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NOTE AUX LECTEURS

La Société ATARI a commercialisé en France, depuis septembre 1985,
trois modèles différents d'ATARI ST.

Il s'agit du 520 sT, du 520 sTF, du 1040 sTF et du Mega ST.

En conséquence, nous avons réalisé cet ouvrage pour qu'il réponde à
toutes vos questions concernant ces 3 modèles de la famille ST.
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Intrduction

Chcre et cher(e) collègue

Vous ne voyez tout de même pas d'inconvénient à ce que nous vous

appelions ainsi, n'est{e pas ? Puisque vous êtes à present sur le

meilleur chemin pour devenir un(e) expert(e) en informatique. En

douteriez-vous ?

Vous venez de faire un grand pas dans la bonne direction puisque

vous êtes en train de lire un livre dætiné à vous familiariser
avec I'un des microordinateurs les plus puissants du marché. Vous

verrez, d'ici peu de temps vous manipulerez votre ATARI ST comme

si n'aviez fait que cela pendant toute votre vie.

Cet ouvrage est divisé en cinq chapitres. Les deux premiers

permettent d'établir un premier contact avec notre ATARI ST' le
troisième aborde le langage de programmation BASIC. Si votre

soif d'information n'est pas encore tarie à ce stade de la lecture,

le quatrième chapitre apporte un certain nombre d'informations
intéressantes ayant pour thème I'ATARI ST.

Après avoir étudié cet ouvrage vous connaîtrez bien votre ATARI
ST, et vous serez en mesure de le programmer vous+nême en

BASIC. N'attendez pas de ce livre une description détaillee

et technique de I'ATARI ST, sa vocation est bien plus de vous

familiariser le plus agreablement possible avec cette superbe

machine qu'est I'ATARI ST. Nous æpérons qu'il éveillera en

vous I'envie de vous informer plus en détail sur tel ou tel sujet

abordé.



2 Bien débuter aYec votre ATARI ST



Les Premiers Pas

1. LES PREMIERS PAS :

INSTALLER ET BRANCHER L'ORDINATEUR

Lorsque le nouvel ordinateur arrive dans le foyer, on a tout de

suite envie de le voir fonctionner et d'avoir un aperçu concret de

ses extraordinaires capacites vantées dans les publicités.
L'expérience montre que c'est bien souvent cette precipitation qui
entraine de regrettables erreurs de manipulation. Pour cette raison
nous vous proposons d'installer ensemble et sans hâte excessive

notre ATARI ST.

De pùr leur construction mécanique, il eúste trois types de

modèles de I'ATARI ST. Le premier type, représenté par le 520
ST/M mais aussi par les plus anciens 260 ST et 520 ST+, est

constitué de I'unité centrale avec clavier intégré, à laquelle on

ajoute un boîtier d'alimentation, un ou deux lecteurs de

disquettes, la souris et un moniteur (en option sur les modèles

sr/M).

La deuxième forme sous laquelle on peut rencontrer I'ATARI ST est

le 1040 STF. Dans ce modèle I'alimentation et un lecteur de

disquettæ ont pu être intégres dans I'unité centrale. Il ne reste
plus alors qu'à brancher un moniteur, et bien sûr la souris, pour
pouvoir commencer à travailler.

Dernier produit dans la gamme des ATARI ST, le MEGA ST se

présente sous une forme tout à fait nouvelle, puisque le clavier a

éte détaché de l'unité centrale, à la manière des ordinateurs
personnels (PC). L'unité centrale renferme également I'alimentation
et le lecteur de disquettes, en outre la capacité mémoire a été

augmentee.

Quel que soit le modèle dont vous venez de faire I'acquisition,
commencez par disposer les divers éléments comme cela est montré
sur la photographie.
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A présent nous allons relier entre eux les divers éléments. comme

les interconnexions à faire diffèrent légèrement entre les trois
types de modèles (ST/M, 1040 STF et MEGA ST), nous préciserons

à chaque fois quels sont les modèles concernés. Attention, il est

important que dans tous les cas le branchement de la prise secteur

se fasse en tout dernier, et après vérification des étapes

précédentes. Nous allons commencer par le type 520 ST/M, et relier

àntre eux I'unité centrale, le lecteur de disquettes et le moniteur
(ou le téléviseur).

1.1. L'UNITE CENTRALE

Examinons la face arrière de I'ATARI. Celle-ci présente un certain

nombre de connecteurs que nous avons numérotes pour pouvoir nous y

retrouver plus facilement.
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Læ propriétaires d'une machine de type ST/M auront certainement
déjà remarqué la présence d'une prise supplémentaire, située entre

les connecteurs óB et 7. Ces modèles sont en effet equipes d'un
modulateur (d'où le "M') UHF qui permet de brancher le ST sur

l'entrée antenne d'un téléviseur. Veuillez lire au chapitre 1.2.2

comment procéder avec le téléviseur.

Nous allons commencer par relier I'ordinateur et son alimentation.
Pour cela insérez le connecteur circulaire de I'alimentation dans

la prise 5 de I'unité centrale. Veillez à la bonne orientation du
connecteur, il faut que la petite encoche pointe vers le haut.

La face arrière du 1040 STF se presente de manière plus simple :

-foto. å F
Le cable secteur servant à alimenter
la prise 7, et c'est presque la seule

en est de même pour le MEGA ST.

I'ordinateur est inséré dans
chose qu'il faille faire ; il
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1.2. LES SYSTEMES DE VISUALISATION

Il existe deux manières de visualiser les informations video que

fournit un ordinateur : la première, la plus economique, consiste à
utiliser un téléviseur (couleur ou noir & blanc). L'autre solution
consiste à utiliser un écran dédié, appelé moniteur. Le moniteur
specifique à I'ATARI ST, le SM 124, æt vraiment d'excellente
qualité.

Pour des applications de types professionels ou semiarofessionnels
il est préférable d'utiliser un moniteur.

1.2.1. Le moniteur

Connectez le cordon secteur du moniteur à I'arrière droit de celui-
ci. Le cable video, solidaire du moniteur, doit être connecté à la
prise 7 du modèle 520 ST/M ou à la prise 5 du 1040 ou du MEGA ST.
Noter à nouveau la petite encoche qui doit pointer vers le haut.

1.2.2. Le téléviseur

Le 520 ST/M peut être relié à un téléviseur via un cable d'antenne,
fourni avec I'ordinateur. Ce cable est equipe d'un coté d'une prise

antenne que I'on reliera à son homologue coté téléviseur, I'autre
extrémité du cable est equipee d'une prise cinch que I'on vient
insérer dans la pise se situant entre les prises 6B et 7.

1.3. LE LECTEUR DE DISQUETTE

Le lecteur de disquette doit d'abord être relié à sa propre

alimentation. Le cable de I'alimentation sera donc inséré dans la
prise 3 du lecteur de disquette, touþurs avec I'encoche vers le
haut. A présent il faut relier le lecteur à I'unité centrale, ce

que I'on réalisera au moyen du cable gris que I'on viendra insérer

d'une part dans la prise I du lecteur de disquette, et de I'autre
coté dans la prise l0 de I'unité centrale.
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Si vous possédez un deuxième lecteur, celui<i sera relié au
premier par la prise 2 (prise I du second lecteur).

I,4, LE CLAYIER

Ce chapitre ne concerne que le MEGA ST puisque sur læ autres
modèles le clavier est intégré à I'unité centrale. Le cordon en
spirale doit être connecté à la prise correspondante de I'unité
centrale qui se trouve sur le coté gauche. Au niveau du clavier le
connecteur se trouve entre les deux renfoncements pour la souris et
pour le joystick.

Pour ôter le cable, il faut d'abord appuyer sur la languette de

securité avant de tirer délicatement sur la prise.

1.5. LA SOURIS

La souris constitue le dernier périphérique que nous devons
connecter avant de commencer à travailler avec la machine. Sur les

modèles du type 520 ST/M, deux prises au format convenable se

trouvent sur le coté droit de la machine. Connectez la souris sur
la prise marquée "0".
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Sur les modèle de type 1040 les prisæ souris se trouvent à droite

sous la machine.

on utilisera la prise marquée "0". sur le MEGA ST, la prise souris

est situee Sous le clavier. RetOurnez ce dernier, connectez la

prise et placez le cable dans la rainure prévue à cet effet. De

ðette manière le clavier ne sera pas bancal par la suite. La souris

étant un élément indispensable à la quasi totalité des applications

sur ATARI ST, on laissera cette dernière en permanence sur le coté

droit de la machine.

1.6 LA MISE EN MARCHE

Avant de brancher les divers cordons secteur (de I'ATARI, du

ette, du moniteur, ...) dans la prise murale,

tous læ interrupteurs sont en position OFF (y
moniteur : la roue du potentiomètre doit être

position extrême avec un petit "clic")' Il est

conseillé d'utiliser une barre de prises multiples sur laquelle on

vient enficher tous les cordons secteur. A présent inserez la

disquette Language Disk, ou la disquette System Disk si celle<i

est fournie avec la machine, dans le lecteur A (ou dans le lecteur

intégré dans le cas du 1040 sTF ou du MEGA ST). On procèdera comme

sur la photographie.
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N¡faintenant que tout est prêt vous pouvez brancher
barette multi+rises sur le secteur, et mettre

différents éléments dans I'ordre suivant :

l. Le moniteur (ou le téléviseur)
2. Le lecteur de disquettes 2 (s'il existe)
3. Le lecteur de disquettes I (s'il existe)
4. L'unité centrale

la prise de la
en route les
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2. LE TRAVAIL SUR L'ATARI ST

2.I. CHARGEMENT DU SYSTEME D'EXPLOITATION
TOS ET GEM

Au bout de quelques secondes, votre moniteur vous montrera I'image
suivante. Si cela n'apparaît pas, essayez de tourner les deux
boutons à droite du boîtier pour améliorer éventuellement la
luminosité ou le contraste. Si cela ne règle pas le problème,

vérifiez que vous avez bien executé toutes les étapæ dans I'ordre
decrit precédemment.

Attendons quelques secondes et déjà la loupiote rouge du lecteur
disquette connecté se met à briller. Quelques secondes encore
l'écran est rempli par une nouvelle image titre.

de
et

U isua I isat ion
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Connect the 0tsk Drtve
and turn on the Poxer.

îfter gou've done that,
noee the pointer to the
0K box (xith gour nouse)
¡nd click the button,

On vous demande alors de placer la disquette système dans votre

lecteur de disquette. cette disquette système est fournie avec

fATARI ST. Elle est intitulee SYSTEM.DISK.

messages, tout ce qu'il nous communique, comme nous allons le voir
par li suite, tout cela est contenu dans le système d'exploitation.
S"nr .. système d'exploitation, votre ATARI ST ne sait rien faire
du tout.

Nous allons donc faire charger ce système d'exploitation de la

disquette dans la mémoire de I'ordinateur. vous voyez sur la photo

comment vous devez placer la disquette dans le lecteur de

disquette.
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Maintenant que la disquette est placée dans le lecteur de

disquette, le mæsage de votre ST vous indique d'amener, avec la
souris, la fleche sur le champ OK et d'appuyer sur la touche gauche

de la souris.

Nous allons maintenant exécuter cette opération. Déplacez votre
souris ST sur le bureau (avec la boule vers le bas et les touches
de pression vers le haut), de telle sorte que la fleche se trouvant
sur l'écran se déplace vers la petite case OK. Il se peut que vous
parveniez à parcourir ce chemin d'un seul mouvement (sans soulever
la souris), mais vous pouvez tout aussi bien soulever de temps en

temps la souris pour continuer à la déplacer pas à pas, à partir
d'une position de départ plus favorable.
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Il se peut que le maniement de la souris vous semble un peu

difficile au départ mais vous verrez que vous manierez bientôt ce
rongeur comme si c'était une troisième main.

Appuyez maintenant sur la touche gauche de la souris. Dans cet
ouvrage, à de rares exceptions près, ce sera toujours la touche
gauche de la souris que nous vous demanderons d'actionner. La
souris possède en effet une seconde touche de præsion mais il y a
peu de programmes commerciaux jusqu'ici qui fassent appel à cette
æconde touche.

Que s'est-il passé après que vous ayez appuyé sur la touche gauche
de la souris ? Un bruit sec, votre lecteur de disquette a ecarté la
protection métallique et il peut ainsi accâJer à la disquette 3
pouces et demi placee dans le boîtier ... l'écran est ensuite vidé
(ce qui est provoqué par le programme de système d'exploitation qui
a déjà étê chargê en partie à partir de la disquette).

Il vous faut maintenant patienter un peu : d'ici environ 30
secondes, la couler¡r de l'écran va passer au blanc avant que le
programme chargé coûrmence enfin à tourner. Il se passe alors
quelque chose à l'écran.
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2.2. LE BUREAU ELECTRON

GEM DESKTOP

Vous voyez maintenant une ligne blanche dans le bord supérieur de

l'écran, qui contient les notions BUREAU (DESK), FICHIER (FILE)'
VISUALISATION (VIEW) et OPTIONS.

Vous devez vous représenter ces illustrations comme correspondant à

votre bureau. Ellæ montrent deux lecteurs de disquette avec, en

lecteurs de disquette sous la forme de boîtes de fiches).
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2.2.1. Dêiù ¡angê ?

Cette disposition de votre bureau ne vous plaît pas ? Bon, eh bien
il nous suffit de tout réorganiser. Amenez donc d'abord la fleche
de la souris sur un lecteur de disquette puis appuyez brièvement
sur le bouton gauche. Le ST affiche : 'J'ai compris' car le lecteur
de disquette ou notre boîte de fiches se trouve maintenant
représentee autrement qu'au départ : tout ce qui était blanc
auparavant est maintenant noir et inversement.

Appuyez maintenant encore une fois sur la touche de la souris mais
tenez{a enfoncee et deplacez alors la souris sur l'écran
pardon, sur votre bureau, vers la droite. Au lieu de la fleche
habituelle, c'est maintenant un morc@u du lecteur de disquette que

vous déplacez sur l'écran. Si vous relâchez maintenant la touche de

la souris, la representation complète du lecteur de disquette sera

affichee exactement là où est apparu pour la dernière fois un
morceau du lecteur de disquette. En déplaçant la souris, vous avez

entrepris la réorganisation du matériel placé sur votre bureau.

Uisua I isation
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Vous n'avez eu pour cela qu'à déplacer un morceau mais le ST a

ensuite transféré les symboles correspondants dans le nouvel

emplacement en les faisant disparaître de leur position originelle
sur l'écran.

Ne vous gênez surtout pas pour déplacer également la corbeille à

papier vers un autre emplacement de l'écran. Un bien beau jouet que

ce système d'exploitation, pas vrai ? Et pourtant, le déplacement

des images (on parle également "d'icônes") sur l'écran du moniteur

ne constitue qu'une petite partie de ce système d'exploitation. A
ce suþt : ces "déplacements" ne se déroulent pas, en réalité, sur

le moniteur, mais sous le clavier, à I'intérieur de votre ATARI sT,
l'écran du moniteur ne sert pour cette fonction qu'à I'affichage'

Quel que soit I'attrait que représente le déplacement sur l'écran,

gardez-vous bien cependant de placer I'un sur I'autre les deux

symboles des lecteurs de disquette. Le sT penserait en effet

ausitot que vous voulez copier des disquettes et nous n'en sommes

pas encore là !

U isua I isat
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Si vous vous trouvez malgrê tout dans ce cas par mégarde, amenez la
fleche de la souris sur la possibilité de réponse 'Annuler' et tout
rentrera à nouveau dans I'ordre.

Si vous essayez d'amener un lecteur de disquette sur la corbeille à
papier ou inversement, votre ST vous avertira que cela n'est pas

possible. Il vous suffira alors d'appuyer dans le champ CONFIRMER
et tout rentrera dans I'ordre.

Vous voyez ici combien I'ATARI ST est prévenant à votre égard et

toujours prêt à vous aider. Quelles que soient les fonctions que

vous exécutiez, il a toujours quelque chose à répondre. C'est ce
qu'on appelle être orienté en fonction de I'utilisateur !

2.2.2. Le catalogue de la disquette

Nous allons maintenant examiner ce qu'il y a dans notre lecteur de

disquette ou dans notre carton de fichæ. Amenez pour cela la
fleche sur I'image du lecteur de disquette A puis appuyez une fois
sur la touche gauche de la souris.

Uous ne pouve¡ déÞlacer un

disque vers Ia corbeille, Pour
I'effacer, sÉlectionne¡
I' icône puis choisissez
Fornatage d¿ns le Henu Fichier
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Si vous avez bien fait cela comme il faut, le lecteur de disquette
se colore à nouveau en noir, ce qui veut dire que le ST a compris
que vous voulez faire quelque chose avec ce lecteur de disquette.
Appuyez maintenant encore deux fois, en attendant à peine entre les

deux, sur la touche gauche de la souris et une feuille de papier
sera expulsée à grande vitese du lecteur de disquette A. Cette
feuille se déplie sous nos yeux.

Comme si vous aviez inséré dans votre boîte de fiches différentes
feuilles de séparation pour que vous puissiez vous y retrouver
parmi toutes vos fiches, de même la disquette placee actuellement
dans le lecteur de disquette contient-elle aussi différentes
parties, différents programmes ou enregistrements de données, que

vous pouvez maintenant examiner tranquillement à l'écran avant
d'effectuer finalement votre choix.

Toutes ces informations constituent en

le catalogue de la disquette qui est

lecteur de disquette A.

fait ce qu'on peut appeler
actuellement placee dans le

Uisu¡[isation

2?3?78 OCTETS UTII

H=. ".=*U*. .*E", ,"H_



20 Bien Débuter avec votre ATARI ST

Examinons le papier de plus pres. Vous vous rappelez comment nous

avons modifié précedemment I'ordonnancement de notre bureau ? Nous

pouvons faire la même chose avec les programmes et les

enregistrements de données, sur notre bureau/ecran.

2.2.2.1. Dêplacement

A cet effet, amenez simplement la fleche, à I'aide de la souris,

dans la ligne hachuree de la feuille de papier affichee. Remarquez

en passarri qu'il y a marqué A: au milieu de ce côté. Cela signifie:

.."i ot le catalogue de la disquette qui se trouve actuellement

dans le lecteur A ou l.

Lorsque la flèche sera donc pointee sur la ligne hachurée, appuyez

sur la touche gauche de la souris et tenezla enfoncee. Lorsque

vous déplacerez alors la souris, vous déplacerez en même temps le

catalogue tout entier. Cela vous est indiqué par le fait que le

cadre du papier se déplace avec la souris, selon un procédé

comparable à ce que nous avons vu lorsque nous avions réorganisé

notre bureau.

9isualisati
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Si vous relâchez le bouton gauche de la souris, on dirait que

I'image suit le cadre et, en I'espace d'une seconde, notre feuille
de papier se déplace. Il se peut même qu'elle couvre maintenant les

représentations symboliques des lecteurs de clisquette ou de la
corbeille à papier.

2.2.2.2. Remplissage

Que signifient les autres indications portées sur le bord de notre
catalogue ? Pour cela, amenez d'abord la fleche, avec la souris,
dans I'angle supérieur droit du papier et appuyez sur le bouton
gauche de la souris (nous vous prions cette fois de ne pas le tenir
enfoncé mais de ne I'actionner qu'une fois). La representation du
papier blanc grandit alors jusqu'à remplir l'écran entier.

Marquez encore une fois ce petit carreau, en appuyant,
l'opération sera à nouveau annulée nous ne verrons plus
nouveau qu'une partie de notre feuille de catalogue.

et
à

Uisual isation
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Donc : le petit carreâu dans I'angle supérieur droit est un

commutateur pour activer ou desactiver. Il nous permet, la première

fois que nous appuyons dessus, d'agrandir le papier pour qu'il
remplisse la totalité de l'écran. La seconde fois que nous

appuyons, nous revenons à I'image initiale.

2-2.2.3. Agrandissement et rétrecisement

Le petit symbole en bas à droite nous permet maintenant de déployer

ou de comprimer le catalogue comme s'il était en caoutchouc. Amenez

la fleche de la souris vers I'angle en bas à droite de notre

feuille de catalogue, appuyez ensuite sur la touche gauche de la
souris et tenezla enfoncee par la suite.

Déplacez maintenant la souris sur l'écran, de ci, de là' Vous

pouuø ainsi modifier instantanément la taille de la feuille

blanche du catalogue, pour I'agrandir ou la rétrécir'
Bureau F ich ier U isua t

ñ

Pf,R I OB

lvlais pour que nous puissions maintenant découvrir aussi les

dernières indications portéæ au bord de notre feuille blanche,

comprimez le papier, avec I'aide du coin "en caoutchouc", jusqu'à

ce que vous ne puisiez plus le réduire davantage'
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Relâchez alors le bouton de la souris et vous constaterez que notre
catalogue est vraiment devenu minuscule.

Bur Fichier Uisualisation tÍons

Nous n'en voyons maintenant qu'une petite partie. Si toutefois vous
voulez finalement en voir plus, ce n'est pas un problème pour votre
ATARI ST : il vous suffit de déployer le catalogue sur tout
l'écran, avec le coin supérieur droit (le petit carreau); vous
pourrez alors toujours le rapetisser à sa taille de départ en
appuyant à nouveau sur la touche de la souris. Vous pouvez
également l'étirer vers le bas, c'estâ{ire I'agrandir, au moyen
du coin caoutchouc.

2.2.2.4. Défilement avec les flèches

Tout cela est inutile si vous faites afficher dans l'écran rétréci
le contenu, image apres image, en vous servant des quatre symboles
de flèches qui figurent sur les bords de notre feuille de
catalogue.
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Vous vous demandez peut.être à quoi cela peut servir ? Supposez par

exemple que vous ayei simultanément de très nombreux catalogues sur

votre écran. Pour qu'il y ait vraiment de la place pour chacun' on

rétrécit tout simplement chacun d'entre eux'
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Uisualisation

Lorsque des sections de l'écran défilent ainsi les unes à la suite
des autres (comme c'est le cas ici lorsque nous faisons défiler les
différentes parties de notre catalogue), on parle de "scrolling".

2.2.2.5. Cela suffit !

Le dernier coin de notre catalogue, celui qui est en haut à gauche
et dans lequel vous voyez un X, est chargé de laire entièrement
disparaître de l'écran la feuille du catalogue. C'est ce qu'on
appelle fermer la fenêtre. Amenez donc la fleche de la souris dans
ce coin puis appuyez sur la touche gauche de votre souris : Le
papier blanc qui contenait le catalogue disparaît et notre bureau a
I'air à nouveau très propre. Exactement comme au début, vous ne
voyez plus sur le bureau que deux boîtes de fiches/lecteurs de
disquette et une corbeille à papier. La feuille de catalogue a

disparu dans le lecteur de disquette A :
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Fichier tlisualisation

Par consáquent : le coin de fermeture fait à nouveau disparaître le

catalogue dans le lecteur de disquette d'ou il venait, vidant ainsi

l'écran de sorte qu'on ne voit plus que I'image de départ.

2.2,3. Les Menus Déroulants

Intéressons-nous maintenant aux indications portées dans la ligne

supÉrieure de notre écran, qui portent les intitulés 'Bureau'
(Desk),'Fichier' (File),'Visualisation' (View) et'options'"

2.2.3.1. Bureau (Desk)

Amenez tout d'abord la flèche, en vous aidant de la souris, sur

'Bureau'. Une liste de fonctions, également appelee menu, défile

alors vers le bas, comme un rouleau. Ce type de menu est appelé

également 'menu déroulant' (menu tire vers le bas). Vous y voyez

les informations suivantes :
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Desktoo Info (* )

Plaçons tout d'abord la fleche

appuyons sur la touche gauche

suivante s'affiche à l'écran :

sur le
de la

point 'DesktoP Info"'' et

souris. Aussitot la fenêtre

U Ísua t isat ion

Ce que vous voyez est un message d'information concernant le

rfrti". d'exploitaiion TOS et I'environnement GEM' qui ont été soit

li, ¿epuis ia disquette lors de la mise en route (machines plus

"^.¡"""o1, 
soit diiectement lus dans la ROM du ST' Si I'anuée du

copyright ne correspond pas à celle de notre copie d'écran cela

rigr¡fiõ probablement qu" votre 1040 ou MEGA ST est equipé du

nãuveau-TOS "blitter" sur lequel nous reviendrons par la suite'

Vous avez peutætre déjà entendu parler de GEM (Graphics

Environment Manager). c'ãst lui qui gère notamment ces fenêtres que

nous avons ouvertes' déplacees"'

Pour revenir à l'état de la machine tel que nous I'avions quitté au

moment de I'appel de ce message, placez la fleche sur la boîte OK

et cliquez une fois (touche gauche de la souris)'
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Les autres rubriques du menu "Bureau" ne nous intéressent pas pour
I'instant, nous y reviendrons par la suite. Avant de poursuivre
notre examen des divers menus déroulants, nous allons nous attarder
un peu sur un sujet tres important.

Nous aimerions que vous fassiez une copie de votre disquette
système et/ou langage. Les ST ayant le TOS intégré en ROM ne sont
livrés qu'avec la seule disquette langage.

Pourquoi la copie de securité est-elle d'une aussi grande
importance ?

Imaginez un instant que votre disquette originale soit rendue
inutilisable. Cela peut arriver tres simplement en renversant du
café dessus, elle peut ausi avoir été soumise à un rayonnement
magnétique (par exemple si elle a été posé trop pres du moniteur ou
d'une alimentation). Sans disquette système (ou langage), il
devient impossible de travailler avec I'ordinateur. Pour cette
raison il est fortement recommandé de travailler avec une copie de
I'original, ce dernier étant soigneusement rangé dans un placard,
n'intervenant que s'il arrive un malheur à la copie.

Attention, conformez-vous soigneusement aux descriptions qui vont
suivre, c'est la seule manière de garantir le succès des
opérations. Si vous disposez de deux lecteurs de disquette,
éteignez le second lecteur et lancez à nouveau le système avec un
seul lecteur allumé, comme cela est decrit au chapitre 1.5. Dans le
cas contraire vous ne pourriez suivre nos instructions, la
procálure étant légèrement différente (nous verrons par la suite
comment faire) avec deux lecteurs.
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2.3 NOUS REALISONS DES DISQUETTES NEUVES

Vous av 'avons Pas encore Parlé de

la fonct (File)' Pour essayer cette

fonction le lecteur de disquette A

puis la fonction de formatage'

2.3.1. Formatage

un champ d'avertissement attire votre attention sur les terribles

effets que-la confirmation de cette question pourrait entraîner :

Toutes les données figurant sur la disquette seraient donc

détruites si vous laissiez exécuter le formatage.

A quoi peut n de

effacer des avez

disquettes 3 dutt

vous aurez que

encore en état d'être utilisees par votre sT. Quoi que vous

fassiez, votre ST refuse de travailler avec de telles disquettes.

ces disquettes doivent d'abord avoir ete préparees pour leur

utilisation sur votre ordinateur ST.
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Le formatage consiste justement à effectuer cette préparation
indispensable. L'ATARI ST divise pour cela votre disquette en
différentes pistes sur lesquelles il pourra plus tard stocker des
programmes et des données. Il cree en quelque sorte les tiroirs
dans læquels il placera plus tard les données à sauvegarder.
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Placez donc s votre lecteur de

disquette, do indiquez si vous

disjosez d'un ouble face'

Votre disquette peut en effet être lue sur une ou sur ses deux

faces. Sur i'¡,T.nru 520 STF, le lecteur est un simple face alors que

sur le 1040 STF, c'est un double face. Pour les lecteurs externes,

I'ATARI SF 354 lit et eCrit par exemple sur une seule face de

disquette alors que le SF 314 lit et écrit sur les deux faces d'une

disquette.

Vous devez donc choisir la possibilité conforme à votre lecteur de

disquette. Ndarquez ensuite simplement la case FORMAT par un clic.

peu de temps après, une barre horizontale apparaît qui vous indique

où en est le formatage de votre disquette.

FÛRlTTRf¡E

En cours ,,, Æ
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Une fois le formatage terminé, une fenêtre vous annonce que la
disquette a éte formatee sans problème, c'estâdire que vous
disposez, par exemple pour une disquette simple face, de 357316
Bytes ou places mémoire.

Vous pouvez maintenant formater d'autres disquettes ou abandonner à

nouveau cette fonction en marquant par un clic le champ 'SORTIE'
(Exrr).

2.3.2. Copie de disquettes

Maintenant qu'une disquette formatee se trouve dans votre lecteur
de disquette, nous allons enfin pouvoir realiser la tâche que nous
nous étions fixee auparavant, c'est-adire copier la precieuse

disquette système.

Nota bene : Si vous disposez d'un lecteur de disquette double face
(par exemple ATARI SF 314), vous devez malgré tout formater en

SIMPLE FACE la disquette que vous utiliserez pour y copier la
disquette système. Le lecteur de disquette double face peut en
effet lire et ecrire dans les deux formats, simple et double face
alors que le lecteur de disquette simple face ne peut traiter que
les disquettes simple face.

N,fais pour que la disquette système puisse être lue aussi bien par
les lecteurs de disquette simple face que double face, ATARI
fournit la disquette système en format simple face.

