussi existe-t-il toute une variété de techniques
pour chercher et repérer des enregistrements,
semblables a celles qui permettent de passer en
revue des tableaux BASIC. Souvent une zone
déterminée, ou un nom de zone, est utilisée
comme clé d’accés. L’ordinateur va lire dans la
zone de la clé et établit un index qui sert a iden-
tifier les noms de zone.

Les fichiers a accés direct qui ne comportent
pas d’index sont souvent lus enregistrement par
enregistrement, comme des fichiers séquentiels.
Si les enregistrements sont triés dans la zone clé,
les résultats seront beaucoup plus performants.

La méthode la plus élémentaire pour suppri-
mer un enregistrement consiste a copier, a la
place de I’enregistrement incriminé, I’enregis-
trement qui le suit. L’enregistrement supprimé
est dit « recouvert en écriture ». Comme ce der-

nier se trouve étre ainsi en double, on répéte la
méme opération pour lui et ensuite pour tous les
autres enregistrements jusqu’a la fin du fichier.
Chaque enregistrement venant effacer le précé-
dent qui n’est autre que lui-méme recopié. On
supprime ainsi les doubles jusqu’a la fin du
fichier. En dernier lieu, le compte du nombre
d’enregistrements est diminué d’une unité. De
maniére semblable, il est possible d’insérer un
enregistrement en n’importe quel point en incré-
mentant le dernier enregistrement du fichier
d’une unité et en reportant cette incrémentation
sur tous les enregistrements compris entre lui et
I’enregistrement nouvellement créé.

Les fichiers & accés direct présentent encore
deux avantages. Premiérement, s’il est plus
rapide d’écrire et de lire des blocs entiers d’enre-
gistrements & la suite, les fichiers en deviennent
désordonnés. C’est pourquoi la plupart des pro-
grammes permettent de trier les enregistrements
selon un ordre logique, et d’écarter les enregis-
trements supprimés. Deuxiémement, le systéme
qui consiste a marquer seulement comme
devant étre supprimés les enregistrements a
effacer fournit une sécurité appréciable dans la
mesure ou ils restent récupérables. Cette garan-
tie jouera jusqu’a ce que le programme de
remise en ordre réorganise le fichier.

I Enregistrements

Nombre d'enregistrements

Nombre d'enregistrements + 1

~

f

TR

Nombre d enregistrements -

1
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Un ordinateur doit étre doté d’un
chronométrage précis. Nous
voyons ici trois types de circuits
qui produisent des signaux de
synchronisation — circuits
monostables (a un seul état), de
type D, et bascules de type J-K.

Un circuit monostable permet d’introduire des
intervalles de temps fixes dans des opérations de
circuits logiques. Lorsqu’un circuit monostable
recoit en entrée une impulsion, la sortie prend la
valeur 1 (HI/HIgh-activé) pour un intervalle
de temps (durée) déterminé, avant de reprendre
son état initial de sortie, 0 (LO/LOw-inhibé).
La durée de cet intervalle est déterminée par cer-
tains composants du circuit. Exemple : -

Tension

Ce mécanisme peut &tre déclenché en faisant
passer X de HI a LO ou, encore, Y de LO & HI.
En modifiant la valeur de la résistance, R, et de
la capacité, C, le temps de sortie peut changer.
Le graphique suivant montre la relation E/S :

1 ‘—| :
o ENTREES L
} ‘F Temp_s=
i
0 SORTIES
L Intervalle de temps Lj Temps=

L’intervalle de temps a la sortie HI peut servir a
contrdler le moteur d’avancement d’un lecteur
de cassettes. Il est possible de relier deux circuits

monostables pour générer des impulsions qui
oscilleront selon un intervalle fixe entre HI et
LO:

Sorties
sl

La sortie produit une courbe en dents de scie
ressemblant davantage a des créneaux. L’inter-
valle de temps entre deux passes HI de I’horloge
s’appelle un cycle. Il est souvent de I’ordre du
millionieme de seconde. C’est ce signal régulier
qui constitue le battement de ceeur d’un ordina-
teur; c’est lui qui dirige les diverses fonctions de
I’UC. La courbe suivante indique les noms pour
les phases montante et descendante de I’activa-
tion du signal (passage de HI a LO, et vice
versa, pour une impulsion) :

Bord avant  Bord arriére

L |

' ' Temps
1 cycle p

i

Voyons maintenant deux nouvelles sortes de bas-
cules dirigées par les impulsions de I’horloge.

