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Mieux qu’un long rapport
montrez vos courbes

C'est un fait, une courbe ou un diagramme donnent — de courhes isométriques.
instantanément les informations essentielles dont vous La définition est de 200 points par cm.
avez besoin, sans dépenser de longues heures a dépouiller L a table tragante STROBE est interfacable aux
vos «listings». microcalculateurs les plus diffusés :
Maintenant, la table tracante STROBE M 100 est — Apple II, 11l ™ — CBM/PET ™
disponible avec de nombreux logiciels, utilisable — OSBORNE, ™ — XEROX 820 ™
directement sur votre microcalculateur & un prix
compétitif.

Les logiciels fournis par
STROBE permcttent Ie tracé et
la modification des courbes
sans connaissance approfondie
de I'informatique, en utilisant
toute la puissance du langage
conversationnel.

Les informations peuvent
étre représentées sur papier
format standard et sur
transparant utilisable en
rétroprojection, sous forme :
— d’histogramme,

— de courbes,
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* La division de la longueur des program-
mes par 20.
* La possibllité réelle de dessiner ses mas-
ques de saisie ou d’impression.
e Une indépendance totale de la périphérie
choisie par rapport au systéme.
* 'intégralité du systéme contenu sur une carte
mémoire de 20 K.
* Une gestion de mémoire de 140 K a 120 mégas.
» Des utilitaires déterminants
- un génerateur de programmes de ges-
tion de fichiers permettant méme le séquentiel
indexé multiclé
- un genérateur d’eécrans.

S.E.P. Marketing

Carte MEM/DOS 6502

LE SYSTEME D’EXPLOITATION
DU 6502 - MONOPOSTE/MULTIPOSTE

e CALL FN, une nouvelle commande basic, trés
puissante, intégrée au systéme permettant
|'appel des sous-programmes par noms avec
passage de paramétres et variables locales.

e Une version multiposte assurant la mise en
commun totale des ressources sans conflit et
I'autonomie des postes intelligents disposant
de leur propre unité centrale.

e Des programmes compatibles APPLE J[ et
APPLE fJfautomatiquement transférables sur
COMMODORE 8096.

* Et pour demain, des logiciels développés
aujourd’hui directement compatibles avec le
réseau local memnet.
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Editorial

Le numéro 6 de Pom'’s représente un grand changement : tout d'abord, nous avons modifié
la couverture et la présentation. comme vous avez pu le remarquer immédiatement. Cela nous
permet de vous donner, duns le méme format, I'équivalent de quinze pages de plus ; en effet, on
peut mettre 50 % de texte en plus dans une page composée. Nous avons aussi gagné une
quinzaine de pages en mettant sur deux colonnes les listes en assembleur des programmes HELLO
et TORTUE&, avec des caractéres compressés. Dites-nous si vous préférez avoir ainsi plus de
matiére, ou si vous trouvez que la lisihilité en souffre trop. Enfin, le tirage de Pom’s passe a 9 000
exempluires.

Nous avons tenu compte de la remarque de plusieurs lecteurs au Sicob, se plaignant du
niveau trop élevé des articles : un effort particulier a été réalisé quant a la rédlisation d'articles
pédagogiques. Remarquons en outre que, méme si un article présentant un programme en
assernbleur peut paraitre frop compliqué a lire, cela ne vous empéche pas d utiliser ce programme a
partir de la disquette (le mode d'emploi est fourni sur le programme MENU de chaque disquette).

Signalons enfin que le Recueil N° 1 de Pom'’s sera disponible dés le 27 décembre : ce recueil
regroupe, en prés de 200 pages. la plupart des articles des quatre premiers numéros de Pom’s ;
l'ensemble des programmes est fourni sur trois disquetles. Cet alburn cotite 120 F seul, et 270 F
avec ses 3 disquettes d'accompagnement, port compris. Nous sommes maintenant en rupture de
stock des numéros 1 a 3 : seuls les numeéros 4, 5 et 6 peuvent donc étre commandés séparément
{ou aver leurs disquettes).

Rappelons aussi quiil est toujours possible de commander des disquettes séparément . 50 F
par disquette d’'accompagnement de Pom’s, 75 F pour la disquette d’accompagnement du livre

« Visicalc sur Apple» (spécifier dans ce dernier cas sil s'agit de DOS 3.2, DOS 3.3 ou Apple Iil). (24
Enfin pour ceux dentre vous qui souhaitent mettre de la couleur dans leur vie. nous ii;:%
proposons aussi le T-shirt avec la pomme en six couleurs (tailles 36-38, 38-40 et 40-42) @ 50 T". i
Passons maintenant au programme de ce numéro. Nous vous offrons une course de lortues, 32:
entre celle de Michel Crimont en Pascal, et celle de Jacques Duma en assembleur. Olivier Herz <

vous apporte un nouveau chef-d'ceuvre avec l'analyseur de syntaxe, qui vous permettra de tester
tout un programme BASIC, méme dans ses corridors peu fréquentés. Thierry le Tallec et Jacques
Tran-Van vous donnent enfin un programme de HELL O trés performant que vous pourrez mettre F5
sur toutes vos disquettes.

Gérard Michel vous offre un programme d’INPUT généralisé, avec un sous-programme en
assembleur commenté de fagon trés détaillée. C'est particuliérement intéressant comme initiation a
l'assembleur. Remarquons aussi, au niveau pédagogique, une nouvelle confribution de Guy =
Muthieu, relative a l'ergonomie des programmes. 1=

Nous avons un banc d'essai, réalisé par André Babeanu, de « The Last One» et de C.O.R.P.,
des programmes qui écrivent vos programmes pour vous. Enfin, divers petits programmes se
préparent d enrichir votre programmathéque et vos longues soirées d’hiver.

-

Hervé Thiriez

e

-
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Transfert d’Applesoft vers EXEC

Jacques Duma

Ce petit programme transforme tout ou
partie d'un programme Applesoft en
fichier de type TEXT dont 'EXECution
charge en mémoire la partie de pro-

K'P+T1 et K'P2T2. De plus, le
drive par détaut doit étre celui ot est
situé CAPTURE (il ne faut par exemple
pas utiliser une séquence telle que

mémoriser. [l ajoute le préfixe [X.] 3 ce
nom ; si lutlisateur a appuyée sur
RETURN sans donner de nom, le nom
sera [X.] suivi du nom du programme

gramme en question. De nombreux LOAD CAPTURE, D1 suivi de Applesoft.

programmes ont été publiés a ce sujet, CATALOGDZ et RUN). Tout le reste du travail <effectue de
mais_]i_i pavtim:ﬁarité de celui ci tient a sa Quand on le lance, CAPTURE fagon entierement aulomalique. Le
concision et a son automatisme €OM-  demande le nom du programme  lecteur intéressé par lanalyse de &
plet. Applesoft & capturer, le numéro du fagon dont tout cela se [ail pourra [as

Le programme doit étre situé sur une
disquette non protégée a I'écriture, car
il crée (et efface a la fin) deux fichiers
EXEC qui s'appellent I'un lautre :

10 (BOSUB 1000:T$ = "CAPTURE D’ UN PROGRA
MME APPLESOFT": GOSUR Z000:Ts =
=": GOSUR ZO00: PRINT

15 CD$ = ", D" + STR% ( PEEK (43624))

20 Te = "CREARTION D°UN FICHIER EXEC": B
OSUB 2000:7% = " —ty
—————————— "+ GOSUB 2000: PRINT =
PRINT : PRINT & PRINT

IO T& = "NOM DU PROGRAMME A CAPTURER": G
OSUE 20003 PRINT : INPUT N$: PRIN

T = IF N¢ = "" THEN TEXT = HOME
¢ PRINT "AU REVDIR.": END
32 INPUT "SUR GUEL DRIVE #";ND#:ND = V

AL (ND$): IF ND ¢ } 1 AND ND ¢

}) 2 THEN PRINT CHRs (7)3:: GOTO
a2

3F INPUT "LIGNES (DEBUT-FIN) 7?7 "s:LI%: I
F LI$ = "" THEN LI$ = "1-63999":
GOTO 40

34 LI = VAL (LI4): IF LI ( 1 OR LI » &3

9399 OR LI ¢ » INT (LI) GOTO 33

35 IF LI = STR$ (LI) OR LI%$ = GSTR% |
LIy + =" GOTO 40
36 IF MID$ (LI%$, LEN ( STR% (Ll)) + 1,

13 ¢ 3 *=4 GOTE: 39

37 LT = VAL ( MID$ (LI%, LEN ( STR$ (LI
¥) & 2)¥2 IFLI ( LI OR LJ » B339
9 OR LJ ¢ » INT {LJ) GOTO 39

38 GOTO 40

33 PRINT CHR$ (7):;: GOTO 33

40 PRINT sT$ = "NOM DU FICHIER EXEC": B
OSUB 2000 PRINT : INPUT X%: PRIN
T ¢ IF X = "I THEN X4 = "X, " %+ N
$: BOTO 45

42 X6 = "X." + X%

45 INPUT "SUR GUEL DRIVE #":XD%:XD = V
AL (XD%): IF XD% = "" THEN XD = N
D:XD% = STRs (XD): GOTO 50

46. IF XD { } 1 AND XD ¢ )} Z THEN PRI

NT CHR® (7)3:: GOTO 45
50 BOSUBR 1000: VTAR 3:T$% = N%: GOSUB 20

drive ot il se situe et lidentification du
bloc de lignes a capturer : il demande
ensuite le nom du fichier EXEC 2 créer

et le numéro du drive ot il faudra le

un MONCIO avant de lancer C
TURE, ou bien tout simplement &
la conception de ce programme.

Q0:i PRINT :T7% = "LIGNES " + LIS
GOsSUBR 2000: PRINT :T$ = "DRIVE #"
+ ND$ + " CONVERTI SUR DRIVE #"
+ XD$ + " EN": GOSUB Z000: PRINT

iT$ = X$: GOSUB 2000

€0 PRINT : PRINT * PRINT * PRINT = INPU

T "EST-CE CORRECT ? "3;R%: IF R$ ¢
» "OUI" GOTO 10

80 GOSUB 1000: VTAB 11: FLASH :T$% = " U
N PEU DE PATIENCE S5.V.P. "i GOSUB

Z000: NORMAL

CHR$ (4):iG% = CHR$ (34):0P% =

"OPEN":WR$ = "WRITE":DL% = "DELE
TE":CL% = "CLOBE":EX$ = "EXEC":Kl
$ = "KePHTLI"iR2% = "KxP#T2":CH$ =

"PDRINT" + G% + CHR$ (4) + G3 +
mwan

110 ZEROF = "0" + LH$ + GF + UPH + X% +
".D" + XD% + G% + “i" + CH$ + G$
+ WR$ + X$ + G$ + ":POKES3, 33:L1I5
TY 4+ LI$ + ":" + CH$ + G$ + CL$ +

G + ":" + CH% + B% + EX% + Ki#
+ CD$ + G$ + "iEND"

200 PRINT D$DP$K1$CD%: PRINT DSWRSK1S:
PRINT "LOAD"N$",D"ND%: PRINT ZERO
$: PRINT "RUN": HRINT DSCL%

300 PRINT D$0P$K2$CD%: PRINT D$WREKZ$:
PRINT "LOADCAPTURE": PRINT "RUNSZO0
0": PRINT D$CL%

500 PRINT D$EX$K14CD®: END

900 PRINT i PRINT CHR$ (4)"DELETER*P#T
i": PRINT CHR$ (4)"DELETER®P#HTZ"
:+ GOTO 10

993 END

1000 TEXT : HOME : COLOR= 10 VLIN O, 46
AT 0: VLIN ©,46 AT 393 HLIN 0,33

AT 0: HLIN 0,39 AT 46% VTAE 5: H
TAB S* POKE 33,36: POKE 32,2: POK
E 34,2: POKE 35,ZZ: HOME : RETURN

100 D$ =

2000 HTAB 20 -
RETURN

LEN (T%) / 2t PRINT T%:




Logiciel graphique en Pascal

Généralités

Dans le précédent numéro de Pom’s,
nous avons vu comment créer des des-
sins sur une matrice 15* 15 en graphi-
que H.R. et conserver ceux-ci dans un
fichier disque. Aujourd’hui, nous allons
créer un langage de programmation
« graphique interactif », langage per-
mettant de créer, lister des program-
mes graphiques el bien entendu les
exécuter et les conserver.

Dans ce présent article, nous appelle-
rons texte la chalne de caractéres
représentant le programme, dessin les
dessins H.R. 15" 15 et planche la page
graphique compléte.

Chaque texte représente une figure
graphique plus ou moins complexe et
porte un nom donné au moment de sa
rédaction et nécessaire ensuite pour lis-
ter ou exécuter ce texte. Le texte lui-
méme est une chaine de caractéres (80
caractéres maximum) ; un fichier per-
met de ranger 15 chaines de ce type,
donc 15 programmes différents qui
pourront s'appeler les uns les autres ;
par ailleurs, il sera toujours possible,
lors de 'exécution d'un dessin, de char-
ger un nouveau fichier de 15 lextes.

Syntaxe du programme

Flle est la siivante -
[instruction], [instruction], [instruction].

Chaque instruction est séparée de la
suivante par une virgule, le texte
devant se terminer par un point. Noter
que lors de la rédaction du texte, un
retour chariot peut étre inclus aprés une
virgule pour faciliter I'écriture et la lec-
ture en 410 colonnes. Les instructions
comportent une lettre ou un signe
décrivant la fonction a réaliser, éven-
tuellement un signe + ou —, puis un
chiffre de 0 3 255 ou une chaine de
caractéres.

Les instructions sont :

D + : crayon a blanc (nécessaire pour
dessiner).

D— : pas de crayon (déplacement
sans écriture).

A+n : avance le cravon de n.

A—n : recule le crayon de n.

T +n : tourne de n degrés dans le sens
inverse des aiguilles d'une montre.
T—n : tourne de n degrés dans le sens
des aiguilles d'une montre.

Pom's n® 6

Px/y : positionne le crayon en x,y

le / s’inscrit seul lors de I'edition.

Z: éeint le crayon (équivalent a
D—) | positionne le crayon au centre
de I'écran et le tourne vers la droite.
C+n: place le caractere n de
SYSTEM.CHARSET sur l'écran, le
coin inférieur gauche du caractére a la
position du crayon. Le signe + inscrit
un caractére normal, le — en inversé.
S+ (chaine) : place la chaine de
caractéres sur 'écran a la position du
crayon. Méme signification du + ou
du — que pour C.

>n« nom » : prend le dessin numéro
n du fichier de dessin « nom » et le
place sur l'écran & la position du
crayon.

:=nomfigure= : prend dans le fichier
texte en cours le dessin « nomfigure »
et I'exécute.

Rn ([inst], [inst].) : répéte n fois les
fonctions entre parenthéses : I'arrét de
répétition est obtenu en tapant un
point, les parenthéses s'inscrivent seu-
les lors de l'édition. A noter gu'une
répétiion peut contenir une auire répe-
tition.

In: est un incrément, n un facteur
multiplicatif n'agissant que sur les
déplacements et non sur les angles ;
par exemple 12,A+ 15T +60 avance
le crayon de (2 x 15) =30 et le toune
de 60 degré. Le facteur In est automa-
tiquement incrémenté de 1 a chaque
passage dans une boucle : exemple la
figure nommée CARRE.

D+, R4 (A+30, T+90)

et la figure MULTIPLE

. D—, P10/10, 12, R3 (:CARRE ).

le curseur étant passé en 10x 10, fac-
teur de répétition & 2, donc le premier
camé fera 60 x 60. le suivant 90 X 90 et
le troistéme 120 x 120.

Chague figure, une fois définie, est
conservée dans un fichier sur le disque.

Le programme

1l utilise les facilités d'analyse de syntaxe
el de récursivité du PASCAL.

Ce programme pounra avantageuse-
ment étre associé en un seul bloc avee
le programme de graphisme de
Pom’s 5, si hien que l'on aura en
méme temps toutes les possibilités sous
la main.

Les procédures PRENINFO, PREN-
CAR, PRENCHAINE, etc., ont déja

Michel Crimont

été définies et seront avantageusement
incluses dans la librairie, ce qui libérera
de la place pour le texte en cas de
développement ultérieur.

Les fonctions ECRIMAGE et LIRI-
MAGE sont dues a un de nos lecteurs,
M. Devernay ; elles permettent de
transférer la page graphique sur le dis-
que et vice versa sans occuper de buf-
fer supplémentaire grace aux procédu-

res BLOCKREAD et BLOCKWRITE.

La procédure OPENLIST ouvre la liste
de 15 chaines programme et la laisse
en mémoire ; éventuellement, si la liste
n'existe pas, cette derniére est créée.

La procédure GETINF renvoie le
numéro de fichier comrespondant au
nom d’'un texte. Le fichier ne compor-
tant que 15 textes programme au
maximum, aucun fri n'est fait & ce
niveau et la recherche est purement
séquentielle.

La procédure GETINS : renvoie une
chaine de texte programme compléte
et utilise AJPM (ajoute + ou —) quine
permet de rentrer au clavier que + ou
—, AJBIT qui ne garde gue les valeurs
de 0 3 255 et AJCHAINE qui prend
une chaine de caractéres.

La chaine de texte en cours est toujours
pointée sur le caractére a entrer par la
variable INDEX déclarée globale afin
de ne pas étre influencée par les appels
récursifs ; la procédure GETINS elle
méme gere la syntaxe de chaque ins-
truction et &vite toute erreur de frappe
au clavier.

Le premier caractére de l'instruction est
filtré entre tous les caractéres possibles
et la commande est placée dans la
chaine a la position de INDEX.

L a syntaxe est ensuite quidée par l'ins-
truction CASE. Pour A, T et C, obliga-
tion d'entrer + ou — suivi d'un chiffre
entre 0 et 255,

Pour D, donner + ou —.

Pour [, un bit.

Pour S, un signe puis une chaine de
caractéres (ici limitée & 20
caractéres) .

Pour P, deux bits successifs.

Pour =, un bit puis le nom du fichier
disque.

Pour : le nom de la figure.

Enfin, pour R,un bit puis appel récursif
a GETINS.

Linstruction étant totalement chargée,

obligation d'entrer une virgule pour

i

TR

101 T

iz

7




l'instruction suivante ou un point si 'on
a terminé ; la suite dinstruction dans
une boucle R doit elle-méme se termi-
ner par un point.

Le systéme gére lui-méme certains ter-
minateurs, par exemple apres la frappe
de Px le signe / apparait en sépara-
teur ; aprés le Rn apparait automati-
quement une parenthdse gauche, et
apres la frappe du point la parenthese
droite comrespondante. La frappe des
lettres de commande et des signes ne
nécessitent pas la frappe du RETURN.
Par contre, il faudra taper ce dernier
pour valider les chaines de caractéres
ou les entiers.

A noter que, lorsqu'un RETURN suit
une virgule, il est gardé dans le fichier,
ce qui permet une &criture et une lec-
ture plus agréables des textes a I'écran.

La procédure EDITE initialise le nom
d'un texte & rentrer dans le fichier,
cherche une place vide dans le fichier,
initialise une chaine de 80 espaces,
lenvoie @ GETINS pour prendre le
texte du programme puis enregistre la
chaine de caractére et son nom dans le
fichier.

Les procédures LIRE et LITINSTRUC
sont calquées sur EDITE et GETINS :
elles sont utilisées pour lire la chaine
texte fout en respectant la syntaxe
décriture. La procédure CATALOG
permet de lister les textes du fichier
LISTE en cours et &ventuellement

— la récursion introduite par :
= nom » qui rappelle EXECUTION
pour le texte « nom ». On remarquera
que pour A le déplacement est MOVE
(x ¥ INC). INC étant lincrément, ce
dernier ne pourra &tre modifié que par
une nouvelle valeur de 1. Si I'on désire
qu'a la sortie des boucles INC refrouve
automatiguement son ancienne valeur,
il faudra déclarer INC dans EXECU-
TION et introduire INC:=1 dans le
corps de la procédure avant I'appel de
REALISE.,

[ e programme principal place le menu
a l'écran et permet de choisir les diffé-
rentes options. Certaines fonctions
agissent au niveau des textes (1,2,3,4 )
et ne sont actives que si la ligne

TEXTES= "...8 nomme un
fichier. Pour créer ou charger un
fichier, il faudra donc appeler la
fonction 1 et nommer le fichier ; ce
fichier sera lu ou créé et son nom appa-
raitra entre les crochets. A partir de ce
moment, 2 permettra d'éditer une ligne
supplémentaire de texte, 3 de lire un
texte et 4 de lire le catalogue des textes
de ce fichier.