Bon, nous pouvons enfin nous attaquer à la copie. Sélectionnez le
lecteur de disquette A avec la fleche, par un simple clic, et
amenez-le sur le lecteur de disquette B. On vous rappelle à nouveau
certaines mesures de securité, avant que I'opération de copie (avec
une disquette formatee auparavant) puisse commencer.
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Si vous disposez de deux lecteurs de disquette, I'opération de

copie est très simple : placez la disquette originale (la disquette

ryrtè-" en I'occurrence) dans le lecteur de disquette A et la

disquette sur laquelle doit se faire la copie dans le lecteur de

disquette B. vous ffavez plus alors qu'à confirmer I'opération par

un clic dans le chamP 'COPIER'.

si vous disposez ,,seulement" d'un lecteur de disquette, on vous

demandera à plusieurs reprises d'échanger les disquettes dans le

lecteur de disquette A (original = A, copie = B). Votre ordinateur

sT chargera en mémoire de grandes parties du contenu de la

disquette originale avant de les réécrire sur la disquette encore

vide mais déjà formatee.
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Emulateur W 52

Pasons maintenant à la description des 4 autres parties que nous
trouvons sous le titre Bureau. Si toutefois vous ne comprenez pas

tout ce que vous allez lire maintenant, laissez tout simplement de
coté ce que vous ne comprenez pÍls. Si vous voulez plus tard
utiliser ces fonctions de votre ST, vous saurez que c'est ici que
vous pourrez trouver les informations nécesaires. Entendu ?

Dirigez donc la fleche de la souris sur l'émulateur VT 52
(représentation en video inversee) puis activez-le en appuyant sur
la touche de la souris. Notre écran graphique disparaît alors et
rien ne se passe apparemment si ce n'est que vous voyez apparaître
I'affichage suivant :

Enulateur f,tari de Terninal UTSÎ
(c) fitari Eorp,

tlllü0 pour reuenir fiü Bureeu,
HELP pûur ronfigurer le ternin¡l,

L'émulateur YT 52 que vous venez de connecter ne fait rien d'autre,
en fait, que de vous permettre de recevoir des données venant
d'autres ordinateurs, à travers I'interface RS 232 ou bien à

travers un coupleur acoustique (voir à interface RS 232 dans le
chapitre sur les interfaces de I'ATARI ST).

Comme vous n'avez certainement pas de coupleur acoustique et que
vous n'avez certainement pas non plus connecté un second ordinateur
sur votre ST, nous allons interrompre I'opération en appuyant sur
la touche en longueur qui se trouve dans la moitié droite du
clavier et qui porte I'inscription 'UNDO'.

f,p
lt
?)

pugeu sür i
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Si toutefois vous possáJiez un coupleur acoustique et si vous aviez

"..puruu^nt 
adapté I'interface RS 232 correctement à la connexion

réalisee, les données pourraient maintenant, après établissement

d'une liaison (par exemple à travers un ligne téléphonique),

affluer dans votre ST et être affichées à l'écran'

Si vous voulez établir une liaison à travers I'interface RS 232, il
ne vous suffit pas d'activer l'émulateur YT 52 avec la souris mais

il vous faut encore avoir préparé également I'interface RS 232 pour

une reception correcte.

Réslase de la RS 232

cela peut être fait directement à partir de l'émulateur vT 52

".tiu¿'(en 
actionnant la touche HELP qui se trouve dans la moitié

droite du clavier) ou en sélectionnant directement la fonction

'instal. Rs 232' dans le premier menu déroulant. une fois que vous

auÍez fait cela, un autre menu apparaîtra à l'écran qui se

présentera ainsi :

Uisualisation

c0llFltlJRRTI0tl R5232

aauos : @IlaÛosllt3gqEto i
Paritéi Eilino, 'lPãirr
Duplexr [f,trllati

Bits/rar: Efil[6_l[t l

strip Bil @J 0Íf-l

Cottande Flux

xon/xoff r foi-lElt
Rts/ctsr foìlEl
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Vous pouvez maintenant choisir parmi læ propositions placees les

unes audæsus des autres (par exemple, première ligne : vitesse de

transmission en baud de 9600, 4800, 1200 ou 300 bauds) en dirigeant
la fleche sur I'option choisie et en actionnant la touche gauche de

la souris.

Pour confirmer cette action, le champ de l'écran correspondant

apparrîtra en inversion video (blanc sur noir). Si ce réglage a êté

effectué avec succès, vous pouvez amener la souris sur le champ

CONFIRMER et confirmer (en appuyant sur la touche gauche de la

souris). Si toutefois le reglage effectué était erronnê, appelez la
fonction 'ANNULER' sur la droite.

Réglage de l'imprimante

La structure du réglage de I'imprimante, qui se trouve également

dans le premier menu déroulant, est identique.
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Vous pouvez indiquer ici si votre imprimante est une imprimante
matricielle ou à marguerite, une imprimante en noir et blanc ou

même en couleurs. De nombreuses autres fonctions peuvent être

appelees ici mais nous ne pouvons toutes les évoquer ici en détail.

Panneau contrôle

Nous allons maintenant découvrir la dernière fonction du premier
menu déroulant, le champ de controle.

Suivant le champ sur lequel vous dirigez la fleche et sur lequel
vous actionnez la touche de la souris, vous pouvez ici choisir
parmi les fonctions suivantes : heure ou date, vitesse de præsion

d'une touche jusqu'à la première répétition ou vitesse de

répétition permanente, f,rappe d'une touche du clavier, signal
d'erreur, couleur et vitesse de la double frappe de la touche de la
souris.

Pour régler les couleurs (si vous êtes I'heureux propriétaire d'un
moniteur couleur adapté à votre ST), vous pouvez également utiliser
les trois 'boutonsaoussoirs' de réglage placés sur le côté gauche

du champ de contrôle (pour rouge, vert et bleu).

Uisual isation
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Si vous possedez un moniteur noir et blanc d'un haut niveau de
résolution (640 sur 400 points) vous avez toutefois seulement la
possibilité de choisir soit une page écran blanche avec écriture
noire, soit une page écran noire avec ecriture blanche. [l vous
suffit pour cela de sélectionner pour les trois boutonsaoussoirs
de réglage l'écriture opposee.

Pousez les trois curseurs de réglage, avec la souris, dans la
direction opposée, jusqu'à la butee; toutes læ actions ultérieures
auront alors une apparence exactement inverse à celle qu'elles
avaient jusqu'ici à l'écran.

Voici encore quelques explications sur les différentes fonctions
du champ de contrôle :

Fonction heure :

Appuyez sur le champ heure, effacez I'ancien affichage
avec la touche Back space (ou en appuyant une fois sur
la touche ESC) et entrez alors I'heure actuelle.
Confirmez cette action en appuyant une nouvelle fois sur
la touche gauche de la souris dans le champ de I'heure.

Fonction date :

Præédez comme pour la fonction heure. Yeillez
toutefois, aussi bien pour I'heure que pour la date, à

ne pas effectuer d'entrées incorrectes car votre ST ne
les accepte pas. Dans ce cas en effet, il affiche une
autre date, posible cellelà.

Réglage de la première répétition de la lrappe d'une tanche :

Deplacez le pointeur sur cette ligne pour I'amener où
vous le voulez. Si le commutateur se trouve très à
gauche, la répétition de la frappe d'une touche se fera
immédiatement après la première frappe de la touche, si
par contre le commutateur se trouve tres à droite, cela
durera plus d'une seconde avant que ne soit répetee la
première frappe d'une touche.
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Régtage de la vitesse panr les répétilions uhérieures de la frappe
d'une touche :

Les illustrations parlent ici d'elles+nêmes. Si le
pointeur se trouve pres du lièvre (cÔté gauche), la
répétition s'effectuera tres rapidement; si le pointeur

se trouve par contre près de la tortue, cela durera une

éternité (plus d'une seconde) avant qu'une touche que

vous tenez enfoncée ne soit rêpetén'

Rëglage de la double lrappe de la souris :

Ici aussi, les symbolæ parlent d'eux+nêmes : Si vous

activez le nombre 0 (souris se reposant sur le côté

gauche), vous pourrez exécuter la double frappe très

lentement et votre ST vous comprendra. Si vous avez paÍ

contre sélectionné la position 4 (souris debout sur le
coté droit), il vous faudra vous dépêcher pour pouvoir

effectuer une double frappe. Il s'est avéré' dans la

pratique, que le réglage idéal est 2 ou 3.

Clæhe et clic de touche :

Les deux symboles suivants peuvent être activés ou

desactives en actionnant le bouton de la souris, dans

I'endroit correspondant, une ou deux fois. La cloche

retentit lorsque vous avez commis une erreur grave, le

clic du clavier se fait entendre lorsque vous actionnez

une touche (ces deux fonctions peuvent être très

précieuses comme moyen de contrôle). Plutot que

d'activer ou de désactiver une de ces deux fonctions à

travers le champ de controle, nous vous conseillons, si

nécessaire (si les bips continuels pouvaient gêner

quelqu'un d'autre pendant que vous travaillez sur

I'ordinateur), de baisser au maximum le bouton de

réglage du volume sur le moniteur'
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Les trois curseurs ptr RVB ont déià été évoqués :

Ils vous permettent de stocker jusqu'à 16 couleurs dans

la partie inférieure du champ de contrôle. Ces couleurs
pourront ensuite être appelées en cas de besoin, à
nouveau avec la souris (pour les moniteurs noir et

blanc, ces l6 réglagæ n'ont aucune fonction).

Enfin,la tanche ANNULER du champ de contrôle -'

Si I'entrée, telle que vous venez de la modifier, ne

vous plaît pas, vous pouvez actionner la touche ANNULER.
Toutes les valeurs modifiées seront instantanément

fixees à nouveau sur leurs valeurs antérieures' Seules

la date et I'heure demeurent intactes même lorsque vous

appuyez sur ANNULER.

Vous pouvez sortir du 'programme' champ de controle en refermant la

fenêtre du champ de contrÔle ... comment ? Il faut bien sûr fermer

en haut à gauche, dans le coin du champ de contrÔle, exactement

comme nous I'avions fait auparavant avec le catalogue du lecteur de

disquette.

vous pouv ez paf ailleurs déplacer également le champ de contrÔle

sur l'écran dans un sens ou un autre en faisant clic sur la ligne

hachurée d'en haut, en appuyant sur la touche de la souris, puis en

déplaçant la souris sur le bureau.

2.3.2.1. Fichier (File)

Passons maintenant aux fonctions du second menu pull down qui est

intitulé'File' ou'Fichier'.

Il vous faut, pour cela, appeler d'abord le lecteur de disquette A
une fois par un clic puis amener ensuite la fleche, avec la souris,

sur le champ 'Fichier'.
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U isua I isat ion

Ouvrir

On nous propose d'abord 'd'ouvrir' quelque chose. Appelez ce champ
avec la fleche et appuyez ensuite sur la touche gauche de la souris
... le contenu du lecteur de disquette A est affiché.

Pourquoi y a{-il cette fonction alors que la fonction de

I'affichage des fichiers du lecteur de disquette A avec un double
clic est identique ? C'est une bonne question mais peut€tre ATARI
a-t-il pensé, pour la fonction 'ouvrir', à tous ceux qui ont du mal
à exécuter le double clic ?! En effet, pour faire un double clic,
il faut appuyer rapidement deux fois sur la touche supérieure
gauche de la souris. En tout cð, il existe donc une seconde
possibilité : activer le lecteur de disquette A avec un simple clic
puis appeler ensuite la fonction 'ouvrir' dans le second menu
déroulant.
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Vi suali sat ion des in íormal ions

Activez maintenant le lecteur de disquette A une seconde fois,

parcourez le second menu déroulant jusqu'à 'Informations...' (Show

info) et activez cette fonction par un clic, c'est+à{ire en

appuyant une fois sur la touche supérieure gauche de la souris.

Visualisation infos vous fournit des informations sur le lecteur de

disquette (ou sur un fichier si vous avez appelé un fichier).

Vous pouvez apprendre ici comment s'appelle une disquette, combien

de classeurs et de fichiers figurent sur la disquette, combien il y

a encore de place mémoire libre sur la disquette et combien de

place mémoire est déjà occupée par des programmes ou des

enregistrements de données.

Vous pouvez uniquement prendre connaisance de ces informations
mais vous ne pouvez pas les modifier. Cela se prcente déjà

autrement si vous activez auparavant un fichier. Faites afficher le

catalogue, marquez-y par un clic un symbole de programme ou

d'enregistrement de données et parcourez ensuite le second menu

déroulant jusqu'à'Informations...'
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Vous pouvez maintenant modifier au clavier le nom de fichier et

choisir entre les fonctions'LECTURE/ECRITURE' (READ/\YRITE)
et 'LECTURE'(READ ONLY). Confirmez les lignes affichees
(comme lors du traitement des informations sur le lecteur de

disquette) en vous déplaçant vers le champ CONFIRMER et en

"cliquant" cette fonction.

Les 3 fonctions suivantes du second menu déroulant sont 'Nouveau
Dossier', 'fermer' et 'fermer fenêtre'.

Fermer et Fermer fenêlre

Si vous vous souvenez encore de la structure d'une feuille de

données (comme precédemment notre catalogue de la disquette avec

les fonctions des différents coins), vous pouvez tout à fait paser
rapidement sur 'fermer' et 'fermer fenêtre'. Si vous utilisez au

lieu de cela I'angle supérieur gauche des ecrans d'affichage, les

papiers seront rapidement replaces dans le lecteur de

disquette/boîte de fiches et ce sera tout.
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Nouveau Dossier

lvlais quelle est donc la signification d'un dossier ? Appelez
simplement la fonction classeur et attendez de voir ce qui se

passe :

On vous demande un nom pour le classeur et vous pouvez ensuite

marquer I'affichage CONFIRMER par un clic.

Vous utilisez sans doute encore, pour le moment, I'original de

votre disquette système. Cette disquette est protégée contre
l'écriture, c'estâdire que vous ne pouvez y apporter aucune

modification. Après avoir marqué par un clic le champ CONFIRMER'
votre ATARI ST se présente à vous, un peu embarrassé, pour vous

dire qu'il ne peut pas faire ce que vous exigez de lui. ATARI a

prévu cela par mesure de securité pour que vous ne rendiez pas

inutilisable votre precieuse disquette système, par exemple en en

effaçant par erreur certaines parties.
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La protection contre I'ecriture peut être manoeuvrée
boutonaoussoir en plastique qui se trouve à I'arrière
disquette (tout en bas à droite sur la photo).

disquette est protégee contre l'écriture lorsque le pousoir est
vers le bas.

Avant que vous puissiez donc æsayer les fonctions de "classeur"
suivantes, vous devez faire une copie de votre disquette système ou
bien utiliser une disquette vide mais déjà formatee. Un peu
déroutant, n'est-ce pas ? Avant d'essayer les fonctions de
classeur, lisez donc d'abord la section 2.3 dans laquelle nous vous
expliquons comment realiser une copie de vos disquettes precieuses

et comment préparer (=formater) des disquettes viergc pour pouvoir
les utiliser.

avec le
de la

La
tiré
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Il faut donc absolument, avant de poursuivre la lecture de cet

ouvrage, que vous travailliez desormais avec une copie de votre
disquette système ou que vous utilisiez une autre disquette'

Si vous avez maintenant marqué le champ CONFIRMER par un clic et si

vous utilisez une disquette non protégée contre l'écriture, vous

disposez maintenant d'un classeur et vous pouvez déplacer sur

l'écran tous les fichiers de données et les placer, symboliquement,
dans ce classeur, comme nous I'avons déjà fait precédemment lorsque

nous avons déplacé les obþts sur le bureau électronique (lecteur

de disquette et corbeille à papier). Amenez donc (en appuyant sur

la touche de la souris) quelques programmes dans le classeur, comme
vous le souhaitez.

Chaque fois que vous voulez ranger un fichier de données dans un

classeur, votre ATARI ST vous interroge auparavant et vous devez

cliquer avec un CONFIRMER pour signaler que c'est bien votre
intention. Votre ATARI ST veut toujours être sûr. Examinez

ensuite, pour une dernière vérification, le contenu du catalogue,

apres avoir pointé sur lui la fleche et avoir fait un double clic
avec la touche gauche de la souris! Si tout est comme il faut,
refermez le classeur en 'cliquant' à nouveau dans le coin supérieur
gauche. N4aintenant, les fichiers de données que vous avez placés

dans le classeur figureront cependant deux fois sur votre
disquette. Un premier exemplaire dans le classeur et un second là
où figuraient ces fichiers auparavant. Il faudrait donc supprimer
maintenant cæ fichiers originels en les jetant dans la corbeille à

papier.

2.3.2.2. Visualisation (View)

Refermons la representation symbolique et examinons de plus pres le

menu 3 qui porte le titre 'Visualisation'.



48 Bien Débuter avec votre ATARI ST

Uisualisation

Tri par non
Tri par date
Tri par taille

+1,

Index comme icônes ou comme lexle

Vous pouvez maintenant sélectionner (et ce sera également affiché
ainsi dans le catalogue de la disquette) comment le catalogue doit
par exemple se présenter à l'écran ... avec ou sans symboles, trié
d'après le nom, la date, la taille ou bien le type de fichier.

Des que vous avez appelé une fonction, elle est exécutée

immédiatement de sorte que vous pouvez voir son effet sur le
catalogue affiché peu de temps après avoir marqué d'un clic le

point de sélection correspondant.

Tri d'après le nom, Ia date, la taille ou les type.s de lichier

Choisissez vous+nême ce qui vous convient, avec texte ou symbole
(ce qu'on appelle les icônæ) et d'après quel critère doit être

fait le tri.
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Vous pouvez vous laisser guider dans ce choix par ce qui est

réellement affiché dans le menu 'Visualisation' (view). Pour que

vous puissiez mieux vous en rendre compte, les développeurs de

TATARI ST ont prévu que des petits crochets soient places devant
les fonctions déjà executees. Bien entendu, vous pouvez supprimer à

votre guise ces crochets, par un nouveau clic (la fonction affichee

ne s'appliquera plus dans ce cas).

2.3.2.3. Options

Venons-en maintenant au quatrième menu déroulant, ce qu'on appelle

le menu 'options'.

Avant que vous ne le sélectionniez (en dirigeant la flèche tout
simplement sur le mot 'options' dans la ligne suçÉrieure de

l'écran), il serait préférable que Yous appeliez auparavant le

lecteur de disquette A (représentation en video inversée que vous

obtiendrez simplement par un clic sur le symbole correspondant,

avec la touche gauche de la souris). Yotre écran devrait maintenant

se présenter ainsi :
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Installer une unité de disque...

Commençons à nouveau par en haut
('Installer une unité de disque...') :

: 'cliquez' la fonction I

Vous pouvez maintenant modifier I'indication placée sous le symbole
graphique (Nom de I'icône - Disque de I'unité pour le moment) ainsi
que le nom de I'unité de disquette (A pour le moment).

Il est également possible de'SUPPRIMER' (ERASE) tout le lecteur de

disquette de l'écran (en appelant le champ central); soyez

toutefois tres prudent avec cette fonction car une fois que vous
aurez supprimé les deux lecteurs de disquette, vous ne pourrez plus

utiliser votre disquette système d'exploitation (à supposer que
vous ayez auparavant'sauvegardé' votre travail).

Installer une Ap plication...

La fonction 'Installer une application' apparaît tres faiblement
sur l'écran pour le moment et vous remarquerez que cette fonction
ne peut être appelee pour le moment.

Uisual isation
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Il vous faut pour cela marquer d'abord par un clic un programme du
catalogue (chaque programme porte à la fin la marque '.PRG' ou

'TOS' et est representé par un symbole de bloc) et vous pouvez

ensuite declarer sous 'options' I'utilisation voulue.

Qu'est-ce que cela signifie ?

Notre ATARI ST peut non seulement traiter des programmes commandés

avec la souris (la partie du système d'exploitation appelée GEM se

charge de cela) mais aussi des programmes sans cette interface
graphique fabuleuse. GEM (ayez toujours present à I'esprit qu'il
s'agit de la partie du système d'exploitation qui se charge de
guider I'utilisateur au moyen de symboles graphiques) peut donc
être en quelque sorte 'déconnecté' pour que le programme fonctionne
"seulement" avec le système d'exploitation TOS.

Pour les programmes devant être lancés directement (marques par un
.PRG à la fin ou bien faciles à distinguer des autres images ou
icônes parce qu'ils sont représentes par un bloc), nous pouvons
sélectionner, avec le point 'Installer une application...' sous
quel système d'exploitation notre programme doit être lancé : GElvt
TOS ou 'TOS avec paramètres'; c'est ce qu'on appelle sélectionner
le mode d'utilisation.

Uisualisation
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Même si certaines choses restent un peu difficiles à comprendre

pour vous, vous comprendrez mieux de quoi nous parlons au fur et à
mesure de votre travail sur I'ATARI ST. Nous vous conseillons de

relire à ce rnomentlà les explications de ce chapitre'

Nous pouvons, en outre, entrer également maintenant le 'type de

document', C'eStådire que vous ne pouvez pas Seulement lancer

automatiquement les programmes portant la terminaison '.PRG',
'.TOS' ou '.TTP' mais ausi des fichiers de donnees disposant de la

terminaison entrée dans le champ 'type de document'. ces fichiers
de données chargeront en effet d'abord' après un double clic, le

programme proprement dit (dont le nom se termine par ''PRG', '.TOS'

ou ;.TTP'¡ avant qu'ils soient eux+nêmes charge automatiquement
par le programme correspondant dans le ST.

Sur une disquette programme LOGO, vous pouvez par exemple entrer

'LOG' dans le champ 'type de document': si vous appelez ensuite un

programme LOGO comportant la terminaison'.LOG','LOGO.PRG' sera

d'abord chargé et ce n'est qu'ensuite que le fichier de donnees

actuel sera chargé de la disquette dans la mémoire de I'ordinateur.
Le menu d'options nous offre encore 3 autres options que nous

expliquerons brièvement :

Définir des PréÍérences...

Fichier Uisualisation
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Si vous voulez supprimer un fichier, on vous demande normalernent,
auparavant, de confirmer encore une fois que c'est bien ce que vous
voulez faire (interrogation de securité). Votre ST procède de même
lorsque vous voulez copier un fichier ou une disquette entière.

Si ces interrogations perpétuelles vous tapent sur les nerfs et si
vous pensez avoir suffisamment d'assurance dans le maniement des
fonctions de suppresion ou de copie, 'cliquez' tout simplement le
champ 'NON' pour 'confirmer suppression' ou 'confirmer copie'.

Vous économiserez ainsi une étape prealable lors des opérations de
copie ou de suppression mais n'oubliez pas que le risque de
commettre une erreur fatale sera également beaucoup plus grand !!!

Si vous possédez un moniteur noir et blanc, vous ne pouvez appeler
que 'HAUTE' (HIGH) pour le réglage de la resolution de l'écran,
les champs'BASSE' (LOW) et'MOYENNE' (MIDDLE) sont bloqués.

Lorsque vous connectez un moniteur couleur à votre ST, c'est exac-
tement le contraire, vous ne pouvez choisir qu'entre les resolu-
tions faible ou moyenne; la haute résolution ne peut être appelee
sur un moniteur couleur car elle ne serait pas représentée
proprement.

Yous confìrmez les entrées effectuéæ en "cliquant" la touche
CONFIRMER ou bien vous interrompez cette opération en appelant
la touche'interruption'.

Sauvegarder le bureau

Toutæ les modifications que nous avons apportées aux options n'ont
qu'une portee limitee à la seule mémoire de I'ordinateur. Si I'on
recharge le système (par exemple en declenchant un RESET), le ST va
oublier les modifications et utiliser la configuration telle
qu'elle se trouve inscrite sur la disquette.

Si vous voulez que vos modifications soient activées à chaque
chargement du système, il faut appeler le point 'Sauvegarder le
bureau du menu 'Options'. Les infos correspondantes sont alors
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enregistréessurladisquettedansunfichierappelé'DESKToP.INF',
qui sera lu à chaque chargement du système'

Imnression de l'écran

de ce qui se trouve sur l'écran à cet instant'

Lemêmeeffetpeutêtreobtenuenpressantsimultanémentles
touches 'Alternate' et 'Help' avec I'avantage supplémentaire de ne

pas avoir le menu 'Options' déroulé à l'écran'

Si vous n'avez pas d'imprimante connectée au ST, I'appel de cette

ionction vous fera quand même attendre 30 seconde avant que la

machine ne vous rende la main'

Blitter

Blitter.
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2.4. COPIE ET SUPPRESSION DE PROGRAMMES
ET DE FICHIERS

Pour copier isolément des programmes ou fichiers de données,
marquez par un clic un symbole du catalogue affiché et placezle
sur le symbole du lecteur de disquette B ou sur son catalogue.
Suivant une procálure de messages très proche de celle de la copie
de disquettes entières, on vous demande maintenant de placer
l'original dans le lecteur de disquette A et la disquette sur
laquelle doit être placee la copie dans le lecteur de disquette B.

Yous pouvez, dela même façon, recopier également des programmes ou
fichiers de donnees sur la même disquette. Votre ST vous conseille
toutefois auparavant, dans ce cas, de changer le nom du fichier ou
programme.
Sure¿u Fichier Uisualis¡tion tion¡

Vous pouvez procû7er de la même manière'pour la suppression de
fichiers, en employant la corbeille à papier : vous faites afficher
le catalogue de la disquette et vous amenez alors le programme ou
fichier de données devenu inutile 'dans' la corbeille à papier (en
réalité, vous placez le symbole du fichier sur la corbeille à
papier).
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si vous flavez pas deconnecté auparavant I'interrogation de

sécurité, on vous avertira encore une fois de la puissance de cette

fonction, sinon la suppression commencera immédiatement'

Encore un mot sur la corbeille à papier. Lorsque vous jetez chez

Ne pouvons{ous supprimer ou copier que des programmes ou fichiers

de àonnées isoles ou cela æt-il également possible avec un nombre

plus important de fichiers ?

Vous pouvez bien str supprimer simultanément plusieurs fichiers. Il
vous faut, pour cela, tracer un cadre, en appuyant et en tenant

enfoncee la touche de la souris (en commençant par en haut), autour

áo-fi.ni.r, à copier ou à supprimer (comme avec notre coin en

caoutchouc dans I'angle inférieur droit de notre fenêtre

d'affichage).

Lorsque vous voudrez ensuite déplacer un de ces fichiers pour le

copier ou le supprimer, I'ensemble des fichiers encadrés suivront.
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Uisual isation

Toutefois, vous pouvez également sélectionner I'un après I'autre
les fichiers voulus en tenant simultanément enfoncee la touche
SHIFT. Il faut donc tenir enfoncée la touche SHIFT et marquer par
un clic différents fichiers de données les uns apres les autres.
Ici aussi, tous les fichiers suivent lorsque vous voulez en
déplacer un. Notez par ailleurs que la fonction de sélection avec
le cadre caoutchouc ou en marquant successivement par un clic les
fichiers voulus peut également être employee pour la creation de
classeurs.

Voilà ce que nous avions à dire sur le travail avec le système
d'exploitation GEM TOS. Nous espérons que cette section du livre
vous aura aidé à dépaser certaines difficultes d'emploi. En effet,
si I'interface GEM de I'ATARI ST æt essentiellement orientee en
fonction des besoins de I'utilisateur, il n'en reste pas moins
qu'il faut d'abord apprendre à utiliser correctement ses

différentes fonctions avant de pouvoir profiter pleinement de ses

avantages.
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votre ecran/bureau a maintenant I'air de déborder. Si vous regardez

bien, vous remarquerez que votre ST a exécuté le fait de feuilleter

quatie catalogues exactement comme si vous aviez placé sur votre

bu.auu quatre feuilles se recouvrant I'une I'autre partiellement'
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Vous pouvez savoir quelle est pour le moment la feuille
actuellement prise en compte par I'ordinateur par le fait que
toutes les informations de cadre y sont visibles (par exemple coin
de fermeture, etc.) alors que les trois autres feuilles
apparaissent 'sans cadre'. Ces trois feuilles sont cependant
également délimitées, par rapport aux autres, par des traits mais
vous ne pouvez y voir la zone du cadre qui se reconnaît à ses coins
de fonction.

L'affichage de catalogue sorti en dernier sur l'écran est donc
I'affichage actuel, le seul qui puisse pleinement fonctionner. Vous
pouvez utiliser ici la zone du cadre exactement comme vous I'avez
fait précedemment avec un seul catalogue représenté à I'ecran. Il
nous est ainsi possible par exemple d'étirer ou de comprimer le
catalogue par un clic dans I'angle inférieur droit (coin
caoutchouc). Nous pouvons également amener ce catalogue dans un
autre emplacement de l'écran ou le refermer par un clic dans le
coin supérieur gauche.

Vous pouvez donc faire avec le catalogue actuel tout ce qui peut
vous passer par la tête.

Vous avez certainement remarqué, dans I'emploi des quatre coins ou
de la ligne supérieure de déplacement, que votre ST fonctionne de
façon tres pratique et très proche de la vie quotidienne : il a
noté toutes les informations qui se trouvent dessous le catalogue
actuellement représenté. C'est donc comme dans la vie reelle : les
papiers places en bas sont d'abord recouverts par celui qu'on place
dessus mais si vous retirez le papier de dessus, ceux qui se

trouvent dessous redeviennent partiellement ou totalement visibles.

Votre ATARI ST consacre à cette fonction une grande quantité de
places mémoire car c'est pour lui la seule façon de retenir en
détail I'ensemble des données graphiques. Il ne retient pas

seulement comment se présente la feuille de papier qui se trouve
directement sous le catalogue actuel mais aussi I'apparence de
jusqu'à trois autres catalogues.



60 Bien Débuter avec volre ATARI ST

Placer dessus celui i est tout en dessous

Nous allons maintenant essayer de voir s'il est posible de sortir

de la pile de papiers un catalogue placé tout en bas. Rien de plus

simple : amenez la fleche, avec la souris, directement sur un

endioit quelconque d'une autre feuille de catalogue et faites un

clic avec la touche de la souris. Le catalogue ainsi marqué sera

alors instantanément representé sur l'écran, complètement déployé,

comme ce serait le cas sur un véritable bureau :

vous trouvez une feuille en bas de la pile de documents que vous

avez devant vous, vous prenez cette feuille et vous la posez sur le

tas pour mieux la lire'

Notre ST ne travaille pas autrement, quel que soit le contenu

actuel de la disquette. Après avoir représenté quatre fenêtres sur

['écran, Si vouS tentez d'ouvrir une cinquième fenêtre, un message

vous indiquera que I'ordinateur ne peut malheureusement accéder à

votre desir.