La bascule de type D

La bascule de type D comporte une entrée logi-
que (D) et une entrée signal d’horloge (CK).

CK

o

La bascule D est congue sur la base d’une bas-
cule R-S. C’est le signal d’horloge en entrée qui
en fait D’originalité, avec ce fonctionnement
particulier appelé verrouillage.

La sortie du circuit Q dépend du début du
cycle d’horloge. Sil’entrée en D est HI, la sortie
Q est alors activée (HI). Dans le cas contraire, si



Liz Dixon

I’entrée en D est inhibée (LO), la sortie Q est
également inhibée (LO).

CK

CK

mutuel. L’une est le maitre, I’autre ’esclave.
Supposons qu’une entrée soit appliquée a J ou
a K : si impulsion de I’horloge est HI, alors
I’entrée alimente le maitre; si I’entrée de I’hor-
loge est LO, alors c’est I'esclave qui est ali-
menté, jusqu’a ce que les bascules R-S fassent
un bond en avant :

—

CK

Il ressort de ces courbes que la sortie Q ne peut
changer que pendant le passage de LO a HI du
signal d’horloge. La bascule de type D est « &
déclenchement au bord avant » du signal.

La bascule de type J-K

La bascule J-K est appelée dispositif
maitre/esclave du fait qu’elle comporte deux
bascules R-S qui entretiennent un rapport
serveur-servant. Cela permet de stocker une
impulsion d’entrée dans ’'une des bascules tout
en fournissant une sortie depuis ’autre en rela-
tion avec I’entrée de la premiére. Le tout pen-
dant un seul signal d’horloge. On peut donner
comme exemple I’opération de décalage, com-
mune a la plupart des processeurs :

o

CLR

Le diagramme suivant montre comment les
deux bascules de type R-S sont en rapport

Nous donnons dans la marge la table d’états
pour la bascule de type J-K. Cette table est sem-
blable a une table de vérité avec en plus la varia-
ble Q, la derniére entrée. Vous remarquez que
les entrées HI, simultanément en J et en K, susci-
tent un changement d’état de la bascule, a cha-
que impulsion d’horloge. Cela s’appelle effet de
levier (toggling), et est di a I'effet de retour
(feedback) des sorties asservies vers les entrées
serveuses. Pour une bascule de type R-S, cela
revient a un refus de combinaison en entrée :

9 0

o
11

=|

Nous pouvons déduire I’expression logique de

la table de Karnaugh :
Q= QpJ + QK

Cette équation est appelée la caractéristique de

la bascule de type J-K.

—mlalalalolololof

wlaloloi=|lw|olo]e

= |O|=O|=O|=O|X

O =|O|= == 0|00

Réponses a I’exercice 7

1. Une bascule est également appelée bista- .
ble du fait gu’elle n’est stable que dans 'un
des deux états (& savoir lorsque Q =1 et
Q = Oouencore lorsque Q = OetQ = 1).
2. a) Cet état n’est pas stable.

b) La bascule changera pour I'état RESET
(re-initialisation) lorsque I'entrée supérieure
est considérée en premier, ou pour I'état SET
(activation) lorsque la porte inférieure est
d’abord prise en compte.

¢) Oui (voir la réponse du b).

d) Pour que les registres passent & I'état
stable lors de la mise sous tension, il faut
faire en sorte qu’ils soient mis & R pu a S.
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Robots

Vous voici seul, abandonné sur une planéte défendue par des robots
meurtriers; et le sol est truffé de mines... Pierre Monsaut propose
ce programme pour votre micro TO 7.