La deuxiéme partie, intitulée ——
GRAPHIQUES ——. permet :

5 : effacement de la page graphique.
6 : visualisation de la page graphigue,
le RETURN raméne au menu.

7 . sauve la page graphique sur le dis-

LONGPRO =80 par LONGPRO=X
(X < 255).
3. SiT'on désire un fichier plus long, il

suffit de changer la constante de
NBLISTE.

Extensions envisageables

1. Ajouter un véritable éditeur de ligne
avec comrections.

2. Ajouter d'autres fonctions ; pour ce
faire : définir le caractére de la fonction
et l'introduire 8 PCAR, écrire les lignes
correspondantes dans les CASE de
GETIND, LITINSTRUC et REALISE.

3. Ecire des procédures PASCAL
spérifiques pour certains dessins diffici-
les & réaliser par ce programme, par
exemple : arcs de cercle, polygones
réguliers, etc., et placer les lignes cor-
respondantes au menu.

4. Ecrire en instruction immédiate sur
la page graphique en acceptant des
caractéres a la place du RETURN. On
poura utlliser la méme syntaxe, un
deplacement point par point, ou les
deux.

5. Utilisation de couleurs pour le fond
ou les dessins.

6. Délinition de [enéires.

7. Rotation, agrandissement de des-
sins, déplacement de dessins dans la
planche.

: ; qpe. 8. ... A vos claviers...
d'effacer un texte caduc ou que l'on 8 - lecture d'une page graphique du
veut réécrire. La procédure EXECU-  disque.

TION place la variable IND 2 1, début
de la chaine de caractéres et exécute le
texte PJET grace 3 la procédure REA-
LISE : celle procédue, & patlir de la
syntaxe du langage, effectue les diffé-
rentes fonctions prévues sur la page
graphique.

A noter :

— la récursion introduite par K qui
appelle REALISE avec la chaine d'ins:
truction situées jusqua la derniére
parenthése fermante, ce qui permet a
un Répete d'étre a l'intérieur d'un autre

9 : exécute un texte.
0 : sortie du programme.

Modifications éventuelles

1. Tous les fichiers : textes, dessins,
planches sont sur le disque du lec-
teur 2 ; si I'on préfére travailler sur le
lecteur 1 il suffit de remplacer dans les
déclarations VOL="#5:" par
VOL="44:".

2. Sil'on désire des programmes plus

Attention !

Alin de ne pas surcharger le pro-
gramme, les controles d'erreurs ont été
limités ; en particulier, il n'y a pas de
controle de sortie de la page araphi-
que, celui-ci peut étre ajouté & la fonc-
tion A et 3 Y pour P. Lors de la rédac-
tion de la chaine texte, le contréle de
longueur est un peu frustre et intervient
au caractére 77 avec retentissement de
bips sonores ; ceci suffit sur les instruc-
tions courtes, par contre le nom d'une
figure peut étre coupé si I'on n'y prend

Répate ; longs, on pourra remplacer garde,
FROGR&M TORTUE: .
gL VOUS PLAIT ...
DESTNE - 11O AVES
USES TURTLEGRAFHICS BnE v
CONST NELISTE =151 '
TAILLE =14} | } \
voL = 451 .
LONGFROG =803 | &
AT .
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TYFE  GHOIDECH =3ET OF CHARS

COMMANDE =RECORD

NOM ISTRINGLC10T:

INSTRUC 3STRINGLLONGFROGI

END 3
MEMOTRECRAN =FACKED ARRAYLO,.81%911 OF 0..255)}
FORME =FACKED ARRAYLO0: . TATLLE, 0. . TAILLE] OF EOOLEAN;
UaR HOME , BS, EFL, EFE, SON, TNV, NORM, CRICHAR S

Ch sCHAR G
COM FCOMMANDE 3
LISTE IFYLE OF ARRAYL1..NRLISTE]D OF COMMANDE?R
INDEX,I,INC  SINTEGER;
NCOM, NIMA $OTRING:
FROJET ISTRING?
ECRAN +RECORD CASE EOQOLEAN OF

FaLSE {(ADRESSEIINTEGER) §
TRUE S (POINTEUR :AMEMOTRECRAN)

END
FHOTO tEILES
AL LM tFILE OF FORME}
(k%)
(X% FROCEDURES CENERALES HABITUELLES x)
bR )
FROCEDURE FRINFOG
EBEGIN
HOME § =CHR{LED § EFL:=CHR(Z?) S i=CHR(B) 3
SON $=CHR(Z) S INVE=CHR(18) § NORME=CHR(20)

END ;3

FROCEDURE FRENRETURNS
Valk S0RT  SCHARS
BEG TN
REFEAT
READCKEYEOARD, SORT)
UNTIL EOLN(KEYEOARD)
END S

FUNCTION FRENCAR(EONSET ICHOIDECA) ICHAR S
Var CH tCHAR G
EON  TEOOQLEANS
HEGIN
REFEAT
READ CKEYEQARD, CH) 3
IF EOLN(EEYEOARD) THEN CHI=CR}:
EON:=CH IN BONSET
IF NOT BON THEN HRITE (S0N)
ELSE IF CH IN L7 “..’""1 THEN WRITEC(CH)
UNTIL EON}
FRENCAR=CH
END 3

FUNCTION OUT:RODDLEANG
BEGIN

QUII=FREMCARCL/O 7, /N7y IN L7071
END§

CR O 3=CHRK(13)3
EFES=CHR{(11)

a

1 |1

Mire B
A e

)
[ _1 o B

o s ST
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FPROCEDURE MESSAGECYIINTEGER;SIETRING) ;
BEGIN

GOTOXYCO,Y) JWRITECS,EFL?
END §

FROCEDURE ALARME(SISTRING) ;

BEGIN
GOTOXY (0, 1) s WRITE(SON,EFE) ]
MESSAGE(L0,5) 3
MESSAGE (12, 'FATITES <RETURNX> )}

FRENRETURN
END 3
FROCEDURE FRENCHAINE (LONGMAX ! INTEGER;EONSET i CHOIDECA; VAR 8iSTRING) ;
VAR 51 $STRINGL11}
CONT  tSTRING}

BEGIN

Griss o3

CONT2=" *3

REFEAT

IF LENGTHC(CONT)=0 THEN S1C11:=FRENCAR(BONGET+LCRI)
ELSE TF LENGTH(CONT)=LONGHMAX THEN S1L11:=FRENCARCLCR,ES1)
ELSE S1LL11i=PRENCAR (BEONSET+LCR,ES1) §
IF S1C11 IN BONSET THEN CONT:=CONCAT(CONT,S1)
ELSE IF S1C11=R5 THEN
EEGIN
HRITE(ES, © ‘" ,E®);
DELETEC(CONT , LENGTHC(CONT) , 1)
END §
UNTIL S1013=CR}
ITF LENGTHC(CONT)»0 THEN S31=CONT
ELSE WRITEC(S)

ENE 3
FROCEDURE ENTIER(LONGMAXIINTEGER;VAR SIINTEGER)}
VAR S1 FBTRINGLELD;

T SINTEGER?

CONT  $STRING;
OKEET (CHOIDECA]
BEGTN
OKSETS$=L’07.4+79713818=" “3CONTE=""3%
REFEAT
IF LENGTHC(CONT)=0 THEN S1C11i=FRENCAR(OKSET+LCRI)
ELSE IF LENGTH(CONT)=LONGMAX THEN S1L113=PRENCAR(LCR,ES1)
ELSE S1C11:=FRENCARCOKSET+LCR,ES])§
IF S1C11 IN OKSET THEN CONT=CONCAT(CONT,S1)
ELSE. TF SLL1A=E3 THEN
EEGIN
WRITE(ES, © /,EBS)}
DELETECCONT ; LENGTHCCONT ) , 1)
EMD §
UNTTL S10170=CR}
IF LENGTHC(CONT)<>0 THEN

BEGIN
=04
FOR IT8=1 7D LENGTHITONTY DO
BEGIN
t1=6%x10;8:=5+(0ORD(CONTCIII~ORDC07))
END 3

10
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END ELSE WRITEC(S)
END 3
(K !¥)
(% LECTURE, ECRITURE DE LA FAGE ECRAN SUR DISQAUE x)
{Hgx)
FUNCTTON LTRIMAGE (TMAGE ISTRING) IEOOLFANS
BEEGIN
(G L)
RESET(FHOTO, IMAGE) §
IF TORESULT:0 THEN LIRIMAGE :=FALSE
ELSE BEGIN
LIRIMAGE ¢ =BLOCKREAD (FHOTO, ECRAN FOINTEURM, 16) =163
CLOSECFHOTO?
END
(BT +X)
END 3

FUNCTION ECRIMAGE (IMAGE:STRINGY IBEOOLEANE
BEEGIN
(MG L)
REWRTITE (FHOTO, IMAGE) §
IF TORESULT=>0 THEN ECRIMAGE :=FALSE
ELSE EBEGIN
ECRIMAGE : =ELOCKWRITE(FHOTO, ECRAN.FOINTEURM 16)=163
CLOSEC(FHOTO1.OCK)D
END
(KEL+HX)
END 3

FUNCTION FRENIMA(VAR IMAGEISTRING) (BEOOLEANS
EEGIN
MESSAGE(Z2, "NDOM DE L& FLANCHE 27)3%
FRENCHATINE (L0, L A7+« 271, IMAGE) § v
IF IMAGE=‘‘ THEN FRENIMAS=FALSE '
FILLSE BEGIN
FRENIMA:I=TRUE }
IF FOBCA3 7, IMAGE =0 THEN IMAGE :=CONCAT (MOL., THAGE) 3
IF FOS(? 7, TMAGEY =0 THEN IMAGE::=CONMCAT(IMAGE, .IMA’)
END
END 3
(%)
{¥ FROCEDURES DE GESTION DES. FICHIERS TEXTES x)
(g )
FROCEDURE OFENLISTE(STISTRING) }
Vak I + INTEGER 3
k. tCOMMANDE §
EEGTN
(X$L~x)
CLOSEC(LISTE)
RESETLISTE,8T) §
IF TORESULT=>0 THEN
EEGIN :
CLOSE(LISTE);
REWRITECLISTE,ST) } SEER(LISTE,;0)3
Lo NOMI=" L. INGTRUGS=""3
FOR Ii=1 TO NELISTE DO LISTEALTII=l}
FUTC(LISTE) ;
CLOSE(L.ISTE,LOCK)
RESET(LISTE,ST)

Pom's n°® 6 11



END 3
(BT R
END?

FUNCTION GETIND(NMISTRING) tINTEGERS]

VAR LIINTEGERS:

EEGIN
L=l GETIND =03
WHILE (NM<:=LISTEACII.NOM) AND (I<NELTSTE) DO Ii=I+13}
IF NM=LISTEALII.NOM THEN GETIND:=I

END 3

FROCEDURE GETINS(VAR INGISTRING);
Vak C1 $CHARS

FROCEDURE AJFM}
BEGIN ,

TNSLTINDEX It =FRENCAR(L 47, =/ 1) § INDEX §=TINDEX+1
ENE 3

FROCEDURE AJBITS
Var BLT JINTEGER
FEGIN
REFEAT
EITI=03
ENTIER{3,BIT)
TF BIT:=25% THEN WRITE(ES,ES,BE8,” ‘W ES,ES,ES)
UNTIL BITSZ295:
TNSLINDEX D §=CHR(BETTY INDEX=INDEX+1

END §

| FROCEDURE AJCHAINE (NESINTEGER) 3
Uik 8 TETRING
BEGIN

TR AT e e e e G S e 1 S
:‘-.r};'r.’t IR L L TR TN S I d e e

Gty

FRENCHATNE (NE,L/A7 .. 7Z71,8)3

IF INDEX+LENGTH(S)<LONGFROG~3 THEN

EEGIN
MOVELEFT(SC11, INSLINDEXT,LENGTH(S) )
INDEX § =INDEX+LENGTH(S)

END

END

i sl b b

BEEGIN
REFEAT
TF INDEX:7% THEN WRITE(SON,S0N,S0N)
Bl:szEMCﬁR(EJHJ’rTr’rDz’rIa’:« 1,4S.v’zF.a,zC.ﬁ,;ﬂf’r}_:’):r’cl:;:j);
IF Cl=CR THEN WRITELN ELSE BEGIN INSUINDEX1$=C13INDEX:=INDEX+1 END;
Cask CL OF
f&!”
)Tl’
COIEEGIN AJEMIAJELIT ENDS
DY SAJEMS
TR AJETT
‘SIEECIN AJFMIAJCHAINECZO) END;
PAIEEGTIN AJEITIWRITECY /) 3AJELT ENDS
fF 2 IBEGIN AJEIT;AJCHAINE(LD) END3
CHVAJOHAINEC(LO) 3
‘RYIEBEEGIN

12 Pom's n° 6



AJETITIWRITEC (7)) JINSLINDEX 1=/ }TNDEX=TINDEX+1 ;
GETINS (INS) 3
WRITEC) ) 3 INSLINDEXT¢=7)  JINDEX ! ~INDEX+1
END 3
END
IF Cl<xCR THEN Cl1i=PRENCAR(L’,",7.71)}
INSLINDEXI3=C1; INDEXI=INDEX+1]
UNTIL (Cl="47) GR (INDEX>LONGFROG-3)}
IF INDEXELONGFROG-3 THEN INSCINDEX-1713=,7}
END §

FROCEDURE EDBIYTES
Vak  NOMF X SETRINGLL0D
INDICE, TIINTEGERS
= FSTRINGLEBOD
BEGIN
FaEGECOUTRUT Y §
Ti=1}
REFEAT
IF LISTEALTD«NOM=’" THEN INDICE:$=I};
Li=T+15
LNTIL (INDICE<>0) OR (I=NELLSTE+1):
IF INDICE=0 THEN BEGIN ALARME{'FICHIER FLEIN. ..’ YIEXIT(EDITE) FEnND}
MESSAGEE(D, "EDXTIONIFICURE “YIWRITE(INDICE.,” DE ¢, NCOM)Y:
MESHAGEC(Y , "NOM DE LA FIGURES ")}
FREMOCHATINE LD L A7 « o« “Z27 1, LISTEALINDICE T NOM) }
TMDEX $=13
CMpF-x )
LE0OD:=CHRC{B0O Y
FILLCHARCLDAD B0, ¢ 78
CRBR 4R
GOTOXYC(0,10)%
GETINS(LY S
LISTEALINDICED . INSTRUC =L}
SEEE(LISTE, 0 sPUTCLISTE Y ;CLOSE(LISTE, LOCKY $RESET(LISTE ; HCOM)
BN

FROCEDURE LITINSTRUC(SLISTRING) §
Vak C1 ICHaRE
FBEGTN
REFEAT
CL3=SLINDEX] I WRITE(CL)Y § INDEX I =TNDEX+1 ]
CASE C1 OF

IHI’KT!’
i e sBEGIN

WRITE(SLINDEXTD) § INDEX§ =INDEX+] 3

WRITE(ORD (SCINDEXT) ) $TNDREX $=TNDEX+1

END§

‘D +BEEGIN WRITE(SLINDEXI) INDEXI=INDEX+1l END;
il PEEGIN WRITECORD (SCINDEXD) ) $INDEX $=INDEX+1 END;
i i TREGTN

WRITECORR(SLINDEXT) ) INDEXI=INDEX+13
WRITEC /7y 0ORD(STINDEX D)) FINDEX $=TNDEX +1
END?Z
‘8§73 IREFEAT
CLi=0LINDEXISHRITEC(CL) 3INDEX$=TINDEX+1
UNTIL (SCINDEXI IN [’,7,7.71)%
g JEEGIN
HRITE(ORDC(SLINDEXD) ) JINDEX $=XNDEX+]}

T
T E el

AT
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REFEAT
CLI=SLINDEXISWRITE(CL) ;INDEX i=INDEX+1

UNTIL (SCINDEXI IN L7,7,7+71);%

END 3

R PBEEGIN

WRITE(ORDC(SLINDEXD) ) jINDEX i =TINDEX+1;
WRITEC(SLINDEXT) $INDEX $=TNDEX+L}
LITINSTRUGCCS) 3
WRITE(SLINDEX1) ;INDEX$=INDEX+]

END 3

END
UNTIL GCl=’.7%
N 3

FROCEDURE LIRES:
VAR  INDICE{INTEGERZ
NM +BTRING ;
BEGIN
FAGE(OUTFUT)Y $MESSAGE (D, LECTURE S “ ) SWRITE (NUOM) 3
MESSAGE(7, "NOM DE LA FIGURES )}
FRENCHAINECLO,L A"+ 7Z71,NM) §
INDICE:=GETINDCO(NM) 3
GOTOXYC0,10) 3 INDEX =1}
LF INDICE<»0 THEN LITINSTRUCC(LISTEALINDICED.INSTRUC)
ELSE MESSAGE(10, N’ "EXISTE FAS )}
MESSAGE (23, ' TAFEZ LE <RETURN: 7)) iPRENRETURN}
END 3

FROCEDURE CATALOGS
VAR TIINTEGER?:
C:CHARS
BEGIN
FAGE (QUTFUT) s MESSAGE (0, CATALOGUES /) SWRITE(NCOMY §
COTOXY(0,4);
FOR It=1 TO NELISTE DO WRITELN(XIZ," = ,LISTE~LII1.NOM);
MESSAGE (23, 'TAFEZ E(FFACE 0OU <RETURNX 733
Ci=FRENCAR(L’E’,CRI1);
IF C="E’ THEN
FEEGIN
MESSACE (23, 'NUMERO?! 7)) Ti=03ENTIER(Z,1)}
IF (I<=NELISTE) THEN
BEGIN
LISTEALTI NOME=/ JLISTEALTI.INSTRUCE=""
END
END
END 2

PROCEDURE PRENLISTESZ
BEGIN
FAGE(OUTFUT ) §
MESSAGE (S, ‘NOM DU FICHYERS DS
FRENCHAINE(10,C/A7 .. 271, NCOM)
IF NCOM=7" THEN EXIT(FREMLISTE);
TE FOSL L ,REDMY =D THER RUDES =LDRUAT VDL ,NTDWY §
TIF POSCY ., ,NCOM)=0 THEN NCOM:=CONCAT(NCOM,’.COM")}
OFENLISTE (NCOM) 3
END;

A e
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(x EXECUTION DYUN TEXTE SUR LA FAGE GRAPHIQUE %)
(xgx)

FROGEDURE EXECUTIONC(FJETISTRING?

Vil INDICE, IND $INTEGERS

FROCEDURE REALISE(SISTRING)
Var C1,5X iCHARS

I ISTRINGS
X REF,
LIM,CT,NIINTEGER?
HEGIN
REFEAT
Cli=GLANDI;INDI=IND+1}
CaSE C1 OF

‘A SCASE BLINDI OF

‘47 JEEGIN
INDI=TIND+1}
MOVEC(ORD(SCIND I Y RING) J IND i =IND+1

END 3

el SREGTN
IND S =IND+1}
TURNC180);
MOVE(ORD(SCINDI)IRINC) $ INDS=TIND+1 3
TURN(-180)

END
END 3
‘T” $EEGIN
SL:=GLINDRIFIND :=IND+13
IF 8I="4+7 THEN TURNC(ORD(SLCINDI)) ELSE TURN(-ORD(SLINDI)) 3 %
IND3=TND+1
=

END3
CLOIBEGIN INCI=0RD(SLINDI) §INDI=IND+1 END;
‘CYIBEGIN
SIt=8LINDI;IND ! =IND+1} =

IF 8I=°+‘ THEN CHARTYFE(10) ELSE CHARTYFE(S); 3
WCHARCSCIND D) $IND S =IND+1 B
END? o =

Trucs et astuces : P [ LR
Quelquefois, votre disquette se centre mal ot . relf

vous obtenez une fatidique /0 ERROR. Beau-
coup d'entre elles pourront étre Gvitées si, lors
du premier accés a une disquette, vous ne fer-
mez la porte du lecteur qu'une fois la lampe
témoin allumée.

En effet, la disquette se centre mieux dans ce
cas-la.

Enfin. si vous voulez éviter les ennuis, n'oubliez
quand méme pas que la disquette est un sup-
port fragile, et que la téte de lecture est appelée
a travailler trés pres de la surface.