Uisual isation
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Bureau tichier Uisualisatiun I 0n5

N'en veuillez pas trop à votre ST de se limiter à quatre fenêtres.
N'oubliez pas en effet que toutes les imagæ graphiques que votre
ST doit retenir consomment énormément de place mémoire.

Vous vous demanderez peut€tre maintenant à quoi peut donc nous
servir d'avoir simultanément sur notre écran de moniteur plusieurs
écrans ou plusieurs cataloguæ.

2.5.2. Cela marche pourtant : cinq fenêtres

Avant que nous ne répondions à cette question, sachez encore qu'il
est malgré tout possible de representer simultanément cinq fenêtres
(windows) sur l'écran de votre moniteur. Pour le prouver, ouvrez
d'abord 4 fenêtres, essayez, en vain, d'en ouvrir une cinquième et
marquez enfin par un clic une des fonctions du 'Bureau' ('Desk').
Le Panneau contrôle vous est alors proposé instantanément. Ce champ
de controle constitue bien une cinquième fenêtre.
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Dans certaines conditions, votre ST peut donc bien afficher encore

une cinquième fenêtre qui vous permettra par exemple d'effectuer
sans problème les réglages nécessaires pour les interfaces de

I'ordinateur.

2.5.3. Conie d'une fenêtre dans I'autre

N4ais quel est donc I'intérêt d'avoir quatre ou cinq fenêtres

représentées simultanément ? Il n'y en a bien str aucun si chaque

fenêtre represente le même catalogue sur l'écran, comme dans

I'essai que nous venons de faire' Ndais imaginez donc le cas

suivant : vous placez une disquette dans le lecteur de disquette,

et vous faites afficher son catalogue par un double clic. Yous

placez alors dans le lecteur une autre disquette et vous faites

également afficher son catalogue'
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Vous avez peut€tre sauvegardé sur la seconde disquette un
programme ou des données dont vous auriez absolument besoin sur la
première disquette. Pas de problème : vous rt'avez qu'à amener ce

fichier sur le catalogue de votre première disquette, en tenant
enfoncé le bouton de la souris.

Cela suppose toutefois que vous ayez auparavant produit le premier
catalogue par un double clic sur le lecteur de disquette A et le

second par un clic sur le lecteur de disquette B.

C'est ainsi que votre ST saura de quel lecteur de disquette à quel

autre doit se faire la copie,. Il vous demandera ensuite, si vous

n'avez qu'un lecteur de disquette, d'échanger à plusieurs reprises

les disquettes dans le lecteur de disquette A. Le ST suppose en

effet toujours, pour éviter toute confusion, qu'il y a deux
lecteurs de disquette, même quand vous n'en possáJez qu'un en

réalité. Il fait alors comme s'il copiait d'un lecteur de disquette
dans I'autre.

Uisu¡lisation
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Insérez simplement la disquette contenant le fichier à copier dans

le lecteur A, et placez dans le lecteur B la disquette sur laquelle

vous voulez copier ce fichier. Le reste est exécuté automatiquement
par le ST.

Il existe de nombreux programmæ d'application pour le ST utilisant
jusqu'à quatre fenêtres simultanément à l'écran, comme les tableurs
(par exemple K-SPREAD), les gestionnaires de fichiers (par exemple

DATAMAT ST), les traitements de texte (par exemple lSt Word) ou les

logiciels de creation graphique (par exemle PLUSPAINT ST).

Cette possibilité est entre autre très intéressante pour examiner

et comparer des donnees provenant d'origines diverses.

Au plus tard lorsque nous allons commencer à programmer le ST en

BASIC vous verrez comme il est pratique de disposer de plusieurs

fenêtres.

2.ó. LES ICONES

Nous avons déjà évoqué ces

l'écran dans un catalogue,
types : le classeur (*), le
cornées (*).

2.6.1. Le classeur

Nous avons déþ exPliqué le
mais il nous reste à decrire
papiers avec coin recourbé.

symbolæ graphiques apparaissant à

appeles icônes. Il en existe trois
calepin (*) et la pile de feuilles

mode de fonctionnement des classeurs
les blocs avec souche et les piles de
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2.6.2. Le bloc avec souche

La représentation d'un bloc dans notre catalogue comporte, dans son
nom, soit I'abréviation'PRG' (programme),'TOS' (Tramiel Operating
System) ou 'TTP' (TOS Takes Parameters). Cela signifie qu'il s'agit
d'un programme qui exécute sa fonction, soit sous le système
d'exploitation GEM (avec jusqu'à quatre fenêtres différentes et
avec commande par la souris), I'abréviation finale est alors 'PRG',
soit sans cette aide, I'abréviation finale est dans ce cas 'TOS' ou
'TTP'.

Vous pouvezlancer des programmes directement en les marquant avec
la fleche de la souris et en appuyant ensuite par deux fois
consécutives (double clic) sur le bouton gauche de la souris.

Une fois que le symbole de programme marqué par un clic s'est
coloré en noir, la flèche de la souris se transformera en une
abeille travailleuse (busy bee) et l'écran se videra.

Quelques secondes plus tard, ou peut+tre seulement une minute plus
tard s'il s'agit d'un long programme, le programme chargé sera
lancé. Vous pourrez reconnaître que le programme a été lancé par
exemple au fait qu'une nouvelle ligne de menu apparaise dans la
première ligne de l'écran.

2.6.3. Pile de Dapiers avec coin recourbé

Alors que le bloc représente un programme, le symbole pile de
papiers avec coin recourtÉ représente un fichier.

Qu'est+e qu'un fichier ? Un fichier peut être aussi bien un
programme BASIC ou LOGO (par programme, nous n'entendons
pas ici un programme tournant avec le système d'exploitation ATARI
mais par exemple un programme pouvant être executé en BASIC) qu'un
texte sauvegardê par un programme de traitement de texte ou un
ensemble d'adresses sauvegardees auparavant par un programme de
gestion de fichier.
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il est cependant également possible qu'un fichier soit constitué
par des sous+rogrammes complexes, écrits par exemple en langage

machine et devant être charges automatiquement par un programme

principal (representé par un bloc) lorsque celui<i sera lancé. un
fichier peut enfin contenir I'image d'un écran, par exemple lorsque

vous utilisez un programme de desin. Ce dernier type de fichiers
sera souvent sauvegardé avec I'abréviation 'PIC' (pour picture =

image). De tels fichiers ne peuvent d'autre part permettre de

reconstituer une image qu'avec le programme de dessin utilisé lors

de leur sauvegarde.

Cherchez une pile de papiers avec coin recourbé sur votre disquette

BAstc. Si cette pile comporte dans son nom de fichier I'abréviation
'BAS', il y a de très fortc chances pour qu'il s'agise d'un
programme BASIC. lv{arquez alors ce fichier par un double clic sur la

souris.

Votre ST reagit instantanément et affiche maintenant à l'écran les

informations suivantes :
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Votre ST a donc remarqué de lui+nême que le fichier marqué par un

double clic n'est pas un fichier pouvant être lancé automati-
quement. Il vous offre alors trois possibilites de réaction.

Vous pouvez remettre en cause I'action entreprise (double clic sur

un fichier) en marquant d'un clic le champ 'ANNULER'.

Vous pouvez également faire sortir le contenu du fichier sur

l'écran du moniteur ou sur I'imprimante connectée à votre ST. Il
vous faut, dans ce dernier cas, marquer par un clic le champ

'IMPRIMER' (PRINT).

Nous allons donc examiner ensemble sur l'écran le contenu du
fichier. N4arquez pour cela par un clic le champ 'VOIR' (VIEW).
Différentes choses peuvent alors se produire.
Votre écran peut ressembler à ceci :

Td$vr ( Desk tile Run Edit Debug f,bout SI Basic ---------------de

--tllt DE FIHIIER--I

ou à cela ?

t0 input "t0DEir';a?8 ?att=t¡ch¡5 (a)
(a+l)
(a+l)
(a+3)
(¡+l)
(a+5)
(a+5)
(a+?)
(a+E)
(a+9)

110 sato l0

..FIII DE IICIIIEH.-I

3E ?(a+l)
lE ? (a+2)

50' ?{¡+3)
60 ?(¡+l)
70 ?(a+5)
8g ?(a+6)
t0 ?(¡+7)
t00 ?(a+E)
Il0 ?(a+9)
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Dans le premier cas, nous avons visiblement affaire à un fichier
qui sera chargé automatiquement par un programme principal
(représenté par un bloc) lors du chargement de ce dernier, il
s'agit donc peutitre d'un programme en langage machine, à moins
que nous ayons affaire à une image sauvegardee antérieurement et
qui ne peut être affichee sur l'écran du moniteur de façon
reconnaissable que par un programme de dessin. C'est pourquoi,
lorsque nous tentons de sortir directement le contenu de tels

fichiers, comme vous I'avez peut+tre remarqué à I'instant, le

résultat n'est rien d'autre qu'un þrgon incompréhensible que seul

I'ordinateur peut decoder et donc utiliser.

Vous avez cependant peut€tre obtenu une sortie de texte sur
l'écran, comme dans notre second exemple. Vous voyez peut€tre
même, dans la ligne inférieure de l'écran, la remarque '-SUITE-'
(MORE) qui signifie : vous n'avez vu jusqu'ici qu'une partie du
fichier et pas plus. Si vous appuyez après cela sur la touche en

longueur qui est situee sur le bord inférieur du clavier, la touche

espace, la page suivante du contenu du fichier sera affichee à

l'écran. Si vous appuyez toutefois sur la touche ENTER ou RETURN,
seule la ligne suivante du fichier marqué par un clic sera

représent@ sur l'écran du moniteur. Dans ce cas, I'image "lisible"
sur le moniteur vous indique que vous avez vraiment sélectionné
dans le catalogue et fait afficher sur l'écran du moniteur un
programme BASIC (abréviation finale'BAS'), un programme LOGO
(abréviation finale 'LOG') ou bien encore un texte produit par un
programme de traitement de texte (abréviation finale 'DOC' le plus

souvent).

Si vous voyez déjà apparaître à l'écran'-FIN DU FICHIER-'(END
OF FILE), vous pouvez revenir au bureau, qui nous est maintenant
familier et à partir duquel nous avions appelé cette image, en

appuyant sur n'importe quelle touche. Si la fin de la

représentation du fichier ne s'annonce pas encore, c'est+àdire si

I'affichage --SUITE-, dans la dernière ligne de l'écran, vous

demande à nouveau d'actionner la touche espace, ENTER ou RETURN,
vous pouvez malgré tout interrompre I'opération en appuyant
simultanément sur les touches 'Control' et 'C'. Le catalogue de la

disquette placee dans votre lecteur de disquette devrait alors

maintenant apparaître à nouveau sur votre écran.
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2.7. LE CLAVIER

Vous êtes certainement déjà impatient de pouvoir enfin lancer un
programme sur votre ordinateur. Nous allons cependant examiner
rapidement auparavant comment est construit le clavier du ST. Mais
pour que nous puissions voir en même temps ce qui se passe lorsque
nous appuyons sur une touche, nous allons lancer un programme.

Vous avez certainement déjà entendu parler du langage de
programmation BASIC. Vous savez certainement déjà egalement que
votre ATARI ST "parle", lui aussi, ce langage de programmation. Il
ne le parle cependant pas systématiquement. Encore faut-il, en
quelque sorte, que nous chargions le vocabulaire necesaire pour
cela dans sa mémoire.

C'est ce que nous allons faire maintenant. Notez toutefois qu'il
est possible, au moment où vous lirez ces lignes, que le langage de
programmation BASIC soit déjà "intégré" sur votre ST et que vous
n'ayez donc plus besoin de le charger tout d'abord à partir de la
disquette. Nous vous invitons, dans ce cas, à vous reporter aux
explications qui vous seront données dans votre manuel pour le
lancement du BASIC.

Placez donc dans votre lecteur de disquette la seconde disquette
fournie avec I'ATARI ST, "LANGUAGE DISK" (disquette de
langagæ). Faites+n afficher le catalogue (double clic sur le
symbole du lecteur de disquette) et lancez le programme "BASIC.PRG'
par un double clic.

Peu de temps après, l'écran se modifie et vous obtenez une image
comportant quatre fenêtres. Ne vous occupez pas de cette
présentation pour le moment car nous voulons nous contenter, dans
un premier temps, d'esayer le clavier de votre ST.

Comme votre ATARI ST peut fonctionner dans de nombreux cas sans le
clavier (c'æt justement le but de la commande par souris avec les
champs de decision et les menus pull down), la plupart des touches
de votre clavier ne seront pas utilisees dans tous læ programmc.
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Même lorsqu'aucun caractère n'est affiché à l'écran, c'estâdire
lorsqu'une entree au clavier n'est pas possible, vous pouvez

entendre un clic ou même un clic rêpétê chaque fois qu'une touche

est frappee mais, dans ce cas, les entrées au clavier sont sans

effet du fait qu'elles ne peuvent être representées.

N4ais que se passe{-il avec les différentes touches lorsqu'une

sortie ecran est possible, par exemple lorsque vous avez chargé

dans votre ST un programme de traitement de texte ?

Cela non plus ne peut être fixé de façon définitive car ATARI a

laissé, de différentes manièræ, au développeurs de programmæ la
latitude de définir I'affectation des touches en fonction de ce qui

est intéressant pour le programme actuellement exécuté.

Nous ne pouvons donc décrire chaque touche de votre ATARI ST comme

si sa fonction était toujours la même. C'est malgré tout possible

dans de nombreux cas.

Nous avons donc chargé le langage de programmation BASIC et nous

pouvons maintenant faire des entrées également au clavier. Ce que

vous entrez apparaît maintenant dans la fenêtre CoMMAND (fenêtre

d'instructions), en bas à gauche.

Le clavier de votre ST se compose de quatre blocs :

1) machine à écrire
2) touches de fonction
3) touches d'édition
4) bloc numérique (comme sur une calculatrice de poche)

2.7.1. La machine à écrire

vous disposez ici de toutæ les lettres de I'alphabet en majuscules

et minuscules et de toute une série de caractères speciaux. Pour

ecrire sur l'écran les minuscules, il vous suffit d'appuyer sur la
touche de la lettre Correspondante. Pour læ majuscules, vous devez

appuyer sur la touche de la lettre correspondante en tenant en même

temps enfoncee une des deux touches SHIFT.
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2.7 .l.1. Alternate

Un certain nombre de touches comportent I'indication de sorties
supplémentairæ possibles. La fonction marquée en bas peut être
sortie sur l'écran en appuyant sur la touche en même temps que sur
la touche 'Alternate'. La fonction marquée en haut peut être sortie
en appuyant simultanément sur la touche de la lettre, sur SHIFT et
sur 'Alternate'.

Essayez-vous à I'emploi de 'Alternate' ou 'Alternate' et 'SHIFT'
avec différentes touches; dans un certain nombre de programmes, ces

combinaisons de touches vous permettront de sortir à I'ecran des

caractères speciaux.

2.7 .1.2. Control

Plusieurs touches de votre clavier de machine à ecrire disposent en

outre d'une cinquième possibilité de sortie qui est obtenue en
actionnant ces touches en même temps que la touche'Control'. Dans
un certain nombre de programmes vous pouvez par exemple provoquer
une interruption du programme avec la combinaison de touches
'Control{' ou 'Control€'. C'est le cas par exemple avec les

langages de programmation LOC'O ou BASIC.
Nous vous invitons à consulter sur ce sujet I'annexe A.

2.7 .t.3. SHIFT

Lorsque vous appuyez, en même temps que sur SHIFT, sur une autre
touche que les lettres, c'est la fonction représentee dans la
moitié supérieure de la touche correspondante qui sera sortie.

2.7.1.4. Caps Lock

La touche qui se trouve à droite de la touche espace et qui porte
la marque 'Caps Lock' est un commutateur : si vous enfoncez cette
touche une fois, vous pouvez &,rire en majuscules sur l'écran sans
avoir à tenir enfoncee la touche SHIFT en même temps que vous
appuyez sur les touches de lettres.



72 Bim Débuter avec votre ATARI ST

Si vous appuyez une seconde fois sur la touche

situation de départ est rétabliq avec SHIFT =
SHIFT = minuscules.

2.7.t.5. Tab

'Caps Lock', la
majuscules, sans

La touche qui se trouve dans la moitié gauche du clavier et qui est

marquée 'Tab', ce qui signifie 'Tabulateur', vous permet de faire
avancer le curseur actuel sur l'écran de quelques caractères vers

la droite. Le curseur marque la position d'écriture à I'ecran. Il
est le plus souvent repræenté par un trait vertical ou par un bloc
noir.

Cela peut être tres intéressant gar exemple lorsque vous

des tableaux et lorsque les nombres sortis doivent être

directement les uns sous les autres.

2.7 .1.6. Esc

La touche Esc (escape = s'échapper) a dans de nombreux programmes

une fonction de retour en arrière. Par exemple, dans de nombreux
programmes de traitement de texte, vous pouvez revenir en arrière,
à travers les différents menus, en appuyant sur la touche Esc'

Dans les programmex¡ de jeux, la touche Esc sert souvent à

interrompre le jeu.

Lors de I'utilisation du système d'exploitation GElvI, dont nous

avons abondamment traité dans ce chapitre, la touche Esc a encore

une autre fonction : lorsque vous faites afficher sur l'écran le

catalogue d'une disquette, avec un double clic, vous p6uvez changer

la disquette qui se trouve dans votre lecteur de disquette puis

appuyer sur la touche Esc pour faire afficher le catalogue de la
nouvelle disquette. Votre ST vous montre donc une nouvelle fois le
catalogue de la disquette se trouvant actuellement dans votre

lecteur de disquette.

realisez
placés
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La touche Esc a encore une autre fonction en liaison avec
l'utilisation du système d'exploitation GEM lorsque vous faites
par exemple sortir le nom d'un fichier sur l'écran, avec 'View'
'Visualisation', vous pouvez effacer ce nom en appuyant sur la
touche Esc si vous voulez entrer un autre nom.

Le clavier de machine à ecrire de votre ST dispose enfin de trois
autres touches speciales que nous allons étudier maintenant.

2.7.1.7. Backspace

BacksPace (= un espace
caractère placé à gauche
cette touche enfoncee ou
reprises, vous effacez donc
du texte.

2.7 .1.8. Delete

en arrière) vous permet d'effacer le
de votre curseur actuel. Si vous tenez

si vous appuyez dessus à plusieurs
votre texte en remontant vers le début

Delete (= supprimer, effacer) vous permet d'effacer le caractère
sur lequel se trouve placé votre curseur actuel. Il s'est cependant
avéré dans la pratique que les touches Backspace et Delete ont
exactement la même fonction dans certains programmes. Il convient
donc de rester prudent, comme nous vous le disions plus haut et de
ne pas généraliser hâtivement les explications que nous vous
donnons ici. Un programmeur peut donner à chaque touche la valeur
qu'il veut. Il pourrait fort bien par exemple affecter à toutes les

touches des lettres de I'alphabet grec. Il ne faut donc pas

s'étonner qu'un programmeur puisse par conséquent choisir dans
certains cas de faire exécuter par les touches Backspace et Delete
exactement la même fonction.



14 Bien Débuter aYec volre ATARI ST

2.7.1.9. Return

La dernière touche speciale à évoquer ici est la touche Return (=

retour de chariot). La notion de 'Return' vient des machinc à

ecrire où il y a toujours une touche pour faire exécuter un retour

de chariot.

Bien sûr, votre ATARI sT ne permet pas d'impresSion directe sur le
papier, sans une imprimante connectée. La sortie des données se

fait en effet normalement Sur l'écran. Le fait d'appuyer sur la
touche Return entraîne donc dans de nombreux programmes que le

curseur avance au début de la ligne suivante.

Avec les langages de programmation tels que le BASIC, le fait
d'appuyer Sur la touche Return a, en outre, pour effet d'entrer

dans l;ordinateur, pour traitement, une suite de lettres qui était
jusqu'ici simplement affichee sur l'écran.

Avec I'emploi du système d'exploitation GEM, la touche Return a une

autre fonction : lorsqu'une fenêtre d'information est sortie sur

l'écran et que vous pouvez la confirmer en appuyant simplement dans

un champ (CONFIRMER le plus souvent) avec la souris, vous pouvez

aussi vous contenter d'actionner simplement la touche Return'

Votre ST vous offre en outre, sous GEM, souvent la possibilité de

choisir parmi différents champs d'une fenêtre. Si une de ces

possibilites de choix est entourée d'un cadre plus épais, cela

signifie que vous pouvez sélectionner cette fonction en appuyant

sur la touche Return.
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|lÍsual is¡tion
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Par ailleurs :

La touche Enter du bloc numérique a en général la même fonction que

la touche Return. Dans ce livre, nous designerons ces deux touches

sous le terme de "touche d'entrée".
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ENTER

RETURN

DANS CE LIVRE, NOUS APPELONS CES DEUX TOUCHES
TOUCHE D'ENTREE!

2.7.2. Les touches de fonction

On ne peut malheureusement pas donner d'explication universellement
valable sur les touches de fonction Fl à FlO qui se trouvent au

dessus du clavier de machine à ecrire. Ces touches reçoivent des

fonctions qui varient suivant les programmes. Il peut s'agir par

exemple de fixer le niveau de difficulté d'un jeu ou bien du

chargement ou de la sauvegarde de texte dans un programme de

traitement de texte ou encore de la recherche et de l'échange
d'enregistrements de donnees déterminrás dans un programme de banque
de données. L'affectation de ces touches est donc entièrement
laissee à votre imagination.
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2.1.3. Les touches d'édition

Ce qu'on appelle le bloc d'edition (editer veut dire, en

informatique, traiter €xaminer, modifier, compléter-) se trouve
directement à côté du clavier de machine à ecrire. Ce bloc est

constitué de quatre touches flechees et de quatre autres touches
qui portent des noms tels que'Insert' ou 'Help'.

2.7.3.1. Les touches flechées

La fonction des touches fléchées se comprend d'elle+nême : ces

touches vous permettent dans la plupart des programmes de déplacer
le curseur dans la direction d'un des quatre points cardinaux.

2.7.3.2. Les touches flechées avec SHIFT ou Alternate

Si vous voulez déplacer avec les touches fléchées la fleche qui
représente la souris, vous devez actionner les touchæ fléchées en

même temps que la touche 'Alternate' ou que les touches 'Alternate'
et 'SHIFT'. Dans le premier cas, la fleche de la souris se

déplacera par sauts (de 8 points chaque fois) dans la direction
voulue. Avec Alternate et SHIFT, la fleche de la souris ne se

déplacera que point par point.

2.7.3.3. Insert

La touche Insert sert dans de nombreux programmes à effectuer des

insertions dans des textes pré+xistants. La touche lnsert z
souvent, à cet égard, une fonction de commutateur : si vous appuyez
une fois sur la touche 'Insert', le texte placé à droite du curseur
sera repoussé vers la droite au fur et à mesure que vous écrirez ;
si vous appuyez à nouveau sur la touche 'Insert', le mode
d'effaçage<emplacement sera à nouveau activé, c'est+àdire qu'en

ecrivant vous repasserez sur le texte placé à droite du curseur,
texte qui sera donc effacé au fur et à mesure.
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2.7.3.4. Cl¡/Home

La touche'Clr/Home' a dans certains programmes une double

fonction : si vous appuyez sur cette touche, le curseur retourne "à
la maison" (Home), c'estâdire dans le coin supérieur gauche de

l'écran; si vous appuyez sur cette touche mais, en même temps' sur

SHIFT, il se produit la même chose mais l'écran est en outre effacé

auparavant (Clear = effacer, nettoyer).

2.7.3.5. }Ielp

La touche Help (= à I'aide) a dans de nombreux programmes une

fonction conforme à son nom : si I'on ne sait plus quoi faire, on

peut appeler au secours en appuyant sur la touche Help. On reçoit

alors le plus souvent des explications fort utiles.

2.7.3.6. Undo

Nous avons déjà rencontré la touche Undo lorsque nous avons

expliqué le programme d'émulateur VT 52. Comme son nom I'indique
(undo = annuler, défaire), cette touche permet d'annuler la
dernière opération executee.

2.7.3.7. Alternate et Help ensemble

Si vous a;ppvyez en même temps sur Alternate et Help, votre ST

exécutera une Sortie de l'écran sur I'imprimante connectee. Nous

vous conseillons toutefois vivement de ne le faire que si une

imprimante est réellement connectée à votre ordinateur. Il se

pourrait en effet sinon que vous "plantiez" votre ordinateur,
c'ætâdire que votre ST ne sache plus du tout où il en est et se

refuse à faire quoi que ce soit. Il vous faudrait alors le relancer

en appuyant sur la touche Reset ou en l'éteignant puis en le

rallumant. Si vous appuyez une seconde fois sur les deux touches

indiquées cidessus pendant I'impresion, la sortie sur imprimante
æra interrompue.
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2.7.4. Le bloc numérique

2.7.4.1. Enter

Nous allons, pour terminer, dire quelques mots du bloc numérique'
Nous avons déþ parlé de la touche Enter. Elle a la même fonction
que Return.

2.7.4.2. Læ chiffres, les symboles de calcul et le point décimal

Les l0 chiffres ainsi que lgs symboles de calcul et les caractères

speciaux se trouvent également sur le clavier de machine à écrire.
Tous ces signes sont cependant reproduits une seconde fois dans ce

bloc où on peut les utiliser plus commodément parce qu'ils s'y
trouvent regroupes.

Encore une remarque : du fait que votre ST, comme tout autre
ordinateur, utilise la virgule autrement que nous ne le faisons en

France, notez que c'est le point qui sert de séparation, dans les

nombres décimaux, entre les parties entière et décimale de ces

nombres. Donc, en langage informatique, on dira par exemple "1.50u

et non ul,50u.
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3. LE BASIC DE L'ATARI ST

Nous allons vous donner, dans ce chapitre, une introduction aux
possibilites du BASIC. Nous ne pouvons bien sûr que vous donner un

aperçu grossier de tout ce qu'on peut faire en BASIC. Nous allons,

dès le début, decouvrir ensemble quelques instructions, écrire
nous+nêmes quelques petits programmes puis approfondir ensuite nos

connaissances au vu de programmes tout prêts que vous pourrez taper

vous{nême. Si nous réussissons ainsi à vous donner le goût de

programmer I'ATARI ST dans ce langage de programmation tres

pratique, nous vous invitons à compléter votre information sur ce

suþt au moyen d'ouvragæ plus specialises sur le BASIC, par

exemple avec le livre du BASIC sur I'ATARI ST de Data Becker et

Micro Application.

3.1. COMMENT LE ST APPREND-IL LE BASIC ?

3.1.1. Qu'est<e que le BASIC ?

Jusqu'à présent, c'était toujours nous qui devions répondre à une

question ou une indication du ST. Il serait vraiment temps qu'un

véritable dialogue puisse s'établir entre nous et I'ordinateur.
Nous voulons pouvoir nous faire comprendre par I'ordinateur et lui
faire exécuter pour nous un certain nombre de tâches. Pour y

parvenir, il nous faut toutefois apprendre la langue qu'il parle'

Heureusement, le ST est tellement intelligent qu'il parle de

nombreuses langues. Ces langues ne sont bien sûr pas des langues

naturelles telles que le français ou I'espagnol mais bien des

langues de programmation.

lvdalheureusement, lorsqu'il débarque chez nous, le ST n'est pas en

mesure de comprendre un langage de programmation. lvlais tout ce dont

il a besoin pour cela se trouve sur la disquette de langages,

LANGUAGE DISK, qui est fournie avec I'ATARI ST. Cette disquette

contient en quelque sorte le vocabulaire mais aussi la grammaire de

chaque langage de Programmation.
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Lorsque nous avons chargé tout cela dans la mémoire de
I'ordinateur, nous pouvons nous faire comprendre de lui à travers
le clavier. La disquette LANGUAGE DISK contient deux langages

différents avec tout ce qui s'y rapporte. Commençons donc par le
BASIC.

3.1.2. Chargement du BASIC

Si la disquette LANGUAGE DISK se trouve déjà dans le lecteur de

disquette et si vous avez dêþ lancé le BASIC, vous pouvez passer

sur les lignes suivantes. Notez toutefois qu'il est possible, au

moment où vous lirez ces lignes, que le langage de programmation
BASIC soit déjà "intégré" sur votre ST et que vous n'ayez donc plus

besoin de le charger tout d'abord à partir de la disquette. Nous
vous invitons, dans ce cas, à vous reporter aux explications qui
vous seront données dans votre manuel pour le lancement du BASIC.

Si cependant vous venez juste d'allumer votre ordinateur, vous

devez d'abord placer la disquette système dans le lecteur de

disquette et lancer le système d'exploitation (voir 2.1.). Prenez

ensuite la seconde disquette fournie avec I'ATARI ST, LANGUAGE
DISK. Faites afficher le catalogue de cette disquette puis lancez

le programme BASIC.PRG.
Nous allons enfin pouvoir commencer.

3.2. LES FENETRES EN BASIC

3.2.1. Fonction des fenêtres en BASIC

Vous voyez très nettement que le lancement du BASIC a profondément
modifié notre écran. La ligne de menu dans la première ligne
d'écran comporte d'autres termes et, d'autre part, les quatre
fenêtres d'écran possibles sont toutes employées d'emblée :

I ) L'écran OUTPUT (=sortie) dans lequel s'effectue la sortie du
programme.