Les mines sont représentées sur I’écran par des
losanges rouges. Au début du jeu, cing robots
sont présents sur le terrain. Sans perdre une
seconde, ils se précipitent sur vous en suivant

10 REM %%#88%%EX% 540 IF INKEY$<{>"" THEN 540

20 REM * ROBOTS #* S50 IF NH>0 THEN NR=N1:GOTO 130
IO REM #%%% %% %% %% 560 CLS

40 DEFINT A-Z 570 SCREEN 1,6,6

S50 CLEAR ,,3 580 ATTRB 1,1

60 NH=5 590 LOCATE 9,10

70 N1=5 600 PRINT "SCORE :";53

80 NM=40 610 LOCATE 9,20

90 NR=N1 &20 PRINT "UNE AUTRE ?";

100 DIM R(30,1) 630 COLOR 4

110 GOSUB 1580 &40 ATTRB 0,0

120 GOSUB 1470 650 IF INKEY$<>"" THEN 450

130 GOSUB 910 660 D¥=INKEY#

140 ON JS GOSUB 710,810 670 IF D#="" THEN 660

150 C=POINT (HX#B+4 ,HY*8+4) &80 IF D#<>"N" THEN RUN

160 IF C<>-3 AND C<>4 THEN 470 &90 CLS

170 COLOR 4 700 END

1BO0 LOCATE X,Y 710 D#=INKEY#

190 PRINT N$j 720 IF D#="A" THEN HX=HX-1:HY=HY-1
200 LOCATE HX,HY 730 IF D#="I" THEN HY=HY-1

210 PRINT H$; 740 IF D$="E" THEN HY=HY-1:HX=HX+1
220 X=HX 750 IF D#="QG" THEN HX=HX-1

230 Y=HY 760 IF D#="D" THEN HX=HX+1

240 T=0 770 IF D¥="W" THEN HX=HX-1:HY=HY+1
250 FOR I=1 TOD NR 780 IF D#="X" THEN HY=HY+1

260 IF R(I,0)=0 THEN 400 790 IF D$="C" THEN HY=HY+1:HX=HX+1
270 T=1 800 RETURN

280 RX=R(I,0)+SGN(HX-R(I,0)) 810 J=STICK(0)

290 RY=R(I,1)+S6N(HY-R(I, 1)) 820 IF J=1 THEN HY=HY-1

300 C=POINT (RX*8+4,RY*8+4) 830 IF J=2 THEN HY=HY-1:HX=HX+1
310 IF C=1 OR C=0 THEN S=S+1:LOCATE RI(I, 840 IF J=3 THEN HX=HX+1

0) ,R(I,1):PRINT N$;:R(I,0)=0:G0TO 400 B850 IF J=4 THEN HX=HX+1:HY=HY+1
320 IF C=4 THEN 470 8460 IF J=5 THEN HY=HY+1

330 COLOR © 870 IF J=& THEN HY=HY+1:HX=HX-1
340 LOCATE R(I,0),R(I,1) 880 IF J=7 THEN HX=HX-1

350 PRINT N#; 870 IF J=B THEN HX=HX-1:HY=HY-1
360 LOCATE RX,RY F00 RETURN

370 PRINT R#; 210 CLS

380 R(I,0)=RX 920 COLOR 4

390 R(I,1)=RY 930 LOCATE 0,24

400 NEXT I 940 PRINT "SCORE :";S;

410 IF T=0 THEN 430 950 IF NH=1 THEN 1000

420 GOTO 140 P60 FOR HX=1 TO NH-1

430 §=5+10 ?70 LOCATE 19+HX,24

440 IF INKEY$<>"" THEN 440 F80 PRINT H%$;

450 IF NR<30 THEN NR=NR+1 FI0 NEXT HX

460 GOTO 130 1000 COLOR 1

470 NH=NH-1 1010 FOR HX=0 TO 39

480 COLOR 7 1020 LOCATE HX,0

490 LOCATE X,Y 1030 PRINT M$;

S00 FPRINT N# 1040 LOCATE HX,23

510 LOCATE HX,HY 1050 PRINT M%$;

520 PRINT H$; 1060 NEXT HX

530 PLAY "L96REL7ZRELZ4ARELFSREL72FALZ24MI 1070 FOR HY=1 TO 22
L72MIL24REL72REL24DO#LFERE" 1080 LOCATE O,HY
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toujours le plus court chemin. Par chance, les
robots sont aveugles et ne voient par les mines
qui se trouvent entre eux et vous, ce qui vous
permet, en vous déplacant judicieusement, de
les éliminer. Utilisez pour cela le joystick ou les
touches :

s > maE B
<ol > <D>
W > <X >0 < [

suivant la direction que vous avez choisie.
Lorsque tous les robots sont éliminés, le jeu
reprend avec un robot supplémentaire. Si vous
sautez sur une mine ou si un robot vous tue,
tout n’est pas perdu. Vous disposez en effet de
cing vies. Si vous désirez changer le nombre de
mines, modifiez la valeur de la variable NM 4 la
ligne 80.