Un de nos lecteurs a ainsi pu constater que,
quand de la confiture tombe sur une disquette,
ce n'est bon (pas la confiture, bien str) ni pour
la disquette (on s'y attendait) ni pour le lecteur
(¢a, c'était moins évident). Il a fallu déconfiturer
le lecteur en atelier.
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‘DAEBEGIN
STi=8CTNDT;ITNDI=TIND+1}

IF SI="+" THEN FENCOLOR(WHITE) ELSE FENCOLORCNONE) j
END 3

727 {BEGIN

FENCOLOR (NONE) §
TURNTOC0) §
MOVETOD(140,76)

END }

R LREGIN
MOVETOCORDCSCINDI ) ; ORDCSCIND+11) )3
IND3=IND+2

END §

‘S8 EECGIN

SLi=SLINDIIINDI=IND+1;
IF SI=/+‘ THEN CHARTYPE(10) ELSE CHARTYFE(S) ]
C1i=8LTNDI}
REFEAT
WCHARCCL) $IND$=IND+13CL=GLINDI
UNTIL C1L INL’,7,%.1
END 3
“17IEEGIN
$=GCANCLL,=", ,GLINDI) }
IF X=11 THEN Ti=SCANCLL,=’.’,5CINDI)
IMi=COFY(5,IND,I);IND=IND+I;
EXECUTIONCIM?
END 3

Y FIBEGIN

Ni=0RD(SCINDD D) JINDI=IND+L}
$=8CANILL,=", 7 ,SLINDI;

IF T=11 THEN Ii1=8CANC11,=",:";8[INDI)}

IMi=COPY(S,IND, L) ;TND:=TND+IL;

IMI=CONCAT(VOL , TM, * sFTC ) 3

(RgL-x)

RESET (ALEUM, IM)

IF TORESULT=0 THEN

EEGIN
SEEK(ALEUM, N) ;CET (ALEUM) 3
DRAKELOCK{ALEBEUMA, Z,0,0,15,15, TURTLEX, TURTLEY s 107

END ;

CLOSE(ALEBUM)

(KETHXR) 3

END:

‘RYIBEGIN
REF3=0RD(SCINDI) JINDS=XND+2}
+=1IND 3
REFEAT
IF SCLI3=’)" THEN LIM:=I}
S W i
UNTTII. (SCId=* *) OR (I=80);
LHi=CAFY (83 TND s LIM~TNR 2 $CT=1IND§
FOR Ii¢=1 TO REF DO
EEGIN
INDi=13
IF INCx1 THEN INC$=INC+1}
REALISE (IM)
END 3

A ey
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IND3=LIH

END3
END
UNTIL Cil=’,7
E.ND 3
BEGIN

INDICE :=CETIND(FJET)Y $IND$=1}
IF INDICE=0 THEN EXIT(EXECUTION)!:
REALISE(LISTEALINDICED . INSTRUC)

E NIy 2

FEGIN
FRINFO3INCOME=""’ tNIMAL=""}
ECRAN, ADRESSE 1 =8132}
REFEAT
FAGE(DOUTFUT ) §
FOR Xi=1 TO & DO
BEGIN
WRITEC/TORTUE )}
IF I MOD Z=0 THEN WRITE(NORM) ELSE WRITEC(INUV)

END$ i
MESSAGE (5, /=~ TEXTES ==3/)3WRITE(INV, [’ ,NCOM, 17, NORM) § i

GOTOXY(10,7) s WRITE(’L11 CHANGE DE FICHIER’)$ 4
GOTOXY(10,8) $WRITE(/L2]1 EDITE UNE LIGNE)} 5
50TOXY(10,9) JWRITE(/L31 LECTURE D’ ‘UNE LIGNE’)} 3
GOTOXY(10,10) ;WRITECC41 CATALOGUE) S 3
MESSAGE(12, /-~ GRAPHIQUES --7) 3
GOTOXY (10,14) JWRITE(/L5] EFFACE LA FAGE’)}
GOTOXY(10,1%5) WRITEC L61 VISUALISE LA FAGE’)}
GOTOXY(10,16) $WRITEC/L71 SAUVE LA FPAGE’)}
GOTOXY(10,17) WRITEC /L8 CHARGE UNE FAGE’)}
GOTOXY(10,18) JWRITEC L?1 EXECUTE UN TEXTE’) 3
GOTOXY(10,20) $WRITEC/LOT QUITTE)}
GOTOXY(3,22) WRITEC/OFTION [ 17,EBS,ES);
CAT=FRENCARCL 074, 797103
CASE CA OF &
1 $PRENLISTE
*27$IF NCOM<>‘ THEN EDITES
‘3431IF NCOM<>7¢ THEN LIRES}
‘47 3TF NCOM<:’‘ THEN CATALOG}
57 IBEGIN INITTURTLE; TEXTHMODE END;
‘4 1BECIN GRAFMODESFRENRETURNS TEXTMODE END;
*773TF FRENIMA(NIMAY THEN
IF NOT ECRIMAGE(NIMA) THEN ALARME (‘PAS D’ ENREGISTREMENT )|
‘87 3XF FRENIMA(NIHMA) THEN
IF NOT LIRIMAGE(NIMA) THEN ALARME(’FAS DE LECTURE’)}
‘9 JBEEGIN
MESSAGE (22, /NOM DU TEXTE $’);
FRENCHAINEC10,L/A% ., 7271, FPROJET) }
IF FROJET=:‘¢ THEN
BEGIN _
MESSAGE (22, ‘DESSIN /) $WRITECINV,FROJET,NORM,’ EN COURS’)$
INC:=13;EXECUTION(FROJET)

END
END §
END
UNTIL CaA=‘0"

END .
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Gérer

Fiches

Calculer

Classer

sy,

Trier

o

Un seul programme, un trés grand
nombre d'applications

Avec ce logiciel, votre APPLE dis-
posera de pouvoirs exceptionnels,
VOUS VOous en servirez pour suivre
vas clients, pour établir vos prévi-
sions, pour mettre a jour vos tarifs,
pour gérer vos commandes, vos arli-
cles en stocks, pour calculer la paie
de vos employés ou simplement
pour tenir votre collection de tim-
bres ou de livres.

Une trés grande facilité de mise en
oeuvre

Nul besoin de connaitre l'informa-
tique, nul besoin d'utiliser un voca-
bulaire de spécialiste; pas de
codifications inutiles; les instruc-
tions sont simples, naturelles et en
frangais.

du Maine - 75755 Paris Cedex 156

Définissez vous-méme votre modéle
de fichier

Chaque rubrique devient automa-
tiguement un crilere de recherche et
de classement; vous pourrez a tout
moment redéfinir votre modéle,
ajouter ou retrancher des rubriques
sans avoir a reecrire les donnees.

Retrouver vos dossiers de multiples
facons

Vous pouvez les rechercher a par-
tir de n'importe quelle rubrique,
retrouver tous ceux répondant a
cerfaines caractéristiques selon une
combinaison de critéres (jusqu'a 12
simultanément) tels que "égal”,
“plus grand gue", “plus petit que”,
“different”, "compris entre”.

LA GESTION DE FICHIER TOUS AZIMUTS

Faites toutes sortes de calculs et
profitez de votre imprimante

Vous pourrez présenter les infor-
mations de votre choix et les résul-
tats de vos calculs sous forme
d'étiquettes ou de rapports (jusqu’a
13 colonnes), dans n'importe quel
ordre alphabétique, numérique,
chronologique.

Avec CX Multigestion, vous travail-
lerez trés vite et vous irez trée loin

Comparez avec d'autres pro-
grammes: vous retrouvez n'importe
guel dossier, vous dressez un état
combinant classement et sélections
en quelques secondes; en outre, CX
Multigestion n'est que le premier
programme d'une série de logiciels
de gestion tous compatibles entre
CUX.

Demandez a votre boutigue informatique une démonstration de CX Multigestion et vous serez vraiment émerveillé:siellene I'a
pas en stock, demandez lui de nous appeler au (1) 538.98 87 ou écrivez nous 2: CONTROLE X - Tour Maine-Montparnasse, 33, av,

Apple st une marque déposée de Apple Computer Inc.




[l y a fort 3 parier que beaucoup des
programmes que vous écrivez, ou
envisagez d'écrire, comportent, a un
moment quelconque, une phase
d’entrée de données au clavier. Cer-
tes, une simple suite d'instructions
INPUT peut réaliser ce traitement,
mais ce n'est ni la solution la plus
agréable & l'ceil (présentation de
I'écran au moment de la saisie), ni la
plus sire a l'usage (contréle des
données entrées),

Méme si vous étes le seul utilisateur de
vos programmes, il peut vous étre utile
de disposer d'une routine « d'INPUT
généralisé » qui assure une gestion cor-
recte de I'écran et vérifie que les don-
nées entrées comespondent bien a ce
qu'elles devraient étre.

Principes généraux

Pour faciliter l'analyse de la routine pré-

Notions de base :

sentée ici, précisons les objectifs que
nous voulons atteindre.

1. L'écran doit indiquer clairement les
informations 3 fournir et assigner  cha-
cune d'elles une zone de rentrée indivi-
dualisée.

2. 1l doit étre possible de se déplacer
sur l'écran, vers le haut comme vers le
bas, pour modifier les différentes don-
nées avant loute validation.

3. Le contrdle des données doit s'effec-
tuer caractére par caractére au moment
de la frappe (pas de lettres dans une
information numérique, pas de carac-
téres de contréle ou susceptibles de
perturber les traitements ultérieurs...).
De plus, la longueur des informalions
ne doit pas dépasser le maximum com-
patible avec les aulres traiterments.

routine dINPUT généralisé

Gérard Michel

Nofre routine repose en conséquence
sur les principes suivants (se reporter au
programme BASIC pour identifier les
variables) :

1. Chague information est définie par
un libellé (LI$), la position du premier
caractére & rentrer (ZV'% et ZH%), et
la longueur maximale de la réponse
(ZL%).

2. La touche RETURN permet de ter-
miner l'entrée d'une information et de
passer 2 la suivante. La touche ESC
permet de remonter aux données pré-
cédentes ou de revenir a la phase de
traitement précédente.

3. On distingue trois types de don-
nées : alphanumérique (type 1),
numérique (type 2) et date (type 3).
Chague information est caractérisée

par son type (TY%).

4. Des variables annexes permettent
de réaliser |'affichage des données pour

4. Aprés validation, les données doi-
vent pouvoir étre moditiées ou consul-
tées facilement.

- - Un ensemble de programmes portant sur la comptabilité, dédié aux
'-_..\\ petites entreprises, professions libérales, artisans, commercants, bref

. aux amateurs d'informatique soucieux de la gestion de leurs affaires
. professionnelles ou privées.

% ~ C’est un outil complet et pratique & utiliser qui, aprés un rappel sur
-1 . la comptabilité générale donne des exemples concrets : édition
/ﬁi’ des livres-journal, grands livres, balances, bilans, calculs des

ratios ainsi qu'un programme spécial interessant |I’adaptation
et la personnalisation du Plan Comptable.

i
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modification ou consullation (ME, X,

B%).

Analyse et utilisation
de la routine

Le controle des données entrées,
caraclére par caraclere, conslilue le
ceetrr de la routine. [l est assurd par un
petit programme en assembleur, ce qui
permet de :

— faire 'economie de nombreux tests
en BASIC sur les codes ASCIl des
caractéres, tout en accélérant le traite-
ment ;

— bénéficier facilement de la lecture
« active » par la fleche de droite et de
garantir que les données stockées dans
les variables sont identiques a celles qui
apparaissent sur l'écran ;

— illustrer par un exemple simple I'uti-
lisation de I'assembleur et son interac-
tion avec BASIC, ce qui répond aux
veeux de nombreux lecleurs concemés
par cette rubrique « Nofions de Base ».

Opérons donc
a coeur ouvert :

Dans les mémoires $28 et $29 est stoc-
kée l'adresse de la premiére colonne de
la ligne courante de I'écran (celle ou se
frouve le curseur) dans la page TEXT
(zone de mémoire ol sont rangés les
caractéres qui composent ['écran en
mode TEXT). Ladresse $28 est ici
repérée par le symbole ADR.

En $24 est stockée la position horizon-
tale du curseur (0 & 39), symbolisée par
H.

En 39, nous stockerons le nombre de
caractéres entrés (LC).

$6 (E) servira de « drapeau » au
BASIC pour une éventuelle remontée
dans 'écran (touche ESC).

En $7 (LO). nous rangerons la lon-
guewr maximale autorisée pour la
réponse.

En $8 (TY), stockage du type de
l'information.

$311 (ZY) est 'adresse de début de la
zone ou l'on stockera les caractéres
entrés au clavier, Cette zone se trouve
dans une « région » libre de I'Apple
($300 2 $3CF). On aurait pu stocker a
partir de $300, ou apreés la routine elle-
méme, par exemple.

$FDOC est I'adresse de début du
sous-programme du monileur gui
fait clignoter le curseur et attend
qu'une touche soit frappée. Aprés
exécution, le code-écran du carac-

tére entré se irouve dans 'accumula-
teur (vous pouvez vous reporter aux
pages 44-45 de Pom's numéro 4 ou
a la page 7 du « Manuel de Réfé-
rence Apple Il » pour avoir la liste
des codes-écran des différents carac-
téres.

$FDED est 'adresse de début du sous-
programme du moniteur qui affiche a
'écran le caractére dont le code-écran
se trouve dans l'accumulateur.

Lignes 12 a 16 : nettoyage de la zone
de stockage ($80 est le code-écran du
caractere nul). En BASIC, ces instruc-
tions s'écriraient :

12 AS=""

13 X=LO

14 ZY$(X) = A

1 X=X—-1

16 IF X =0 THEN 14

Lignes 17 et 18 : E=0.

Ligne 19 : saisie d'un caractére. Rap-
pelons que le résultat se frouve dans
l'accumulateur, d'oti l'emploi de I'ins-
truction CMP dans les tests sur la valeur
du caractére.

Lignes 20 et 21 : si c'est un RETURN,
on saute 2 la fin de routine (FIN1).
Lignes 22 et 23 : X sert a compter le
nombre de caractéres entrés (3 partir
de 0). Si X = LO, on saute a SUITS.
Lignes 24 et 25 : si le caractére est une
« fleche de gauche », on saute 3
RETOUR.

Lignes 26 et 27 : on a entré un carac-
tére de trop. La routine-moniteur dont
l'adresse de début est $FBDD émet un
« beep » et I'on retourne ensuite & la
saisie de caractére. Ainsi, une fois la

Liste en assembleur
Lisa 1.5

1 ORG $71E4
2 OB 4800
3 ADR EFZ %28

4 H EFZ 24

5 LG EFZ 49

" E EFZ %4

7 T EFZ &7

8 TY EFZ 48

L EQU 311
10 GET EQU $FDOC
11 aur EQU $FDED
12 L.RA #$80
13 LDX L0

14  DREP0O 8TA ZY,X
15 DEX

14 EFL DEFO
17 LDX #0

18 OTX E

19
Z0
&1
2
23
9
26
7
28
29
30
31
32
33
34
a%
36
37
38
3%
40
41
4z
43
-
/%
S é
47
48
49
)
9l
e
o3
ok
55
b
a7
58
oy
&0
&1
&2
&3
&4
&9
&b
&7
&t
&Y
20
71
s
73
e
¥
7é
77

DEF1

SUTTL

SULTZ

RETOUR

SULTS

SULT4

SUIT?

SULTH

SuxTH

FXN1

JGR
CMF
EEQ
CPX
ECC
CMP
BEQ
JER
JMF
GMF
ENE
GFX
ENE
L.Dé
5TA
RTS
CMF
EiNE
LDA
JMP
CMF
BEQ
CHF
ENE
CRX
EEQ
DEX
REC
HMF
CMF
EME.
L.DA
JER
L.DY
LDA
JMP
CMF
BCO
CHF
BCE
LDY
CFRY
BEQR
CMF
Bos
CMF
EBNE
CMP
Bee
CHX
ENE
M
EEQ
JHR
8TA
INX
JMF
8T
RTS

GET
*E8D
FINI
(.0
SUTTS
488
RETOUR
$FEDD
DEF1
FE90
SUTTH
0
SUITL
#9

E

k&AL
SUTTE
FEAE
SUTT8
FHAE
SULTSH
#6833
SULT3
40
SUTT3

M
DEF1
$695
SUIT4
F25
$FEC1L
H
(ADR) Y
SUITH
Esa0
DEF1L
#$DE
DEFi1
X

1
SUXTA
FbAF
SULT?
310
DEF1L
H$EA
DEF1
0
SULTE
F$AZ
RDEF1
ouT
ZY o X

DEF1
5
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longueur maximale atteinte, seuls
RETURN et la fleche de gauche sont
acceptes.

Lignes 28 et 29 : si ce n'est pas ESC,
on saute & SUIT1.

[ignes 30 et 31 : si ESC n'est pas le
premier caractére saisi dans la zone, on
saute & SUIT1 (cet ESC sera ensuite
refusé).

Lignes 32 & 31 : on positionne le
« drapeau de remontée » (E=9) et on
sort de la routine.

Lignes 35 & 38 : si ce n'est pas une vir-
gule, on saute a SUIT2. Sinon, on la
remplace par un point ($AE) et on
saute & SUIT8. En effet, la virgule peut
poser des problémes si les informations
sont ensuite stockées puis relues par
INPUT sur disquette (EXTRA IGNO-
RED).

De plus, pour les informations numeéri-
ques, il faut traduire la « virgule fran-
gaise » en « point anglo-saxon »...

Lignes 39 et 40 : si ¢'est un point, on
saute a SUITS.

Lignes 41 et 42 : si ce n'est pas une
« flache de gauche », on saute a
SUIT3. Ce test n'est pas redondant
avec celui de la ligne 24, puisque nous
sommes maintenant dans le cas ol la
longueur maximale n'est pas atteinte.

Lignes 43 ef 44 - si la flache de gauche
est le premier caractére entré dans la
zone (X=0), on saute a SUIT3 (elle
sera ensuite refusée par la routine).

Lignes 45 & 47 : si la fleche n'est pas le
premier caractére, on diminue de 1 le
nombre de caractéres entrés (DEX), on
recule le curseur (DEC H) et on
retourne a la saisie de caractére (JMP

DEP1).

Lignes 48 et 49 : si ce n'est pas une
« flache de droite », on saute 3 SUITA.

Lignes 50 a 54 : si par contre c'est une
fleche de droite, on place la position
verticale du curseur (stockée en $25
par le systéme) dans l'accumulateur.
La routine qui débute en $FBC1 va uti-
liser celle valeur pour calculer 'adresse
de la premiére colonne de la ligne cou-
rante qu'elle range ensuile en $28 el

$29.

On transfére alors la position horizon-
tale du curseur (H) dans Y et on va lire
dans la page TEXT le caractére qui se
frouve a la position H dans la ligne V
dont le stockage dans cette page com
mence & ladresse contenue dans
ADR, c'est-a-dire le caractére sur lequel
« passe » la fleche a 'ecran. On saute
ensuite 3 SUIT8 (affichage).

Lignes 55 et 56 : si le caractére est infé-
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rieur & « SPACE » (caractére de con-
tréle), on le refuse.

Lignes 57 et 58 : si le caractére est
supérieur & Z, on le refuse.

Ligne 59 . la suite de 'andlyse dépend
alors du type de donnée, que l'on
charge dans le registre Y.

Lignes 60 et 61 : si c'est une donnée
alphanumeérique. on passe a SUIT6.
Lignes 62 et 63 : si le caractére est
supérieur ou égal a "/", on passe 3
SUIT7.

Lignes 64 et 65 : étant donc inférieur &
"/", on le refuse sfil est différent de

" "

Lignes 66 et 67 . s'il esl supérieur ou
égal 3 7", on le refuse

Lignes 68 & 71 : on refuse les guille-
mets sils sont en premier caractére
(problémes ultérieurs possibles avec les
ordres PRINT).

Ligne 72 : le caractére &étant mainte
nant accepte, on l'affiche a I'écran.
Ligne 73 : on le stocke dans la zone
réservée a cet usage, dans la « case »
numéro X.

Lignes 74 ¢l 75 : on passe au caractére
suivanft

Lignes 76 et 77 ; on stocke le nombre
de caractéres entrés ; fin de routine
pour retour au BASIC.

Linteraction enfre ce programme en
langage-machine et le programme
BASIC est assurée dans le sous-

programme BASIC des lignes 149 a
169. Celui ci est appelé pour chacune
des informations a fournir. Nous n'en
commenterons que les points qui inté
ressent directement notre sujet.

Ligne 149 : ME=2 ou X =1 signalent
que l'on veut un affichage du contenu
de la variable. B% =8 assure une sor-
tie de la routine directement aprés cet
affichage.

Ligne 150 : on transmet (instructions
POKE) a la routine-machine les para-
meétres de l'information & entrer, puis
on lance son exécution (CALL
37350). A noter que lon place a
l'adresse 36 ($24) la valeur H-1 et non
H, car BASIC fait ses HTAB de 1 3 40,
alors que le moniteur calcule de 0 & 39.