2)L'æ,ranCOMMAND (=instruction) dans lequel vous pouvez effectuer
les entrées de programme.
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3) L'écran LIST (=afficher le programme) qui est prévu pour la

représentation des listings de programmes.

4) L'ecran EDIT (=oxslnoû, modification) qui n'est que partiellement
visible à travers les trois autres écrans. Cet écran vous permettra
plus tard d'apporter des améliorations à vos programmes.

L'écran COMMAND est affiché par le ST en début de programme comme

fenêtre actuellement appelê. En effet, vous voyez que cet écran

est doté des marques de cadre que nous connaisons bien maintenant
pour les avoir déjà rencontrées avec la fenêtre de catalogue. Cela
ne signifie pas cependant que nous ne pouvons agir que sur cette

fenêtre. Si nous voulons faire par exemple de l'écran List la

fenêtre "actuelle", pour I'agrandir, la rappetiser, tout
simplement travailler avec elle, il nous suffit d'amener la fleche
de la souris sur la fenêtre LIST et d'appuyer ensuite sur la touche
gauche de la souris. Les marques du cadre de l'écran COMMAND seront

immédiatement effacées et l'écran LIST deviendra la fenêtre

actuellement traitée.

Deçk File Run Edit
I5T s OUTPUT

0

+

c lÒ I'

COHHf,l{D
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Nous voyons transparaître l'écran EDIT entre les bords des trois

autres écrans. Si vous amenez la fleche de la souris sur ce petit

emplacement, l'écran EDIT sera immáliatement ramené vers I'avant
pour devenir l'écran actuel de travail.

3.2.2. Réorganisation des fenêtres en BASIC ST

Avant que nous n'en venions tout de suite à la programmation en

BASIC vous pouvez "þuer" avec les quatre fenêtres autant que le
coeur vous en dit. Vous pouvez disposer les différentes fenêtrc à

votre guise, comme nous I'avons déjà fait avec les catalogues. Vous

pouuei naturellement utiliser également les coins caoutchouc en bas

à droite.
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3.3. LES PREMIERS CONTACTS AVEC LE BASIC

3.3.1. Le mode direct

N4aintenant, au travail! VérifionÎd'abord si votre ST a bien appris
son vocabulaire : entrez les lettres 'st' au clavier. Sur l'écran
COMN{AND, vous veÍrez alors les deux lettres ST, à la suite de OK.
Il ne s'æt rien passé d'autre. Vous pouvez entrer ainsi dans votre
ST n'importe quelles autres combinaisons de lettres ou de
caractères. La seule chose qui se passe, c'est que ces lettres ou
caractères sont representes simultanément à l'écran, caractère par
caractère.

Pourquoi ne se passe{-il rien ? Le ST attend en fait encore de
savoir ce que vous voulez qu'il fasse. Pour lui faire comprendre
que nous attendons de sa part une réaction aux lettres "ST" que
nous avons si gentiment tapées, nous devons "transmettre" ce que
nous avons écrit à sa mémoire. Cela peut être fait avec la touche
RETURN ou avec la touche ENTER, c'estidire avec I'une de ces deux
touches que nous avions décidé d'appeler "touche d'entrée".

Appuyons donc simplement sur la touche RETURN. Le ST reagit
immédiatement : vous pouvez lire 'Something is wrong', ce qui
signifie 'quelque chose est incorrect', sous+ntendu : dans les
termes choisis.
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r0k 5T

iSonething is nrong
lok I

Bien que notre ordinateur s'appelle ST, il n'est pas en mesure de

tirer quelque chose de ce mot. ST ne fait pas partie des environ
150 mots qu'il comPrend.

Vous pouvez renouveler cette expérience avec quelques mots anglais

ou même avec votre nom. Il y a peu de chances que vous tiriez de

lui, en appuyant sur la touche d'entrée, autre chose que le message

ci{essus.

vous allez peut€tre penser que le vocabulaire BASIC de votre

ordinateur est desespérément pauvre ! Votre ordinateur se permet en

Outre, apreS ChaCune de SeS répOnseS mOnOtOneS, de Sortir Sur

l'écran, en guise de conclusion, la remarque'OK'.

En fait, lorsqu'il vous dit "OK", le ST veut simplement vous

indiquer qu'il est à nouveau prêt à recevoir vos instructions. Il
arrive parfois que vous puissiez faire une entrée au clavier mais

que I'entrée correspondante n'apparaisse pas à l'écran. Dans ce

cas, il n'y aura pas non plus de réponse OK.
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Pour que notre ATARI
I'instruction suivante :

ST fasse enfin autre chose, entrez donc

print ttatari sttt

Actionnez ensuite la touche d'entrée. Que se passe{-il ? Si vous
avez tapê, exactement ce que nous vous avons dit, vous pouvez
maintenant voir "atari st" dans l'écran OUTPUT. Pas mal, hein ?

Ce résultat a été produit par le mot 'PRINT" qui fait partie du
vocabulaire de votre ST. A I'intérieur des guillemets, vous pouvez
entrer maintenant, au lieu de "atari st", le nom d'un ami ou tout
autre chose. Le ST exécutera toujours fidèlement votre instruction
apræ que vous aurez appuyé sur la touche d'entrée.

On peut donc donner directement au ST I'ordre de faire certaines
choses, pourvu qu'on le fase avec un mot qui fasse partie de son
vocabulaire. Ce mode d'entrée est appelé'mode direct'.

3.3.2. Mode nrogramme

Pour faire faire quelque chose par I'ATARI ST en mode direct, il
faut entrer chaque fois à nouveau toute la ligne d'instructions.
Que faire alors si on veut faire exécuter le même travail de très
nombreuses fois ? Il faut écrire un 'programme'.
C'est d'ailleurs pour qu'on puisse ecrire des programmes que le
langage de programmation BASIC a été inventé. Une fois qu'on a
ecrit et tapé un programme dans I'ordinateur, on peut le faire
exécuter aussi souvent que l'on veut et une instruction suffit pour
demander à I'ordinateur de lancer le programme. Ce mode de travail
est appelé'mode programme'.

Nous allons maintenant apprendre à écrire un tel programme. Nous
pourrons ainsi amener le ST à travailler pour nous. Nous allons
pour cela apprendre quelquesrrnes dæ instructions et techniques
BASIC les plus importantes. Commençons par vider l'écran OUTPUT,
avec 'clearw 2'. Cette instruction, que vous devez taper tout
simplement ainsi, efface la seconde fenêtre (CLEAR = effacer; W =
abréviation de window = fenêtre; 2 = numéro de la fenêtre). Vidons
ensuite l'écran COMMAND avec'clearw 3'.
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3,4. LE VOCABUTAIRE I}ASICDEBASE

3.4.1. Entrée et sortie : INPUT et PRINT

3.4.1.1 Les numéros de lignes

Lorsqu'on programme son sT en BASIC, on doit doter chaque ligne

d'un numéro. Apræ le'OK', on ne commence donc pas tout de suite

par I'instruction mais on ecrit en premier un numéro de ligne. Le

nombre '10' est habituellement le premier numéro de ligne utilisé.

Il peut être alors suivi de I'instruction. Le mieux est alors de

.onìirru"., à la seconde ligne, avec '20' etc... Il est préférable

d'espacer læ numéros de ligne de l0 en l0 car cela permettra plus

tard de pouvoir facilement insérer de nouvelles lignes qui pourront

s'appeler par exemple '15' ou '17'.

3.4.1.2. L'instruction PRINT

comme nous I'avons déjà vu, PRINT sert à sortir quelque chose sur

l'écran. Avec la ligne
10 print "atari st"

nous pouvons donc obtenir la sortie du mot placé entre guillemets.

Entrei donc la ligne cidcsus. Si vous faites une faute de frappe,

vous pouvez faciiement effacer le texte erronné avec la touche

BACKSPACE. Si tout est correct, appuyez sur la touche d'entree. Il
se passe ... rien du tout. Qu'estrce que cela signifie ?

Rappelez-vous : nous avons dit précédemment qu'on doit d'abord

ecrire le programme et qu'on peut ensuite le lancer avec une seule

instruction. Or nous n'avons pas encore donné cette instruction de

lancement du programme. En appuyant sur la touche d'entrée, nous

avOnS Simplement tranSmiS notre programme '10 print "atari st"' au

ST. Il attend encore que nous lui disions ce qu'il doit en faire.

L'instruction de lancement d'un programme est 'RIJN' (= allez!).

Nous pouvons entrer cette instruction directement au clavier, en

mode direct, c'estâdire SANS numéro de ligne ou bien nous pouvons

parcourir le menu déroulant 'RIJN' avec la souris et y marquer par

un clic le mot 'RuN'. Sur l'écran COMMAND apparaîtra alors

également 'RUN' et vous verlez sur l'écran OUTPUT le résultat de

notre programme, c'estâdire'atari st'.



Le Basic de f ATARI ST 89

Bien, nous direz-vous, mais nous étions arrives au même resultat en
entrant cette même ligne sans numéro de ligne. Tout juste ! Mais
vous allez bientôt voir la différence.

3.4.1.3. L'instruction INPUT

Nous allons tout d'abord vider les fenêtres OUTPUT et COMMAND,
comme nous I'avons déjà fait plus haut, avec 'clearw 2' et 'clearw
J.

Notre programme d'une ligne a maintenant disparu. Et pourtant il se

trouve toujours quelque part dans la mémoire du ST. C'est porrrquoi
nous allons maintenant le supprimer ¡eellement de la mémoire en
entrant 'new' sans numéro de ligne.
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Nous avons jusqu'ici toujours tapé le texte devant être sorti par

le ST entre guillemets. Nous allons maintenant écrire un programme

tout de même un peu plus pratique. Nous voulons que le ST nous

demande quel texte il doit sortir et qu'il exécute notre souhait

des que nous lui aurons répondu. Nous utiliserons pour cela

I'instruction INPUT.

Ecrivons donc tout d'abord :

input "Que dois-je ecrire";a$
print a$

lvdarquez à nouveau RUN par un clic. Que se passe{jl ? Dans la

fenêtre OUTPUT apparaît la quætion de notre ST 'Que dois-je

&rire?'. Vous pouvez maintenant entrer n'importe quoi. Appuyez

ensuite sur la touche d'entrée et le texte que vous aurez tapé

apparaîtra une seconde fois, dans la fenêtre OUTPUT.

Qu'avons+tous fait ? Dans la ligne l0 de notre programme, il se

passe la chose suivante :

Après une instruction INPUT, on peut entrer un texte de commentaire

entre guillemets. Ce texte sera alors utilisé par I'ordinateur

comme texte d'interrogation. Le point d'interrogation est placé par

le ST lui+nême. Apres que vous ayez tapé quelque chose en réponse à

sa quction et que vous ayez appuyé sur la touche d'entrée, le ST

donnera à ce texte le nom 'a$'. Ce nom est ce qu'on appelle une

'variable'. Le signe dollar indique que cette variable contient un

texte. Si vous voulez entrer des nombræ, avec lesquels des calculs

puissent être effectues dans la suite du programme, il ne faut pas

mettre le signe dollar.
En ligne 20, le ST sort alors le texte appelé 'a$'.

L'ordinateur a alors terminé I'exécution du programme et OK
apparaît à nouveau dans la fenêtre COMMAND.

Donc :

- L'instruction INPW alÍecte it une variable un texte ou un nombre.

- L'instruction PRINT sort un texte 0u le contenu d'une variable.

l0
20
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3.4.2. Saut inconditionnel : GOTO

On peut ecrire en deux lignes le programme le plus simple et le
plus dénué d'intérêt que les fanas d'informatique entrent
régulièrement, avec beaucoup de fierté, sur les ordinateurs qui
leur tombent sous la main, par exemple dans les expositions.

Pour que vous puissiez, vous aussi, répondre à ces fanas, entrez
ausi dans votre ST le programme de deux lignæ suivant, non sans

avoir auparavant vidé la mémoire avec NEW et les 3 écrans avec
CLEARW I, CLEAR}V 2 et CLEARW 3 :

l0 print "atari st"
20 goto l0

Lancez à nouveau ce programme avec 'RLIN'. Que se passe-t-il ? Dans
la fenêtre OUTPUT apparaît sans cesse 'atari st'. Si vous
interrompiez la lecture de ce livre, il ne vous resterait, dans
I'ignorance de nos explications, qu'à actionner la touche Reset ou
à éteindre votre ordinateur puis à le rallumer pour pouvoir sortir
de ce programme.
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Que signifient en effet ces deux lignes ?

Ligne l0 : PRINT fait sortir le mot magique 'atari st' sur l'écran.

Ligne 20 : 'goto l0' entraîne un saut à la ligne 10. 'atari st'- 
sera donc sorti une nouvelle fois et ce indéfiniment,
jusqu'à ce que vous actionniez la touche Ræet ou que

vous éteigniez I'ordinateur.

Il y a cependant une manière plus élégante pour interrompre un

programme. c'est en effet beaucoup plus facile si vous appuyez

simirttan6ment sur les touches Control et G. Suivant le point où en

est I'exécutiOn du programme à ce mOment, l'écran affichera '-
Break - at line l0' ou '- Break - at line 20' (Interruption du

déroulement du programme en ligne l0 ou en ligne 20)'

Desk Fi le Run Edit

- Bredt -- at line ?0

I

Nous pouvons faire repartir ensuite le programme du même point, en

entrant I'instruction CONT, qui est I'abréviation de continuer.

tar i
tar i
tari
tari
tari
tari
tari
tar i
tar i

st
st
st
st
st
st
st
st
st
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Nous pensons en tout cas avoir atteint, avec notre miniarogramme,
notre but dans cette section qui était de vous faire decouvrir
I'instruction GOTO.

Donc :

L'instruction GOTO entraîne un saltl au numéro de ligne placé à la
suite de GOTO.

3.4.3. Si ... alors ... sinon :

IF ... THEN ... ELSE

Alors que I'instruction GOTO est toujours exécutée, quelles que

soient les circonstances, IF ... THEN permet d'obtenir un saut qui
ne sera executé que si une condition déterminee est remplie.

Voici un petit programme illustrant I'emploi de cette instruction.
Videz d'abord la mémoire et les trois fenêtres.

Entrez ensuite le programme suivant. (N'oubliez pas la touche
d'entrée apres chaque ligne !)

l0 input "ler nombre";nl
20 input '2d nombre";n2
30 if nl=n2 then 60 else 40
40 print "Les nombres sont différents."
50 goto 70
60 print "Les nombres sont égaux."
70 end

Lancez maintenant ce programme avec RUN. On vous demande alors le
premier nombre. Entrez n'importe quel nombre et appuyez sur la
touche d'entrê. On vous demande ensuite un second nombre. Après
avoir entré le second nombre et avoir appuyé sur la touche
d'entrée, vous voyez soudain surgir une autre phrase. Votre ST vous
a ainsi indiqué si les deux nombres sont ou non égaux.
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Comment cela fonctionne{-il ?

Læ lignæ l0 et 20 ne posent plus de problème. Le premier nombre

entré s'appellera 'nl' (sans signe dollar car il s'agit d'un

nombre) et le second s'appellera 'n2'.

La ligne 30 examine ensuite si nl est égal à' n2.

Il v a alors deux Possibilités:

I. Les nombres sont égaux
ffiigne 60 pour sortir le mæsage indiquant
que les nombres sont égaux. Le ST continue ensuite I'execution du

programme, en passant à la ligne 70 où le programme se termine'

ourquoi ?

. ELSE fait que SI une condition est

remplie, ALoRs on saute à la ligne indiquee, mais SINON, c'estã-
,lire- si la condition n'est pas remplie, I'ordinateur passe au

numéro de ligne placé après ELSE. Dans notre cas, par consá1uent :

SI nl=n2, ALORS va en ligne 60, SINON va en ligne 40'

r-e sT est donc arrivé en ligne 40 où il a sorti le message

rndiquant que les nombres sont différents. Il passe ensuite à la

ligne suivante où on lui demande d'aller en ligne 70 où le

programme se termine.

.)onc :
,f"ec ff ... THEN ... ÊLSE, on peut provoquer des sauts dépendant de

r)onditions déterminées.
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3.4.4 Les boucles avec FOR ... NEXT

Il serait intéressant de pouvoir fixer combien de fois le programme

doit être exécuté, c'estâdire combien de fois il doit revenir au

début du programme apres en avoir atteint la fin. On utilise pour

cela ce qu'on appelle une 'boucle'. Conservons le programme en

mémoire. Ne tapez donc pas 'NEW. N{ais vidons les trois fenêtres.

Entrons maintenant encore les aualre lignes suivantes :

5 input "Combien de parcours";P
6 for i=l to p
70 next i
80 end

Voulez-vous savoir comment notre programme complet se présente

maintenant ? Rien de plus facile ! Yous n'avez pas oublié d'appuyer
sur la touche d'entrée à la fin de chaque ligne. Parfait, nous

pouvons maintenant faire afficher le programme complet. Allez pour

cela dans le menu déroulant EDIT et marquez le terme LIST par un
clic.

5 input "Combien de Parcours";P
6 for i=l to p
l0 input "ler nombre";nl
20 input "2d nombre";n2
30 if nl=n2 then 60 else 40
40 print "Les nombres sont différents."
50 goto 70
60 print "Les nombres sont égaux."
70 next i
80 end

Qu'avons+tous fait ? Nous avons ajouté au programme les lignes 5 et

6. La ligne 70 se présentait auparavant ainsi : 70 end



96 Bim Débuter avec votre ATARI ST

En entrant une nouvelle ligne, à laquelle nous avons également
attribué le nurnéro 70, nous avons donc fait effacer par le ST
I'ancienne ligne 70 et celui<i a placé dans sa mémoire la nouvelle
ligne 70. La ligne 70 se presente maintenant ainsi : 70 next i

La ligne 80 a egalement été ajoutée. Vous voyez comme il est facile
de compléter un programme ? Il suffit d'entrer les nouvelles
instructions, il n'est pas nécessaire de taper à nouveau les

anciennes instructions car ellc sont encore en mémoire.

Qu'avons-nous donc modifié ? La ligne 5 ne pose certainement pas de
problème. La variable p reçoit la valeur correspondant au nombre de
parcours du programme que vous souhaitez. Vient ensuite la ligne 6

où est situé ce qu'on appelle le début de la boucle. La fin de la
boucle se trouve en ligne 70. Tout ce qui est compris entre ces

deux lignes est donc à I'intérieur de la boucle.

Essayons de suivre le déroulement du programme.

Ligne 5 :

Le nombre de parcours est placé dans le tiroir p.

Ligne 6 :

Début de la boucle. La variable i, qu'on appelle aussi le
'compteur' de la boucle, se voit attribuer, la première fois,
la valeur l. Les fois suivantes, elle aura la valeur résultant
de la ligne 70 ou cette valeur est augmentee de l. Quoi qu'il
en soit, la ligne 6 tctera chaque fois si la valeur de i est

déjà supérieure à p. Tant que ce ne sera pas le cas, la boucle
suivante sera exécutée.

Lignes l0 à 60 :

Programme comme plus haut.

Ligne 70 :

i est chaque fois augmenté de I puis on saute au début de la
boucle, en ligne ó.
Lorsqu'en ligne 6 la valeur de i est suçÉrieure à p, on saute
pú dessus la boucle, directement en ligne 80 (fin du
programme).
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Vous voyez que FOR ... NEXT est une instruction tres puissante qui
fait beaucoup de choses sans qu'on s'en rende compte.

3.4.5. Les sous-programmes: GOSUB ... RETURN

Les programmeurs en veulent souvent au BASIC de posséder une
instruction GOTO qui ne permet malheureusement que trop facilement
de faire ce qu'on appelle des programmes 'spaghetti', c'estâdire
des programmes où tout va dans tous les sens comme dans un
labyrinthe.

Lorsqu'on veut écrire un programme, on s'assoit normalement à une
table et on réflechit, ligne par ligne, à la façon dont le
programme devra plus tard fonctionner dans tous ses éléments. Une
fois ce projet sur le papier terminé, on peut I'entrer ligne par
ligne dans le ST, avant de lancer le programme avec RUN.

Dans une situation ideale, non seulement le programme fonctionne
exactement comme on I'a voulu mais tous les souhaits possibles ont
été prévus lors de la programmation. Mais il ne s'agit là bien sûr
que d'une situation ideale.

La plupart des programmeurs amateurs commencent en fait par

s'asseoir devant leur ordinateur et se mettent à programmer, sans
grandes réflexions prealables. Peu de temps après, ils
s'aperçoivent qu'il manque encore quelque chose ici (C'OTO) et aussi
là (C'OTO) et enfin encore là-bas (GOTO).

Le jour où vous &rivez votre programme, vous n'avez pas trop de

mal à vous y retrouver dans le desordre que vous avez vous<nême
construit nais vous pouvez redouter le pire si vous essayez de
reprendre ce programme deux semaines plus tard pour I'améliorer. Ou
encore plus catastrophique : si vous aviez I'intention de faire
terminer votre programme par quelqu'un d'autre, il risque de mettre
beaucoup plus de temps à le comprendre qu'il ne lui en faudrait
pour réecrire correctement tout ce que vous avez fait. Toute idee

de structure a été oubliee et le programmeur ne sait plus comment
se tirer de ce mauvais pas.
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Il vaut donc mieux avoir développé le programme tranquillement sur

sa table de travail. Vous pouvez ainsi ajouter les différents
éléments les uns aux autres jusqu'à ce que le produit final
paraise suffisamment achevé.

Par rapport à notre programme de deux lignes, cela signifierait :

la sortie sur l'écran de la suite de lettres 'atari st' est pn
programme en soi, ce qu'on appelle un sous-programme' qui peut être

separé du programme Principal.

l0 gosub 100
20 goto l0
100 print "ST";
I l0 return

Notre programme de deux lignes est maintenant devenu un programme

de quatre lignes mais les lignes 100 à I l0 nous montrent clairement
qu'il y a là un sous-programme.

L'instruction RETURN de la ligne ll0 entraÎne qu'on revient à la
ligne suivant I'instruction GOSUB et que le programme se poursuit à

partir de là (ligne 20).

Le gain en clarté n'est peut€tre pas considérable avec notre petit

sous+rogramme. Mais examinez un peu les programmes plus longs que

nous avons imprimés, pour différentes applications, dans la

neuvième Section de Ce chapitre, et vous reconnaîtrez aveC nous que

les sous{rogrammes facilitent considérablement le contrôle du

déroulement d'un programme !

3.4.6. Encore nlus de clarté : REM

Si vous &rivez REM (abréviation de remarque) au début d'une ligne,

mais bien sûr apres le numéro de ligne, votre ST ignorera cette

ligne lors de I'exécution du programme et il passera directement à

la ligne suivante.
Pour le programmeur, les lignes REM sont très importantes : elles

nous permettent de faire Suivre I'expressiOn REM de 'Commentaires'
qui rendront nos programmes beaucoup plus faciles à comprendre,

donc aussi à modifier ultérieurement.



Le Basic de I'ATARI ST 99

lignes REM :

l0 rem Programme d'exemple de GOSUB
20 rem Saut au sous-programme de sortie à l'écran
30 gosub 100
40 rem relancer le programme
50 goto l0
100 rem soustrogramme de sortie à l'écran
I l0 print "atari st"
120 return

Avant de lancer le programme avec RUN, examinez son listing avec

LIST.
Desk File Run Edit 0ebu

I

ren proqrônne d'exenple de

ren saut ðu sorls ptogrånne
gosub 100

relr relancer le progranne
goto 10

ren sous progr¡rfifie de sorti
print Iatari st"
returfì

-- at line 50

Même si vous ne relisez plus ce programme avant des années, vous

pourrez comprendre d'emblée ce qui s'y passe.

Donc :

Læ lignes REM nous aident à rendre nos programmæ plus clairs et

donc plus compréhensibles.

1g

z0
3B

10

5B

100

ilg
1?0

run

Bre alt

Iist
I

ix
l0k

.0lr

i

i--

i¡t
iBr

ié
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3.4.7. Effacer en un clin d'oeil

3.4.7.1. Nettoyer une fenêtre: CLEARW

Vous vous ra;prruler-, certainement comment nous avons effacé les

fenêtres chaque fois avant de lancer un programme. Nous utilisons
pour cela I'instruction

clearw n

La lettre 'n' représente les valeurs 0 à 3, c'estidire quatre

valeurs différentes, ce qui çorrespond exactement au nombre de

fenêtræ dont dispose le BASIC du ST.

Ces quatre valeurs correspondent aux fenêtræ suivantes :

n=0
fl= I
î=2
n=3

effacer la fenêtre EDIT
effacer la fenêtre LIST
effacer la fenêtre OUTPUT
effacer la fenêtre COMMAND
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3.4.7.2. Comme s'il ne s'était rien passé : NEW

Il s'agit encore d'une vieille connaissance. Lorsque vous voulez
effacer tout ce qu'il y a dans la mémoire, c'est-tàdire aussi bien
les variables que le programme, vous devez employer I'instruction
NEW. Mais attention! Il faut bien réf'lechir avant d'employer cette
instruction !

3.5. QUELQUES MOTS SUR LES VARIABLES

Vous I'avez certainement déjà remarqué : sans les variables, ces

lettræ qui peuvent porter 'avec elles' des phrases entières ou
ausi des nombres, rien n'est possible en informatique. Commençons
par les nombres.

3.5.1. Variable numérique simple

Nous allons d'abord demander à votre ATARI ST de retenir des

nombres. A cet effet, nous allons constituer un tiroir dans sa

mémoire et nous donnerons un nom à ce tiroir. Nous avons utilisé
différents noms jusqu'ici (a, AS, ol, etc...). Cette fois, nous

allons simplement choisir le nom 'st'. Notre tiroir s'appellera
donc 'st'.

Nous avons toujours utilisé, jusqu'ici, I'instruction INPUT pour
affecter une valeur (un nombre ou un texte) à une variable. Il y a

cependant une autre possibilité qui est encore plus simple. Comme
en mathématiques, il nous faut pour cela ecrire une équation.

Si nous voulons par exemple indiquer à notre ST que le tiroir
appelé ST doit contenir la valeur 6, nous écrirons simplement :

st=6

N'oubliez p¿ls d'actionner à nouveau, pour terminer, la touche
d'entrée. Parfait. Aucun message d'erreur n'a été sorti sur l'écran
COMMAND et nous n'y voyons que le très rassurant OK. Notre ST a
maintenant noté que le tiroir ST contient la valeur 6 !
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En douteriez-vous ? Pour le vérifier, il vous suffit de faire
sortir sur l'écran OUTPUT le contenu du tiroir ST. Vous souvenez-

vous de I'instruction de sortie sur l'écran ? Bravo ! La formule
magique est en effet PRINT. Pour sortir le contenu du tiroir appelé

'st', nous taperons donc, sans desemparer :

print st

Si vous a,ez suivi toutes les étapes, le nombre 6 devrait
maintenant apparaître sur votre ecran OUTPUT.

File Run Edit

5 ï=6
PRIIIT 5T

I

comme vous avez cependant écrit 'st=6' à la ligne precédente et que

cette ligne est encore visible sur l'écran, vous soupçonnez peut-

être une vague tricherie. Est<e que I'ordinateur ne serait pas

aller chercher le nombre 6 dans l'écran COMMAND ? Pour que nous

puissions vous prouver qu'il n'y a pas de triche et que le tiroir
ST ne se trouve pas seulement à l'écran mais aussi beaucoup plus

profond dans la mémoire de votre ordinateur ST, videz tout

simplement l'écran en entrant CLEARW 2 pour l'écran OUTPUT et

CLEARW 3 pour l'écran COMMAND.
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Entrez maintenant à nouveau I'instruction d'interrogation de la
mémoire (ou des tiroirs) :

print st

La valeur 6 est à nouveau sortie. Le doute, qui est d'ailleurs une

très saine réaction, n'est donc plus permis. Vous pouvez maintenant
créer d'autres tiroirs en leur donnant un nom et une valeur
numérique :

Agnes = 4
Brigitte = 5

Claudia = 7

Doris = 6

Si vous faites maintenant sortir sur l'écran le contenu de ces

tiroirs, avec la formule magique PRINT, vous ne serez pas deçu.

La place mémoire disponible sur votre ordinateur ST n'a pas été

considérablement affectée par ce travail de stockage en mémoire.

Vous pourriez toutefois remplir cette place mémoire si vous

affectiez dæ nombres à de nouvelles variablc (c'estâdire aux

noms que nous donnons aux tiroirs) pendant 24 heures. En fait,
votre ordinateur ST ne perdrait pas son calme même si vous lui
demandiez de mémoriser plusieurs milliers d'entrées. Il est

vraisemblable que c'est vous qui vous laseriez le premier.

Un nom de variable peut comprendre en tout 3l caractères. Cela

signifie que I'ATARI ST ne tient compte que des 3l premiers

caractères du nom d'une variable. Par conséquent, pour lui, la

variable appelee :

societenat ionaledescheminsdeferf ranca is

sera la même variable que celle appelee :

societenationaledescheminsdeferbel ges
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En effet seuls læ 3l premiers caractères, 'societenationaledes
cheminsdefer' sont pris en compte. Avouez que 3l caractères pour un
nom de variable, cela devrait tout de même suffir en règle
générale.

Il faut encore tenir compte de deux autræ points dans le choix
d'un nom de variable:

l. Le nom de variable ne doit pas être un mot BASIC reservé. Il
ne serait donc pas posible d'appeler une variable'print'.
Essayez un Peu : Print=5

Resultat : Something is wrong

car il s'agit du mot PRINT que nous connaissons déþ bien et
qui fait partie du vocabulaire BASIC de votre ST.

2. Le premier caractère d'un nom de variable doit être une

lettre. Peu importe d'ailleurs qu'il s'agise d'une minuscule
ou d'une majuscule car votre ST ne fait pas la différence
lorsqu'il s'agit d'un nom de variable.