1090 PRINT M$;

1100 LOCATE 39,HY

1110 PRINT M$;

1120 NEXT HY

1130 FOR I=1 TO NM

1140 HX=INT (RND*38) +1

1150 HY=INT (RND*Z22)+1

1160 IF SCREEN(HX,HY)<>32 THEN 1140
1170 LOCATE HX,HY

1180 PRINT M$;

1190 NEXT I

1200 COLOR O

1210 FOR I=1 TO NR

1220 R(I,0)=INT(RND*38)+1

1230 R{I,1)=INT (RND*22)+1

3240 IF SCREEN(R(I,0),R(I,1))<>32 THEN 1
20

1250 LOCATE R{I,0),R(I,1)

1260 PRINT R$;

1270 NEXT I

1280 HX=INT (RND*38) +1

1290 HY=INT (RND*22) +1

1300 IF SCREEN (HX,HY)<>32 THEN 1280
1310 X=HX

1320 Y=HY

1330 FOR I=1 T0 5

1340 LOCATE HX,HY

1350 COLOR S

1360 PRINT CHR$(127);

1370 BEEF -

1380 FOR J=1 TO S0

1390 NEXT J

1400 LOCATE HX,HY

1410 COLOR 4

1420 PRINT H$;

1430 FOR J=1 TO 50

1440 NEXT J

1450 NEXT I

1460 RETURN .

1470 CLS

1480 SCREEN 4,2,0

1490 ATTRB 1,1

1500 LOCATE 10,10,0

1510 PRINT "JOYSTICK 7“3

1520 ATTRE 0,0

1530 D$=INKEYS$

1540 C=RND

1550 IF D$="" THEN 1530

1560 IF D$="0" THEN JS=2 ELSE JS=1
1570 RETURN

1580 DEFGR$(0)=28,28,73,62,8,28,20,20
1590 DEFGR$(1)=40,126,219,255,255,126,36

1600 DEFGR$(2)=0,0,24,40,126,126,40,24
1610 H$=GR$ (0)

1620 R¥=GR¥(1)

1630 M#=GR$(2)

1640 N#=CHR#% (32)

1650 RETURN

© SYBEX 1984



L'Apricot en action

L’Apricot est un ordinateur trés compact concu par la société

-

britannique ACT. Ce n’est pas un « véritable » portable, mais il est
assez léger pour étre déplacé facilement.

Congu en vue d’une utilisation professionnelle,
I’ Apricot est livré en deux versions : ’'une com-
prend deux lecteurs de disquettes 3 1/2 pouces
et ’autre un seul lecteur de disquetes 3 1/2 pou-
ces et un disque dur de 10 Moctets. Bien
qu’offrant de nombreuses fonctions destinées a
attirer I’utilisateur sérieux, I’Apricot a fait peu
d’efforts en direction du marché domestique
— il n’a pas de couleur, de port cassette, de
manette de jeux ou de sortie de téléviseur.
Cependant, la version de base offre un moni-
teur monochrome a haute résolution, un port
d’imprimante paralléle, un port série RS232, un
connecteur destiné a une souris optionnelle, cer-
tains programmes et un clavier de qualité,

Le clavier de I’Apricot mérite que ’on s’y
attarde. Le Microscreen est un nouveau disposi-
tif qui propose un affichage a cristaux liquides
de deux lignes sur 40 colonnes dans le coin supé-
rieur droit du clavier. Lors de la mise sous ten-
sion, la ligne supérieure de ce mini-écran affiche
la date et I’heure, qui peuvent étre modifiées a
I’aide des programmes utilitaires. Ces données
sont maintenues a jour grace a une horloge ali-
mentée par piles quand ’ordinateur n’est pas
sous tension.