Ligne 154 : nous sommes déja de
retour au BASIC ! Les résultats de la
saisie de caractéres se trouvent aux dif-
férentes adresses définies dans les
lignes 4 & 9 de la routine-machine,
L'instruction PEEK nous permet de les
récupérer. E=9 signale que la touche
de fonction ESC a été utilisée et que
lopérateur désire « remonler » sur
I'écran.

Ligne 156 - LC =0 si seul RETURN a
été entré. En conséquence, un quiltera
le sous-programme en laissant le con-
tenu de la variable inchangé.

Ligne 158 : BASIC récupére mainte-
nant les différents caractéres stockés a
partir de ladresse 785 ($311) et
reconstitue la donnée dans son ensem-

Réamﬁhﬁd&nidu;xxhabﬁﬁme : ‘:j;:g

ICALL-151
XPLE6, F26F

S1E6~ A% 80

. 9IEB- A& 07 9D

91F0- AZ 00 Bé
_ 8D FO 72
9200~ 88 FO 28
9208- 91 C9 9F
9210~ 05 A9 09
9218~ DO 05 A9
9220~ AE FO 40
9228~ 00 FO 06é
9230~ 9L C9 95
9288- C1 FB A4
9240~ 92 C9 AD
9248~ AE A4 08
9250~ AF B0 04
9258- BA BO 99
9260~ AZ FO 91
9248- 03 E8 4C

?1F8a-

11 03 €6 10 FEA
8628 GCFDC? 0

DO 09 EO0 00 DO
85 06 &0 C9 AC

a
B4 07 90e08 89
20 DD FE 4C F4

AE 4C 63 92 C?

C? 88 D0 0A EO0
CA Cé& 24 4C F4

DO 0C AS 25 20
24 B1 28 4C 43
90 AF C9 DB B0
G601 FOLBC 6% - -
C? AD DO 9D C9
B0 0g DD ey

20 ED FD 9D 11
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22

ble (22$). A noter que l'on enléve 128
aux codes lus en mémoire pour retrou-
ver les codes ASCIl standards du
BASIC (ceux des fonctions ASC et
CHR$ - Cf. pages 138 et 139 du
Manuel de Rétérence Applesoft).

Lignes 163 & 167 : on vérifie que la
date correspond bien au format voulu,
a savoir JJ/MM/AA.

Le reste du programme BASIC consti-

l'ensemble « routine-assembleur » plus
« routine BASIC ». Nous vous laissons
le soin d'en conduire wvous-méme
l'analyse et d'en déduire la facon d'inté-
grer cet « INPUT généralisé » dans vos
propres programmes.

En quise de conclusion, nous langens
un appel au peuple ! Cette rubrique
« Notions de Base » est destinée aux
lecteurs qui partent a la découverte de
leur Apple, et bien souvent de linfor-

puissions 'orienter dans un sens favo
rable au plus agrand nombre, n'hésitez
pas d nous écrire pour nous signaler les
problémes que vous voudriez voir trai-
tés.

Selon la nature de votre courrier, nous
répondrons par des articles du méme
type que celui que vous venez de lire,
ou par une série de courtes explications
sur certains points trés précis. An plaisir
de vous lire. ..

tue un exemple d'utilisation de matique elle-méme. Afin que nous
Liste du programme BASIC
JLISY
1 TO 2500: NEXT § HTaBE 1t Call
1 HIMFEM: 37340 — @681 RETURN
5 D% = CHR$ (4)3 FRINT D$"ELOAD 400 DATA  DONNEE ALFHA 1, DONMEE
INFUT.OBJ": GOTO 400 ALFHA Z,D0OMNEE NUM 1, DOMNEE
70 UTAE 21! HTAE 1! INMVERSE § FRINT NUM 7, DATE
ZiM® ;. NORMAL & INFUT g kg A0 DATA 1,4, 17,20,1,46,17,10,2,
$: UTaE 21! CcalLl - B48174 = B3185,6,2,10,15.3,3,12,7,8
LEFT¢ {(Z%,1)% IF Z% = "D" OR 420 DATA EMNREGCISTREMENT CONFIRM
Z% = "N" THEM RETURN E;ENTREE, aAPFUYER SUR "RETURN
71 GOTO 70 7 APRES LECTURE , MODIFICATION
80 VTAE Vi HTAE L1 CALL - B&8 yDATE INCORRECTE; CONSULTATIOD
81 INVERSE t PRINT Z¢3;: NORMAL ¢ N
FETURN 330 FOGR L = 1 TO 5% READ LI${I)}
20 TEXT § HOME ¥ HTAE Z0 - LEN NEXT ¢ FOR X = 1 TO 53 READ
Z%) J/ 2% INVERSE ¢ FRINT Z% IYELTY, ZVE T Y ZHK L) L 2R LD £
: NORMAL ¢ RETURM MLEAT 3 FOR I = 1 TO 3% READ
149 VTag Vi HTAE HE FRINT LEFT$ MESCIY, 19CL)E NEXT
(FO%,LOX" "3t UTAR VUt HTAD A TPOE T L v £ B S A  §
Hi IF ME = 2 OR X = 1 THEN FRLNT T RN IR
ZY$(LLY! IF BYX = B8 THEN 148 S00 C = 13 FOR I = 1 TO S22Y6(I) =
190 UTABE Vi FOKE 8,TY! FOKE 3é,H Hul NEXT
~ 1% FOKE 7,L0% CALL 37350 H510 2% = T$(C): GOSUE 90:BE = 8 %
154 LC = PEEK (2){E = PCEK (&) ¢ (C > 13% FOR I = 1 TO 5! VUTAE
IF E = % THEMN REIURN ZVZC(TIYS HTAE 1: PRINT LI$(I)
154 274 = M"1 CaLlL - 848! IF LC = e e NEXT X = 1 % (B = &)
0 THEN 148 IME = D4D% =~ LIV = 231484 = "
158 FOR ZZ = 1 TO LCiZ = FEEK ( ‘ESC’ RENVOIT AU NIVEAL SUFE
78B4 & ZZ) ~ 1ZBi172% = ZI% + RIEUR": GDSUE 80
CHR® (£33 MNEXI S57z0 FOR LL = D¥ TO S37TY = TYZ{LL
162 IF TY = 3 THEN EETURN P o= ZUEILLIIH = AHACLLITLY
183 IF MIDE (L2%,2,1) = "/" THEN = ZLA(LLD
77% = "0" + ZZ% 530 k= 03 GOSUE 149% IF E = 9 AND
164 TIF HIDS$ (ZZ%,5,1) = /" THEMN LL = 1 THEN LL = 51 NEXT { GOTO
ZZ% = LEFT® CZi%33) + Y0V * H00
RIGHTE® (Z7%,42 540 IF E = %9 AND ME = 0 THEN LZ =
165 IF LEN {(Z22Z%) < > 8 THEN Z% L
= ME$(3): GOSUE 1%0: GOTO 1 550 IF E = 9 THEN LL = LI — ZiME
49 = 2% GOTO 570
164 Z4 = VAL { MIDE (ZZ%,%,22)% IF 560 ZYS(LL) = ZZHIME = 2 % (LL <
Val. ¢ LEFT$ (ZZ#,2)) » 31 OR L == 14
Z4 » 12 OR 24 ® VAL ( RIGHTS 570 HMNEXT L% = 0% IF ©C = 3 THEW
(ZZ2%,2)) < = 0 THEN Z% = ME L8 = ME$(Z)IV = Z15 GOSUE 80
$(3)¢ GOGUE 120F GOTO 149 t CET Z¢! GOTO 500
167 HKEITURN S80 ZHd =~ ME$(1): GOSUE 70% IF Z#%
168 IF ME = 2 OR X = 1 THEN UTak = "N'" THEN X = 1LI1EZ = 0iD% =
Vi HTAE HIZES -~ ZVHCLLY s FRINT 51 GOTOD S20
ZZ4% SFCC LO - LEN (ZZ%)) 590 C = C 4+ 1% GOTO 510
169 RETURN 00 LY = 08 XF C > 1 THEN C = C -
190 VI@&ER 215 HIAE 17 CAlL - B&S 1: GOTO S10
t INVERSE ¢ FOR Z = 1 TO 150 A1t 74 = "TRAITEMENT FRECEDENT"3I GOSUE
tZ1 = FPEEK ( — 1343343 NEXT ?0¢ FOR Z =1 T0O 20003 NEXT
P OPRINT Z#$3%7 NORMAL * FOR £ = : LOTO So00
Pom’s n® 6



Ergonomie des programmes

Principes généraux

Entre deux «bons s programmes,
c'est-a-dire écrits sans erreurs, donnant
les résultats attendus, avec des temps
de travail corrects, etc., I'un peut étre
vraiment bon, et admis comme tel par
ses utilisateurs, et l'autre rejeté.

La différence tient souvent dans ce qui
peut apparaitre comme mineur : la
présentation des écrans et la facilité
d'utilisation des claviers (ce demier
point étant étroitement lié au matériel
utilisé). Nous utiliserons le vocable
« ergonomie des programmes » pour
désigner tout ce qui, dans un pro-
gramme, est fait pour faciliter la relation
entre |utilisateur et limpersonnel
« systéme ».

La premidre chose qu'il convient de
noter est la suivante : hormis quelques
personnes tr@s averties, ayant déja eu
maintes occasions de travailler en utili-
sant un dialogue écran-clavier, le futur
utilisateur ne saura pas expliquer ce
qu'il veut, ni choisir en connaissance de
cause enire des propositions qu'on lui
fera, méme étaydes de fac-similés sur le
papier : car lécran « bouge », le
champ de vision n'est pas le méme, les
contrastes différent, les jeux de caracté-
res sont différents, toute la dynamique
du dialogue s'elface derriere quelgues
schémas statiques.

Une seule solution : simuler le futur
outil de dialogue, quasiment & l'identi-
que si cefte simulation se fait sur le
matériel qui servira plus tard de support
a l'application réelle : au plus prés si,
par exemple, on simule sur micro-
ordinateur une application qui utilisera
dans la réalité un gros systéme multi
fermmaux.

Mais i faut bien se rendre compte
qu'on ne pourra avancer aufrement
que pas a pas ; la simulation du dialo-
gue complet ne sera donc possible que
quand l'étude sera suffisamment avan-
cée, mais pas trop, afin que peu d'élé-
ments soient figés d'avance. Il peut
donc étre intéressant de réaliser une
premiére approche grace a une
« pédagogie du dialogue é&cran-
clavier », appuyée sur un programme
de simulation permettant de mieux
montrer aux futurs utilisateurs ce qu'ils
peuvent attendre d'un tel dialogue.

Pom's n° 6

Présentation
du programme

Clest un programme ayant cet objectif
que nous vous proposons. [l fait « défi-
ler » des genres d'écrans variés, et per
met de tester des commandes de
divers types (il est bien sr congu pour
Apple I1).

Le premier écran (instructions 5000-
5040) demande I'entrée de deux don-
nées alphanumériques. 1 émet une
seule exigence : au moins 1 caractére.
Il avertit d'une frappe RETURN trop
hétive par un message clignotant (un
traitement des emeurs permetirait en
outre d’afficher un message si le fichier
demandé ne se trouvail pas sur le dis-
que : notre programme complet com-
prend cette option).

Le deuxiéme écran (instructions 5050-
5095) propose 3 choix (4 avec 'arrét)
et demande une réponse numérique.
Toute réponse numeérique hors four-
chette améne un message clignotant (il
aurait également été possible de saisir la
réponse en alphanumeérique, pour évi-
ter le message systéme « REENTER »
en cas dentrée dune réponse non
numerique.

Quel que soit le choix effectué (sauf
arrét), l'écran suivant (instructions
5200-5500) propose la liste des pro-
duits (bien entendu, dans une applica-
tion réelle, il faudrait procéder en « cas-
cade » & partir de groupes de produits).
La réponse se fait en déplacant le cur-
seur sur l'écran. Sur ['Apple II, il
n'existe pas de fleches de déplacement

et ‘ , on utilise donc les fleches
<— et —s pour monter et descendre.

RETURN provogue la recherche du
produit voulu. La frappe de RETURN
sur la premiére ligne vierge permet de
sortir de l'option. C'est une régle géne-
rale : ne pas construire d'écran dont il
soit impossible de s'évader.

Arrétons-nous un instant sur cet usage
de la touche RETURN : elle est nor-
malement utilisée sur 'Apple Il pour
marquer la bonne conclusion d'une
action, une enitrée de données par
exemple. Il s'y attache ainsi, dés qu'on
a acquis quelque habitude de
I'Apple II, un sens positf, d'approba-
tion, d'acquiescement. Clest ici le cas

Guy Mathieu

quand, aprés aveir déplacé le curseur,
on se trouve en bonne position : OUI,
C'est bien ce qu'on voulait,

A Topposé du clavier, la touche ESC
peut éfre programmée pour jouer un
role négatif, de refus, d'emreur. Le
choix entre l'alternance RETURN et
ESC passe trés vite dans les moeurs.
Ces touches sont utilisées pour confir-
mer ou infirmer la suppression d'un
article ou le souhait de recherche ou de
création d'un article (sous-programme
500-550).

Regardons maintenant 'écran de saisie
des données relatives a un produit (ins-
tructions de 2000 & 2350 et sous-
programme 300-309). La encore,
RETURN trouve son sens d'acquiesce-
ment : on lutilise pour conserver la
donnée affichée sur I'écran sl y en a
une.

Des canirdles sont réalisés en outre sur
la longueur des zones et sur la viaisem-
blance des données numériques.

La suppression d'un article se tait d'une
facon un peu artificielle par CTRL-A :
une double touche pour éviter toute
fausse manceuvre. De plus, une confir-
mation est demandée. Il est particulié-
rement important pour la tranquillité de
|'utilisateur gu'une manceuyre risquant
de détruire tout ou partie d'un fichier ne
puisse pas éire effectuée par simple
effleurement d’'une touche.

A noter que l'entrée d'un nouvel article
se fait en deux stades : d'abord en
choisissant sur ['écran des produits une
ligne vierge (y positionner le curseur,
puis RETURN ensuite, en entrant les
données, y compris le libellé).

N.B. Dans l'exemple propusé, nous
n‘avons pas programmé loption « trai-
tement ».

Aspects ergonomiques
généraux

N'une facon plus générale, quelles sont
sur 'Apple Il les possibilités de jouer sur
l'ergonomie des programmes lors du
dialogue utilisateur-systéme ?

1 - Le clavier

Nous avons déja vu un exemple de
gestion du clavier avec |'utilisation des
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trois touches : RETURN, ESC et barre
d’espacement.

Une lacune importante de 'Apple 1l est
linexistance des fleches de déplace-
ment vertical du curseur. Quand le
besoin se fait sentir de déplacer le cur-
seur dans les 4 dimensions, il existe
deux possibilités :

— ou bien désigner des touches alpha-
bétiques pour les 4 mouvements (ex. :
les touches 1, ., K, M utilisées en pro-
grammation aprés ESC). Clest trés arti-
ficiel ;

— ou bien n'utiliser que les deux tou-
ches de déplacement horizontal et en
inverser la signification & l'aide d'une
touche jouant le réle de bascule (grace
a la basse d'espacement, dans le cas du
programme Visicalc).

Dans les éditions de type latin (de gau-
che a droite et du haut vers le bas), on
a alors :

e une fleche d'avance : —=, bas,
droite

e une fleche de recul :«—, haut, gau-
che.

Attention a utiliser & bon escient les
deux lypes d'entrées, en mode GET
ou par INPUT (avec le RETURN) : le
GET a un aspect définitif et doit étre
suivi de confriles, alors que la possibi-
lité de retour anriére avant un RETURN
a souvent un aspect sécurisant. En
revanche, le GET permet d'utiliser
toute touche avec une signification par-
ticuliére & Papplication considérée, en
particulier d'ailleurs d'autoriser ['utilisa-
tion comme en mode INPUT des flé-
ches pour la correction.

2 - Lécran
D'abord, n'y point trop écrire ; sauf
pour les libellés qui reviennent souvent,
et qu'on connait vite par cceur : I'écran
est alors un rappel. Eviter des textes
trop longs : si possible, n’écrire quune
ligne sur deux. Une page entiére de

consignes sera généralement plus utile
sur une feuille d'instructions.

Ensuite, on peut utiliser toutes les pos-
sibilités de gestion des caractéres : flash
et inverse, fitres encadrés, ralentisse

ment de la vitesse d’inscription... Sion
travaille en graphique. utilisation ration-
nelle de la couleur et des graphiques.

Ne pas en abuser : on remarque au
premier coup d'ceil un message cligno-
tant isolé. On ne remarque plus rien si
on voit trop souvent des flashes. des
textes inversés et aufres « fantaisies ».

3 -Leson

Vous disposez d'une part de la « clo-
che », d'autre part de la possibilité de
programmer des sons plus complexes,
voire de la musique.

A utiliser & bon escient. Ne pas oublier
que pour |'utilisateur quelque peu habi-
tué a l'Apple Il, la cloche simple signifie
le plus souvent qu'une erreur vient
d'étre remarquée par le programme :
ne pas utiliser le méme son pour mar-
guer une approbation !

Penser aussi a la « pollution sonore » :
un bruit attirant l'attention de temps en
temps, sur une emeur par exemple,
peut étre utile. Une trop grande abon-
dance de messages sonores devient
vite imitante, et danc inefficace.

Aspects ergonomiques
spécifiques

Les observations qui précédent sont
valables pour tous les programmes.
Chaque programme particulier peut
posséder ou non des vertus ergonomi-
ques lites au contexte dans lequel
opére l'utlisateur. Nous n’entrepren-
drons pas d'en faire un recensement
exhaustif, mais quelques points méri-
tent d'étre cités, par exemple :

— si les enfrées écran émanent d'un
document, il est nécessaire qu'elles
soient effectuées dans l'ordre normal
de leclure du document ;

— si elles résultent de plusieurs docu
ments, épuiser, sauf impossibilitz abso-
lue, les informations provenant d'un
document avant de passer au suivant ;

— méme chose si certaines informa-
tions apportées par 'écran doivent étre

recopiées, par exemple pour compléter
un imprimé ;

— pour les graphiques, calculer les
échelles de fagon a mettre en relief les
phénomenes intéressants & observer,
tout en évitant des difficultés d'interpré-
tation des dites échelles ;

— sl faul utiliser des symboles, des
formulations inhahituelles, assurez-vous
qu'ils seront compris sans ambiguités :
tout le monde ne sait pas ce qu'est une
échelle logarithmique, ou la représen-
tation d'un nombre en notation scienti-
fique ;

il en est de méme du vocabulaire
utilise et des abreviations : ce qui est
sans équivoque pour le concepteur du
programme ne l'est pas nécessairement
pour l'utilisateur ;

— guand un temps d'attente se pro-
duit (calcul, lecture de fichier), l'ulilisa-
teur doit 8tre prévenu afin quil ne
simpatiente pas, ou ne croie pas que
lordinateur est en panne. Trois cas
peuvenl se présenter :

¢ on connait le temps d'attente (par un
nombre d'articles a lire en fichier, ou de
houcles de calcul & exécuter) : afficher
une approximation de ce temps — cf.
instruction 5035 du programme ;

® le temps d'attente se décompose en
phases successives : afficher entre cha-
que phase un bref message donnant
I'état d'avancement — éventuellement,
en profiter pour glisser un message rap-
pelant a lopérateur ce qu'il devra faire
ensuite ;

* un temps relativement long, mais
non calculable (cest en outre le cas du
garbage collection, pour qui n'utilise
pas l'approche présentée dans
Pom's 2), va se dérouler sans phases
intermédiaires : placer un message
expliquant ce qui se passe, et fournis-
sant si possible le délai maximum au-
dela duquel I'utilisateur sera en droit de
penser A une défaillance du systéme.

Création d’un fichier

Pour créer un nouveau fichier, faire
RUN 6000.