Vous pourriez donc parfaitement donner à vos variables dæ noms

tels que 43, Ac, B. ou encore X, Y ou C.

Vous ne pourriez pas utiliser par contre les noms suivants : 4A ou

le.

3.5.2 Variables numériques entières et décimales

Nous allons placer encore d'autres nombrc dans notre ST mais en

essayant maintenant de voir si la haute precision de notre
ordinateur pour læ exercices mathématiques ou pour les nombræ est

susceptible d'être réduite.

Qu'æt<e que cela signifie 't ^lapez donc simplement

print 2/7 (ce trait, dit trait de fraction, signifie 'divisé par')

Resultat : 0.285714
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Notre ST a donc resolu cet exercice de division avec six chiffres
apres la virgule.

Comment pourrions+tous maintenant placer ce calcul dans une
variable ? Il nous faut à nouveau trouver un nom de variable.
Pourquoi ne pas garder tout simplement ST ? Nous affecterons
maintenant à ce nom le resultat de I'opération precédente, chiffre
pour chiffre, st=0.285714 en I'occurrence. Nous pouvons aussi faire
calculer le resultat directement lors de I'opération d'entrée :

st=2/7

Si vous entrez maintenant

print st

le résultat apparaîtra sur l'écran OUTPUT :

Fi le Run Edit
LIST OUTFIIf

3

I
5

6

777
66É

666

, ?85714
,28571{

k
k
fr pRIltT 2/7
k sT=2/7
K NITT ST

kl

0

*
it
i:li:

i:::

0
0 Ëii'l Ð J

Vous vous doutez certainement que

comportant autant de chiffres apres la
d'une place mémoire.

le stockage d'un nombre
virgule doit occuper plus
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Mais si vous n'êtes pas mathématicien ou si vous ne voulez calculer

avec votre ordinateur que la table de multiplication, il serait

dommage de gaspiller inutilement autant de places mémoire. D'autre
part, votre ordinateur calcule naturellement beaucoup plus vite
lorsqu'il n'a pas à représenter des chiffres aprc la virgule. Si

vous n'avez donc pas besoin d'une telle precision en décimales,

vous pouvez marquer le nom de vos variables numériques de façon à
ce que I'ordinateur sache qu'il peut travailler, avec ces

variables, en faible précision. Il vous suffit pour cela de placer

un signe de pourcentage à la fin du nom de variable si vous n'avez

besoin d'aucun chiffre après la virgule.

Par exemple : st%=2/7
print sto/o

donnera comme resultat : 0.

Deux indicalions en oassant :

l. L'origine américaine du BASIC fait que la 'virgule' est

representee en informatique par un 'point decimal' séparant la
partie entière d'un nombre de ses decimales'

2. Pour les nombres inférieurs à l, comme sur les calculatrices
de poche, votre ordinateur ne marque pas de 0 avant le point

decimal. Il affichera donc toujours .56 pour 0.56 par exemple.

Vous pouvez, pour vos entrées, utiliser toutefois les deux

façons d'écrire.

Si toutefois vous aviez besoin dans vos calculs d'une plus grande

précision que les ó chiffres apres la virgule que nous avons

obtenus jusqu'ici, vous pouvez réclamer un plus grand nombre de

decimales en faisant terminer le nom de variable par un dièse.

Par exemple: st#=2/l
prrnt st#

Resultat :0.285714304
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Desk F Run Edit

MIÍT ST

sTx=?l'l
MITT ST1I

STs=2/7
PRIIIT STü

I

Avec ce mode de calcul, le résultat n'est cependant qu'approximatif
à partir du sixième chiffre apres la virgule.

Il convient donc de bien réflechir, lorsque vous voulez faire
effectuer des divisions, à ce qui est le plus important pour vous :

l'économie de place mémoire et la vitesse de calcul ou la precision

de calcul ! L'intéressant est que, grâce aux différentes
indications de precision, nous pouvons utiliser trois fois le même

nom de variable.

Pour vous en assurer entrez :

print st

print stoó

print st+*

Resultat : 0.285714

Resultat : 0

Resultat : 0.285714304

5

6

777

666
66É

, ?8571{
,285711
0

, 285711J8{
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Pour le traitement de variables représentant des nombres entiers,
il faut toutefois encore tenir compte du point suivant : avec ce

mode de stockage de variables, les nombres utilises ne doivent pas

être supérieurs t 32767 ni inférieurs à 12767. Dans le cas

contraire en effet, votre ordinateur ST retiendra des nombres
négatifs à la place des nombres positifs et inversement des nombres
positifs à la place des nombres négatifs.

Nous pouvons encore ajouter un dernier caractère à la fin d'un nom
de variable : le point d'exclamation. Ce caractère indique qu'il
faut calculer en simple précision, c'est¿dire avec six chiffres
apræ la virgule.

Vous vous demandez certainement quelle différence cela fait par
rapport aux noms de variable sans additif, comme ST par exemple.
C'est une bonne question. Læ deux noms de variable ST et ST! se

réfèrent au même mode de stockage des nombres. Il s'agit en fait de
la même variable qui peut donc s'écrire de deux façons différentes.
La seconde façon, ST !, vous permet de marquer nettement que la
variable correspondante est utilisée en simple precision.

stl=2/9
print st!

Resultat : 0.222222

print st

Resultat : 0.222222



Le Basic de I'ATARI ST 109

Desk File Run Edit

slÅ=?.17

iü( mIilT STä

5T !:?/9
MIilT SÏI
PRII{T ST

I

Comme la variable ST ! æt identique à la variable ST, le contenu

de la variable ST est également modifié puisqu'il prend la même

valeur que la variable ST !.

Nous en avons assez dit pour le moment sur le stockage des

variables numériques. Voyons maintenant comment stocker également

des textes dans la mémoire du ST.

3.5.3. Yariable de texte, variable chalne
variable alphanumérique

vous vous demandez p€ut+tre pourquoi nous consacrons une partie

speciale au stockage de textes dans des variables. Pourquoi ne

pourraiton pas stocker des textes également dans les types de

variable que nous avons étudies jusqu'ici ?

Essayons. Voyons si nous pourrons stocker le mot 'ce' dans la

variable ST que nous connaissons déjà : st=ce

777

666

6É6

, ?E57lt
, ?8571{
B

, u 85711301
,?zz??2
,2?ZZ2Z
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Voyons ce que contient maintenant la variable ST :

print st Reultat: 0

Ca ne rnarche pas. En fait, lors de cette entrée, votre ST a compris
le mot 'ce' comme étant le nom d'une autre variable. Comme aucune
valeur n'avait encore êtê, et pour cause, affectee à cette
variable, I'ordinateur a considéré qu'elle contenait 0. Il a donc
copié le contenu de cette variable 'ce', soit 0, dans notre
variable ST. C'est comme cela que la valeur de ST est passee à 0.

Souvenez-vous de la section sur I'instruction PRINT : lorsque nous
voulons sortir des textes sur l'écran, il nous faut les encadrer de
guillemets. Essayons de faire la même chose pour affecter des

textes à des variables:

st=ttcett

Desk F i le

ST=ce
PRIIIT 5T

ST=rr C e 
rr

pes of values do not natch
I

Resultat :

Un nouveau message d'erreur, 'Types of value do not match', ce qui
veut dire'les types de valeur ne se correspondent pas'.

666
666

,285711
,?857il
0

, u 857113S{
,zz?z2z
,?222?',t
B
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L'Ordinateur veut VOUS dire avec Ce message que vOuS n'avez pas

utilisé le bon type de variable car la variable numérique ST ne

convient pas au stockage de texte !

C'est pourquoi nous devons utiliser ici un nouvel additif pour

marquer les noms de variables : le signe dollar, S.

Si vous placez ce caractère à la fin d'un nom de variable, celle<i
æra considéree comme une variable chaîne de caractères. on dit
ausi variable alphanumérique. Une telle variable peut stocker des

textes pouvant comporter jusqu'à 255 caractères. Essayons donc à

nouveau I'exemple precédent, cette fois avec le type de variable
qui convient :

St$="Cett
print st$

Resultat : ce

Vous pOuvez naturellement également stocker des nombres dans une

variable alphanumérique, à condition bien str que ces nombres

soient également placæ entre guillemets. Sinon vous obtiendrez à

nouv@u à I'ecran le message d'erreur: 'Types of value do not

match'. D'autre part, il n'est pas possible de calculer directement

avec une variable alphanumérique. Essayez par exemple :

st$="33"
print st$+"1 l"

Resultat : 331I
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F i le Run Edit

:Tgpes of values do not natth
ilk sT5:"ce"
in pnrrr srS
Itt( 5I5="33"
jCIt mllt !J$+tt11ttinl

On n'a donc pas additionné ici les nombres arithmétiquement mais
simplement ajouté un texte à la suite de I'autre : la variable st$
avec le texte u33u a fusionné avec le texte entré, "II", pour
donner 331 l.

Nous avons indiqué plus haut que les variables de texte ne peuvent
comprendre'que' 255 caractères. 'ce' en comporte par exemple 2.

Vous comprenez donc tout de suite qu'une page de format 44,
comprenant environ 2000 caractères, ne rentrera pas dans une
variable de texte unique mais qu'il faudra au moins 8 variables de
texte pour stocker une telle page,

Encore deux indications :

L Lorsque vous entrez I'instruction CLEAR, toutes les valeurs
de variables numériques et de texte placées dans votre
ordinateur sont effacees. Il est donc recommandé de toujours
entrer I'instruction CLEAR avant de commencer un nouveau
travail sur I'ATARI ST.
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Notez par ailleurs que le simple fait d'entrer une nouvelle
ligne de programme ou de lancer un programrne efface également

toutes les valeurs de variables pouvant être stockees dans la
mémoire.

2. Nous vous avons indiqué que vous pouvez stocker trois
différentes valeurs numériques pour un même nom de variable,

si ce nom de variable se termine par un caractère final chaque

fois différenc Vo = sans décimales, ! = avec 6 decimales,

c'estàdire simple précision, # = âvêc 9 decimales, c'estâ-
dire double precision. Toujours avec le même nom de variable,
terminé par $, vous pouvez encore stocker un texte. Mais pour

un nom de variable donné avec un caractère final donné, le ST

ne retient jamais qu'une seule valeur, c'estâdire le nombre

ou le texte que vous avez affecté en dernier à la variable

correspondante. Chaque fois que vous affectez une nouvelle
valeur à une variable, I'ancienne valeur de cette variable est

instantanément annulee.
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3.5.4. Yariable dimensionnée

Nous venons donc d'indiquer que nous pouvons utiliser quatre
variables différentes avec le même nom et pas plus : chaîne de

caractères avec $ pour les textes, double precision avec #, simple
précision avec ! ou sans rien et nombres entiers avec 0/0.

L'instruction DIM nous permet cependant de fixer pour une variable
ce qu'on appelle une dimension. Dans ce cas, il nous sera possible,

à condition d'utiliser le nom de cette variable avec ce qu'on
appelle un indice, d'utiliser 100, voire 1000 valeurs différentes
avec le même nom de variable.

Cet indice doit être ajouté, entre parenthèses, à la suite du nom

de variable, apres le dimensionnement. DIM ST(1000), entré en début
de programme, signifierait donc qu'il y aura 1000 variables
différentes sous le même nom ST. Chacune sera donc dotée d'un
indice différent et pourra donc également recevoir une valeur
numérique différente : ST(l), ST(2) ... jusqu'à ST(1000).
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Cette méthode vous permet de ne pas avoir à chercher constamment de

nouv@ux noms de variable pour chaque situation de programme' Vous

pouvez ainsi conserver le nom de base de la variable. cette méthode

vous permet par ailleurs également d'appeler différentes valeurs

d'une variable sans devoir définir chaque fois un nouveau nom de

variable. Vous pourriez donc fort bien utiliser à nouveau une

variable comme indice d'une variable dimensionnê. cet indice

pourrait alorS croître progressivement dans une boucle, ce qui vous

permettrait de sortir toutes les valeurs contenues dans la variable

dimensionnee.

ExemDle : sortir les 100 noms qui ont été stockés :

l0 dim stg(I00)

i'oo ror n=l to loo
I l0 print st$(n)
120 next n

Supposons que vous ayez stocké 100 noms différents dans la variable

dimensionnée STS, ces quatre lignes suffiraient tout à fait pour

les faire tous sortir sur l'écran.

Si nOus n'avions pas recours au dimenSionnement, nOus pourrions

quand même sortir ces 100 noms mais il nous faudrait utiliser une

ligne d'instruction différente pour chaque variable à sortir :

l0 print st$
20 print stl$
30 print st2$

Un supplice sans Pareil.
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3.6. INSTRUCTIONS GRAPHIQUES INTERESSANTES
DU BASIC ST

Nous connaissons maintenant les instructions BASIC les plus
importantes. Avant de taper de longs programmes, étudions
brièvement quelquc instructions graphiques intéresantes que nous
vous invitons simplement à essayer en laissant libre cours à votre
imagination. Nous nous intéresserons ensuite à quelques aides
pratiques qui facilitent la programmation.

3.6.1. CIRCLE A.B.C,D.E

Cette instruction vous permet de faire dessiner un cercle sur
l'écran OUTPUT. A et B représentent respectivement les coordonnées
sur I'axe des X et sur I'axe des Y du centre du cercle; C
déterminer le rayon du cercle alors que D et E indiquent le début
et la fin d'une section de cercle

Desk F i le Run Edit l)eb

LIST

ifk clearx ?

lor cirrle 89,88,60
tlk c i rr I e 80, 88, 10, 0, l8g0
ilk circle 80,80,29,900,1800

I
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3.6.2. ELLIPSE A.B.C.D,E,F

Cette instruction dessine une ellipse sur l'écran OUTPUT. A et B
représentent læ coordonnées X et Y du rayon X, C et D déterminent
le rayon Y, E et F indiquent le début et la fin d'une section
d'ellipse.

Desk File Run

ellipse 80,80,68,10
ellipse 89,80,{9,68
el I ipse 88, 80, ?0,?0, 0, 1880

I

3.6.3. OPENW A

Instruction d'ouverture d'une fenêtre donnê (0 = EDIT, I = LIST, 2

=OUTPUT,3=COMMAND).

3.6.4. CLOSE\ry A

Instruction de fermeture d'une fenêtre donnee (0 = EDIT, I = LIST,
2=OUTPUT,3=COMMAND).

3.6.5. FULLIV A

fk
fk
tk
fk

Instruction d'ouverture d'une
entier (0 = EDIT, I = LIST, 2 =

fenêtre donnê sur l'écran tout
OUTPUT, 3 = COMMAND).

'r- -n
,i _-_ i, r ìì

il/ i li,t ttlit
'. I ¡j'-{ +

1- ,!
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3.6.6. GOTOXY A.B

Le curseur de texte est positionné dans I'emplacement défini par

les coordonnées d'écran A et B.

3.6.7. LINEF A.B.C.D

Dessin d'une ligne, des coordonnées A,B aux coordonnees C,D, sur
l'écran OUTPUT.

0esk Fite Run Edit

3.6.8. PCIRCLE A.B.C.D.E

Dessiner un cercle sur l'écran OUTPUT, A et B indiquent les

coordonnées X et Y du centre, C détermine le rayon du cercle, D et

E indiquent le début et la fin d'une section de cercle. Le cercle

ou la section de cercle sont peints avec la couleur indiquee
auparavant, dans une instruction COLOR: COLOR couleur de texte,

couleur de remplissage, couleur de ligne, style, indice).

linef 80,80,1?0,120
linef 108,100,168,139
I
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iÉ

iU(

in
lfk

color 1,1,1,6,1
pcirrle B0r 88, l0
rolol 1,1,1,6,J
pcircle 80,110,{8r 0,1880
I

3.6.9. PELLIPSE A.B.C.D.E.F

Cette instruction dessine une ellipse sur l'écran OUTPUT. A et B
représentent les coordonnées X et Y du rayon X, C et D déterminent

le rayon Y, E et F indiquent le début et la fin d'une section

d'ellipse. L'ellipse ou la section d'ellipse sont peints avec la
COLOR indiquee auparavant (voir 3.6.8.)'
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color lrlrl,6rl
pellipse 80,80,60,40
color lrlrlr6r?
pel Iipse Eg, 80, 20,20,0,1800
I

3.7. AIDES PRECIEUSES

3.7.1. Aides à l¡ programmation

Læ instructions suivantes vous rendront de grands services
votre travail de programmation. Elles doivent etre entrées en

direct, sans numéro de ligne.

AUTO

Après que cette instruction ait été entrée, la programmation
s'effectuera avec numérotation automatique des lignæ, c'ætâdire
que vous n'aurez plus à entrer vous+nême les numéros de ligne en

ordre croissant; chaque fois que vous terminerez une ligne en

appuyant sur la touche d'entrée, le prochain numéro de ligne sera

automatiquement affiché.

dans
mode
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Si vous faites suivre I'instruction AUTO d'un nombre, la
numérotation sortie automatique de numéros de ligne commencera à
partir du numéro de ligne correspondant à ce nombre. AUTO 100 fera
donc commencer la numérotation automatique à la ligne 100. Si vous

ajoutez encore une virgule et un autre nombre, cette valeur sera

interprétee comme intervalle entre les numéros de ligne. Vous
pouvez sortir de cette fonction en appuyant sur les touches

'CONTROL' et'G'.

DELETE

Suppression de lignes de programme. DELETE vous permet de supprimer
une ligne unique, par exemple DELETE 20 pour supprimer la ligne 20,
ou un plus grand nombre de lignes, par exemple DELETE l0-100 pour

supprimer toutes les lignæ de l0 à 100 inclusæ. DELETE -20
supprimera toutes les lignes du début du programme jusqu'à la ligne
20 incluse.

LIST

Affichage du programme sur l'écran. LIST, suivi d'un numéro de

ligne permet aussi de faire afficher sur l'écran un ligne bien
precise. Par exemple, LIST l0 ne fera afficher que la ligne l0;
LIST 10-100 affichera sur l'écran les lignes de l0 à 100 incluses.

RENUM

Renumérotation rétroactive des lignes en mémoire. Cette instruction
peut être complétee par trois valeurs ou paramètres : RENUM
10,100,5 signifiera: renuméroter le programme à partir de la ligne
F@ qui deviendra la ligne 10, les autres lignes devant être

nímérotées de á en 5,

,rl^ r¡l

3.7.2. Débugger

Quelques mots sur les aides au 'débuggage', c'est+àdire à la

détection et à l'élimination des erreurs.
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l. On peut interrompre le programme en cours avec'Control4'. On
peut ensuite faire poursuivre I'execution du programme avec

CONT ou simplement en appuyant sur la touche d'entrée (Return
ou Enter).

On peut interrompre et arrêter définitivement le programme en

cours avec 'Control{'. n n'est plus possible de reprendre
I'exécution du programme.

3. L'instruction TRON vous permet de suivre I'execution du
programme ligne par ligne grâce à I'affichage du numéro de la
ligne actuellement exécutee. TRON est desactivé par
TROFf.

L'instruction TRACE vous permet de suivre I'exécution du
programme ligne par ligne grâce à I'affichage non pas

seulement du numéro de la ligne actuellement executee mais de

toute la ligne. TRACE est desactivé par UNTRACE.

L'instruction FOLLOW A affiche sur l'écran COMMAND la
valeur actuelle de la variable A pendant toute la duree de

I'exécution du programme.

Les instructions TRACE, UNTRACE, TRON et TROFF se

trouvent dans le menu Debug mais elles peuvent bien sûr également

être entrees au clavier.

4.

5.
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Íle Run Edit
Tron OUTPIIT

10
50

68
70

EO

9g
100

tlB
120

Tli Ëlí1,'r "4#
if n+ù255 then l?D
print n+tlljthr5(n+ltt)i" "j
next
pri nt
neÍt
goto l?0

1J0 É

131 â

lJZ ä

133 à

x

I

'Ël

70

80

90

7g

EB

if n+fl)255 then 1?0
print n+n;rhr$(n+n) ;" "i
next
if n+û255 then l?0
print n+nichrs (n+ll) ; " "i

+
i
,',4

t::::

¡
0 [::::::::l ç¡ f'

3.7.3. EDIT vous aide dans le débuggage

Vous vous êtes certainement déjà demancé pourquoi nous avions
jusqu'ici aussi systématiquement délaissé la fenêtre EDIT du BASIC.

La fenêtre EDIT est une sorte de papier brouillon sur lequel vous

pouvez corriger votre programme à votre guise. Vous appelez la

fenêtre EDIT et par là+nême le mode EDIT soit en entrant EDIT au

clavier soit en marquant par un clic le champ 'Start Edit' du menu

Edit. EDIT 20 est aussi possible, dans ce cas seule la ligne 20

sera affichee dans la fenêtre EDIT. Vous trouvez dans le menu EDIT
toute une série d'instructions avec lesquelles on peut faire un

excellent travail :
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ãxái frJíl

111jt1 i ìt¿41<
itäátl{t i¿?trll-

l¡lì11; i LÁflri
Ð+e*** I i**

lsl¡L ïr¿

ì¿!ï lìÃl
f¡e È:¡44or

Desk File Run

edi r
Etfi 77

I

Ces instructions signifient, de haut en bas :

Lancement du mode EDIT
Sortie du mode EDIT
Fenêtre d'aide pour le mode EDIT (voir I'illustration)
Aller en ligne ... (numéro)
Supprimer ligne
Insérer un espace

Supprimer caractère
Insérer ligne
Supprimer ligne
Tourner une page vers le début (du listing)
Tourner une page vers la fin (du listing)
Charger le contenu d'une mémoire provisoire
Sauver le contenu d'une mémoire provisoire
Supprimer mémoire provisoire
Lister le programme
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On peut en outre éditer (corriger) les

touches de fonction. Avec I'instruction
Edit), vous pouvez faire afficher la
fonction.

programmes au moyen des

"Help Edit" (dans le menu
liste de ces touches de

llEIP EDIT!

Insert Space - Fl
Delete Char - F?

Insert Line - FI
Delete Line - Fl
Page ljp - F5

Page Ds{n - F6

Load Text 'F7
Save Text - FE

lls{ tuffer - Ft
Exit Edit - FlO

L'édition est tres facile. Apres avoir appelé la fenêtre EDIT, vous
y trouvez le listing du programme. Vous pouvez alors entreprendre
dæ corrections ligne par ligne. Ce qui æt modifié sera toujours
affiché en gris. Avant de confirmer la modification d'une ligne
avec la touche d'entrée, vous pouvez examiner votre travail, le
sauvegarder (Save Text) et aussi le traiter en utilisant les

fonctions indiquéæ cidessus. Le mieux est donc que vous ecriviez
un petit programme. Vous pouvez peut+tre taper tout simplement un
dæ programmes dæ sections precédentæ. Esayez ensuite læ
possibilites d'édition sur ce programme. Vous verrez que le ST se

révèle, ici ausi, très pratique.
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3.8. LE TRAVAIL AVEC LE LECTEUR DE DISQUETTE

Vous vous souvenez que nous avons vu plus haut qu'il fallait
toujours formater une disquette avant de pouvoir I'utiliser. Une
fois que vous diposez d'une disquette formatée, vous pouvez y
placer non seulement les langages de programmation et le système

d'exploitation mais aussi des programmes personnels comme par

exemple ceux que vous aurez tapes à partir de ce livre. Le menu
pull down FILE vous offre toutes les possibilitc necessaires pour

cela.

Avez-vous tapé un programme que vous avez I'intention d'utiliser
plus d'une fois ? Alors appelons tout simplement le menu File.

Desk Run Edit

De lete
llerge
0uit
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3.8.1. LOAD et SAVE

Desh Ie Run

,tÌt replace \TE}(TI
ifnt I oad \TEXTl 

' 
Bf S

replace \TEI(T? 'I

Avez-vous une disquette formatee sous la main ? Alors vous pouvez

maintenant marquer'sAvE AS' (sauver sous le nom) par un clic. Nous

pouvons taper le nom dont nous voulons doter notre programme. Tapez

bu. .*.-ple TESTI et sous le mot 'sélection' apparaîtra le nom

ðnoiri. Il iuffit maintenant de marquer par un clic le champ OK et

votre programme sera sauvegardé. Vous pourrez alors le rappeler à

tout moment.

Comment ? La fonction LOAD (=charger) fait à nouveau apparaître

I'image cidæsus qui nous est maintenant familière. vous pouvez

maint-enant voir votre programme à gauche dans la fenêtre' si vous

avez déjà sauvegardé plusieurs programmes, sélectionnez le

programme voulu avec la souris, faites un clic et il apparaîtra

ãutt"r t" champ sélection. Si vous marquez maintenant le champ OK par

un clic, votre programme sera chargé en mémoire'
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3.8.2. DELETE FILE. MERGE et QUIT

DELETE FILE nous permet de supprimer sur la disquette un
programme qui y a êtê sauvegardé auparavant. Cette fonction
correspond au fait d'amener un symbole sur la corbeille à papier.
L'image familière apparalt à nouveau, nous marquons par un clic le
fichier à supprimer qui apparaît sous 'sélection' et qui sera
supprimé apres la confirmation OK.

MERGE permet de fusionner un programme se trouvant encore sur la
disquette avec le programme actuellement en mémoire. Attention avec
cette instruction !!! Après exécution de cette fonction, vous
n'avez plus qu'un seul programme qui contient en lui<nême læ deux
programmes indépendants.

Cela vous permet donc d'accrocher un programme à la suite d'un
autre. Exemple : le programme I contient læ numéros de ligne l0 à
150. Le second programme devra commencer par un numéro de ligne
supérieur ou egal à 160, sinon vous obtiendrez une puree de
programme qu'il vous sera difficile de dénouer.

QUIT vous permet de quitter le BASIC et de revenir au bureau GEM.

Bien, vous connaissez donc maintenant un certain nombre des
instructions læ plus importantes du fantastique BASIC ST. Faites
vous+nême quelquæ esais avec ces instructions. Nous sommes bien
str loin de pouvoir traiter de toutes les instructions de ce BASIC
træ riche. Si vous avez pris goût au BASIC, nous ne pouvons que
vous recommander de compléter vos connaisances avec des ouvrages
specialisæ sur ce sujet. Nous n'en dirons donc pas plus dans cet
ouvrage consacré aux débuts sur I'ATARI ST.

3.9. LES PREMIERS PROGRAMMES

Tout va bien jusqu'ici ? Alors nous allons vraiment pouvoir
commencer. Vous trouverez dans les pages suivantes des programmes
BASIC qui se composent presque exclusivement du vocabulaire que
nous avons appris dans les sections precilentæ. Le listing de
chaque programme æt suivi d'une explication de lignes détaillee.
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En plusieurs endroits vous rencontrerez telle ou telle instruction
que nOuS n'avons p'as encore vue danS Cet Ouvrage. DanS Ce CaS, nOuS

sommes entré un peu plus dans le détail dans le texte

d'explication.

Pour quelqu'un dont le BASIC est la langue de programmation

quotidienne, les listing5 que nous vous présentons ne posent aucun

problème.

N{ais le problème, avec les longs programmes, est surtout que les

débutants en informatique se lancent dans la copie de listings de

plusieurs pages sans rien comprendre du tout de ce qu'ils vont

iecopier penàant des pages entières. Ce ne devrait donc déþ plus

être votre cas si vous avez étudié ce livre. Il ne faut pas

s'étonner en tout cas que la recherche des erreurs soit une tâche

pratiquement impOssible. Or nous sommes tous, vous aussi, exposés à

iaire des fautes de frappe. Mais on fait bien str d'autant plus de

fauteS qu'On COmprend mOinS ce qu'on tape. Malheureusement, un

ordinateur ne pardonne pas la moindre faute de frappe'

Encore deux indications :

l. En entrant les programmes suivants sur votre ATARI ST,

n'oubliez surtout pas d'actionner la touche d'entree à la

fin de chaque ligne.

2. Dans læ explications des programmes ligne par ligne, nous

avons systématiquement ignoré les lignes REM'
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3.9.1. Agenda télénhonique

Le programme numéro I vous montre comment votre ST peut être
utilisé comme agenda téléphonique.

Le programme fonctionne de la façon suivante :

On vous demande d'abord le nombre de correspondants à entrer. Vous
eîtrez ensuite les noms et les numéros de téléphone. Vous pourrez
ensuite entrer un nom quelconque et votre ST retrouvera le numéro
de téléphone correspondant.

l0 REM agenda téléphonique
20 CLEARW 2
30 INPUT "Combien de numéros de téléphone ";A
40 REM Dimensionnement pour les numéros et les noms
50 DrM NAS(A),NUS(A)
60 CLEARW 2
70 REM Creation de I'agenda téléphonique
80 FOR N=l TO A
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90 INPUT nNom ";NA$(N)
100 INPUT nNuméro ";NU$(N)
IIO PRINT
I2O NEXT N
130 REM Recherche de numéros de téléphone
I4O CLEARW 2

150 INPUT "Quel numéro cherchez-vous";A$
160 FOR N=l TO A
170 REM Nom trouvé alors sortie du numéro

180 rF A$=NA$(N) THEN GOSUB 210

I9O NEXT N
200 Goro 140
210 REM Sousarogramme'sortie du numéro'
220 PRINT "Le numéro de téléphone ";NU$(N)
230 PRINT
240 INPUT "Veuillez appuyer sur la touche d'entrê ";BS

250 RETURN

Examinons maintenant le Pro

Ligne 20

Ligne 30

L'écran OUTPUT est vidé.

Le nombre de numéros de téléphone qui devront être

entres par la suite est placé dans le tiroir A' Ce

nombre correspond donc également au nombre de

correspondants.