Lors de la mise sous tension de I’ordinateur,
un programme test est automatiquement exé-
cuté. Ce test affiche la quantité de mémoire dis-
ponible (la version standard offre 256 K mais ce
nombre peut &tre porté a 768) et demande a
I'utilisateur d’insérer la disquette MS-DOS.
Pour les utilisateurs non familiers avec les syste-
mes d’exploitation comme CP/M ou MS-DOS,
un menu nommé le « Manager » permet une
sélection facile des programmes d’application
(comme Supercalc, Multiplan, BASIC Micro-
soft, etc.) ou des utilitaires (comme le configu-
rateur de clavier ou I’éditeur des polices de
caractéres).

Le micro-écran étant commandé par logiciel,
il peut donc afficher autre chose que I’heure et
la date. Il y a six touches de fonction program-
mables, et les fonctions affectées a ces touches
peuvent étre indiquées sur I’écran a cristaux
liquides. Par conséquent, lorsqu’un programme
affiche un menu sur I’écran, le méme menu peut
étre reproduit sur le micro-écran. Il suffit
d’appuyer sur la touche de fonction appropriée
pour sélectionner une option qui peut également
&tre choisie a ’aide des touches de déplacement
du curseur et de la touche RETURN. Remarque
négative : les touches a membrane sont difficiles
a utiliser et moins efficaces que celles de type

machine a écrire. On retrouve également huit
touches de fonction ordinaires. Leurs fonctions
normales sont indiquées — HELP, PRINT, MENU,
FINISH, etc. Cependant, elles peuvent étre recon-
figurées avec le programme fourni « Keyedit ».
La conception du clavier est digne d’un ordina-
teur professionnel, mais la position des touches
Control et Espace est un peu étrange. Pour faci-
liter le déplacement de la machine, le clavier
peut étre attaché sous |'unité principale. Le
poids du moniteur est cependant trop élevé pour
qualifier cette machine de véritable portable.
Le logiciel fourni avec I’ Apricot est constitué
de plusieurs systéemes utilitaires et de Supercalc.
Supercalc et Superplanner assurent les taches de
comptabilité et de prévision. Il est évident ici
(comme pour d’autres programmes) que le
constructeur a eu peu de temps pour mettre au
point ces programmes. Deux systémes d’exploi-
tation sont livrés avec la machine, MS-DOS et
CP/M-86. ACT a promis de distribuer des
copies gratuites de CP/M-86. Seule la premiére
version de Supercalc est livrée avec I’Apricot,
mais les versions deux et trois sont disponibles.
L’une des premiéres critiques qui fut adressée
a I’Apricot concernait certains problémes de
mise en application du systéeme d’exploitation
MS-DOS dont le fonctionnement était plutdt
lent. Ce probléme semble maintenant résolu.
Les programmes d’application fournis avec la
machine fonctionnent assez rapidement, et des
programmes d’évaluation des performances ont
révélé que le BASIC Microsoft est lui aussi assez

Une bonne affaire

L’ Apricot est offert & un

prix modigue pour un

micro de gestion, et cela

avec une qualité de

construction remarquable.

Il utilise un

microprocesseur 16 bits

et la version de base
comporte une mémoire

de 256 K et un moniteur

d’excellente qualité.
(Cl. Chris Stevens.)
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Premier lecteur
Apricot se dit le premier micro de gestion a utiliser la
nouvelle génération de petites disquettes. ACT a choisi
le microlecteur Sony, qui utilise une disquette de

3 1/2 pouces, protégée dans un boitier rigide. Cela rend
cette disquette plus robuste que les disquettes

5 1/2 pouces traditionnelles. Une porte actionnée par
un ressort met le lecteur & 'abri de la poussiére.

Affichage
Un moniteur au
phosphore vert & hau
résolution offre un
affichage net et préci

Apricot XI

La capacité des microdisquettes est limitée, ACT offre
donc Apricot XI, Cet appareil est muni d'un disque dur
intégré de 10 Moctets qui remplace I'un des deux
microlecteurs.

rapide. Malgré cela, on a souvent I’impression
que I’Apricot n’est pas aussi rapide qu’on le
souhaiterait d’une machine munie d