Ho ST PRINT D$"CLOSEPRUDUILIS"sNUM$: RE
10 D% = CHR% (4): DIM LI%(20): GOBUB 15 TURM
QQ0:ZERDs = " 200 REM
"iUNg = " #%% LECTURE DU FICHIER PRODUITS ###%

"i BOTO SO0G 210 PRINT D&"OPENPRODUITE" jNOM& ", LBO"2
100  REM PRINT D$"READPRODUITS" ;jNOMSE;™, R"
#%% ECRITURE DU FICHIER PRODUITS #%x +CP: INPUT LI$
110 PRINT D$"UPENPRODUITS":nOM$3",LB0O": 235 IF LI$ = "" THEN 280

INPUT CALI) & NEXT
RETUR

FOR I = 1 7O &:
PRINT D%"Ci.OBEPRODUITE" 3 NDOM#:
NEXT * N

PRINT D$"WRITEPRODUITS":NOM$:" R | 240
".CP: PRINT LIS%
150 FOR I = 1 TO 8t PRINT CA(I):

AT e -
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300 HOME 3 PRINT "ETABLISSEMENT : ";ET$ 2033 IF A$ ( r CHR% (1) THEN Z040
: VTABR It PRINT "FICHE PRODUIT “: | 2036 VTAB 20: PRINT "CONFIRMEZ LA SUPRR
YTAB S: PRINT "DESIGNATION ('CTR ESSION ":: BOSUE 500
L A" POUR SUPPRIMER)": VTRAB 7: PR 2037 IF Z = 1353 THEN L1% = "": FOR I = 1
INT " ":i1% TO 8:CA(I) = O: NEXT : GOTO 2170
I0S FOR I = 1 TO & 2038 IF Z = 27 THEN RETURN
306 VTAB I + B: PRINT CG$(I);" ":: IF 2039 PRINT " ": GOTO 2036
CA(I)Y ¢ » O THEN PRINT CA(I) 2040 IF A% = "" THEN VTAB 7@ PRINT " ©
307 IF CA(I) = O THEN PRINT :LI%: GOTO 2080
308 NEXT 2050 L1$ = A$: IF LEN (LI$) ¢ 6 OR LEN
309 RETURN (LI%$) > 39 THEN GOSUE 13000: VT
500 REM AB B: PRINT ZERO$:: VTAE 7: PRINT
*%% GESTION RETURN ET ESCAPE *#% ZERD$:;: BOTO 2030
SOS5  POKE - 16368, 0 2070 VTAE 23:i PRINT ZERO$:
510 PRINT "(RETURN/ESCAPE) ": 2080 FOR I =1 7D 8
520 GET 2$:Z = ASC (Z%) 2090 VTAB I + 81 HTAR 3is INPUT A%
S25 IF Z ¢ » 13 AND Z ¢ » 27 THEN PR | Z100 IF A$ = "" THEN VTAB I + B8: ATAB
INT ""s: BOTD 520 32: PRINT CA(I): GOTO 2160
550 RETURN 2120 IF LEN (A%$) = O OR LEN (A%$) ) LG
600 REM (I) OR VAL (A$) )} MG(I) THEN GO
*%% FICHIER NOMS %% SUB 13000* VTAE I + 8: HTAR 32: P
610 PRINT D$"OPENPRODUITS"i;NOM$:",L80" RINT UN$: BOTO 2030
620 FOR CP = 1 TO 20: PRINT D$"READPROD | 2130 GOSUR 13100: iF ER = 1 THEN ER = 0
UITS" ;NOM$;", R";CPs INPUT LI$(CP) | i VTRB I + 8:i HTRE 3Z:i PRINT UN$:
: NEXT GOTO 2090
E50 PRINT D$"CLOSEPRODUITS":;NOM$: RETVUR | 2140 VTAB 23: PRINT ZERD$::CA(I) = VAL
N E (A%)
2000  REM 2160 NEXT
¥%% MISE A JOUR DU FICHIER #*%# 2i70 GOSUB 300: VTAE Z0: HTAE 1: PRINT
2005 FOR I = 1 TO B:CA(I) = Of NEXT 2 G "0.K. POUR ENREBISTREMENT 7": GOS
OSUB 200 UB 500
2020 GOSUE 300 2210 IF Z = 13 THEN 2240
2030 VTAB 7: HTAE 1: INPUT A% 7270 VTAR 22: HTAR 1: PRINT "RETURN POU
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ISE EN (EUVRE DU BUS IEEE 488. Utilication et réalisation d'apparails. Par Gérard Bastide at Jean-René Velias.

Plug de mille appareils sontéquipés en IEEE 488, Ce livre décrit comment mettre en ceuvre toutes

“ies possibilites du BUS IEEE, il comprend la description et les syntaxes sur des calculateurs

g difierents de toutes les commandes unilignes ou multilignes, universelles ou adressées et la

'TEpONSE 4 toutes sortes de questions : comment connaitre au premier coup d'cell les capacités d'un

que? ?Deux appareils peuvent-ils communiquer sans requérnir l'intervention ou méme Ia présente du
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EMES A MICROPROGESSEURS. Par Danigl-Jean David.

£st une initiation aux conditions techniques de Ia révolution micro-informatque. Les différents
its intégrés ; microprocesseurs, mémoires, baitiers d'entrées-sorties sont décrits ainsi que
facon de les assembler pour former un systéme. Les phases du traitement d'une application et
[ developpement d'un systéme A microprocesseur sont décrites, notamment du point de vue du

¢l (programmation en assembleur) et des choix  effectuer.

Chaque volume : 128 pages - 82,00 FF

E/2.LC ey S.I. DIFFUSION Envoyer ce bon
41-51, rue Jacquard accompagne DESIGNATION NOMBRE| PRIX
BP 86 - 77400 Lagny-s/Mame de voire réglement &
?*NCE —— P.S.I. DIFFUSION
éléphone (6) 007.59.31 ou, pour ia Belgigue et
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5, avenus de la Ferme Ross P.S.1.BENCLUX =
ggf&aﬁg«l (par avion : ajouter 8 FF (75 FB) par livre) TOTAL
Téléphone (2) 345.08.50
au Canada NOM___ __ PRENOM
gfu'}um Saint D
ruc Saint Denis Tue — = —_— —ti TP o~
Maoniréal Québec H2ZX3L1 437
DIFFUSION Tei. - (514) B4376 63 Code post. L. Ville ui
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R CONSERVER ": PRINT "SINON RETAP

EZ LA LIGNE": BOTOD ZOZ0

2240 PRINT : GOSUR 100: HOME : PRINT "A
UTRE RRTICLE ?": GOSUR S00:iLIs(CP
¥ = LIS

2350 IF Z = 13 THEN 5200

Z40OO RETURN

400D REM

*x%% CONSULTATION ###

4010 HOME : GOSUE 200: GOSUE 300

4020 VTAB ZA: PRINT "BARRE D’ESPACEMENT
POUR LA SUITE":: BOSUE 12000

4070 FOR I = 1 TO 8:CA(T) = Of NEXT : H
OME &+ PRINT "AUTRE ARTICLE ?": GO
SUE 500

4120 IF Z = 13 THEN 5200

4130 RETURN

5000 REM MENU

S005 HOME : VTAE 1: HTAB 7: PRINT “GEST
ION DU FICHIER-PRODUITS"

S010 VTAB 6: INPUT "NOM DE L’ETABLISSEM
ENT ? ";ET%

S015 IF ET$ = "" THEN VTAB 3: FLASH &
PRINT "AU MOINS 1 CARACTERE S.V.P
. "i NORMAL : GOTO S010

5019 VTAB 39: PRINT ZERO%

S0Z0 VTAE 3: INPUT “NOM DU FICHIER-PROD
UITS 7 ":NOMS

S025 IF NOM$ = "" THEN VTAB 11: FLASH
: PRINT "AU MOINS 1 CARACTERE 5.V
.P. ": NORMAL : GOTO S020

5029 VTAE 11: PRINT ZEROS

5035 VTAR 14: PRINT "PATIENCE POUR GUFL
QUES SECONDES™

5040 GOSUB 600

SOS0 HOME * PRINT "VOULEZ-VOUS ?": PRIN
T

5060 PRINT "i — METTRE A JOUR LE FICHIE
R": PRINT "2 — CONSULTER LE FICHI
ER": PRINT "3 — EFFECTUER UN TRAI
TEMENT": PRINT : PRINT (0 PO
UR ARRETER) "

5085 VTAB 13: INPUT * VOTRE CHOIX 7
“.8ls IF SU = O THEN HOME : PRIN
T "AU REVOIR": END

5095 IF SU ( O OR SU » 3 THEN GOSUE 13
000z VTAB 18: HTAR 183 PRINT UN$:

GOTO S085
5200 HOME : PRINT "LISTE DES PRODUITS":
VTAB 3: FOR I = 1 TO 20: PRINT L

I$(I): NEXT :HT = S:LM = 26: GOSU
B 30000

5260 PRINT : IF CP = O THEN 5050

5500 ON SU BOSUE 2000, 4000, 100003 BOTO
5050

6000 REM

#%% CREATION DU FICHIER #*¥%

6005 D& = CHR$ (4): TEXT @ HOME : UTAE
{3 HTAB 7: PRINT "CREATICON D’UN F
ICHIER":ZERO$ = "

6010 VTAB 6f INPUT "NOM DU FICHIER-PROD
UITS 7 " 3NOM$

8015 IF NOM$ = "" THEN VTAB 3i FLASH :

PRINT "AU MOINS t CARACTERE 5. V.
P. "i: NORMAL : GOTO 6O10Q

6019 VTAE 9: PRINT ZERO$

€025 VTAR 12: PRINT "PATIENCE POUR QUEL
DUES SECONDES"

6030 PRINT D$"OPENPRODUTTS" sNOM$:" LBO"

t PRINT D$"DELETEPRODUITS" ;NO#$s
PRINT D$"OPENPRODUITS":NOMS:", L8O
6040 FOR CP = 1 TO ZO: PRINT D$"WRITEPR
ODUITS" :NOM$:=" R":CP: PRINT "": N
EXT t PRINT D4"CLOSEPRODUITS" ;NOM
$: END
10000 REM
#xx PROGRAMME DE TRAITEMENT #*¥

10010 HOMF @ BRINT "TREITEMENT NON PROG
RAMME"

10020 VIHE 10! PRINT "HRRRE D®ESPRACEMEN
T DOUR LA SUITE":: GOSUER 12000: R
ETURN

12000 REM *%#¥ ATTENTE ##x+%

12010 POKE - 16368,0: PRINT " ";

12020 £ = PeEEK ( — 1638B4): IF Z ( = 12
8 THEN 12020

12025 PORKE ~— 16368,0i RETURN

13000 REM  %*%# REFUS #%%

13010 V7AB 23f FLASH 3 PRINT " ENTREE R
EFUSEE ": NUORMAL * RETURN

13100 REM *%x»x CARACT. NUMER, #+»

13110 FOR JJ = 1 TO LEN (A%):AA = HSC

( MID$ (A$, JJ, 1))

13120 IF (AR » 47 AND AR ( S8) OR AR =
46 THEN NMNEXT RETURN

13120 VYTAB 23: FLASH : PRINT " CHIFFRES
SEULEMENT S.V.P8. "

13140 ER = 1:J7 = LEN {(A%): NORMAL : RE
TURN

15000 REM ##% LIBELLES CARACT. #**%

15010 DATA CODE ARTICLE (& CHIFFRE
s)

15011 DATA CODE FOURNISSEUR (4 CHIFFRE
5)

15012 DATA CODtE CASIER (4 CRIFFRE
g)

150135 DATA CODE REAPPRO. (I CHIFFR
E)

15014 DATA POIDS DE LA PIECE ik
G)

15015 DATA PRIX UNITAIRE {FR.ChM
-}

15016 DATA STOCK MINT {NOMBR
E)

15017 DATA QUANT. A COMMANDER (MOMEBER
E)

15019 FOR I = 1 TO 8: REMD CGH(I)s NEXT

15020 DATA 6,4,4,1,7,7.3,3

15025 FOR 1 = 1 10 8% READ LBL1): NEXT

15030 DATA 399933, 3999, 2393, 3, 100, 1000,
200, 500

15035 FOR I = 1 TO B: REEBD MGE(I): NEXT

15200 RETURN

30000 REM #%#% POSITION DU CURSEUR #%%

30001 YTABR Z4: PRINT "MONTER ((-) , DES
EENDRE (=r) , RETURN™:

0002 CP = O0: VTAR CP + 7

20005 HTAB HTE GET Z#%:Z = ALBC (Z%)

30007 IF I = 1353 THEN RETURN

T0010 IF Z = 21 THEN CP = CP + 1

S0015 IF I = 8 THEN CP = €2 - 1

I0017 IF 7 ¢ ¥} 1T 8ND Z 4 3 21 AND Z
< ¥ 8 THEN PRINT "":;& 80TO 300

05
30020 IF CP ¢
30025 IF CP »
IOO30 VTAR CB + 23

QO THEM CP = O
LM THEN CP = LM
GOTO 30005

AR e
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Un programme de HELLO complet

Le programme le plus fréquemment
utilisé est sans conteste le programme
HELLO, ou BONJOUR, qui nous sert

a « booter » les disquettes. De nom-
breux programmes ont déja été propo-
sés a cet effet, chacun ayant ses avan-
tages propres. Nous avons voulu réunir
dans un programme unique les possibi-
lités qui nous paraissaient les plus inté-
ressantes, & savoir :

— affichage du velume, des secteurs
libres et de 40 fitres ;

— lancement des programmes par
enfoncement d'une seule touche ;

— chargement jusqu'a cing fois plus
rapide ;

— test de la carte langage et charge-
ment de 'INTEGER en 5 secondes ;
— changement de drive avec les fle-
ches gauche et droite ;

— delete par CTRL-D suivi du code
du programme ;

— lock/unlock par CTRL-L, suwvi du
code... ;

— load/bload avec affichage des
adresses par ESC, suivi... ;

— catalogue normal avec la louche
"/f!' :-

— revectorisation du RESET dans le
moniteur par la touche "*” ;

— taille du programme réduite &
b secteurs.

Mémorisation sous forme
de programme Applesoft

Afin d’obtenir un programme 2 la fois
court et rapide, il a fallu le réaliser en
assembleur ; nous avons utilisé pour
cela le BIG MAC. Pour étre « boota
ble », un programme doit normale-

ment &tre &crit en Applesoft : nous

avons donc converti nofre programime

assembleur B HELLO en programme

assembleur grace a la procédure sui-

vante :

NEW vide la mémoire,

1 CALL 2061 : appel du programme
assembleur,

BLOAD B.HELLO : charge le pro-
gramme en mémoire,

CALL —151 :passe en assembleur,

*AF : FE OC :redéfinit l'adresse de fin
de programme de facon & englober
le programme assembleur,

CTRL-C :retour a I'Applesoft,

SAVE HELLO :sauvegarde du nou-
veau programme de boot.

Sur la disquette Pom’s d'accompagne-
ment, nous avons simplement repro-
duit le programme HELLO ainsi
obtenu. La technique que nous venons
d'illustrer permet d'incorporer une rou-
tine en assembleur & un programme
Applesoft qui l'utilise. Cela pernmel de
copier ensuite le programme avec un
simple LOAD suivi de SAVE, ce qui
est plus simple que de devoir faire
appel & D pour copier le fichier
hinaire.

Pour fonctionner, HELLO requiert
48K de mémoire (ou plus), le DOS
3.3. et I Applesoft en ROM.

Vitesse de chargement

Une remarque relative 3 la vitesse de
chargement : depuis la parution du
livre BENEATH APPLE DOS, on sait
qu'en fait, c'est le DOS, et non I'Apple,
qui est lent. I lit un secteur dans son
buffer en $9600, le recopie & son
adresse normale et. guand il veut lire le
secteur suivant, le disque a déja tourmné,
obligeant le DOS & patienter un tour.

Thierry Le Tallec

Jacques Tran-Van

En chargeant un secteur directement a
son adresse sans passer par un buffer, il
n'est plus nécessaire d'attendre, clest
tout. Les ZDOS 2.2., DOS 3.4,
HYPERDOS, &BILOAD et aufres
TURBODOS reposent simplement sur
ce principe que nous avons déja utilisé
dans l'article « Chargez vite vos fichiers
binaires » paru dans le Pom's 4.

Le chargement de 'INTEGER dans la
carte langage se fait de la méme
maniére apres les tests :

— Y atil une carte langage ?

— Si oui, contient-elle déa I'NTE-
GER ?

— Sinon, v a-t-il INTBASIC sur la dis-
quette ?

Structure du programme

Le programme comporte une premiére
partie. de $80D & $C03, qui gére les
commande DELETE, LOCK, ..., la
lecture du catalogue, etc.

La seconde partie, placée en $9AA6
(premier buffer du DOS), assure le
chargement du programme et son exé-
cution. Cet endroit a été choisi pour
que le programme chargé ne puisse
écraser ce module vital.

Remarques

Dans la présentation du catalogue, les
symbales suivants sont utilisés -

7" pour un fichier binaire,

1" pour de I'Applesoft,

">" pour de I'nteger,

"." pour un fichier TEXT ou EXEC.

Le tupe de chaque programme est pré-
senté par un symbole en inverse si
celui-ci n'est pas verouille.

{ LOWCRASE = | :{ =0 s: pas de minuscule! 12 & Thierpy Le Tallec ¥
2% 13 % [} *
S f 14 * Jaccues Tran-Van ¥
4 ORE 80D  s(call 2061) 15 # *
g ¥ 311133313243 3328zataszzazazsziass
B R R R i7 =

74 1 18 #

f# MENU LILTRA-RAPIDE ¥ 9% /15 Juin 1982

g% AVEC LOCK-URLDCK ¥ 20 ¢
10 ¥ ET DELETE £ 2l *
i1 # % 2%
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FILEPTR
TSLPTR
LOCKFLG

START

SEEBEEE

PGHITRT
ERRFLG EQU
YSAV EQU
WARMSTRT EQU
MANAGER  EQU
LOCIOB  EQU
SOFTEY  EQU
PUREDUF  EQU

EQU

SEEREEE883

EQU

$00
$01
$01
$03
$04
$04
$04
$07
$0C
$0E
$10
$10
$19
$1E
$20
$21
$22
$24
$48
$69
$AF
$CA
$08
$FB
$300
$304
$3E3
$32
$3F4
$700
$1000

T2 du pom

jpointeur de pam

tpointeur de TSL

drapeau da pgs ‘LOCKED’
ydrapeau de ‘DELETE’

jpointeur de dibut de pam
ysauvaeqarde de Y

+drapeau “RUN/LOAD’

itype du pan

ipointeurs de diplacement

yde 17INTEGER

tpoids fort de 1'adresse du catal,
tindex dans le handeau

tdrapeau de protection-icriture
ynarae qauche de 1/Lcran
tlargeur de 1a fenttre {eran
ihaut de 1z Ten~tire {cran
sposition horizontale du curseur
svoir Call Apple janvier 62
ydibut de 13 zone variable simple
tpointeur de fin de pan

sdibut de program INTEGER
tdrapesu de ON ERR

tsauveqarde de Y

ydipart @ chaud du DOS

tentree du file manager
tlocalise 110B

yvecteur de RESET

tadresse fcran du symbole—commande
yadresse de dihut du cataloque

DIRCTORY+$F38 pointeur de dibul de VTOC

$2FFC
$7600
$9700
$9RAL
$90BF
$ASIE
$ASB2
$A3C6
$A702
$4758
$A7D4
$AB51
$AA40
$AA7T
$B58B
$B7BS
$B7E8
I08+2
10B+3
10B+4
10845
T08+8
I0B+12
I0B+14
$C083
$C081
$0000

yadresse de chargement de 1/INTECER
jtampon du ler secteur du pas
ytampon de 1a TSL du pam

+ler buffer donndes du DOS

sdipart @ chaud du DOS

sroutine de passage @ 1/INTEGER

sroutine “EXECS
taffiche les messages d’erreur

yeonstruction des buffers du DOS
reconnecte le DOS

+# disque par di{faut

+tampon de nom du proaramme
tparanetres du file manager
tentr{e de la RMTS

searamitres de 1a RWIS

¥ disque

tvolume attendy

ipiste

tsecteur

tpainteur du tampon de donnfes
scommande de 1a RWTS

tvalume trouvi

tautorise 1z lecture de 12 RANM
jautorise la lecture de 1a ROM
tdibut de la carte langage

BASCTYP

INTRUN

NXTDESC
TESTSCT

eHEIb3E%EB305%57 EEEEEEEEOEE02EREEEEEEE

e
ke
E

258288 gHE3EEEERE

$0566
$E000
$ED24

$F000
$F94L

$FB38
$FEDD
$FC1A
$FC38
$FCC
$FD0C
$FDEE
$FD24

$FES0
$FEBY

$FFZD
$FF&9

$2000
$#9C
$7001
#6500
LETSEO,X
FIMALE: X
$<END
50D

#
WNOTOP
CATALOG
VTOC-1,Y
NXTRACK
TESTSCT

COUNTER

o= —— e e L e T
A
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rexdoution d'un pan APPLESOFT
ytype du langage

1affiche les 2 octels de ¥,A
tewfoution d'un pam INTEGER
jinitialisation INTEGER
taffiche les registres AyX
ftext

ipositionnement vertical du curseur
tbip

jwonte le curseur

jefface 1"{cran

yefface 1a fin de la ligne
tentrie d'un carzetlre
senvoie un retour chariot

tva @ la liane, affiche X,Y,;’-’
yaffiche le caractlire dans A
raffichaae en inverse
taffichage en mode normal
sINSO

1PRE0

taffiche ‘ERR’

tentrie du moniteur

tplein <cran

tefface 1'4{cran

+In0

iPR#0

tquelle configuration ?
148K de ram ?

tbip
srend 1a main

refface PLE

ydiplace le pgm en FINALE

srevectorise le reset
fpour une sortie
iplus propra.

icrie une fentire

scommande lecture pour 13 RMTS
jlit le catalogue

ycalcul de 1espace libre disque
jdescripteur de piste

tsi 0, piste toute utilisee

161 € = 0y le secteur est utilise
ysinon il est libre

tsauve 7

rincrimente le compteur
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BNE
INC
OTHRSCT PLP
BE
NXTRACK DEY
BE
X
TESTINT RIT
LDA
LDY
BIT
CiP
BNE
crY
BEQ
CARDIN CMP
BNE
crPY
BNE
RELAT  JiFP
4
NEXTPAGE INC
X
SEARCH  LDY
STY
MNEXTPGH LDA
CLC
ADC
TAY
STA
CHP
BEQ
LDX
COMPAR  LDA
EEQ
Ky
BNE
INY
DEX
BNE
X
Loy
DEY
DEY
LDA
STA
DEY
LDA
BMI
§TA
FINDINT LDA
5TA
InX
CPX
BNE
JSR
JSR
LoY
LDA
Pom’'s n® 6

QTHRSCT

COUNTER+1
trecupere 7

TESTSCT4Z }secteur suivant
tpiste suivante

yde secteurs libres

NATDESC }fin de 1z VTOC ?
CARDON  }lecture carte largage
BASCTYP  jtype du basic
BASCTYP+1

CARDOFF  }{criture carte langage
#$4C yy-a-t-il une carte langage?
CARDIN  joui

$474

RELAT tpas de carle

3420 $INTEGER d<j@ chargf ?
SEARCH  #non

#

SEARCH  jnon

FRSTFIL jaffiche le catalogque

FILEPTR+L jsecteur suivant du catzlogue

$#4EB tinitialise le pointeur de nom
YSAV et le sauve
YSAY sericident pointeur de non
E %]
inauveay pointeur
YSAY
$$03 ifin du secteur ?