On fixe ici le nombre de variables qu'on utilisera pour

les numéros de téléphone, NUS(A), et pour les

corrcpondants, NA$(A). Bien que les numéros de

téléphone se composent surtout de chiffres, nous avons

dt læ stocker dans des variables de texte à cause du

trait d'union éventuel (l-51 42 32 23) et du 0 qui ne

doit pas disparaître s'il est le premier chiffre d'un
numéro (05 14 32 23).

Vider à nouveau l'écran OUTPUT.

Ligne 50

Ligne 60

Lignes 70-l2o : Demander le nom du correspondant (ligne 90) et son

numéro de téléPhone (ligne 100).
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Comme il ne s'agit pas ici de demander le nom et le numéro d'un
seul correspondant, nous avons choisi la méthode d'une boucle FOR
... NEXT pour faire executer plusieurs fois la même fonction mais
avec dæ contenus de variables différents. Le nombre de parcours de
la boucle est fixé grâce à la valeur que vous avez entrée dans le
tiroir A en ligne 30.

On vous demande donc des données autant de fois que nécessaire,
jusqu'à ce que la valeur entree pour la variable A soit atteinte.

Lignes 130-150 : Après vidage de l'écran, on vous demande le nom du
correspondant voulu. Ce nom est stocké dans la
variable A$.

Lignes 160-190 : Une boucle FOR ... NEXT est à nouveau utilisê ici
pour examiner tous les noms déjà sauvegardes. Si
un de ces noms (NAS(N)) correspond totalement au
nom du correspondant voulu, le programme saute au
sous+rogramme en lignes 210 et suivantes.

Que la recherche ait été ou non couronnée de succès, la ligne 200
lance à nouveau la même procédure d'interrogation.

Lignes 210-250 : On saute à ce sousarogramme uniquement si la
variable AS qui contient le correspondant voulu et
la variable NA$(N) qui contient un des
correspondants 'stocke' sont identiques. Dans ce
cð, la ligne 220 sort le numéro de téléphone
voulu.
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Desk Run EdÍt

RB1 llm trourre alors sortie
IF fs=Iî$(ll) THEII 60SUB ?10

flEl(T r
E0T0 1t0
RÉ1 Sous pr-ogrirfie rsortie
RIIIT "Le nunero de tel
PRIIIT

IIIPUT "Ueuillez appuger sur
REÏURII

La ligne 240 remplit une fonction particulière :

Elle bloque I'execution du programme jusqu'à ce que vous ayez
appuyé sur la touche d'entrée. il pourrait arriver sinon que votre
ST retourne trop rapidement au programme principal, vidant ainsi
l'écran OUTPUT (ligne 140), avant que vous ayez eu le temps de lire
le numéro de téléphone sorti sur l'écran.

t71
l8s
1t0
200
210
220
239
?tg
250

n¡¡,relo recherchez vous? Frederi
nunerc de telephonel gl2J{5É789

llez apDuger sur la touche dl

[oilHRltD
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3.9.2. Prosramme de vocabulaire

LE VOCABULAIRE ?! ê- í1-r-_-..;jzs-4Í¡'i i- :qi^¡¡';r:¡;-

PANNE DE
couRANT t

d.l+ ttllE/lêtßÊeóêR

Ce programme transforme votre ST en entraîneur pour I'apprentissage

du vocabulaire.

on vous demande d'abord le nombre de mots à stocker puis on vous

demande d'entrer un mot anglais suivi du mot français

correspondant.

Vous pouvez ensuite choisir si votre ST doit partir des mots

français ou anglais pour I'interrogation.

Il tirera enSuite des mots au hasard et vous demandera d'entrer

I'equivalent dans I'autre langue'

L6g l0 REM Programme de vocabulaire
20 CLEARW 2
30 INPUT "Combien de mots ";A
40 DrM AS(A),8$(A)
50 CLEARW 2
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60 FOR N=l TO A
70 INPUT "Mot français ";A$(N)
80 INPUT "Mot anglais ";BS(N)
90 PRINT
IOO NEXT N
I IO CLEARW 2
120 B5=u'
130 INPUT "Français - anglais (oui) ";BS
140 IF B$="oui" THEN GOSUB 200 ELSE GOSUB 280
I50 PRINT
160 B$='"
170 INPUT "Encore une fois (non) ";B$
180 IF B$="non" THEN END
190 Goro ll0
200 B=RND+A+l
2IO CLEARW 2
220 PRINT A$(B);
230 AN$=""
240 INPUT ANS
250 IF AN$=B$(B) THEN PRINT "Juste!"
260 IF AN$<>B$(B) THEN PRINT "Faux!"
270 RETURN
280 B=RND+A+l
290 CLEARW 2
3OO PRINT BS(B);
310 AN$=""
320 INPUT AN$
330 IF ANS=A$(B) THEN PRINT "Juste!"
340 IF ANS<>AS(B) THEN PRINT "Faux!"
350 RETURN

Examinons maintenant le programm

Ligne 20 : Vidage de l'écran OUTPUT.

Ligne 30 : Le nombre de mots à entrer par la suite dans chaque
langue æt placé dans le tiroir A.
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Ligne 40 : On fixe ici le nombre de variables de texte pour
les mots français (AS(A)) et anglais (B$(A)).

Ligne 50 : On vide à nouveau l'écran OUTPUT.

Lignes 60-100 : On demande ici le mot français (ligne 70) et son

equivalent anglais (ligne 80). Vous pouvez

naturellement remplacer le français et I'anglais
par n'importe quellc autres languæ.

Comme nous ne demandons pas seulement un mot mais plusieurs, nous

utilisons ici, comme dans le programme précálent, une boucle FOR
... NEXT. On demande les donnees autant de fois que néccsaire,
jusqu'à ce que la valeur de la variable A soit atteinte.

Lignes ll0-130 : Apres le vidage de l'écran, on vous demande si
I'interrogation doit se faire dans le sens

français+nglais, auquel cas vous devez entrer
'oui' ou plutÔt dans le sens anglais{rançais,
auquel cas vous devez entrer n'importe quoi
d'autre que'oui'.

Votre réponse est stockee dans la variable de texte B$.

Ligne 140 : On decide ici à quel sousfrogramme votre ST doit
sauter. Si vous avez répondu 'oui' en ligne 130,
votre ST sautera au sous+rogramme en ligne 190,
c'estâdire à I'interrogation français+nglais,
sinon il sautera au sous+rogramme en ligne 260,
c'estâdire à I'interrogation anglais{rançais.

Comme vous le voyez nous utilisons ici I'instruction IF ... THEN
... ELSE que nous connaissons dé:À. La ligne de programme 140
pourrait être traduite en français de la façon suivante : si

B$="oui" alors sauter au sous+rogramme en ligne 190, sinon sauter

au sousfrogramme en ligne 2ó0.
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Avec notre interrogation IF THEN, il y a touþurs deux
possibilites : soit I'affirmation avec IF est vraie, auquel cas

I'instruction immédiatement à la suite de THEN est exécutee, soit
elle est fausse, auquel cas I'instruction à la suite de ELSE
(sinon) sera executee. ELSE est cependant facultatif. Si vous
I'omettez dans une instruction IF et si I'affirmation est fausse,
I'exécution du programme se poursuivra à la ligne de programme
suivante.

Lignes 150-190: Après I'interrogation sur un mot, une ligne vide
æt produite sur l'écran en ligne 150, pour plus
de clarté, puis on vous demande, en ligne 170, si
vous voulez faire encore un exercice. Suivant
votre entrée, le programme se termine en ligne
180, avec la nouvelle instruction END, qui
signifie que I'ordinateur doit arrêter ici
I'exécution du programme, ou bien le programme
continue à I'interrogation en ligne 190.

Desk File Run t
LISI F-OUTPUI ü

278 RETURII

z8s E+ltD*fi+l
?,9 CLEffiII ?

3OO PRIIIT ES(B)J
Jlg Rlls=rrrr

320 IITPUI rlls
JJO IF RIIS=h$(E) TIIEII ffiIHT ''JU:Jtg It filt$(>ns(B) THEI PRIIIT "f¡
tr50 RETNT

lot Francais ? chien
lot finglais ? dog

lot Francais ? that
lot finglais ? côt

lot Francais ? Iivre
lot Rnglais ? bodt

lot Francais ? I

o
i:t:
:::ì

::::

ii
a:-.

0
c ]

E

k
t(

list
tun
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Lignes 200-220: Voici à nouveau une nouvelle instruction : RND.
Cette instruction produit un nombre aleatoire,

c'estidire tiré au hasard, qui sera compris
entre 0 et l.

La formule en ligne 200 a donc pour but de multiplier la valeur

aléatoire, puis de lui aþuter I, pour obtenir un nombre qui ait la
même probabilité de representer chacun des mots stockc en mémoire.

L'&,ra¡n est ensuite vidé en ligne 210 et la ligne 220 sort le mot

tiré au sort. Le point-virgule à la suite de I'instruction PRINT
indique que la réponse à la question doit commencer directement à

la suite de la sortie sur l'écran.

Lignes 230-270: On examine dans ces lignes si vous avez répondu
juste à la question posée' auquel cas les

variables AN$ et B$(B) doivent avoir le même

contenu, ou si vous avez donné une réponse

erronnée, auquel cas il n'y aura pas d'identité,
en ligne 260, entre les variables AN$ et BS(B)' On

retourne ensuite au programme principal en ligne

270.

Lignes 280-300 : La formule en ligne 280 a donc pour but de

multiplier la valeur aléatoire' puis de lui
ajouter I, pour obtenir un nombre qui ait la même

probabilité de représenter chacun des mots stockés

en mémoire. L'écran est ensuite vidé en ligne 290

et la ligne 300 sort le mot tiré au sort' Le

point-virgule à la suite de I'instruction PRINT
indique que la réponse à la question doit
commencer directement à la suite de la sortie sur

l'écran.
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Lignes 310-350:On examine dans ces lignes si vous avez répondu
juste à la question posée, auquel cas les

variablæ AN$ et A$(B) doivent avoir le même

contenu, ou si vous avez donné une réponse

erronnée, auquel cas il n'y aura pas d'identité,
en ligne 340, entre les variables AN$ et A$(B)' On

retourne ensuite au programme principal en ligne

350.

3.9.3. Le problème de l'échiquier

Le programme numéro 3 a porrr but de vous montrer comment votre ST

æuì r¿ioudre un problème de calcul en quelques secondes'

de l'échiquier tire son origine d'une légende

aurait un jour promis à un sage de lui offrir

Le sage demanda alors un
de la façon suivante:

Le célèbre Problème
selon laquelle un roi
ce qu'il voudrait.

echiquier avec des grains de blé disposes
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I grain de blé sur la première case de I'echiquier, 2 grains sur la
seconde, 4 sur la troisième, I sur la quatrième et ainsi de suite
jusqu'à la 64ème case. Chaque case, à partir de la seconde, devrait
donc recevoir deux fois le nombre de grains de blé places sur la
case precédente.

Bien str, à première vue, le roi crut ce sage très modeste. Un roi
n'æt pas à un millier de grains de blé pres ?! Si vous connaisez
déjà cette histoire, vous savez pourtant qu'il eut une grande
surprise et qu'il fut bien incapable d'exaucer ce voeu. Vous n'en
serez pas autrement étonné une fois que le programme aura terminé
son travail et que vous aurez vu sur l'écran l'énormité du nombre
de grains de blé obtenu. Sachez, en tout cas, que la production
mondiale de blé actuelle ne suffirait pas à égaler ce nombre. Le
sage avait donc exprimé un voeu irrealisable.

l0 REM Le problème de I'echiquier
20 CLEARW 2
30 REM L'echiquier a 64 casæ
40 FOR N=l TO 64
50 PRINT "Case ";N
60 REM Formule d'élévation à la puissance
70 A=2^(N-l)
80 PRINT A;"grains de blé"
90 REM Le nombre total de grains est dans le tiroir B

100 B=B+A
I l0 PRINT "En tout ";B;" grains de blé"
I2O PRINT
125 FOR I=l TO 500: NEXT I
I30 NEXT N

Le nombre de grains de blé deviendra tellement astronomique sur la
fin que le nombre de grains de blé à placer sur la case 64 ne
pourra plus être affiché. La dernière indication vous sera donc
fournie pour la case 63. Vous pouvez aisément imaginer quel nombre
immense on aurait pour la case 64.
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Ligne 20

Ligne 40

Ligne 50

Ligne 70

Ligne 80

Voici I'explication du programme :

Vidage de I'ecran OUTPUT

On ouvre ici une boucle FOR ... NEXT pour pouvoir
calculer toutes les casæ I'une après I'autre.

Cette ligne sert à informer le spectateur attentif car
elle sort sur l'écran le numéro de la case actuellement
traitee.

Cette formule de calcul permet d'obtenir le nombre de
grains de blé sur une case donnee. La fleche vers le
haut (^) est le signe d'élévation à la puisance.

On sort ici le nombre de grains de blé que recevra la
case actuellement traitee.

: On stocke dans la variable B le nombre de grains de blé
et on additionne à ce nombre la valeur obtenue avec les

cases déjà occupês.

: On sort ici le nombre total de grains de blé sur
I'echiquier.

Ligne 100

Ligne I l0
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Desk F i le Run Ed it
LIST OUTPUT

6g RE'l Fornule d'elevation a I
70 fi=Î^0l-l)
80 PRIilI fj"grains de blerl
90 Rtl Le nulbre total de grai
lgB E=E+fi

110 PRIIIT "En tout ";Bj" grains
LZg NIHÏ
l?5 Fn I=l T0 500t llE¡(T I
130 ltExï ll

63

{,61167E+lE grains de ble
:n tout 9,213J6E+1E grains de ble

ìase 6{
I grains de ble
:n tout 0 grains de ble

E 0llllßll0 I

K LIST
k Rult

KI

0

T

:a'-a:

õ
0 [:'::::l Þ J

Lignes 120-130 : En ligne 120, une ligne vide est sortie sur

l'écran OUTPUT, pour plus de clarté. En ligne 130,

on saute à nouveau à la ligne 40 de façon à ce que

les 64 cases soient calculées I'une après I'autre.
Entre temps, la ligne 125 produit une pause avec

une boucle FOR ... NEXT tournant à vide. Cette
p¿use nous donne le temps de lire les indications
qui nous sont donné€s à l'écran.
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3.9.4. Les chiffres du loto

Le programme numéro 4 a pour but de vous montrer comment le sT peut

vous aider à remplir une grille de chiffres du loto, SANS GARANTIE
bien entendu !

Dans ce programme, nous avons tout naturellement fait à nouveau

appel à la fonction aléatoire RND du langage BASIC.

Le programme se déroule de la façon suivante: on vous demande

d'abord si vous voulez jouer selon le principe du loto français (6

nombres plus un nombre complémentaire de I à 49) ou selon le
principe du loto allemand du mercredi (7 nombres plus un nombre

complémentaire de I à 39).

on tire ensuite 6 ou 7 nombræ qui doivent cependant être comparés

aux nombræ déjà tirés avant d'être sortis pour que le même nombre

ne puisæ pÍ¡s sortir plus d'une fois. Les nombres de la chance sont

ensuite sortis sur l'écran.



l0 REM nombres du loto
20 CLEARW 2

30 INPUT "Loto français (oui) ";A$
40 IF A$<>noui" THEN GOTO 180
50 FOR N=l TO 6
60 A%(N)=RND*49+l
70 NEXT N
80 FOR N=l TO 6
90 FOR M=l TO 6
100 IF N=M THEN C'OTO 120
I l0 IF A%(N)=Aolo(M) THEN GOTO 50
I2O NEXT M
I30 NEXT N
140 FOR N=l TO 6
150 PRINT A%(N);
160 NEXT N
I65 PRINT
170 GoTo 30
180 FOR N=l TO 7

190 A%(N)=RND*38+l
2OO NEXT N
210 FOR N=l TO 7

220 FOR M=l TO 7

230 IF N=M THEN GOTO 250
240 rF A%(N)=Aolo(M) THEN GOTO 180
250 NEXT M
260 NEXT N
270 FOR N=l TO 7

280 PRINT A%(N);
290 NEXT N
295 PRINT
300 Goro 30

Examinons maintenant le programme de plus pres, ligne par ligne :
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Lignæ 10-30 : Apræ que I'ecran ait été vidé en ligne 20,
pouvez choisir entre le loto français et le
allemand.

vous
loto
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Si vous entrez 'oui' en ligne 30, votre ST
comprendra que vous voulez jouer au loto français.
Si vous entrez n'importe quoi d'autre, par exemple
'non', votre ST comprendra que vous voulez þuer au
loto allemand et il sautera donc, en ligne 40, à la
section de programme commençant en ligne 180.

Lignes 50-70 : Ces lignes produisent les 6 nombres tirés au hasard
pour le loto français. Pour stocker ces nombres,
nous avons choisi des variables numériques qui ne
peuvent recevoir que des nombres entiers.

Nous multiplions la variable A%(N) par 49 puisqu'il s'agit
d'obtenir des nombres compris entre I et 49.

Lignes 80-130 : Ce bloc de lignes compare tous les nombres
aleatoires produits entre eux. Si deux nombres sont
égaux, en ligne I10, on produit de nouveaux nombres
aleatoires en sautant à la ligne 50.

Lignes 140-170: On sort ici les six nombres différents que vous
pourrez utiliser pour faire votre loto. Bonne
chance !

Lignes 180-200 : Ces lignes produisent les septs nombres aleatoires
pour le loto allemand. Pour stocker ces nombres,
nous avons choisi des variables numériques qui ne
peuvent recevoir que des nombres entiers.

Nous multiplions la variable A0lo(N) par 38 puisqu'il s'agit
d'obtenir des nombres compris entre I et 38.
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Francais (oui) ? oui
1?. 23 16 {B I 27

Francais (uui) ? non

2r13931142817
oto Francais (or¡i) ? I

2I0
2t0
?50

z6g
?79
?EB

z9g
?ts
IS0

IF llÉl'l TllEII 60T0 258

IF fiil tll) =fir fl'l) TllEll E0T0

ltEl(T 11

IEI(T ll
Fm [=1 T0 7

PRII|T Rit 0l) j
ltEl(l ll
PRIIIT
60T0 tro

Lignes 210-260 : Ce bloc de lignes compare tous les nombres

aléatoires produits entre eux' Si deux nombres

sont égaux, en ligne 240, on produit de nouveaux

nombres aléatoires en sautant à la ligne 180.

Lignes 270-300: On sort ici les sept nombres différents que vous

pourrez utiliser pour faire votre loto en

Allemagne. Bonne chance !
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3.9.5. Programme de conversion

Le cinquième programme est en fait constitue de 4 sous-programmes'

Ce programme vous montre comment le ST peut mémoriser des

conversions : de FF en Dollars, de Dollars en FF, de cm en inch
(pouces) et de inch en cm. Il serait bien str possible d'étendre la

liste à volonté.

Le programme se distingue par son ergonomie puisqu'un menu permet

de choisir quel type de conversion on désire effectuer. On entre le

numéro de la conversion souhaitée et le sous-programme

correspondant est appelé.

l0 REM menu
I5 CLEARW 2
20 PRINT "Faites votre choix :"

30 PRINT "l Convertir FF en Dollars"
40 PRINT "2 Convertir Dollars en FF"
50 PRINT "3 Convertir cm en inch"
60 PRINT "4 Convertir inch en cm"
70 INPUT "->";X
7 5 REMBranchement vers le sous-programme correspondant
80 0N x Goro 90, 150, 210,270
90 REM Conversion FF/Dollars
IOO CLEARW 2
I l0 INPUT "Montant en FF ";A
120 B=A/5.7
I30 PRINT "CeIa fait";B;"Dollars"
I4O END
150 REM Conversion Dollars/FF
160 CLEARW 2
t 70 INPUT "Montant en Dollars ";A
180 B=4t5.7
190 PRINT "Cela fait";B;"FF"
2OO END
210 REM Conversion cm/inch
220 CLEARW 2
230 INPUT "Longueuer en cm ";A
240 B=A/2.s4
250 PRINT "CeIa fait";B;"inch"
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260 END
270 REM Conversion inch/cm
280 CLEARW 2
290 INPUT "Longueur en inch ";A
300 B=A*2.54
310 PRINT nCela fait";B;"cm"
320 END

Examinons le programme ligne par ligne :

10-70 IVlenu principal. Le nombre entré (l à 4) est rangé dans
la variable X à I'aide de I'instruction INPUT.

80 Ceci est une nouvelle instruction. Suivant que X vaut l,
2, 3 ou 4, un branchement est effectué vers I'un des

numéros de ligne indiques après le GOTO.

90-140 L'écran de sortie est effacé (ligne 100), puis I'ins-
truction INPUT (ligne I l0) attend le nombre de francs à

convertir. Cette valeur est ensuite divisee par le cours
courant du Dollar (le Dollar vaut actuellement environ
5 .7 0 FF). Le résultat est affiché en ligne I 30 sur
l'écran OUTPUT.

150-200 L'écran de sortie est effacé (ligne 160), puis I'ins-
truction INPUT attend le nombre de Dollars à convertir.
Cette valeur est ensuite multipliée par le cours courant
du Dollar. Le resultat est affiché en ligne 190 sur
l'écran OUTPUT.

2t0-260 L'écran de sortie est effacé (ligne 220), puis I'ins-
truction INPUT attend le nombre de cm à convertir. Cette
valeur est ensuite divisée par le nombre de inch qu'il
y a dans un cm (2.54). Le resultat æt affiché en ligne
250 sur l'écran OUTPUT.
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File ßun Edit

B=R/? ,5l
RIIII I'Cela fait".iBj
EIID

REI Prograïìe de conuersion
clEtll ?

IIIPUT "Ueuille¡ entrer les
8=Ê*2,54
RII{T "Dela fait'riBi"rent
iltD

270-320 L'écran de sortie est effacé (ligne 280), puis I'ins-
truction INPUT attend le nombre de inch à convertir.
Cette valeur est ensuite multipliee par le nombre de
inch qu'il y a dans un cm. Le resultat est affiché en

ligne 310 sur l'écran OUTPUT.

3.10. VOC^ABULAIRE DE BASE DU BASIC DE I'ATARI ST

CLEARW n : Efface I'un des ecrans{enêtre :

ztE
?5s
26g
?78
280
ztg
Ig0
310
320

n=0
D=l
n=2
n=3

ecran EDIT
ecran LIST
ecran OUTPUT
ecran COMMAND

CONT : Reprise de I'exécution d'un programme interrompu par

'Control'-'G' ou par I'instruction STOP.

END : Termine I'execution d'un programme (ne peut être reprise
avec CONT).

lle¡ chsisir
ronversion de francs en dullars
conversion de dollars en franrs
conuersion de rentinetres en

conuersion de pouces en

nversion chsisie? tl



150 Bien Débuter avec votre ATARI ST

FOR...NEXT : N{arqueur de début et de fin d'une boucle de

programme ; à chaque passage la variable utilisee est incrémentee

de l.

GOTO : Branchement vers la ligne indiquee.

C'OSUB...RETURN : Saut vers un sous-programme se trouvant
à la ligne indiquee. Celui<i doit se terminer par RETURN qui
provoque un retour au programme appelant.

IF...THEN...ELSE : Exécution conditionnelle d'instructions
(IF=si, THEN=alors, ELSE=sinon).

INPUT : Attente et lecteur d'une valeur dans une variable.
INPUT peut afficher du texte.

LIST : Affiche les lignes du programme sur l'écran LIST'

NEW : Efface le programme de la mémoire de I'ordinateur.

PRINT : Sortie à l'écran de texte ou du contenu de variables.

REM : Ce qui est ecrit après cette commande n'est pas interprété et

peut servir à commenter un programme.

RND : Produit un nombre aléatoire compris entre 0 et l.

RUN : Lance I'exécution du programme.

STOP : Arrêt de I'execution du programme' Peut€tre poursuivi avec

CONT.

3.11. PERSPECTIVES

Vous avez maintenant eu un petit apperçu des possibilites de ST-
BASIC. Le langage BASIC convient tout à fait à de petites

applications, mais pour des programmes plus complexes vous

trouverez probablement l'éditeur peu pratique, les programmes peu

lisibles et difficiles à superviser et I'execution trop lente.
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Depuis pas mal de temps déjà, divers éditeurs proposent des BASIC
ayant des possibilités nettement supérieures au ST-BASIC. Nous vous

en présentons deux ici.

Le BASIC le plus connu et le plus répandu est probablement le
GFA-BASIC, distribué en France par Micro Application. Du à sa

grande popularité, de nombreux ouvrages ont été publiés à son

suþt, notemment aux editions Micro Application.

Le GFAJASIC se distingue par un excellent éditeur. Les pro-
grammes sont ecrits sans numéros de lignes, les références se font
par étiquettes. La programmation est beaucoup plus structuree. Par

ailleurs I'exécution de la plupart des instructions (il y en 
^

beaucoup plus) a êté accélêræ. Enfin il existe un compilateur qui

accélère encore le programme et qui permet de le lancer sans passer

par BASIC, par un simple double<lic.

Le deuxième BASIC avec des possibilites quasi identiques est le
BASIC Omikron. Il est parfois encore plus rapide que le GFA-BASIC
et attache une grande importance à la précision des calculs.

L'éditeur demande une période d'adaptation, mais il accepte la
programmation avec ou sans numéros de lignes. Ce BASIC peut

également être compilé. cette version de BASIC est beaucoup moins

répandue que le GFA-BASIC, les ouvrages à son sujet sont également

rares.

Outre le BASIC, il existe d'autres langages de programmation très

intéressants pour le ST. Ainsi il existe quelques tres bons

compilateurs pour les langages Pascal et C. Avec un bon outil on

peut aussi programmer en assembleur sur le ST.
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4. LE LOGO DE I'ATARI ST

4.1, COMPARAISON ENTRE LE LOGO ET LE BASIC ST

Apres avoir longuement traité du langage de programmation BASIC ST,
nous allons nous intéresser au second langage de programmation
fourni avec votre ATARI ST.

Le langage de programmation s'appelle DR LOGO et il se distingue du
BASIC, entre autres, par les points suivants :

l. Les programmes LOGO n'ont pas de numéros de ligne.

2. L'êcran LOC'O sur le ST n'est divisé qu'en deux fenêtres.

3. Un programme LOGO se compose de nombreux petits sousl¡rogrammes
LOGO que vous pouvez appeler à tout moment apres les avoir définis.

4. La sortie sous LOGO se fait en grande partie sur l'écran
graphique et non, comme en BASIC, sur l'écran de texte.

5. A côté du curseur de texte rectangulaire, le LOGO possède

également un curseur graphique, en forme de triangle, qu'on appelle
'tortue' (turtle en anglais).

Nous ne vous raconterons pas en détail comment est apparu le

langage de programmation DR LOGO car cela dépasserait largement le
cadre de cet ouvrage. Sachez toutefois QU€, si vous souhaitez
approfondir cette matière, il existe, chez DATA BECKER et MICRO
APPLICATION, un ouvrage spécialement consacré au LOGO sur
|ATARI ST. Nous essaierons donc plutot, dans ce chapitre, de

decouvrir deux bonnes douzaines d'instructions LOGO en prenant des

exemples dans différents domaines. Nous essaierons bien sûr
également d'en savoir plus sur le bon usage de DR LOGO'
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4.2 CHARGEMENT DU LOGO

Après que vous ayez chargé le système d'exploitation GEM/TOS de la

diiquette dans votre ST, prenez à nouveau la disquette 'Language

DisL' et faites+n afficher le catalogue à l'écran par un double

clic sur la souris.

Sur le'Language Disk' dont nous disposons figurent deux programmes

dont le nom fait penser au LOGO. Un programme, symbolisé par une

forme de bloc, appelé 'LoGo.PRG' et un fichier de données,

représenté par une feuille au coin recourbé, appelé 'LOGO'RSC''

Il y a peut+tre sur votre disquette encore d'autres f ichiers tels

qu" pur exemple des programmes LOGO tout prêts marqués par

liabréviation finale 'LOG'. Nous ne nous en occuperons pas plus

dans ce chapitre car notre but n'est pas ici de développer des

programmes géants, ce qui dépasserait I'objet d'un livre pour

d¿uut"., mais bien plutot de decouvrir les instructions de base du

LOC'O.
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Chargez donc le langage de programmation DR LOGO de la disquette

dans votre ST en amenant la flèche de la souris sur 'LOGO.PRG' puis

en faisant un double clic.

Peu de temps après I'exécution du double clic, la fleche de la

souris se transforme en une abeille travailleuse, ce qui indique
que I'opération de chargement est en train. Peu de temps après,

c'est terminé: le LOGO a été chargé de la disquette dans la mémoire

de votre ordinateur ST et il attend maintenant la première entrée

d'une instruction.

Desk Fi le ßun Edit Setti

''C'EsI LE LllEO''

'tsTn ?.t7
, z857ll

7

l?flf,(E "1080 {7
i?NIilT :Lll6O
jr7

iil

L'écran sur le côté gauche porte le titre'LOGO DIALOGUE' ce qui
signifie : c'est ici qu'aura lieu I'entrée et une partie de la

sortie. L'écran sur le côté droit s'appelle 'GRAPHICS DISPLAY',
affichage du graphisme.

La ligne de menu porte également d'autres indications : Desk, File,
Run, Edit et Settings. Sur la moitié droite de l'écran, à

I'intérieur du GRAPHICS DISPLAY, nous trouvons le triangle de

dessin dont nous avons déjà parlé au début de ce chapitre.
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Dans le coté de dialogue, DR LOGO nous salue ainsi: 'DR LOGO FOR

GEM !'.

Notez d'ailleurs que DR n'est pas du tout un titre universitaire
quelconque mais un þu avec I'abréviation de la société Digital
Ressearch qui a non seulement développé le système d'exploitation
graphique, GEM de votre ST mais aussi le langage de programmation

LOC'O qui vous est également fourni avec votre ST et avec lequel

nous allons faire connaissance dans ce chapitre'

4.3. LE VOCABULAIRE DE BASE DU LOGO

Comme DR LOGO nous salue très

faire tout de suite quelque chose

langage de programmation.

4.3.I. PRINT

poliment, nous allons essayer de

de correct et de sensé avec ce

vous souvenez-vous du chapitre sur le BAsIc où nous avions appris

I'instruction PRINT? PRINT vous permet de sortir sur l'écran des

phrases ou le résultat de calculs. Est<e également posible en

LOC'O ? Pour le savoir, entrez :

PRINT "C'EST LE LOGO'

et appuyez ensuite sur la touche d'entrée (Enter ou Return).
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Nous obtenons déjà un premier résultat : sans que vous ayez

actionné la touche Caps Lock ni tenu la touche SHIFT enfoncee, DR
LOCIO a tout sorti systématiquement en majuscules sur l'écran de

dialogue. N,Iais que signifie donc le message d'erreur dans le milieu
de I'ecran? DR LOGO n'a pas compris ce que signifie le mot "LE". En
effet, I'instruction PRINT avec les guillemets ne s'applique qu'au

mot qui est placé immédiatement à la suite des guillemets. Le
premier mot a donc bien été sorti sur l'écran de dialogue
directement à la suite de notre instruction.

Comment se présentent, avec DR LOGO, les o¡Érations de calcul,
quelle est leur precision ?

PRrNT 2/7
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Desk F i le Run Edit Sett

FN
IIIT ''C ' E5T LE LllEf)I'

't5ï
?.t?

,28571{
:{7

Non seulement I'instruction PRINT a été comprise par DR LOGO mais
le calcul a bien été effectué et son resultat nous a été sorti sur
l'écran avec 6 chiffres après la virgule. Rappelez-vous à ce sujet
de ce que vous nous avions dit, au suþt du BASIC, sur les

différentes précisions de calcul possibles. En I'occurrence, DR
LOC'O s'est donc comporté exactement comme le BASIC ST pour des

calculs en simple précision.

4.3.2. MAKE

Estjl possible, sous DR LOGO aussi, d'affecter des valeurs
variables à des tiroirs dans la mémoire de I'ordinateur ? Esayons
d'abord de le faire comme nous y étions habitues avec le BASIC ST :

(D L0t0 ERR0RI

I don't knox hsq ts L0Ef]

LOGO = 47
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cherché dans sa mémoire si le programme LoGO existait déjà. Il vous

a ensuite informé de l'échec de cette recherche. DR LOGO est

vraiment un langage de programmation de grande classe, non ?

Lorsque vous affectez une valeur à un tiroir sous DR LoGO, vous

devez prendre en compte deux choses : I'affectation de valeur doit

être précédee du mot 'MAKE' qui veut dire faire'

D'autre part, I'affectation ne doit pas Se faire avec le signe

égale mais avec les guillemets et un espace.

MAKE "LOGO 47
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La variable peut ensuite être à nouveau interrogee avec
I'instruction PRINT à condition toutefois que vous n'oubliiez pas
de faire precéder le nom de la variable d'un double point.

PRINT : LOGO

Desk F i le Run Ed Ít Sett i

LOEO FOR EEI,I!

1?PRIllT 
rrCrEST LE L0E0'l

ic,EsT
irpRur z¿¡
is , zaszr+
ifl

4.3.3. CS et CT

Vous souvenez-vous encore de I'instruction pour vider les
différents écrans en BASIC ST ? Bravo ! C'est effectivement
'CLEARW avec un nombre de 0 à 3. DR LOGO dispose bien sûr
également d'instruction pour vider les deux écrans disponibles.

cs

vous permet de vider l'écran graphique, GRAPHICS DISPLAY, et

CT

vous permet de vider l'écran de texte, LOGO DIALOGUE.

t0

ì:::

l::.-:.

!r1:

l:: l

Lj:
lr.'
t.: .

t:::



Le Logo de I'ATARI ST 161

Bien que nous vous ayons promis de ne pas vous ennuycr avec de

longs récits sur I'histoire du LOGO, il nous faut malgré tout en

parler un petit peu. Comme nous I'avons déjà indiqué, le langage de

programmation LOC'O a des rapports tres étroits avec les

représentations graphiques mais, comme nous I'avons vu dès le début

de ce chapitre, le LOC,O ne se limite pas à cela.

4.3.4. FOR\YARD BACK RIGHT Ct LEFT

LOGO a ête développé à I'origine pour pouvoir familiariser les

enfants à la pensee logique, grâce à I'emploi des moyens les plus

simples possibles. Comme læ enfants, à l'âge de la maternelle,

représentent leur monde de préférence avec du papier et des crayons

de couleur, on imagina un langage de programmation qui tlavaille le

plus possible avec des représentations graphiques.

Pour représenter les différents travaux logiques, on utilisa une

tortue en carton à travers la carapace de laquelle on pourrait
placer un crayon pour dessiner pendant les déplacements de la
iortue. On pouvait exécuter une suite de pas logiques consecutifs

('va vers I'avant', 'va vers la gauche' ,...) à travers des

déplacements de la tortue mais on pouvait, aussi et surtout, faire
répéter plus tard ces mêmes pas sur le sol, comme pour une araignee

tissant sa toile.

Examinez le GRAPHICS DISPLAY. En son milieu se trouve pour le
moment un triangle. Ce triangle est la tortue. Comment pouvons-nous

déplacer cette tortue ou en changer la direction ?
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FORWARD=
BACK =
RIGHT
LEFT =

aller en avant
aller en arrière
tourner à droite
tourner à gauche

Avec læ instructions de déplacement'FORWARD' (FD en abrégé) et
BACK, il nous faut indiquer de combien de points notre tortue doit
se déplacer. Si nous donnons une nouvelle direction, avec RIGHT (RT
en abrégé) ou LEFT (LT en abrégé), nous devons également aþuter à

cette instruction un nombre qui indiquera sur combien de dégrés la
tortue doit tourner. C'est pourquoi la suite d'instructions
permettant de tracer un carré devrait par exemple se présenter

ainsi :

FD 40 RT 90 FD 40 RT 90 FD 40 RT 90 FD 40



Le Logo de I'ATARI ST 163
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toÊsr¡e
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4.3.5. REPEAT

Bon, peutétre êtes-vous déþ fatigué d'entrer autant de fois les
mêmæ instruction ? Ne seraitìl pas possible, avec DR LOGO,
d'utiliser une instruction GOTO comme celle qui fait merveille dans
le BASIC ST ?

Effectivement il eúste aussi en LOGO quelque chose qui ressemble à
I'instruction GOTO. C'est I'instruction REPEAT (répéter). Nous
allons ess¿ryer cette instruction en dessinant un second carré qui
aura cette fois, cependant, dæ côtés beaucoup plus longs.

REPEAT 4 [FD 100 RT 90]
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Desk F i le Run Ed

I tFo 100 RT 9gl

Par rapport à notre dessin avæ 7 différentes instructions, cette
second série d'instructions, y compris REPEAT, était vraiment un

þu d'enfant, non ? N'oubliez pas de placer entre crochets tout ce

qui devra faire partie de la boucle REPEAT! Vous pouvez également
intégrer la variable que nous avions déjà définie auparavant, LOGO
(d'une valeur de 47), dans la boucle REPEAT :

REPEAT 4 IFD :LOGO RT 90]

T

D

T

D

T

t0
{0
90
{g
9g
t0
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ARRIVEEDEPART

4.3.6. TO

Lorsqu'au début de ce chapitre nous nous demandions en quoi DR LOGO
diffère du BASIC ST, nous avions indiqué que les programmes DR
LOGO ne possàlent pas de numéros de ligne mais qu'ils se composent,

au lieu de lignes, de plusieurs sousfrogrammes.

Qu'estce qu'un sous?rogramme dans le langage de programmation DR
LOGO ? L'imbrication des différentes instructions FD 100 et RT 90
que nous avons réalisee avec REPEAT constituerait+lle déjà un

sous-programme ?

un sousarogramme DR LOC'O peut être encore plus court qu'une boucle

REPEAT. Il suffit que vous commenciez I'entrée du sousarogramme
par le mot TO et que vous la terminiez par END. Entre'TO nom du

sous{rogramme' et END, vous pouvez intêgrer autant de pas de

programmation que vous le souhaitez.
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L'avantage des sous-programmes avec DR LOC'O, c'est que les sous-
programmes pourront ensuite être appeles par leur nom, directement
ou par d'autres sous+rogrammes.

Nous allons tout d'abord creer deux mini+ousfrogrammes :

TO VIDETEXTE
CT
END

TO VIDEGRAPHIQUE
CS
END

Que s'æt-il passé sur l'écran pendant I'entrée de ces deux sous-
programmes LOGO et quel est I'effet produit par ces programmes ?
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Après la définition du sousfrogramme 'VIDETEXTE', le point

d'interrogation au début de la ligne suivante s'est transformé en

une fleche ou, si vous préférez, en un symbole 'suçÉrieur à'. Ce

caractère d'entrée subsista jusqu'à ce que vous terminiez le sous-
programme par I'instruction END.

L'effet de ces deux sousfrogrammes c'est que vous pouvez

maintenant employer à votre guise soit I'instruction LOGO
proprement dite CS, soit la nouvelle instruction définie, le sous-
programme LOGO, VIDEGRAPHIQUE. Ces deux instructions ont
maintenant exactement la même fonction : ellæ vident l'écran
graphique des que vous les avez entrées puis appuyé sur la touche

d'entrée.

DR LOGO dispose donc ainsi de la possibilité de creer soi+nême

autant de nouvelles instructions que I'on veut. Cela peut vous

permettre, par exemple, de traduire en français le vocabulaire de

DR LOGO, comme nous venons de le faire.

4.3.7. PENUP et PENDOWN
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Nous avons parlé de I'histoire du développement du langage de
programmation DR LOC'O. Nous vous avons parlé également des enfants
de la maternelle qui enfoncent un crayon dans leur tortue en carton
pour qu'elle dessine 'en même temps qu'eux'. Ils peuvent bien str
également enlever le crayon de la carapace de la tortue. C'est
exactement à cela que servent les instructions PENUP (relever le
crayon pour qu'on ne dessine pas) et 'PENDOWN' (abaisser le crayon:
le crayon touche le papier et, par consá1uent, en ce qui nous
concerne, au fur et à mesure que vous déplacerez le triangle de
dessin sur l'écran, vous tracerez vraiment un dessin sur l'écran
GRAPHICS DISPLAY.

Nous allons maintenant realiser un petit programme qui utilisera
les instructions PENUP et PENDOWN. Ce programme devra nous
permettre de dessiner uniquement un point sur l'écran GRAPHICS
DISPLAY, de façon à ce que nous puissions realiser progressivement

une ligne en pointillé. Ce sousarogramme s'appellera DOT :



t70 Bien Débuter avec votre ATARI ST

TO DOT
PENDOWN
FD2
PENUP
FD2
END

Vous avez maintenant défini ce qu'on appelle une 'procédure',

appelee DOT. Lancez le Pr
nom plusieurs fois. Une
peu sur l'écran. Si vous
fois la même instruction
I'instruction REPEAT dont nous avons déjà parlé :

Desk F i le Edit Setti

PfllDfl,lll
FD?
PEIIUP

FDZ
EIID

def i ned

EßT Zg [DOT]

4.4. AUTRES INSTRUCTIONS LOGO

Vous connaissez maintenant
allez découvrir, dans les

instructions DR LOGO qui
grands effets.

le vocabulaire de base de DR LOGO. Vous
pages suivantes, encore quelques autres
permettent toutes d'obtenir facilement de
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Bien entendu, vous pouvez intégrer ces instructions dans des sous-

programmes de plus grande envergure que vous réaliserez vous-même

en ìous servant du vocabulaire de base que nous avons étudié
jusqu'ici.

4.4.1. Box

BOXXYlongueurhauteur

Cette instruction nous permet de dessiner un rectangle. Essayez de

vous representer l'écran graphique comme un système de coordonnées

dont le point zêro, I'origine, serait dans le coin inférieur
gauche. C'est de là que partent I'axe des X vers la droite et I'axe

ães Y vers le haut. Vous pouvez déterminer n'importe quel point

avec deux coordonnées.

Les valeurs effectives que vous devez entrer, à la place des

lettres X et Y, à la suite de I'instruction BOX, sont donc ce qu'on

appelle des paramètres qui indiquent la situation du coin inférieur
gauche du rectangle. viennent ensuite les valeurs pour la longueur

ét la hauteur du rectangle. Si vous choisissez une même valeur pour

la hauteur et la longueur, vous obtenez un carré'

Une remarque importante :

Avec les instructions LOGo, les valeurs placées à la suite d'une

instruction doivent être séparées par un espace et non, comme en

BASIC, par une virgule !

4.4.2. CIRCLE

CIRCLE A B C

Cette instruction dessine un cercle dont le centre aura A pour

coordonnée X et B pour coordonnee Y avec un rayon de C'
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4.4,3. ELLIPSE

ELLIPSEABCD

Cette instruction DR LOC'O ræsemble à CIRCLE mais les deux rayons à

entrer, le rayon X C et le rayon Y D définissent dans quelle mesure

le cercle doit se transformer en ellipse. En effet, si C et D sont
identiques, vous obtiendrez à nouveau un cercle.
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File Run Edi

4.4.4. HIDETURTLE et SHO\YTURTLE

HIDETURTLE (HT en abrégé)
SHOWTURTLE (ST en abrégé)

Après avoir entré I'instruction HIDETURTLE, vous vefiez disparaître
du GRAPHICS DISPLAY le triangle de dessin. Vous pourrez le faire
réapparaître avec SHO\YTURTLE. Les fonctions de dessin sont

cependant exécutees même si la tortue est invisible.

4.4.5. FILLATR ou SETFILL

FILLATR A B C
SETFILL A B C

Vous pouvez peindre des surfaces fermées, telles que les cercles

par exemple, avec un modèle déterminé.

IPSE 50I
z0l

50
1g

5g

tgs
tBg
r00
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Pour cela, choisisez, dans le sous{nenu sous 'Settings', le point

'Graphics' et faites ensuite, avec la souris, un clic sur le mot

'TRUE' pour I'instruction Fill que vous verrez alors apparaître.
Vous pourrez alors sélectionner un des nombreux modèlæ que DR LOGO
met à votre disposition. L'instruction FILLATTR vous permet

d'appeler l'état actuel de la couleur de remplissage et SETFILL A B
C vous permet de modifier les paramètres en fonction de ce que vous

souhaitez; A définit le style de dessin et peut prendre les valeurs

de 0 à 4; B repréænte I'index et peut prendre les valeurs de 0 à

12. Si vous possedez un moniteur couleur, vous pouvez enfin
selectionner jusqu'à 16 couleurs définies avec le paramètre C.

ìULE I8 8 TBOI
ITILL t? Z 1I

t100 lss u0 ?0I

0

0

0

0

0

0

0

stg le i
Index:
[olor I

Line:
StUle i

ll idth I

[o lor I

Eackground I
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4.4.6. SHUFFLE et SORT

Ce sont deux instructions qui n'ont rien à voir avec le graphisme

de DR LOGO. SHUFFLE vous permet de mélanger des valeurs

numériquæ indiquês entre crochets, à la suite de cette

instruction. SORT vous permet à nouveau de trier cæ valeurs dans

I'ordre croissant.

4.4.7. MOUSE. NODES et TURTLEFACTS

MOUSE vous indique quelles sont les coordonnées de la position de

la fleche+ouris et si un dæ deux boutons d'impræsion est

actionné. NODES vous indique la place mémoire encore libre ;

DR LOC'O calcule la place mémoire en NODES, c'estâdire en

noeuds. TURTLEFACTS vous informe sur le triangle graphique.

4.5. BREF RECAPITULATIF DU VOCABULAIRE
LOGO DE BASE

BACK .' Déplacement en arrière du triangle, du nombre de points

indiqué, sur GRAPHICS DISPLAY

C,S .' Vider l'écran GRAPHICS DISPLAY

CT : Vider l'écran LOGO DIALOGUE

END: Marquedela fin d'une procálure DR LOGO commencée avec TO.

FORWARD an FD.' Déplacement en avant du triangle, du nombre de

points indiqué, sur GRAPHICS DISPLAY

LEFT üt LT : Rotation sur la gauche du triangle, du nombre de

degres indiqué, sur GRAPHICS DISPLAY

MAKE .' Affectation d'une valeur à une variable (tiroir)'
Par exemple: MAKE "A 55: la variable A recevra la valeur 55.

PENUP øt P(I : A partir de maintenant, le triangle de dessin

pourra être déplacé sur le GRAPHICS DISPLAY sans dessiner.
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PENDOWN an PD : A partir de maintenant, le triangle de dessin

laissera une trace lors de chaque mouvement.

PRINT .' Sortie de variables et de textes sur l'écran LOC'O
DIALOGUE; si des textes sont ecrits apres des guillemets à la suite
de cette instruction LOGO, on ne sortira que les lettres placées

entre les guillemets et le premier espace. Si vous voulez sortir
des variables, cellesci doivent être precédées d'un double point.
Les nombræ ou les résultats de calculs peuvent être sortis
directement, sans être precédés d'une instruction PRINT.

REPEAT .' Execution répétée de la suite d'instructions indiquê,
par exemple REPEAT l0 IFD l0] déplacera le triangle de desin sur
le GRAPHICS DISPLAY dix fois de dix points vers I'avant.

RIGHT an RT : Rotation sur la droite du triangle, du nombre de

degræ indiqué, sur le GRAPHICS DISPLAY

TO : Le nom entré à la suite de cette instruction deviendra
ensuite ce qu'on appelle une procédure qui aura le même effet
qu'une instruction prédéfinie de DR LOGO.

4.6. LE DETECTEUR D'ERREURS DE DR LOGO

l. Interrompre le programme en cours en appelant la fonction Pause

du menu déroulant'RIJN'. L'exécution du programme peut être reprise
grâce à'Continue', dans le même menu.

2. Interruption et arrêt définitif du programme avec Control4.
Aucune reprise de I'execution du programme n'est possible.

3. On peut sélectionner I'instruction WATCH dans le menu déroulant
'Settings' (confirmation par un crochet). Cette instruction a pour
effet d'indiquer dans la fenêtre d'information, pendant le
déroulement du programme, dans quelle procálure I'ordinateur se

trouve à un moment donné, à quelle procâlure il saute et combien de

sauts ont déjà éte effectues entre différentes procálures. En
faisant à nouveau un clic sur WATCH, Cette aide à la recherche des

erreurs est à nouveau desactivee.
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4. L'instruction TRACE affiche, dans la fenêtre 'Debug-Info' dans
quelle procálure on se trouve pour le moment. Desactivation par un
nouv@u clic dans la fenêtre 'Settings'.

tlesk Eflrt \et
flf;PIIIC5 DISPtÊT
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5. PENDANT UN MOMENT DE TRANQUILLITE

Nous avons maintenant decouvert ensemble I'ATARI ST. Nous avons
renoncé jusqu'ici à vous ennuyer avec des informations theoriques

de fond compliquees dont nous pensions qu'elles n'étaient peut+tre
pas très intéresantes pour le moment.

Il est cependant tout à fait possible que vous n'ayez pas tout
compris dans certain des chapitres precédents parce que vous saviez

encore trop peu de choses sur ce qui se passe reellement dans un

ordinateur.

Vous seriez par ailleurs certainement intéresé de savoir comment

on en est venu à développer cette super+nachine qu'est I'ATARI ST
et ce que cette machine vous permettra de faire dans I'avenir. Ce

sont ces problèmes que nous voudrions éclairer dans ce chapitre. Le
mieux serait donc que vous lisiez ce dernier chapitre un jour où

vous aurez véritablement un peu de temps devant vous et ou vous

aurez I'esprit suffisamment libre pour vous concentrer sur toutes

les choses intéressantæ qui se sont faites et qui se font toujours
autour de I'ATARI ST.

5.1. LE JARGON TECHNIQUE DE L'INFORMATIQUE

5.1.1. Comme le temps a passé vite...

Si vous passez un jour par Munich, après avoir visité quelques

tavernes et uSines de bière, ne manquez pas d'honorer le Deutsches

Museum d'une visite. Une section de ce musée est consacrée à

l'évolution de I'informatique. vous y trouverez une grosse machine

de calcul construite en l94l par I'Allemand Konrad Zuse' Cette

machine fut le premier ordinateur librement programmable' Elle a à
peu pres les dimensions d'une grosse armoire murale et pourtant sa

puissance de calcul était extrêmement faible comparée aux

ordinateurs actuels.
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A quoi sont dtes à la fois la faible efficacité et l'énorme taille
de cette machine ? Toutes deux ont une cause unique : le mode de

fonctionnement mecanique de cet ordinateur.

Nous reviendrons dans ce chapitre sur le mode de calcul des

ordinateurs. Insistons ici sur la mecanique : I'ordinateur Zuse

travaillait avec un grand nombre de composants électro{écaniques
qui, branchés en chaîne, étaient à même de retenir des informations
par un grand nombre d'états allumé et éteint.

Tout ce qui est realisé électroniquement de nos jours dans un

ordinateur 
- fonctionnait de façon électro<necanique dans

I'ordinateur Zuse. Ce monstre était dominé par un cliquetis
continuel de commutateurs électro+necaniques (relais)' Vous
imaginez aisément qu'avec un tel nombre de commutateurs I'usure
était tres élevee. Le taux d'erreur dans les calculs était par

conséquent également beaucoup plus élevé qu'il ne I'est de nos

þurs puisque les ordinateurs ne commettent pas d'erreur en

général. Il arrivait donc que le résultat du calcul indiqué par de

petites lampes soit inexact.
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Les punaisæ aimaient bien habiter dans cet ordinateur. Elles s'y
introduisaient souvent, ce qui faisait que les commutateurs ne

fonctionnaient plus correctement et que I'ordinateur fournissait
des resultats incorrects. C'est d'ailleurs de cette époque que date
I'expression 'débugger' pour la recherche dæ erreurs d'un
programme. bug signifie en effet punaise.

rñ eo
þ

ç -g-(''-.,

Restons un peu dans I'histoire de I'informatique. Nous avons déjà
indiqué que I'ordinateur Zuse était trop lent et surtout trop gros.

C'est quelquæ années plus tard que jaillit la solution : du relais
qui s'usait si facilement on passa aux transistor, un composant
électronique beaucoup plus petit qui avait exactement la même
fonction que le relais mais qui ne travaillait plus mécaniquement
mais purement électroniquement : une de ces trois pattes est

chargee de representer l'état allumé ou éteint.

On fabriqua bientôt un ordinateur dont les cases mémoire étaient
constituees par des transistors et la différence de taille par
rapport à I'ordinateur Zuse fut déjà considérable.

/'l ,

\.il
(::)'
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Mais les inventeurs continuèrent leur travail. On eut finalement
I'idee de dessiner simplement sur le papier, en deux dimensions,
les voiæ électriquæ qui relient les transistors entre eux. Avec
un nombre de généralement plusieurs milliers de transistors, on
imagine aiæment la taille que pouvait atteindre ce dessin. Sur le
plan de la miniaturisation, c'était donc plutot une régression.

N{ais on eut alors une excellente idée : on photographia le
gigantesque desin représentant les liaisons électriques. Avec une
pellicule de qualité suffisante, on pouvait alors réduire à

quelquæ centimètres carrés un dessin de plusieurs mètres carrés.

Un procédé chimique special permet alors de rendre conductrice la
photographie des circuits des transistors. Ce qu'on appelle
maintenant un 'chip' fait alors le même travail que plusieurs

milliers de transistors. Pas totalement : il faut d'abord que notre
chip entre en contact avec le monde extérieur : par rapport au

minuscule réseau intérieur de conducteurs, on dispose tout autour
du chip des canaux conducteurs qui font I'effet de gigantesques

troncs d'arbre. N'importe qui peut alors realiser la connexion avec

I'extérieur, y compris peut€tre la connexion avec un autre chip.

Comparé aux relais et aux transistors, notre chip est, de plus,

devenu considérablement plus rapide : jusqu'à 100000 additions
peuvent être exécutées en une seconde. C'æt qu'en effet le reseau

de circuits étroitement imbriques comporte des distances

considérablement plus réduites que celles, étalées sur le volume
d'une armoire murale, d'un ordinateur tel que celui de Zuse.

Où en est l'évolution de ces chips jusqu'à nos ¡ours ? On travaille
actuellement au développement de ce qu'on appelle les méga bit
chips, c'estàdire des chips comportant un million de fonctions de

transistor sur la surface d'une tête d'épingle. C'est le dernier
cri de l'évolution technique qui est toutefois encore absent de

votre ordinateur ST. Ce dernier comporte néammoins de nombreux
chips de 256 kilo bits qui ne sont donc que quatre fois moins
puissants.
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5.1.2. Différents chips

Il y a de nombreuses posibilités d'utiliser des chips. Selon le
but recherché, selon que des informations sont ou ne sont pas déjà
stockées de manière fixe sur le chip, nous pouvons acheter des

chips contenant déjà des programmes tout prêts ou bien utiliser des

chips dont la mémoire æt librement programmable.

Pour bien comprendre les termes techniques, il faut avoir présent à
I'esprit I'importance de la notion de 'mémoire' qui sert donc à

former de nombreux termes informatiques. Il existe les types de

chips suivants:

ROM
PROM
EPROM
RAM

ROM est I'abréviation de 'Read Only Memory' ou 'mémoire pour
lecture uniquement'. La ROM contient les programmes tout prets
qu'on aura à utiliser immédiatement. Sur votre machine à laver, par

exemple, vous pouvez choisir entre différents programmes. Vous
n'a ez bien str pas à taper ces programmes une fois que vous avez

acheté votre machine à laver, ces programmes sont déjà compris dans
le prix de vente.

Sur votre ST, il n'y a rien en ROM pour le moment. C'est pourquoi
vous devez charger aussi bien le système d'exploitation que les

langagc de programmation de la disquette dans la mémoire de
I'ordinateur. Il est prévu de placer en ROM le système
d'exploitation TOS/GEM et peutétre aussi le BASIC. Il est possible
que ce soit déjà fait au moment où vous lirez ces lignes.
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Une ROM est un chip comme ceux dont nous avons parlé jusqu'ici.
Toutefois les transistors ou les différents circuits les reliant
ont déjà été définis par les développeurs ou programmeurs une fois
pour toutes. Si vous disposiez donc d'une ROM avec TOS et GElv[, vous
n'auriez donc aucune possibilité de modifier ces circuits. Vous ne
pourriez qu'en lire le contenu sans rien y changer.

Dans la phase préalable de développement d'ordinateurs, on utilise
pas immédiatement des ROlvls car les coûts de développement seraient
considérablement majores par la necessité de détruire en permanence

les RONß non encore correctement programmées des phasc de
développement.

C'est pourquoi on utilise des EPRONIs (Erasable Programmable ROM =
ROM supprimable et programmable). Elles permettent à I'utilisateur
de définir lui+nême la structure des circuits puis de les effacer à

nouveau s'ils ne lui conviennent pas.

Si vous disposez, en plus de votre ST, de I'extension requise, vous
pouvez, vous aussi, programmer vous<nême des EPROIv{s. Vous pourriez
ainsi stocker sur une EPROM un programme que vous avez ecrit vous-
même, comme par exemple le programme d'agenga téléphonique de ce

livre. Vous pourriez alors disposer instantanément de ce programme

après avoir allumé votre ordinateur. Il "suffirait" pour cela que

vous le transcriviez en langage machine et que vous y integriez les

routines du système d'exploitation nécessaires.

Il y a encore les PROIvß qui ressemblent aux EPROIvfs, sans le E qui
signifie Erasable = supprimable. Par conséquent, une fois qu'une
PROM a été programmée, on ne peut plus rien y changer. Pour
modifier le contenu, on doit programmer une nouvelle PROM

Les chips les plus importants d'un ordinateur sont les RAN{s qui
peuvent retenir toutes les donnees entrées mais qui peuvent aussi

les oublier à nouveau totalement, soit lorsqu'on leur en donne
I'ordre, soit à la suite d'une coupure de courant. Pensez à votre
magnétoscope, par exemple. Vous pouvez programmer les heures

d'enregistrement autant de fois que vous le voulez.
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Cela n'æt possible parce qu'il comporte, lui aussi, des mémoires

librement programmables ou RAIís.
RAM est en effet I'abréviation de Random Access lvlemory = mémoire à

accès selectif, c'estidire mémoire à laquelle on peut accå1er, au

choix, en lecture ou en écriture.

La RAM est donc notre mémoire librement programmable. C'est là que

nous pouvons placer nos données, nos lignæ de programmes ou même

nos lettreS d'am6ur. lv{aiS attentiOn, si vous voulez conserver

éternellement ces donnéæ, il vous faut laisser I'ordinateur
allumé, de façon à ce que ses RAN{s restent également allumées, ou

bien transférer leur contenu sur d'autres moyens de stockage

magnétique tels que les disquettes ou le disque dur' C'est comme

lorsque vous éCOutez de la musique : vous ne pouvez retenir

entièrement tOut un morceau de musique si vouS ne I'avez ecouté
qu'une fOis. lvlaiS si vous enregistrez ce morceau sur une bande

magnétique, vous pourrez le rappeler à votre souvenir autant de

fois que vous le souhaiterez.
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les ordinateurs

Vous rappelez-vous comment fonctionnait I'ordinateur Zuse ? On

alignait à la suite les uns des autres de nombreux relais ou

cOmmutateurS qui ne pOuvaient représenter que les états "courAnt
passe" ou "courant ne passe pas". IJne fois le calcul effectué, de

petites lampes affichaient le resultat.