MNEXTPAGE isecteur suivant

$LOADING-INTBASIC . longueur de ‘INTBASIC’

(FILEPTR),Y ;charge ure letire du nom

NOFILE  §si 0, fin du cataloque

INTBASIC-1,X fcomparaison avec ‘INTBASIC’

MEXTPCM  fsi < alore titre suivant,
isinon lettre suivante

COMPAR  tfin de 1z comparaison 7

YSaY sricuplire le pointeur de nos

(FILEPTR),Y
SECTOR  trange le # de secteur de 1a TSL

(FILEPTR),Y

NEXTPGM  jei effact on le saute

TRACK  irange Le # de piste de 1a TSL
LOADING X }affiche ‘CHARGEMENT DE L/INTEGER’
$54F X

$LOCTRA-LOADING
FINDINT
IMITPTR
RDSECT
#<BEGPGH
¥>BEGPGH

+1it la TSL en $9700

FRSTFIL

LESSA0

LESS2D

=

STA

E 5 EZEEREZE

BEREZPEREE30R33B3643=2R 8888 B2

SEBREBREED

=3
-

LOCBUF
BOOTPCH
POINTERL
POINTERZ jinitislise les paointeurs
530 ydiplace $30 pages
POINTER1+1 ;FOINTERL <~ $3000
$+:LANGUAG

FOINTERZ?+1 (POINTER? <- $D000
(POINTERL) ;Y

(POINTER2),Y

tcharge INTBASIC en $2FFC
yravient avec Y=0

HOVEINT jdiplace 1“INTEGER en $D000
POINTERL+1
POINTERZ+1

MOVEINT jpage suivante

HOME yefface 17cran
$>0IRCTORY

FILEPTR+L
FRSTFIL jsaute toujours
YREG

35
(NEMORE
FILEFTR+L
#4508 tentrie du ler fichier
YREG

FILENUM

#10 tpas plus de 40 titres
LESS40

ENDCAT

20 120 titres par ferrire
LESSZ0

WNDLFT

WNDHOTH

HOME

YREG

FILENIM

$ X=FILENUMx4
(FILEPTR),Y i3 de piste
MATFILE jsaute si effact
EMDCAT  ifin si zero
BUFFER, X
FILENJM jun fichier de plus
FILEPTR+{

tsauve le pointeur de nom

(FILEPTR) Y $mixe avec le # secteur
BUFFER+1,X
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TYA LDA COUNTER#1
3TA BUFFER#3;X $sauve 1’index J3R  LINPRT
LDA $¢FF LDY #15
STA LOCKFLG iabaisse le drapeau de ‘LOCK’ FFRESCT LDA TITRE,Y
LDA (FILEPTR);Y jtype du fichier STA  $418,Y
EMI LOCHED DEY
LSk LOCKFLG BPL PFRESCT
LSR LOCKFLG }live le drapeau de ‘LOCK’ JSR - INIT $Vtab 22
AND #§7F rannule le bit de poids fort LDa #13
STA BUFFER+Z,X STA CH JHtab 14
LDX  #807 JSR  CLREQL
asL ENDCATL LDX #4644 1'%’ clignotant)
ASL LDA SETRST-3 }si reset <> $90BF
BCS FTYFE CHP  $HARMDOS jaffiche "X’
DEX EME EMDCATZ
BME CHHTYPE LDX #$60 y(curseur clignotant)
LDA TABLEX EMDCATZ STX SYMBOL
AND LOCKFLG }en inverse si mon virouill{ LDY #13
J5R PRINT  taffiche le caractire et - FCHOIX LDA MESSAGE-1,Y
LDA FILENUGM STA $7CF,Y jaffiche le message
OF #27 DEY
¥ BCS PLUSZ6 BNE PCHOIX
) ADC #HM RAZFLAG LSR DELFLAG jraz du drapeau
ADC $148 LSR LOCKFLG
JSR FRINT  jaffiche le caractire et -7 GET JSR ROKEY  jattend le choix
if LDX #15 Ci # "
¢ PHAME  TNY BMNE GET1
LDA (FILEPTR),Y jaffiche le nom JF B0 3fin si ‘espace’
e " jcherche les caractires GETL (¥ A
hf;: BCS NORMDSP }de controls, B CGET?
| CHP  #%30 LDA #<CHONITOR jreset = $FF47
| BCS PNAME et les sautes LDY  #-HONITOR
= NORMDSP  JSR  COUT CHNGRST STA SETRST-3
EE:~ DEX §TY SETRST-1
| BNE PNAME BNE ENDCAT  jsaute toujours
& JSR CROUT GET? P
B JF MATFILE jtitre suivant BNE GET3
8 LDA  #<HARMDOS jreset = $90BF
~ PRINT  JSR COUT LDY EMARMDOS
i N BNE CHNGRST jchange le vecteur de reset
i JP cour GET3 O #9595  ">" = disque 2
| BNE CETH
ENDCAT JSR INIT plein <cran La #2
LDY #15 SETDRIV STA DRIVE
STY H STA DFLTDRY
LDA #0 JiP BEGIN  jrelit le catalogue
ETA RUNLOAD jdrapeau = "RUN" CET4 CHP 4480 pt = disque {
JSR TARV teurseur en haut de 174cran BNE GETS
PVOLUME LDA TITLE-1,Y DA #1
STA $3FF,Y BNE SETDRIV
DEY GETS P #4698 tesc ?
BNE PVOLLME jaffiche le voluse BNE CGETH
TYA STA RUNLOAD }llve le drapeau de ‘LOAD’
LDX PREVOL LDA #43F 12 inverse )
J5R  LINPRT STA SYMBOL
JSR  CLREOL BMNE RAZFLAG
LDa #21 GETS (P #$8C setrl-L = lock/unlock
STA CH BNE CET7
LDX COUNTER STA LOCHFLG
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DISPLAY AND &6/ STA FILEPTR#1
STA SYMBOL LDA BUFFER+2,X !tupe du pgm
BNE GET STA TYPE
GET? CHP  #$04 jctrl-D = delete LDA BUFFER+3,X
BNE GET8 STA FILEPTR
STA DELFLAG LDY #30 raffiche le nom choisi
LSR LOCHFLG jannule le drapeau ‘LOCK’ SELECT LDA (FILEPTRY,Y
BPL DISPLAY jaffiche le nouveau sysbole STA SYMBOL-1,Y |@ partir du curseur
GET8 0, S U jcaoMpare avec '/’ STA NAME-1,Y jet 1‘{crit dans le tampon du DOS
BEQ DSPCAT  taffiche le catalogue normal DEY
GETY cHe "o BNE SELECT
BCC GET spas < "¢ BIT LOCKFLG jrun ouw lock ?
Cp v BPL CHECK
BCS GET tpas > "Z" JSR  PROTECT idisque protigl en {criture ?
[y S - LDA (FILEPTR),Y
BCC AFTERZ EOR #480 ybascule le bit de LOCK
SEC #44 STA (FILEPTR),Y
LDX 42
JSR CATALOG jrifcrit le catalogue
DEBUT  JMP BEGIN
' X £
LA PORTE ! DSPCAT  JSR HOME :
LDX %4 jcode de ‘catalog’ ;!%
J5R SETPARM tappel du file manager ‘-‘ra
¢ JSR ROKEY  jattend une entrie clavier &2
BMI DEBUT  $saute toujours 'z%
X &
PROTECT BIT WRITERR
BPL NOERROR jretour _“
LDX #4 jcode de “WRITE PROTECTED DISK’ ;5.
ENE ERROR s
4
CHECK  BIT DELFLAG jrun ou delete ?
BPFL NODELETE
JSR PROTECT }disque protial en {criture ?
LDA (FILEPTR),Y
BPL OHDEL
LOX #10 slocked -> ne pas effacer
BNE ERROR
OHDEL  LDA #=MNAME  jlefface
STA PARMLIST+8
LOA #-NANE
AFTERZ SBC 3149 rcaleule le rang STA PARMLIST+9
CHP  FILENUM LDX #3 icommande delete
BCS GET $il n'y en & pas tant! JSR - SETPARM
ASL JMP BEGIM
ASL ypultiplie par 4 X
TAX tdevient 1 index MODELETE LDA TYPE
LOY BUFFER,X |# de piste BME MOTEXT
LDA BUFFER#1,X isecteur de la TSL JHP DOSEXEC jeec
PHA x
AND #$I0F NOTEXT O # tpam BINAIRE ?
JSR LOCTRE  3range piste et secteur dans 1710 BEQA RDTSL  joui -» le charger
PLA tricupire le pointeur de non BCC APLSOFT
LSR BADTYPE LDX #13 jcode de ‘FILE TYPE MISMATCH’
LSR BNE ERROR
LSR APLSOFT CiP 42 tPaM APPLESOFT 7
LSR BEQ RDTSL
ORA #FILEH LDa #5720
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S L T e

AT RS

© MOVETSL

FRSTSCT

CATALOG

REG

2mef83 3BczzzggpEs

eTA

LOY

aTxX
8TX

sTY

sTY
aTY

8TA
JSR

Loy

FLIPCRD }essaie de passer en INTEGER
ROTSL  jsi reussi, charge le pam
$#401 serreur ‘LANGUAGE NOT AVALAIBLE’

# ¢ ‘WRITE PROTECTED DISK” ?
teauve le resultat

thip !

saffiche le message d’erreur
ten inverse

sattend ure entrie clavier
test-ce WRTTE PROTECTED’
+s1 oul, jump BEGIN
rsinon affiche le merw
LOCIOB  tlocalise 1°I0B
RUTS teppelle 13 RMTS
NOERROR  }si C=0 pas d’erreur
8 tcode de ‘I/0 ERROR’
ERROR

IMITFTR
ROSECT
TaL+1
TSL+254

june autre TSL 7
tsi pas de suite,.stop

FRSTSCT
TSL+2
LOCTRR
BUFADR+1
ROSECT
#
TSL+248,;Y jrend les TSL cuntigues
ToL+234,Y

tnon —» saute

tpage suivante

MOVETSL

TSL+17
TaL+13
LOCTRK
#<BUFFER
#-BUFFER
LOCBUF
ROSECT
FINALE

+1it le ler secteur en $9400

rrange piste et secteur dans 17I0B

tpositionne le buffer de RMTS
ycontinue

CHD
WRITERR
$<DIRCTORY

VOLUME

FILENUM

FILEPTR tpointeur de pam = $1000
$>DIRCTORY

FILEPTR+1
LOCBUF
$#0F
#511

scommande RWIS(1=lect. Z={crit.)

1dbut du buffer = $1000

JSR
MATSECT JSR
INC
DEC
BPL
LDA
LDA
BPL
STA
NOSCTCH RIS
x
SETPARM STX
LDA
STA
LDA
STA
P
X
TABLE  ASC
TITLE TW
x
0a
X
ASC
TITRE  ASC
X
ELSE
ASC
TITRE  ASC
X
FIN
X
MESSAGE TNV
AsC
X
INTBASIC ASC
 §
LOADING ASC
X
LOCTRY  STY
oTA
RTS
X
LETSGO  LST
ORG
X
LDA
LSR
BCS
LSR
BCS
X
BINARY LDA
STA
S8C
TAY
LDA
STA
3BC

LOCTRH
ROSECT
BUFADR+1
SECTOR
NXTSECT
$COED
$COEE
NOSCTCH
WRITERR

irange piste et secteur dans 1/I0B

14 de sectaur = -1 7

snhan = encore un secteur

iteste si protection en {criture;
tdans le slot & !

+snon

tlive le drapeau de protection
tretour

PARMLIST

#5

PARMLIST+4

DFLTORY

PARMLIST4S

MAMAGER tappel du file mariager

"2 TSR IX"
UM’ 5"

LOMCASE
1] Ual " n

" secteurs libres" .

" m'"
" SECTEURS LIBRES"

"VOTRE CHOIX"

woerm
t

"(CHARGEMENT DE L/INTEGER)"

TRACK
SECTOR

irange la piste dans 17108

O
FINALE
TYPE jricuplre le type du pan
$INTECER ?
INTROUT

PAPPLESOFT 7

tadresse de dibut

13 ydetersine 1‘adr. du buffer(C=0)
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APSOFT

SBFF8 332ERERRR3ag

© 38738338263

INTROUT

BERSBELBREE2ERS

-
=
=

BOOTPGH
BOOTPGZ

22 3233%EE

o]
=]

Pom's n° 6

LOCBUF
BOOTPCH
CLEANUP
BRUN
START
START+L
PRYXZ
BUFFER+Z
BUFFER+3
PRNTAX
WARMDOS
(START)

spositionne le buffer de RUTS
;charge le pam
tnettoie les buffers du DOS

taffiche 1a longueur du pgm
ssortie par reset
texicute le pon

BUFFER
EOPRGH
LOHEM
BUFFER+L
#0a
EOPRGM+{
LOMEM*1
#FF

vcalcul de LOMEM
tLOMEM = fin du pon
7 =$801 + lonqueur du pam

ton le charge en $7FF

07
LOCBUF
BOOTRGH
ERRFLG
$300
CLEANUP
LOAD
RUN

+ (4801 - $02)
tpositionne le pointeur de buffer
tcharge le pgm

(48000 =0

#540
$90E7
INT
#5460
$9DE7
INTCOLD
CLNDOS

tpoke ‘RTS’ dans le DOS cold start

tpasse en INTEGER.
yrestaure le code

tdans le DOS cold starts
tinitialise le LOMEM
irevient avec A=0

BUFFER
PGHSTRT
#94
BUFFER+1
FGHSTRT+1

$HIMEN = $9600

PGMSTRT
£ 7

PGHSTRT+1

icharge le pgu

jexicute le paw

$#$0C
(TSLPTR),Y $# de piste
ENDBOOT }si piste = 0 fin du chargement

BOOTNXT

ENDBOOT

INITFIR

LOCBUF

SETHARM

SETRST

TRACK

(TSLFTR},Y ¥ de secteur
SECTOR
YREG
108
$-108
RWTS
END
YREG

1sauve 1" indey

ysecteur suivant du paw
tsortie si erreur
trestaure 1/ index

BOOTHNXT

TSLPTR#L {lit la TSL suivante

BUFADR#1 jon charge 756 octets plus haut
BOOTPGZ  }saute toujours

CLRCOLD jwarm start & retour

00

#T5L
TSLPTR
$:T5L
TSLPTR+1
BUFADR
BUFADR+1

rouffer de TSL en $9700

jadresse du buffer de RHTS

CLNDOS  jreconstruit les buffers du DOS
TRAP
$27
HOME+2
J5R P
CROUT
FWARMDOS jreset = $90BF
+>WARMDOS
SOFTEY
SOFTEV+L
A5
PHREDLP
RUNLOAD

3 (A=0)

STY
3TA

svecteur de RESET

STA
BIT
RTS

CLEANUP
WARMDOS

LST OFF

Trucs et astuces
Essayez le petit programme suivant :
1 PRINT “COMMENT VAS TU ?”
5 VTAR PEEK(37) :PRINT
Y e DE I BQELENCPOKE
2049 066
Pour ['apprécier, fare [LIST], puis
[RUN] et.[LIST], séparés bien entendu
par les traditionnels RETURNS.

- RIRTERT
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Récapitulation du programme HELLO

JCALL-151 81C0 85 24 20 9C FC A2 64 AD
81C8- 89 9F 9 BF DO 02 A2 40
®G000,08395 8100~ SE DD 07 A0 0D E9 CE OE
8108 99 CF 07 88 DO F7 44 04
8000~ 20 2F FE 20 58 FC 20 89 81E0~ 46 03 20 OC FD CY A0 DO
8008~ FE 20 93 FE AD D5 03 C9 B1E@- 02 4C %A 9B C9 AA DO 0C
8010~ 9D FO 06 20 2D FF 4C DO 8IFD~ A9 69 AD FF 8D 89 YE 8C
8018~ 03 20 51 A8 A9 D2 80 00 818~ 8F 9B D0 84 C9 DD DO 0&
8020~ 9D AY 9C 8D 01 9D AZ 00 8200~ A9 EF A0 YD DO EE C9 95
B0ZB~ 86 19 ED 04 0C 9D A4 94 8209~ DO OB A9 02 8D EA D7 8D
8030~ EB DO F7 AD 9A A9 9F 2 8210~ 48 AA 4C 0D 08 C9 B8 DO
8036~ BC 9B AZ 02 86 22 20 58 8218~ 04 A9 01 DO EF C9 9B DO
8040~ FC CA 20 42 OF A0 8C E9 8270~ 09 85 07 A% 3F 8D DD 07
8048~ 37 1IF FO OF 0A 90 FE 08 8228~ DO E4 C% BC DO 09 85 03
8050~ EE 47 9B DO 03 EE 48 9F 8230~ 29 7F 8D DD 07 D0 AR C9
8058~ 28 DO F1 88 DO E9 2C 83 8238~ 84 DO 06 B5 04 46 03 10
8040~ CO AD 00 EO0 AC 01 E0 2C 8240~ EF C9 AF FO0 S8 C9 EO0 90
80468~ 81 G0 CY 4C DO 04 CO 28 8248~ 99 CY DB E0 95 C9 C1 90
8070~ FO 08 C9 20 DO 09 CO 00 8250~ 02 E9 2C E9 95 C5 00 RO
8078~ D0 05 4C 03 09 Eé 02 AD 8258~ 89 0A 0A AA EC 00 946 BD
8060~ EE 84 FE AS FE 18 &9 23 8240~ 01 96 48 29 OF 20 FD OF
8088~ A8 85 FE C9 03 R0 EE A2 82468 48 4A 4A 44 44 09 10 85
8090~ 0F E1 01 FO 52 DD D8 OF 8270~ 02 BD 02 96 85 0C ED 03
8098~ D0 E9 C8 CA D0 F2 A4 FE 8278~ 96 8% 01 A0 1E E1 01 99
80A0- 88 88 EL 01 8D ED E7 88 8280~ DC 07 99 74 AA 88 DO F5
g0Ag~ E1 01 20 D7 8D EC E7 ED 8288~ 24 02 10 26 20 E7 0A E1
80EO~ E4 OE 9D AF 0% E8 E0 19 8290~ 01 49 80 91 01 AZ 02 20
80E8- DO F5 20 69 9B 20 19 OF 8298~ 42 0B 4C 0D 09 20 58 FC
80CO0~ A0 FC A9 2F 20 71 9B 20 8240~ AZ 06 20 94 OE 20 0C FD
80CO - OE 90 84 0E 84 10 A2 30 8248~ 30 FO 24 1E 10 &A A2 04
8000~ 84 OF A9 DO 85 i1 E1 OF 82E:0~ DO 3F 24 04 10 ib 20 E7
8008~ 91 10 CB DO F9 Eé OF Eé 82ES- 0A E1 01 10 04 AZ 04 DO
i 80EO~ 11 CA DO FZ 20 58 FC A9 82C0~ 30 A9 75 8D C2 ES A9 AA
&= - 80E8~ 10 85 02 DO 09 A% 04 18 8208~ 8D C4 ES AZ 05 20 94 OB
3 BOFO- 49 23 90 04 Eé& 02 A9 OF 8200~ 4C 0D 08 AS 0C DO 03 4C
5] B0F8~ AB 84 06 A% 00 CY 28 90 8208~ C& AS CY 04 FO 3B 90 04
4 8100~ 03 4C 8F 09 C? 14 DO OF 82E0- A2 0D DO 0D C9 02 F0 31
i 8108~ 85 20 85 21 20 58 FC A4 82E8~ A9 Z0 20 EZ AS FO 24 A2
i 8110- 06 AS 00 0A 0A AA EBL 01 82F0- 01 EO0 04 08 20 DD FE 20
by 8118~ 30 D3 FO &4 9D 00 96 E& 82F8- B0 FF 20 02 A7 20 84 FE
= 8120~ 00 CB AS 02 0A 0A 0A 0A 8300~ 20 9C FC 20 0C FD 28 FO
8129~ 11 01 9D 01 94 C8 98 9D 8308-- 91 4C 8F 09 20 E3 03 2
8130~ 03 96 AY FF 85 03 B1 01 8310~ % E7 90 04 AZ 08 DO D9
2139~ 30 04 44 02 46 03 29 7F 3318~ &0 20 &9 QB 20 19 OB AD
8140~ 9D 02 96 AZ 0/ UA 0A EOD 8320~ 01 Y7 8D 00 $8 A8 FO 17
8148- 03 CA DO FA ED &5 OB 25 8328~ AD 02 97 20 FD 0B EE F1
8150~ 03 20 87 09 AS 00 C9 1E 8330~ E7 20 19 O0E AD 00 E9 0C
8158~ B0 0Z 6% ZC 69 94 20 B7 8338~ 98 99 00 98 C8& DO F7 AC
8140~ 09 A7 OF C8 EL 01 C9 A0 8340~ 0C 97 AD 0D 97 20 FD OE
8148~ E0 04 CY B0 B0 FS 20 ED 8348~ A0 00 A% 96 20 71 9B 20
8170~ FD CA DO EF Z0 SE FD A4C 8350~ 19 0B 4C A& 9A B8E F4 EY
8178~ FA 08 Z0 ED FD A9 AD 4C g35H- 86 1E AD 00 8C EB E7 84
8190~ ED FD 20 2F FE A0 OF 84 83460- 00 84 01 A? 10 05 02 20
8188~ 24 A? 00 85 07 20 5B FE 8348~ 71 9E A% OF A0 i1 20 FD
8190~ B9 AC OF 99 FF 03 88 DO 8370~ 0B 20 1% 0B EE F1 B7 CE
8198~ F7 98 AF F& E7 20 24 ED 8278- ED E7 10 FS AD ED CO AD
8140~ 20 7C FC A9 15 85 24 AE 8380~ EE CO 10 0Z 85 1E 60 BE
81A8- 47 9B AD 48 9B 20 24 ED 8388- EBE B£5 A9 04 8D C1 ES AD
81E0- A0 OF EY EC 0B 99 18 04 8390~ 68 AA 8D GO ES 4C
g1g- 88 10 F7 20 2F FE A? 0D w0 G
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Je venais de terminer de taper ce
magnifigue programme d'Othello
publié par une de mes revues préférées
et javais fait plusieurs parties plus ou
moins brillantes de ma part quand, au
beau milieu d'une partie passionnante,
la sentence tomba comme un couperet
de guilotine : SYNTAX ERROR IN
LINE 980. Horreur ! ! ! Je listai la ligne
980 : il manquait un deux points entre
un HOME et un GOTO, ce qui mavait
échappé au cours des nombreuses
relectures du programme.

Cette histoire a déja di se produire. de
fagon plus ou moins semblable, chez
nombre d'entre vous. Aussi m'écriai-je
alors : plus jamais ! Je m'attelai &
louvrage et pondis le programme
d'analyse syntaxique (SNTX) ci-joint.
Ce programme répond 3 trois objec-
tifs : c'est tout d'abord un utilitaire qui
détecte les SYNTAX ERROR et les
TYPE MISMATCH ERROR avant
I'exécution d'un programme en Apple-
soft ; secundo, il est didactique quant a
la forme : c'est un programme que jai
voulu trés structuré afin de bien illustrer
la logique de la programmation et que
jai truffé de remarques (presque une
instruction REM par ligne) ; tertio, il est
didactique guant au fond : son étude
aide & comprendre comment fonc-
tionne l'analyse syntaxique qui est une
des trais activités fondamentales d'un
interpréteur (avec la gestion des varia-
bles et celle des piles — les piles de
I'Applesoft permettent de gérer les
GOSUB et les FOR...NEXT).

Comment utiliser
ce programme

a) Programme sur cassette

Il faut taper les instructions suivantes, le
programme a étudier &tant déja chargé
en mémoire :

POKE 1912, PEEK (103) : POKE
1913, PEEK (104)

POKE 1914, PEEK (175) : POKE
1915, PEEK (176)

Cela permet de cacher les pointeurs de
début et de fin de programme (adres-
ses 103 et 104, 175 et 176 respective-
ment) dans les mémoires 1912 a 1915
(qui semblent faire partie de la page
texte, mais qui en réalité n'en font pas
partie — voir le manuel de référence
de 'APPLE II).
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Un analyseur de syntaxe

POKE 103, PEEK (175) : POKE 104,
PEEK (176)
POKE PEEK
(104)°256—1,0
Cela permet de charger le programme
d'analyse syntaxique SNTX a la fin du
programme a étudier.

LOAD charge SNTX

DEL 1,0 met en place les pointeurs de
SNTX

RUN lance SNTX.

(103) + PEEK

b) Programme sur disquette

L'opération ci-dessus est réalisée auto-
matiquement par un fichier EXEC
nommé SYNTAXE, fabriqué par le
programme en Applesoft FAIT
SYNTAXE cdijeint. La procédure a
suivre est la suivante :

RUN FAIT SYNTAXE crée le fichier
EXEC

LOAD Nomprog — Nomprog est le
nom du programme a analuser
EXEC SYNTAXE change les poin-
teurs et lance SNTX.

Fonctionnement
du programme SNTX

Fonctionnement général

Le programme commence par deman-
der le numéro de la premiére ligne a
étudier. Puis, ligne apreés ligne, il indi-
qgue si chaque instruction est comrecte
ou non. SNTX saréte automatique-
ment aprés l'analyse de la derniére
ligne du programme étudié ; il
demande alors 3 ['utilisateur sl veut
retourner au programme initial : si
non, il laisse le programme SNTX en
place ; si oui, il rétablit les pointeurs du
programme initial.

On peut si on le désire interrompre le
programme SNTX par CTRL-C ou
RESET ; pour retourner @ ce moment-
I& au programme initial, il suffit de faire
GOTO 12000, a la suite de quoi
SNTX pose la question du retour.

Messages d'erreur
et indications
0 CORRECT

erreur)

1 INSTRUCTION NON RECON-
NUE

(instruction sans

S

Olivier Herz

2 (signe ou « token » de 'Applesoft)

ATTENDU

3 (variable ou fin d'instruction)

ATTENDUE

4 NUMERO DE LIGNE >63999

5 NOMBRE INCORRECT (nombre

rée| dans le programme)

6 EXPRESSION INCORRECTE

7 CONFUSION DE TYPE (type
mismatch error)

& INSTRUCTION AMPERSAND

9 INSTRUCTION CALL

10 FONCTION USK

11 INSTRUCTION REM

12 INSTRUCTION DATA

13 GET NUMERIQUE

Les erreurs 1 & 7, fatales a I'execution,
sont indiquées par un beep sonore.

Les messages 8, 9 et 10 indiquent des
erreurs potentielles - il sagit d'instruc-
tions qui appellent le langage machine
et peuvent prendre en main la syntaxe
du programime (par exemple & X
HPLOT ou CAILl 768 A): aussi,
dans ce cas, SNTX émet un message
d'erreur et ignore la fin de linstruction
(attention : il se peut qu'exceptionnel-
lement &, CALL ou USR nécessitent
pour leur SYNTAXE le symbole deux-
points, par exemple CALL 768:A ;
dans ce cas, SNTX peut indiquer une
erreur a tort).

Les messages 11 et 12 indiquent une
instruction un peu spédiale . la synlaxe
de DATA est déterminée, uniquement
d lexécution, par une instruction
READ et un REM ignore la fin de la
ligne (ne pas faire REM BLABLA :
PRINT A$). Alors SNTX émet le mes-
sage derreur et ignore la fin de l'ins-
truction pour un DATA. la fin de la
ligne pour un REM.

Le message 13 indique une erreur un
peu spéciale : GET A est par exemple
licite en Applesoft mais si, en réponse a
cette instruction, l'utilisateur tape une
touche autre gqu'un numéro de 0 a 9,
on obtient une SYNTAX ERROR. Le
GET numérique est donc a proscrire
au proft de GET A$:A=VAL(AS),
par exemple.

Il faut signaler que les erreurs indiquées
ne sont pas toujours celles faites par
l'utilisateur - par exemple A=1B .
engendrera le message FIN DINS-
TRUCTION ATTENDUE. que ['utilisa-

teur ait voulu écrire A=1:B=2 ou

.
l_!:
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A=1+B; de méme, GET(A$(BS$))
sera qualifie non pas de CONFUSION
DE TYPE, mais par un GET NUMERI-
QUE (c'est en quelque sorte ici un
«bug» de SNTX, mais il était trop com-
pliqué de faire autrement).

Notons que SINTX reléve des erreurs
que I'Applesoft ne voit pas. Par exem
ple, GOTO 123A% passe en Applesoft,
ce qui est di au fait que, celuici étant
interprété, il ne regarde pas derriere
123.

Une ligne du genre 10 PRINT « BLA-
BLA sera notée EXPRESSION
INCORRECTE par SNTX dlors gue
'Applesoft tolére Toubli du « quate »
en fin de ligne.

L'Applesoft supporte IF A% THEN...
ou encore ON | GOTO sans numéro
de ligne, ce qui ne sert a rien et est
dénoncé par. SNTX.

De méme pour STORE AS$, instruction
permise par I'Applesoft alors qu'elle ne
stocke sur cassette que les adresses el
les longueurs des chaines du tableau
A3 et non les chaines elles-mémes.

Enfin, 'Applesoft ne vérifie la syntaxe
de lexpression située aprés DEF FN
F(X) = que si la fonction FIN est appe-
lée au cours du programme, par exem-
ple PRINT FN F(2xl). alors que SNTX
analyse la syntaxe de tout ce qui suit le
DEF FN.

En revanche, SNTX ne signale pas les
autres erreurs d'exécution, comme les
OUT OF MEMORY ¢l y a par exem-
ple trop de IF THEN, FOR NEXT ou
GOSUB emboitées ; les OVERFLOW,
méme pour les constantes réelles dans
le programme (SNTX aurait pu le faire,
mais ¢ était trop fatiguant !) ; ou encure
T'existence de plus de 88 dimensions
dans un tableau (ne soyons pas ridicu-
les ) ; enfin, tout « trafic » fait directe-
ment sur les octets du proyramime et
qui change la « tokenisation » peut
dérouter compléternent SNTX.

Analyse du programme

Commengons par indiquer, & l'usage
des puristes, que ce programme n'est
optimisé ni en place mémoire, ni en
vitesse d'exécution. En effet, pour aider
la compréhension du programme, on a
préferé le structurer au maximum,
méme si cela parait parfois peu astu-
cleux (sous-programmes appelés une
seule fois par exemple). Nous n'indi-
querons ici que les grandes lignes du
programme, les nombreuses REM qu'il
posséde expliquant les détails.

La ligne de programme
Applesoft

Indiquons en préambule comment est
faite une ligne de programme Apple-
soft. Les deux premiers octets repré-
sentent I'adresse de la ligne suivante
{octet bas, puis haut comme toujours) :
si cette adresse est nulle, c’est qu'on a
atteint la fin du programme.

Les deux octets suivants indiquent le
numéro de ligne (de 0 & 63999 en
principe — octet bas puis octet haut
bien entendu).

Cnfin, la ligne est représentée de
maniére « tokenisée » : les octets
valant de 1 a 127 indiquent un carac-
tére ASCII et ceux valant de 128 a 234
indiquent un code («token ») de
I'Applesoft (voir Pom’s 4 pages 44 et
45}, la fin de ligne étant indiguée par le
code 0.

Le programme

Il commence par un saut a la ligne
20000 pour initialiser le tableau des
ermreurs, demander le numéro de la
premicre ligne 3 étudier et la chercher,
en retrouvant l'adresse du début du
programme 3 étudier dans les mémoi-
res 1912 et 1913.

Puis il saute en 10000 pour débuter
lanalyse : il indique le numéro de la
liane et celui de linstruction dans la
ligne puis, en fonction du « token » de
linstruction, il saute vers une des lignes
3000 & 3500 (étude des « tokens »)
avant d'8crire le message d'erreur (ligne
100 a 150) et de passer a la prochaine
instruction (ligne 10020).

Pour l'étude des « tokens », on utilise
des petites routines situées avant la

ligne 1000.

Le cceur de létude syntaxique est
constitug par l'andyse des expres-
sions : il 'agit des routines débutant en
600 (nom de variable), 1000 (expres-
sion numérique) et 2000 (expression
chaine), qui sappellent les unes les
autres - et oui ! le BASIC est récursit, le
probleme étant qu'il ne posséde pas de
variables locales, difficulté contournée
par ['utilisation de tableaux (VAR, Al
et A2) et d'une pile (I, 11 et I2) notant
I'enfoncement dans la récursion (lignes
670, 1330 et 1620).

Notons limpertance de la variable FRR
dans ces routines :dés gu'une erreur est
trouvée, ERR n'est plus nul et l'on sort
immédiaternent des sous-programmes
récursifs par les multiples issues de
secours [F ERR THEN RETURN.

Aprés le retour au niveau général du
programme (lignes 3000 et suivantes),
l'analyse est arrétée en cas d'erreur par
le sous-programme de la ligne 20.

Notons gu'en fin danalyse, le pro-
gramme saute a la ligne 12000 et, le
cas échéant, retourne au programme
initial en restaurant ses pointeurs qui

taient cachés dans les mémoires 1912
a 1915.

Les variables

PTR : pointeur d'adresses qui indique
la progression dans le programme &tu-
dié.

A : contient la valeur de l'octet indiqué
par le pointeur (ligne 10).

ERR : numéro de l'erreur trouvée.
ES$(ERR) : nom de cette erreur.
FINI ; variable indiquant la fin d'une
instruction: (ligne 30 : A=0 ou A=58
donne FINI=1).

TKN : indique la présence d'un (ou de
plusieurs) « token » ou caractére a
I'adresse pointée par PTR

LN : numéro de la ligne étudiée.

NL : numéra de la prochaine ligne.
IST : numéro de linstruction dans la
ligne (ligne 10000 et suivantes).

BEG . numéro de la premiére ligne
demandée par lutilisateur (ligne
20040).

AS : sert pour les INPUT et les GET.
B: est un code et B$ un nom de
« token » ou de caractére pour les
messages d'erreurs (lignes 100, 400 et
900).

US : indique la présence de la fonction
USR (ligne 1310).

PNT : indique la présence d'un point
dans un reel (ligne 800).

NEBR : valeur d'un numéro de ligne.
LNG : longueur d'un numéro de ligne
{ligne 500).

INF, SUP, EGA et COM sont utilisés
pour la détection des opérateurs de
comparaison.

VAR et VAR(]) : notent le type d'une
variable (lignes 600 a 790).

ADR, A1(l1) et A2(I2) : représentent
un stockage provisuire de PTR (lignes
1330, 1620 et 3730).

Améliorations
du programme

JJe pense avoir pris en compte, a defaut
de la totalité, au moins 99 % des cas
de figures qui peuvent se présenter
dans un programme Applesoft.
J'espére que SNI'X les traite tous cor-
rectement : en effet, le programme
SNTX a beau avoir été testé sur de
nombreux programmes Applesoft, i

Pom’s n® 6




est loin d'avoir eu affaire & tous ces cas
de figure. Aussi, jespére quil ne reste
pratiquemnent plus de « bugs ».

En ce qui concerne les limitations de la
vitesse d'exécution et de la taille
mémoire dont nous avons parlé ci
dessus, il est conseille d'utiliser une ver-
sion sans REM du programme SNTX
(obtenue avec le CRUNCHER de
DAKIN ou AOPTIMIZER). Sans les
REM, on a la possibilité d'analyser la
syntaxe de programmes Applesoft
ayant jusqu'a 110 secteurs sur dis-
quette (ou faisant moins de 28K envi-
ron, ce qui est quand méme considéra-
ble — un programme trop gros aboutit

au message PROGRAM TOO LARGE
au moment du chargement de SNTX).
La version sur cassette tolére des pro-
grammes de 40K au plus.

Enfin, nous fournissons sur la disquette
de Pom’s le résultat de la compilation
de SN1TX par le compilateur TASC - il
sagit du fichier binaire SNTX COM-
PILE. Son utilisation est un peu difé-
rente de celle de SNTX : il suffit d’avoir
le programme & étudier en mémoire,
puis de faire BLOAD SNTX COM-
PILE et CALL 29869 (atiention :
29869 n'est pas l'adresse de début du
fichier SNTX COMPILE). La suite des

opérations est la méme que pour

SINTX, a la différence prés que SNTX
COMPILE cfface le programme étudié
quand il a fini (c'est du @ TASC).

On peut ainst étudier la syntaxe de pro-
grammes dont l'adresse de fin, indi-
quée par PRINT PEEK(175)+
PEFK(176)*256, est inférieure 3
25856 (donc des programmes ayant
jusqu'd 95 secteurs ou faisant jusqu'a
23K environ). Notons que SNTX
COMPILE n'utilise pas d'adresse supé-
rieure & 36820, donc peut étre utilisé
tant que la HIMEM reste supérieure a
ce nombre (en particulier avec PLL qui

abaisse la HIMEM 3 36864).

4 REM A3 REW —-—-TESTE GOTO-GOSUR==——
ERERREREEE AL EELANEEEEEE 90 GOSUBR 10: IF &8 ¢ 3 171 AND A ¢ » 1
= PROGRAMME SNTX: * 76 THEN ERR = Z:R$ = "GOTO 0OU 6OS
* ANALYSE SYNTAXIDUE # Ue": POP : B0OTO 100
# D UN 2ROGRAMME EN * 93 RETURN
+ BRASIC APPLEBOFT * 39 REM —==SAUT-)>FIN D? INSTR. ———
EREEEXEEEEREREXERERRRH A 100 PRINT " ":;3 IF ERR= Z ORERR =3 T
v BGOTC 200002 REM INITIALISATION HEN PRINT B&$:" ":
& RreEM 110 IF ERR ¢ 8 AND ERR ( » © THEN PRI
HREFREERARERREEEEEEEEEES NT CHR$ (7)::f REM ERREURS FATALE
* RCUTINES COURANTES = 5 =y BIP
PEEEEENERNERN AN NN LR E RN 120 PRINT ER%(ERR): REM MESSAGE D’ERREU
9 REN —-=INCREMENTE LE POINTEUR ET K
LIT LE PROGRAMME——— ~ 130 PTR = PTR - 1@ REM PARFOIS NECESSAIR
i R = PEERW (PTR)SPTR = PTR + 1: RETURN E E
140 GOSUEB 3Z0: GOSUE 10 IF NOT FINI TH
i9 REM ——TESTE 81 ERREUR — EN 140: REM FIN D> INSTRUCTICN? £
Z9 I ERR THEN POP : GOTO 100 1520 GOTO 10020 =
25 RETLRN 195 REM ——-TEST COMPARATEURS——— k=4
£3 REM ———TESTE FIN DE LIGNE-—- Z0Q SUP = Q:iINF = QIEGR = i3
20 FINI = 0:A = PEEW (PTRY: IF A =0 0OR | 210 GDSUR 10: IF A = 207 THEN SUP = Sup =
A = 58 THEN FINI = i + 1=z IF SUP » 1 THEN ERR = 6: RE ?
35  HRETURN TURN : REM =
39 HEM —=—=TESTE SI CHIFFRE—=-— 220 IF A = 208 THEN CGA = EGA + 1: IF E Ej
ag THN = QiR = PEER (PTR): IF A » = 48 GR » 1 IHAEN ERR = & RETURN : REM s
AND A ( = 57 THEN GOSUE 10:TKN - =
_2 | 230 IF A = Z09 THEN INF = INF + 1: IF I -
43 RETURN NF » 1 THEN ERR = 6:i RETURN : REM =
43 REM ———TESTE §I LETTRE——— ¢ .
S0 THKN = 0:R = PEEX (PTR): IF A ) = g5 | 240 IF A ) = 207 AND A ( = 209 THEN 2
AND A { = 90 THEN GOSUE 10:THA 30 REM 3 = O
= i 2530 PTR = PTR — 1:COM = SUP + EGA + INF:
33 RETURN RETURN
59 REM ——--TESTE (-) GU (+)——= 2939 REM -——ATTEND FIN D? INS. ——
BO THN = 0:A = PEEK (PTR): IF Q4 = 200 g | 399 BGOSUB 30: IF NOT FINI THEN ERR = 3
RA = 201 THEN GOSUE 101TKN = 1 tB$ = "FIN D’ INSTRUCTION"
€5 RETURN 310 GOTO 100
63 REM —--TESTE SI NPERATEUR——— 399 REM ———ATTEND LE TOKEN R———
70 TKN = 0:A = PEEK (PTR): IF R » = 2o | 400 B = 41:B$ = ")": GOTD 450
@ AND A ¢« = 204 THEN GOSUR to:7 | 405 B = 44:B$ = ", ": BOTO 450
KN = 1: REM + — % , ET ~ 410 B = S9:E$ = ":": GOTO 450
72 RETURN 415 B = 40:iB% = " (": GOTO 450
75 TRN = /A = PEEK (PTR): IF @ = 205 g | 420 B = 193:F% = "TO": GOTO 450
R A = 206 THEN GOSUB 10:TWn = 1@ | 425 B = 194:B% = "FN": GOTO 450
REM AND ET UR 430 B = 1963B% = "THEN"! GOTO 450
77 RETURN A5 B = 197:B$ = "AT": GOTO 450
79 REM ——TESTE (=) OU (. )—— 440 B = 208:iB$% = "=": GOTO 450
80 TKN = Q:A = PEEK (PTR): IF A = 44 R | 450 GOSUB 10: IF A ¢ > K THEN ERR = 2
A = 201 THEN GOSUE 10iThN = 1 460 RETURN
82 RETURN 433 REM —---LIT NR. DE LIGNE-—
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SZ0 LNG = LNG + 1% IF LNG » 5 THEN ERR = | 820 GDSQE F13: IF Thih THEN BOS: REM POI
4* RETURN : REM TROP LONG e
5350 NER = NBR * 10+ B8 — 483 IF NER ¥ 63 B2 GOSUB 40: IF THKN THEMN B1i0: REM CHLIF
999 THEN ERR = 4! RETURN : REM AU i FRE
MERD TROP GRAND 840  RETURN
sS40 GO0TO S10 850 LNG = 03 GOSBUER &0: REM SIGNE
550 IF LNB = 0 THEN ERR = Z:R¢ = "NuUvER | 860 GOSUEB 40: ;E EUT THN THEN RETURN
0 DE LIGNE": REM PAS DE NUMERO @ ReEM CHIFFRE
S&0 RETURN 870 LG = LNG + 1:i IF LNG ¢ = Z THEN 86
S NN e TTOROR e TEHL e 0: REM EXPOSANT DAY PLUS Z CHIFF
600 GOSUB 700: GUOTO 660% REM PREND VARI __RES
SBL L REELIE BBO ERR = 5¢ RETURN
610 GOSUB 710: BOTO 660: REM PREND vARI | 899 REM ——-TOKEN FACULTATIF---
40: BOTO 380: REM (
44: GOTO 980: REM |
34t 5OTO 9680 REM
46: GOTO 980: REM POINT
£9: G070 S80: REM E

ABLE NUMERIOUE 200
620 GOSUEB 720: GOTO 660: REM PREND vARI | 705
ABLE CHAINE 910
650 (BOSUR 750: REM VARIABLE OUELCONGUE | 215
E60 VAR{I) = VAR: IF ERR THEN RETURN 320

m o

L (| (O O T |

SO0 NBR = OiLNG = 0 IMAL PAR NOMBRE'!
Si0 GOSUEB 40: IF NOT TKN THEN S50: REM | 810 GOSUB 920: IF TKN THEN 850: REM EXP
CHIFFRE OsaNT

665 GOSUB 900% IF NOT TKN THEN RETURN [ 225 B = 171: BOTD 380: REM BOTO
REM ¢ 930 B = 1939: BOTO 980: REM STEP
6§70 I = I + 1:VAR(I) = O: GOSUB 1000:1 = [ 935 B = 153: BOTO 580: REM TO
| 1 - 1: IF ERR THEN RETURN : REm | F40 B = 137: GLTU 980: REM RHI
5 EXPRESSION DE L’ INDICE 245 B = 200: GOTO 380: REM +
B 680 GOSUB 205: IF TKN THEN 670: REM v | 790 B = 138: BOTO 380: REM NOT
= IRGULE 980 THN = 0:A = PEEK (PTR): IF A = B TH
© B30 GBGOTO 400: REM ) =N GOSUE 10:THN = 1
~ B33 REM ———LIT UN NOM DE TABLERU OU DE | 930 RETURN
b VARIABLE S5 INDEX-—- S99 REM

B 700 BGOSUB 73503ERR = (VAR ¢ ) 0) » 7& R | *EsExhfémsbasinirser
= ETURN : REM PREND VARIAELE REELLE | *EAPRESS. NUMERIDUE *
- 710 GOSUB 7S0:ERR = (VAR = Z) % 71 RETU | #H*EEFXERRXERXXERLRNR

EJ. RN @ REM PREND VORIAEBLE NUMERIOLUE L0000 GOSUB B8U: IF TRN THEM 1000: REM SI
£ 20 GOSUB 750:ERR = (VAR { » 2) * 7: R o A . .
o ETURN : REM PREND VARIABLE CHAINE | 1005 GOSUB 950: IF TKN THEN 1000: REM N
750 BOSUER SO: IF NOT TKN THEN ERR = 3t | gy i . i
B$ = "VARIABLE": RETURN : Rem pre | 1010 GOSUB 10: IF A = 40 THEN 1040: REM
MIERE LETTRE W Bt s
760 DOUSUB 407 IF TKN THEN 760: REM cuie | 1015 IF A L ) 194 THENM 1100
oE 1015 REM ——=— FN ———

770 GOSUE SO: IF TKN THEN 760: rem Levr | 19020 GOSBUB 700: IF ERR THEN RETURN 3 R
RE EM FONCTION
. 15 vA | 1030 GOSUB &415: IF ERR THEN RETURN @ H

780 VAR = (A = 37) + 2 % (A = 36)
R ¢ » O THEN GOSUE 10: REM VAR= EM ¢ , "]
0 SI VARIABLE REELLE, 1 SI ENTIER 1040 GOSUER ia0G: IF ERR THENM RETURN s
E ET 2 SI CHAINE REM ARGUMENT
730  RETURN 1050 GOSUR 400: IF ERR THEN RETURN : R
739 REM ———LIT UN NOMERE-—- ) EM )
800 PNT = O 1080 GOTO 13800
8OS PNT = PNT + 1f IF ANT ) 2 THEN ERR = [ 1100 IF A < 5 2153 THEN 1200
S: RETURN : REM i SEUL POINT Dec | 1109 REM ——— BCRN( ——-

1110 GOBUER 1000: IF ERR THEN RETURN
REM EXPRESSION 1
1120 BGOSUE 405: IF ERR THEN RETURN : R

j e y
ORDINATEDR, ILEXISTE UNE EM VIRGULE

VINGTAINE D s TERRPSTRES (M : : -

su” TEREE . HA ! Hal mealual 1130 GOTO 10403 REM EXPRESSION 2 ET )
: 1135 IF ERR THEN RETURN
1200 IF A ( 2 22/ BND B () 229 AND A
¢ » 230 THEN 1300
iZ09 REM —— LEN, VRL ET RSC ——-
1210 BOSUE 4157 IF ERR THEN RETURN @ R
EM ¢

1220 GUSLE Z000: IF EHR THeN RETURN
REM EXPRESSION CHAINE
1230 G6OTO 1050: REM )
i300 IFA ( » Z2IZT AND A ( ¥ 714 AND A
{ } 217 THEN 1400
1309 REM ~=—— USK, FRE ET PO ——=
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1310 US = 0: IF A = 213 THEN US = 1 2040 GOSUR 1000: IF ERR THEN RETURN @
1320 OGOSUR 415: IF ERR THEN RETURN : R REM ARGUMENT
EM 2050 GOSUBR 400: IF ERR THEN RETURN @ R
1330 AZ(I2) = PTR:IZ = IZ + 1t BOSUR 100 EM i
Gilz = IZ — 1+ IF ERR = O THEN 13 | ZOBQ BOTO 2900
502 REM ARGUMENT MUMERIBUE 100 IF A ¢ > 2Z3IZ OND A ¢ ) 233 THEN
1335 IF ER] ¢ ) 7 THEN RETURN EEOO
1340 PTR = AZ(IZ)1ERR = 0! GOSUB Z00Q0: I Z109 REM --— _EFT$ ET RIGHT$ ——
F ERR ¢ > O THEN RETURN @ REM 3 | 2110 GOSUE 41iS: IF ERR THEN RCTURN &t R
RBUMENT CHRINE EM (
1350 GOSUR 400: IF ERR THEN RETUEN © R | 2170 BOSUE 2000: IF ERR THEN RETURN :
EM REM ZXPRESSION CHAINE
1360 IF US THEN ERR = 10% Rz TUHAN @ HeM 2130 GOSUR 405: IF ERR THEN RETURN : R
ERREUR FORCEE EM VIRBULE
1370 BOTO 1300 2140 GOTO 2040 REM ARGUMENT ET )
1400 IF A ( Zi0 OR A } 276 THEEN 1500 2200 IF A (¢ ) 234 THEN 2300
1409 RFEM —— SG6N, INT, PBG, PDL, SER | ZE03  REM ——— MID$ ——-
, RND, LOG, EXP, CDS, SIN, TAN | 2Zi0 GOSUR 415: IF ERR THEN RETURN @ R
, ATN, PEEK ——— EM (
1410 BOTO 1030: REM (BRBUMENT) ZZZ0 GOSUB 20003 IF ERR THEN REIURN I
1500 IF A {( ) 46 AND (R ( 48 OR A } 5 REM EXPRESSION CHAINE
) THEM 16800 2230 GOSUEB 405: IF SRR THEN RETURN & A
1509 REM ——- NOMERE —-—-— EM YIRGULE
1510 PTR = PTR - 1: GOSUR BOO: IF ERR TH | 2240 GODSUE 1000: IS ERR THEN RETURN @
EN  RETLRN REM EXPRESSION 1 i
1520 GOTO 1900 2PS0 GOSUR F05: 1F T THEN 2040t REM O =
1600 PTR = PTR — 1: IF A = 34 OR A = 228 RGUMENT ET ) SI VIRGBULE £~ |
OR (A > = 231 AND A ¢ = 2Z34) T | 2260 GOTO 2050 REM ) :%
HEN 1700: REM DEBUT D EXPRESSION ZZ00 IF A (65 OR A » 90 THEN 2400 =
CHAIME ZE03 REM —--— VARIABLE —---— i
16:0 IF £ ( 65 0R B } 30 THEN ERR = &: #Z10 PTH = PTR - 1: GOSUB 620: IF ERR TH |
RETURN En RETURN =
16139 REW === VARIKBLE ——-— 2320 E0TO 2900 E}
1620 R1(T1) = PTR:T1 = Ti + i3 BOSUR 650 | 2400 IF A ¢ ) 34 THEN 2500 =l
tI1 = Ii — is IFf ERR THEN RETURN | 2409 REM =—— CHAINE ——— o
7410 BOSUB 10: IF A = O THEN ERR = 6: R 13
1630 IF VAR(I) = 2 THEN DTR = AL(Ii): G ETURN =
OTO i700: REM DEBUT DT EXPRESSION 2420 IF A ( » 34 THEN 241i0: REM FIN DE
CHATNE LA CHAINE? =
1640 GOTO 1300 2430 GOTO 2390
1699 HEM —-—— COMPAR.CHRINES ——- 500 IF A { Y A0 THEN ERR = &: RETURN
1700 GOSUE 2000: IFE ERR THEN RETURN = 2505 REM ——— { ———
REM EXPRESSION CHAINE 2510 GOSUR 2000: IF ERR THEN RETURN :
1710 GOSUR 200: IF COM = O THEN ERR = 7 REM EXPRESSION CHAINE
: RETURN = REM » ( OU = 2520 GOTO 2030: REM )
1770 BOSUR Z0oO0O: IF ERR THEN RETURN #893 REM ——-— OBERATELIRG ———
REM EXPRESSION CHAINE 900 BOSUB F45: IF TKN THEN Z000: REM +
1833 REM ——— OPERATEURS ——— 2310 BOSUR 79: IF TKN THEN ERR = 73 HET
1800 GBOSUR 200: IF COM THEN i000: REM (¢ URN ¢ REM - x / CT ~
} Ou = 2920 HE [URN

1910 GOSUE 70: IF TKN THEN 1000: REY + | 2999 #ewm

= = g oo ) ) FEERFEEFEEFEFREXEREEX
1920 GOSUB 73: IF THN THEN 1000: REM A ¥ ETUDE DES TOKENS %
D DU DR AR A AT TR
1930 RETURN 3099 REM ——— FOR..TO ———
1999 HEM >100 GOSUBR 700: GOSUER Z0: REM VARIABLE
R B o R HEELLE SANS INDEX
* EXPRESSION CHRINE * 3110 GOSUR 440: BOSUR Z0: REM =
XERTREXNEREREERL R EEX 3120 BOSUB 1000: BOSUB Z0: REM EXPRESSI
2000 BOSUER 9453 IF TKN THEN 2000: REM ON 1
2010 GOSUB 10 IF A = 46 OR (H } - = 48 Ti30 GBOSUB 420: GOSUB 20: REM TO
AND A ¢ = 57) OR A = 194 OR A = 3140 BOSUEB 1000: GOSUE 20: REM EXPRESSI
201 OR (A Y = 210 AND A ( = 230 oN =
AND A ¢ ) 228) THEN ERR = 7:¢ RE | 3450 GOSUR 930: IF TKN THEN 3800% REM S
TURN = REM TYPE CHAINE? TEPR
ZOZ0 IF A ¢ » 228 AND R < Yy 231 THEN Z{EN GOTO 300
2100 3199 REM ——— NEXT ——-
2023  REM -—— STR% ET CHR® --- 3200 GOSUER 30: IF FINI THEN 100: REM PR
2030 GOSUR 415: IF ERR THEN RETURN = R S DE NOM DE VARIAELE
EM { 3zi0 GOSUE 700: GOSUE Z0: REM VARIARLE
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37190

3720

w4
3750

3799

2800

3899
3300

3310

399
4000

4010
4020
4099
4H 100

REELLE SANS INDEX

GOSLUB 90%: IF TKN THEN 3210: REM V
IRGULE
GOTO 300
REM ——- DATA ———
ERR = 1Z: GOTD 1(00: REM ERREUR SORC
EE
REM ——— INPUT —-——
GOSUE 910: IF NOT THN THEN 3450%
REM
GOSUE 10: IF A = O THEN ERR = 3:B%
= "VARIARLE": &0OTO 100
IF A ¢ ) 34 THEN 3410t REM FIN DE
LA CHALINE?
BOSUE 410: GOSUB 20! REM DOINT-VIR
GULE
REM —-— READ -—-
GOSUE 650: GOSUB 20t RCM VARIABLE
GOSUE 905: IF TKN THEN 3450: REM V
1RBULE
GOTO 300
REM === DEL =—=—
GOSUE S500: BGOSUB ZO: REM LIGNE 1
GOSUE 405: GOSUB 20: REM VIRGULE
BOTO 4450: REM LIGNE 2
REM ——— DIM ——-

GOSUB 750: GOSUR 20: REM TABLEAU

GOSUE 41S5: GOSUR 20: REM (
GOSUE 1000: GOSUB Z0: REM DIMENSIO
N
GOSUB 905t IF TKN THEN 3620: REM V
IRGULE
GOSUB 400: GOSUE 20: REM )
GOSUB 305: IF TKN THEN 3800: REM V
IRGULE
GOTO 300
REM ——— PRINT ——-
GOSUB 30: IF FINI THEN 100: REM FI
N D' INSTRUCTION
BOSUR 10: IF A = 44 OR A = 59 THEN
37003 REM VIRBULE DU POINT-VIRBU
LE
IF A = 192 DR A = 195 THEN BOSUEB
10007 GOSUB ZO: GOSUB 400: GOSUS
20: GBOTO 3700t REM SBC( ET TAEL
PTR = PTR - 1:ADR = PTR: GOSUB 1000
: IF ERR = 7 THEN 3750: REM EXPRE
5SION NUMERIGUE
S0SUB 20: GOTO 3700
PTR = ADR:ERA = 0: GOSUR 2000: GOSU
B z0: GOTO 3700: REM EXPRESSION C
HAINE
REM ——— SPEED=, HCOLOR=, IN#, COLOR
= HIMEM:, K LOMEM: VTAB, HTAE,SCAL
E=, ROT=, PR# ———
GUSUB 1000: GOSUR 20: GOTO 300: RE

M EXPRESSION UNIGUE

REM ——— CALL ——-

GOSUB 1000: BOSUB 203 REM EXPRESST
ON

ERR = 3: GOTO 100: REM ERREUR FORCE
E

HEM === PLOT ET PUOKE: ===

GOSUEB 1000: GOSUB Z0: REM EXPRESSI
ON 1

GOSUB 405: GOSUE 20: REM VIRGULE

GOTO 3800: REM EXPRESSION 2

REM === HLIN ET VLIN ===

GOSUR 1000: GOSUER Z0O: REM EXDRESSI
On 1

4110
4i1z0

4130
4140
4199
4200

4az10

4220
4233
4300
4310

4320
4330

4340

4330
4393
4400
4449
4450
4460
4433
4300
4510

4520
4539
4600
LELIO
4620

430

4693

L4700

4710
4739
4800

48190

48z0
4830

4840
44939

4300
49339
=lelele)
5093
3100
5110
9120
5130

5140
5199

GOSUE 4035: GOSUB 20: REM VIRGULE
GOSUBR 1000: BOSUR Z0: REM EXPRESSI
ON 2

GOSUB 435: GOSUE ZO: REM AT

GOTO 3800: REM EXPRESSION 3

REM ——— DRAW ET XDRAW ——-

GOSUR 1000: BOSUER 20: REM EXPRESSI
ON 1

GOSUB 340: IF NOT THKN THEN Z00: R
EM AT

GOTO 4000: REM EXPRESSIONS Z ET 3
REM === HPLOT ——-

GOSUEBE 935: REM 7O

GOSUB 1000: BOSUR 20: REM EXPRESSI
ON 1

GUSUE 405: BUSUR 20: REM VIRGULE
BOSUB 1000: GOSUB 20: REM EXPRESSI
onN 2

GOSUR 935: IF TRN THEN 4310% REM T
a

GOTO 300

REM ——— OMERR =—=-—

GOSUB 90: REM GOTO OU GOSUE

REM —-—— GOTO ET GOSUB --—-

GOSBUE S500: GOSUEB 20: REM LIGNE
GOTO 300

REM === STORE ET RECALL-—---

GOSUR 7S0: GOSUEB 20: REM TABLERU

IF VRR = 2 THEN ERR = 7% GOTO 1003
REM TABLEAU NUMERIGUE BEULEMENT

EOTO 300

REM =—= LET ===

GOSUB 6503 GOSUE Z0: REM VARIABLE

BOSUR 440: GOSUR 20: REM =

IF VAR(O) ¢ 2 THEN GOSUB 1000: GO
SUB 20: GUTO 300% REM EXPRESSION
NUMERIGUE

IF VRR{O) = 2 THEN GOSUB Z000: GO
SUB 20: BOTO 300: REM EXPRESSION
CHAINE

REM ——— RUN ——-

GOSUE 30: IF FINI THEN 100: ReEM BPA
S DE LIGNE

BOTO 4450: REM LIGNE

REM ——— IF.,.THEN ——-