Mais comment un ordinateur fait-il, et pas seulement notre ST, pour

travailler avec seulement ces deux états 'allumé' et 'éteint' ?

Dans la préhistoire, nos ancêtres développèrent arbitrairement
différents systèmes numériques. Le plus répandu et celui qui

finalement I'emporta sur les autres était le système décimal qui

est à la base des mots que nous utilisons pour dcigner les

nombres. Ce système décimal comporte dix chiffres différents :

0r23456789

Lorsque vous comptez, vous commencez donc par la gauche, par le 0'

Que faites-vous lorsque vous arrivez au 9 ? Evidemment, vous

,è.o,¡'¡en.ez pr le chiffre le plus à gauche, mais vous le faites

précéder d'un l. Vous ob Vous conservez le

I jusqu'à ce que vous ar us recommencez à

nouu*u à 0 mais avec un ce qui donne bien

sûr 20. Et ainsi de suite, indéfiniment.

Quand on arrive à 9 pour les deux premiers chiffres, c'est-a{ire à

9b, ces deux chiffres passent à 0 et on place à nouveau un I devant

ces deux chiffres. On procède ainsi pour les centaines, puis les

milliers, etc...

Pour nous, être humains, ce Système decimal est SanS doute celui

qui nous permet le plus facilement de retenir et d'utiliser des

nombres. Il n'empêche que le choix de ce système a quelque chose de

totalement arbitraire : pourquoi utilisons-nous dix chiffres
différents plutôt que douze, soixante ou deux par exemple ?
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Lorsque les hommes inventèrent les ordinateurs, ils se demandèrent
comment apprendre un système numérique, notre système decimal de
préférence, à I'ordinateur.

On développa des commutateurs qui pouvaient distinguer plus de deux
états : il passe beaucoup de courant, il passe peu de courant, il
ne passe pas de courant. lvfalheureusement, il arrivait que
I'ordinateur ne fase pas la différence entre peu et beaucoup de
courant. Le resultat obtenu était alors incorrect. On ne
supporterait pas aujourd'hui d'avoir une calculatrice de poche qui
fournisse des resultats aussi incertains.

On convint donc finalement de ne faire travailler I'ordinateur
qu'avec deux états différents : allumé ou éteint. On pouvait alors
être totalement certain que ce système fonctionnerait correctement!
Les mathématiciens avaient déþ donné, dans leurs théories, un nom
à un système numérique ne comportant que deux états, 'allumé' et

'éteint' ou 'oui' et 'non' ou encore '0' et 'l'. Ils appelaient un
tel système'système binaire'.

Mais comment représenter des nombres importants lorsqu'on ne

dispose que des chiffres 0 et I ?
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ff L Caractère
Binaire

6W 4 Se comPose de
huit bits
est untmotr

RAV L

ELEVES - PROFESSEUR ?

La procédure est en fait la même qu'avec le système decimal: le
plus petit nombre binaire est 0. Vient ensuite L Comme nous ne
disposons pff, comme avec le système decimal, de chiffres
supérieurs à l, il nous faut, dès apres l, placer un I devant le 0
ce qui nous donne le prochain nombre : 10. Bien str, il ne faut pas
lire dix mais un¿éro car il s'agit de I'ecriture binaire de
tdeux'!

Nous pouvons alors augmenter à nouveau de I le plus petit chiffre
ce qui nous donne le nombre binaire I l. Læ deux chiffres utilises
sont déjà Frrvenus chacun à leur valeur maximum, comme tout à
I'heure avec 99 en système decimal, et il nous faut à nouveau
ajouter devant un chiffre supplémentaire. Nous obtenons 100. Les
valeurs suivantes seront l0l , I l0 et I I I .

l)-
fv'

V
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A première vue, ce système numérique, le système binaire, peut vous

sembler tres compliqué mais il fonctionne, en réalité, exactement

comme le système décimal qui vous est si familier: lorsqu'un

chiffre parvient à sa valeur maximum, 9 dans le système decimal, I

dans le système binaire, on ecrit tout simplement un chiffre
supplémentaire devant ce chiffre ou bien on augmente de I le

chiffre precédent s'il y en a déþ un.

Comparons maintenant les premiers nombres tels qu'ils se présentent

dans les deux systèmc numériques :

Décimal Binaire

Bien entendu, s'il nous fallait, à nous pauvres humains, utiliser
ce système, il nous faudrait des heures pour compter jusqu'aux

cent;ines ou aux milliers. Il existe heureusement une méthode plus

rapide pour compter en système binaire ou plutot pour ecrire des

nombræ binaires à partir des nombres décimaux qui nous sont

familiers, c'estâdire pour convertir des nombres decimaux en

nombræ binaires. Il suffit pour cela d'utiliser les mathématiques.

comme le système binaire comporte deux chiffræ, la solution nous

sera fournie par les différentes puissances de deux:

2n0= I
2nl= 2
2n2= 4

2n3= 8

2n4 = 16
2n5 = 32
2n6 = 64
2n7 = 128

0
I
l0
ll
100
l0l
ll0
lll

0
I
2
3

4
5

6
7
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A partir de ces puissances de deux, nous pouvons écrire la table
suivante dans laquelle nous pourrons placer n'importe quel nombre
binaire :

====== =========== ==== = = = ===
....2n5 2n4 2n3 2n2 2^l 2n0

=32 =16 =8 -{ -) =l

ll00
== = = = === == = === = = = = =========

8+4 =12

On peut alors commencer à additionner. Partout où il y a un 0 dans
le nombre binaire, on peut continuer à lire les chiffres suivants
mais partout où I'on trouve un I on additionne la puissance de deux
correspondante, c'estâdire le nombre de la seconde ligne. Avec le
nombre binaire 1100, cela nous donne 8 + 4 = 12.

Un autre exemple :

lll binaire = 2n2 + 2nl + 2n0 = 4 + 2 + I = 7

C'est ainsi qu'on peut représenter avec huit chiffres binaires des

valeurs allant jusqu'à 255 et avec seize chiffres binaires des

valeurs allant jusqu'à 65535.

Nous n'en dirons pas plus sur le système binaire. L'essentiel est

que vous en ayez compris le principe car dans votre travail avec le
ST vous rencontrerez toujours ce système binaire. Cela ne vaut
d'ailleurs pas seulement pour votre ST mais aussi pour toutes les

machines ou appareils sur le marché qui comportent un ordinateur
intégré. Seul ce système numérique permet en effet d'apprendre à

une machine à opérer des calculs. La logique informatique repose

sur des opérations de calcul et les opérations mathématiques
logiques en système binaire sont à la base du fonctionnement des

ordinateurs.

Avant que nous ne nous replongions dans la pratique, encore une

indication importante : outre le système binaire et le système

decimal, il existe encore beaucoup d'autres systèmes numériques.
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Il y a par exemple un système numérique comportant huit états

différents :

0 I 2 3 4 5 6 7 = le système octal

Il existe même un système numérique comportant seize états

différents :

0 I 2 3 4 5 6 7 I 9 A B C D E F = le système hexadecimal

Le principe de fonctionnement de ces systèmes ræte le même que

celui que nous avons étudié pour les systèmes decimal et binaire.

Notez par ailleurs que vous trouverez en annexe de ce livre de

petits programmes BASIC qui vous permettent de faire effectuer

facilement par votre ST des conversions en différents systèmes

numériques.

5.1.4. Oue veut dire 512 kilooctets ?

vous vous souvenez de ce qu'æt la RAM ? La RAM est une mémoire de

votre ordinateur dans laquelle vous pouvez placer vos programmes'

textes, etc... Lorsque Yous éteignez votre ST ou lorsqu'une panne

de courant se produit, toutes les informations contenues dans la
mémoire RAM disparaisent.

Je mesure 64 kilo octetsVC'

U
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Les ATARI ST sont equipes de 512 Koctets, ou plus, de mémoire
programmable. Les autres ordinateurs sont également affublés d'un
tel qualificatif, un peu à la manière des chevaux pour les

automobiles. Que signifie I'abbréviation Koctet ou K ?

Chaque chiffre d'un nombre binaire est appelé bit (Blnary digiT =
chiffre binaire). Un bit peut donc prendre les valeurs 0 ou l. Un
nombre de 8 bits est appelé un octet, un tel nombre peut prendre

256 (0 ù 255) valeurs différentes, tout comme avec deux chiffres
decimaux on peut former 100 valeurs différentes (00 à 99).

L'octet est donc I'unité de base qui permet de mesurer la taille
d'une mémoire. Comme tout ce qui touche à I'ordinateur est compté
en binaire, les nombres en question sont donc des multiples de 2.

Pour cette raison, en informatique un "kilo" ne vaut pas 1000 mais

1024 (2 puissance l0), c'est une convention. Un kilooctet vaut
donc 1024 octets, un kilo-bit vaut 1024 bits.

Ainsi il existe des puces mémoires de 256 Kbits, ce sont elles que

I'on retrouve dans notre ST. Si nous prenons 8 de ces puces, nous

obtenons 256 Koctets, il en faut donc 16 pour arriver à 512 K, la
mémoire des 520 ST/M et 32 pour arriver à 1024 Koctets (ou I
Moctet) comme c'est le cas des 1040 STF.

Les machines plus récentes MEGA ST utilisent les nouvelles mémoires
de I N4bit (1024 Kbits), il en faut donc ló pour obtenir les 2

Moctets du MEGA ST2, et 32 pour obtenir les 4 Moctets du MEGA ST4.

Nous savons maintenant que 512 K correspondent à 524288 octets ;
avouez qu'il est plus simple de dire u5l2 K". Cette taille mémoire

correspond à la mémoire RAM. Lorsque nous tapons du texte, chaque

caractère occupe un octet de la RAM, nous savons donc combien de

caractères notre ST peut emmagasiner.

Que ce soient 524288, 1 04857ó, 2097 152 ou même 4194304 caractères,
il y a peu de risque que les programmes que vous pourrez écrire
remplissent cette mémoire. Il ne faut toutefois pas oublier que le

BASIC lui+nême occupe également une partie de la RAlr4
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Cette profusion de mémoire est particulièrement precieuse lorsque

I'on a de grandes quantites de texte à manipuler. Le present livre
par exemple est constitué d'environ 500000 caractères, il pourrait

tenir en entier dans la mémoire du ST ! A raison d'environ 2000

caractères par page, notre ST pourrait contenir un livre de 260
pages, et un MEGA ST4 plus de 2000 pages.

''DEUX
PERSONNAGES QUI
MANQUERENT L'HISTOIRE...'

2ß lrÁo<
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5.1 .5. La Fonction du microprocesseur

Nous avons maintenant appris à évaluer la taille de notre mémoire,

nous savons aussi qu'il y a des RoNß et des RANß mais cela n'est

pas encore tout à fait suffisant. L'ordinateur doit disposer d'un
icoeur' qui soit capable de gérer les nombreuses places mémoire

mais aussi de convertir les données decimales entrées dans

I'ordinateur en système binaire, c'estâdire dans le système

numérique propre de I'ordinateur.

Ce composant électronique est appelé microproceseur ou unité
centrale, Central Procesing Unit ou CPU en anglais. Notez

cependant qu'on préfère parfois distinguer I'unité centrale du

microprocesseur. On étend alors la notion d'unité centrale pour

dêigner sous ce terme I'unité constituee par la RAIVL la RoM et le
microprocesseur. Sachez-le pour éviter toute confusion si vous

rencontrez ce terme dans la littérature technique.

Le microprocesseur est, lui aussi, un chip qui comprend de la ROlvI,
qui contient son langage propre, le langage machine, mais aussi de

la RAlvf, qui contient un certain nombre de ce qu'on appelle des

registres ou s'effectue tout le travail de traitement réalisé par

I'ordinateur. Le microprocesseur intégré dans votre sT est le

microprocesseur 68000 de la firme américaine Motorola. Il s'agit

d'un microprocesseur tres puissant et très répandu.

VOuS SOUvenez-vOuS enc6re de la SeCtiOn que nOuS avons COnSaCrée au

mode de calcul des ordinateurs avec des uns et des zéros ? vous

souvenez-vous aussi qu'avec huit uns on représente le nombre 255 et

représente même le nombre 65535 ? Un I ou un 0
68000 est ce qu'on appelle un microprocesseur

u'il peut traiter au même moment des nombres

65535 en decimal. Il existe aussi des

microprocesseurs 8 bits tels que le Z80A qu'on trouve sur les

ordinateurs MSX ou les Amstrad CPC ou aussi le Commodore 128. Avec

ses environ 600 instructions, il est beaucoup plus difficile à

programmer que le 68000 bien qu'il soit loin d'être aussi puissant.
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Alors que le 68000 ne peut traiter que des données d'une longueur
de ló bits'seulement'(0 à 65535 en decimal), son bus d'adrese
æt doté de 24 canaux soit 24 bits ou des nombres décimaux de 0 à

16777215. Ce n'est qu'ainsi qu'il devient possible d'utiliser une
mémoire de 512 kiloctets. Avec l6 canaux d'adresse (16 chiffres
binaires) on ne peut appeler 'que' 65536 octets.

Encore deux choses :

l. Lt prochaine génération d'ordinateurs travaillera, dans
quelques années, en grande partie avec des proceseurs 32 bits.
Après avoir lu ce chapitre, vous comprenez peut+tre mieux pourquoi
un microprocesseur 32 bits est beaucoup plus puissant que notre
68000. Un 32 bits peut traiter simultanément des nombres de 0 à

plus de 4 milliards alors qu'un 16 bits comme notre 68000 ne peut
traiter au même moment 'que' des nombres de 0 à 65535. Mais il
s'écoulera encore pas mal de temps avant que les microprocesseurs
32 bits inondent le marché aux prix des microprocesseurs 16 bits
actuels tels que le 68000.

2. Essayez de retenir encore un autre composant du
microprocesseur: la ALU (Arithmetic Logic Unit) qui est la
véritable calculatrice du microprocesseur.

Le microprocesseur a lui ausi son langage de programmation. Celui-
ci ne doit toutefois pas être confondu avec les langages de
programmation que nous avons déjà étudia dans cet ouvrage. Nos
langages de programmation BASIC et LOGO secomposent d'instructions
qui sont aisément compréhensibles lorsqu'on dispose de
connaissances élémentaires en anglais. Même si on ne connaît
d'ailleurs rien à I'anglais, il n'est pas difficile d'associer une
fonction à un mot donné, comme PRINT pour écrire sur l'écran, LIST
pour lister un programme sur l'écran ou FORWARD pour faire avancer
le curseur de desin.

Parce que le BASIC et le LOGO sont aussi faciles (!?), on dit que

ce sont des langages de programmation évolues. Si I'on veut par
contre programmer directement le microprocesseur, on doit disposer
pour cela de beaucoup plus de connaissances.
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En effet, pour reconstituer la fonction d'une simple instruction
BASIC ou LOGO, il faut un grand nombre d'instructions
d'organisation de la mémoire tres abstraites. L'intérêt de
programmer directement en langage machine est toutefois qu'on peut

ainsi ecrire des programmes pouvant être jusqu'à plusieurs

centainæ de fois plus rapidæ qu'en BASIC ou en LOGO.

5.2. PERSPECTIVES D'AVENIR

Vous savez maintenant beaucoup de choses sur votre ATARI ST. Mais
vous avez peut€tre déþ pensé à étendre et à améliorer encore

votre installation informatique.

L'ATARI ST dispose d'un grand nombre de connexions qui permettent
de le connecter à presque tout ce qu'on trouve actuellement sur le
marché. De plus, il existe déjà de nombreux programmes tout prêts

pour votre ST, avec lesquels vous pouvez faire du traitement de

texte, de la gestion de fichier, des jeux, etc... Nous souhaitons
vous donner maintenant un petit aperçu de tout ce que vous pouvez

faire avec votre ST.

5.2.1. Connexions à gogo

Comme nous le savons déjà, un ordinateur se compose entre autre de

ROM de RAM et du microprocesseur. Alors que la ROM comprend des

informations ineffaçables et que la RAM fournit la place mémoire
libre (pour nos programmes et textes), ce qu'on appelle le

microprocesseur, le coeur du ST, veille à ce que la communication
entre RAM et ROM mais aussi la communication avec I'extérieur
fonctionne sans problème.

Suivant le modèle de ST dont vous disposez, vous avez constitué
vous+nême votre installation ou bien vous avez acheté un paquet ST
qui se compose de I'ordinateur, du lecteur de disquette, du
moniteur et de la souris.
En plus de ces différents éléments qui constituent le minimum
necessaire pour une installation ST, vous pouvez encore connecter
de nombreux autres appareils à votre ATARI ST. Commencez tout de

suite à faire dæ economies car, en lisant les pages suivantes,
vous aurez certainement le desir d'agrandir votre installation !
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JOYSTICK
TRACKBALL

Le .ioystick

Les actions de notre ST peuvent être partiellement 'télecommandees'
au moyen d'un joystick. Pour cette raison tous les ST disposent sur
leur coté droit, ou sous la machine, de deux connecteurs (dont un
est déjà utilisé par la souris).

Ces deux connecteurs sont prêts à accueillir deux joysticks

manches à balai), mais aussi d'autres périphériques comme
paddles (joystick analogique) ou une tablette graphique.

Le joystick permet de lire I directions différentes (N, NE, E, SE,

s, sw, w, Nw).

Tablette PADDLE LIGHTPEN souris

Graphique

(ou
les
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L'ordinateur peut donc reconnaître 8 positions du joystick espacees

par intervallæ de 45 degres.

En poussant le manche du þystick dans la direction voulue, vous
pouvez piloter les mouvements d'un objet placé sur l'écran' Bien

entendu, vous pouvez utiliser le joystick avec ses boutons pour des

þux ordinaires mais il est également possible de I'employer' dans

des applications plus serieuses comme par exemple de dessiner une

image qui sera sauvegardê sur disquette lorsque vous appuierez sur

le bouton. Vous pouvez d'ailleurs imaginer vous+nême à quoi vous

voulez employer ces instruments de télé-commande.

Tablette granhiaue

Le dernier exemple d'application, le dessin avec un þystick, peut

être cependant realisé de façon beaucoup plus simple et pratique

avec ce qu'on appelle une tablette graphique. La tablette graphique

doit être également connectée aux ports joystick de votre ST. La
tablette graphique est une surface de desin, de la taille
approximativement d'une carte postale, qui represente l'écran en

réduction.

Une poignee en plastique est normalement livree avec la tablette
graphique. cette poignée de dessin doit être placee sur la tablette
graphique et vous pouvez alors realiser à l'écran les plus beaux

dessins en appuyant simplement la poignee sur la tablette
graphique. celle+i transmet à I'ordinateur le point d'ecriture
correspondant exactement à I'endroit où vous dessinez. Vous pouvez

utiliser également votre ongle pour dessiner mais attention à ne

pas rayer la tablette !

C'æt bien str beaucoup plus pratique pour dessiner que d'utiliser
un þystick dont le manche revient touþurs en position centrale

lorsque vous le relâchez. Cependant une tablette graphique est

beaucoup plus chère qu'un joystick caÍ tous les points de la
tablette doivent être testés de façon très precise pour que

I'information puisse être transmise à votre ordinateur ST. D'autre
part, une tablette graphique ne peut être utilisee que pour le

dessin.
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Naturellement, la tablette graphique dispose aussi d'un ou deux
boutons à presser, soit à I'extérieur de la tablette, soit
directement sur la poignee en plastique. De plus, il y aura

certainement à I'avenir des logiciels pour les tablettes graphiques
qui sortiront sur l'écran une sorte de menu pour les différentes
fonctions. Il vous suffira alors d'amener la poignee sur I'endroit
de la tablette correspondant à la fonction voulue (par exemple

sauvegarde ou choix de couleur ...).

Paddle

Un troisième instrument, de même type que le joystick, que vous
pouvez connecter à un ou aux deux ports þysticks (si vous êtes

deux þueurs) : le paddle. Le paddle se compose d'un bouton que

vous pouvez tourner pour commander le déplacement d'un objet vers

la gauche ou la droite.

Pour mieux comprendre la fonction d'un paddle, voici deux exemples

d'utilisation d'un paddle :

l. Vous voulez conduire une voiture sur l'écran. Vous pouvez

utiliser pour cela le bouton du paddle comme un volant. Le paddle

dispose aussi d'un bouton sur un côté. Si vous appuyez sur ce

bouton, votre voiture roulera plus vite. Si vous le relâchez,
elle ralentira.

2. Vous voulez faire sauter un petit bonhomme, dans un þu, sur

une balançoire. Si le petit bonhomme tombe bien sur la
balançoire, il est renvoyé très haut où il peut atteindre des

ballons de baudruche. La pesanteur ramène enfin le bonhomme au

sol et vous devez alors ajuster à nouveau la balançoire de façon
à ce que le bonhomme puise y atterrir correctement'

Les deux jeux pourraient être realises également avec un joystick
mais alors ils ne seraient pas aussi pratiques et leur mode

d'emploi ne rappellerait pas autant la vie reelle, surtout pour la
course de voituræ.
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Track$all

Il s'agit d'une petite boîte, de la taille d'une soucoupe, que I'on
place sur la table. Le nom de cet appareil de commande vient d'une
boule (ball en anglais) qui se trouve dans la boîte. La boule

dépasse du boîtier de façon à ce qu'elle puisse aisément être mte
dans toutes les directions lorsqu'on place sa main dessus' La
fonction de la trackåall æt donc la même que celle du þystick,
indiquer une des 8 directions possibles, mais la trackåall est

toutefois beaucoup plus facile à manier'

Sanris

La souris connectée à votre ST correspond à une technique voisine

de celle de la trackåall. C'æt au fond une trackåall mais sa

boule n'æt mise en mouvement que par le fait de déplacer le

boîtier n'importe où sur la surface de la table. La boule se trouve

en effet sur le dessous du boîtier, comme une roue.

Il va de soi que la souris, aussi bien que la trackåall, disposent

au moins d'un bouton de commande qui remplit les mêmes fonctions
que cellæ déjà expliquées en détail pour le joystick. Si la souris

ATARI est connectée sur le port joystick 0, les deux touches

qu'elles porte sur sa face supérieure peuvent être interrogées pour

deux fonctions différentes.

Lightoen

Vous souvenez-vous de ce que nous avons dit sur la tablette
graphique ? Vous utilisez une poignée graphique qui vous permet de

realiser votre créativité sur une tablette de la taille d'une carte

postale dotee de cellules sensorielles.

Le lightpen est également un instrument pour le dessin mais il vous

permet de dessiner directement sur la surface de l'écran' Ne

craignez rien, il n'y a pas de risque de rayer l'écran de votre

moniteur ou encore moins de le gribouiller de toutes les couleurs.
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Comme son nom I'indique le lightpen ou crayon optique contient une

photodiode qui est à même de déterminer sur quel endroit de l'écran
vous le pointez.

L'interrogation d'un lightpen sur un moniteur informatique special

ne pose pas de problème mais c'est déjà tres différent si vous le
connectez à une téléviseur ordinaire. En effet, les lightpens
existant pour d'autres ordinateurs sur le marché des accessoires

n'offrent p¿ts toujours des resultats satisfaisants. C'est que

l'épaisse paroi de verre de nos téléviseurs dévie les rayons

lumineux vers I'extérieur de sorte que le crayon optique apposé sur

l'écran ne peint pas là où il devrait mais le plus souvent quelques

centimètres plus à gauche ou plus à droite, plus haut ou plus bas

que le point de l'écran sur lequel il a été dirigé. Cela marche

déjà mieux avec un moniteur couleur dont vous aurez Ôté la vitre de

contraste (s'il y en a une). Pour le moment toutefois, ce système

ne dépasse guère le niveau du jeu ou de la démonstration. L'effet
est cependant toujours tres impressionnant.

Lorsque ces lignes ont été écrites, nous ne savions pas encore s'il
existerait sur le marché, dans un proche avenir, un crayon optique
pour les ordinateurs ATARI ST. On ne savait pas non plus si le
crayon optique devrait être connecté au port joystick'

Il y a certainement de nombreuses autres possibilités de tirer
parti des prises joystick de votre ST, notamment pour les

bricoleurs qui veulent contrÔler des commandes ou pour les

biologues qui veulent surveiller la mesure d'une eau.

Mais attention, il ne suffit en aucun cas de simplement connecter

un de ces periphériques au ST, il faut aussi prévoir un programme

qui sache le reconnaître et interpréter les informations
transmises. De telles routines Sont en général intégrées dans les

þux, pour permettre une utilisation de joysticks, et lorsque I'on

achète un crayon optique ou une tablette graphique, le périphérique

est en général livré avec un programme de commande.
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5.2.1.2. Connexion Dour les lecteurs de disquette

Vous pouvez connecter à votre ST un lecteur de disquettes 3.5

pouces. Un deuxième lecteur 3.5 pouces peut être connecté au
premier ; le chapitre 1.3 décrit cela en détail. Les lecteurs
proposes par ATARI pour le ST ont une capacité de 500 Koctets et I

Moctet.

5001(B lMB
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5.2.1.3. La connexion Centronics

IMPRIMANTE

PRINTER

Pour la connexion d'une imprimante, ce qu'on appelle un port
parallèle Centronics est intégré sur votre ST.

Centronics est le nom de la firme qui a développé cette connexion
et qui est par ailleurs une importante firme de fabrication
d'imprimantes. Mais que signifie connexion parallèle ?

Vous souvenez-vous encore de notre digression sur les bits et les

octets ? I bits, c'ctâdire I chiffres d'un nombre binaire,
constituent un octet. A travers la connexion Centronics, votre ST
ne peut envoyer à la fois que 8 bits, c'estâdire I signaux
électriques (allumé ou éteint) à I'imprimante. Ces signaux sont
envoyes I'un à côté de I'autre, au même moment. C'est donc parce
que læ bits sont envoyés I'un à côté de I'autre qu'on parle de

transmission parallèle.
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Nous avons appris plus haut que tous les nombres de notre système
decimal peuvent également être représentés sous forme de nombres
binairæ. On a, de même, attribué aux lettres des codes chiffres
qui peuvent être envoyés à I'imprimante sous la forme de nombres
binaires, à travers la connexion parallèle.

La transmissions de bits peut également être effectuee de façon
serielle, c'estâdire bit après bit. Vous imaginez bien cependant
que la transmission sérielle fonctionne beaucoup plus lentement que
la transmission parallèle.

On est donc fondé à affirmer que votre connexion parallèle

Centronics permet une transmission de donnees très rapide entre
ordinateur et imprimante. C'est d'ailleurs pour cela, entre autre,
que tous les ordinateurs personnels importants ont des connexions
Centronics.

Encore quelques mots sur les types d'imprimante que vous pouvez

connecter ici :

Vous avez certainement déjà entendu parler des imprimantes à

aiguille ou imprimantes matricielles qui sont aujourd'hui les plus
répandues. Ce système ne produit pas toujours sur le papier des

figures de lettres très propres mais vous pouvez par contre compter
sur une vitese d'impression qui est le plus souvent de 50
caractères par seconde et qui est souvent tres supérieure. Cela
tient au faible travail mecanique que constitue le fait de ramener
en arrière ou d'appuyer sur le papier les aiguilles. Avec une

machine à ecrire ordinaire ou avec une imprimante à marguerite, qui
fonctionne un peu comme une machine à écrire, une telle vitesse ne

pourrait être atteinte, sauf bien sûr si vous en payez le prix qui
peut être tres élevé. En effet, à une telle vitesse, les lettres ne

tarderaient pas de se bloquer car elles n'auraient même pas le
temps de revenir dans leur position de départ.

Outre les imprimantes matricielles et à marguerite, il existe aussi
des imprimantes à þt d'encre, des imprimantes thermiques et des

imprimantes laser.
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Le principe de I'imprimante à jet d'encre est proche de celui de

I'imprimante à aiguilles, celles+i étant remplacées par de

minuscules gicleurs qui par une mécanique de haute precision

projettent point par point de fines gouttelettes sur le papier.

L'avantage des imprimantes à jet d'encre est leur grand silence de

fonctionnement, en revanche elle ne permettent pas de realiser des

copic carbone.

Les imprimantes thermiques sont encore moins bruyantes que leurs

homologuæ à jet d'encre. La tête d'impression développe des zones

de chaleur en fonction du caractère à imprimer, à ces endroits le

papier special noircit. Les imprimantes thermiques sont économiques

ä I'achat, mais il ne faut pas négliger le prix du papier special

qu'il faut utiliser.

Finalement nous arrivons aux imprimantes laser qui grace à cette

technique moderne permettent d'imprimer une page complète en

quelques secondes, et ce avec une très grande resolution. Atari
propose déjà lui+nême une imprimante laser avec une excellente

résolution et à un prix tres avantageux.

Nous avons vu que par I'intermediaire du connecteur centronics il
était possible de connecter pratiquement n'importe quelle

imprimante du marché. Mais tout n'est pas encore réglé.

Bien qu'il soit possible de connecter toute imprimante au standard

Centronics, que ce soit une EPSON, une NEC, une PANASONIC,
une sTAR ou toute autre marque, il faut encore régler le problème

du þu de caractères.

Qu'æt<e qu'un jeu de caractèræ ? Chaque caractère est stocké

sous forme codee dans le ST et il existe donc une table de

corræpondence entre chaque caractère et son code. Ainsi la lettre

'A' a pour code le nombre 65, I'espace a pour code 32' et ainsi de

suite. Þour des raisons évidentes de compatibilité et de clarté, il
a été défini il y a déjà un certain nombre d'années une table de

codage standard des caractères, appelee code ASCII. N4alheureu-

semeñt ce standard ne porte que sur les caractères dont le code est

compris entre 0 et 127.
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Si vous comptez faire I'acquisition d'une imprimante, demandez
conseil à votre revendeur pour qu'il vous indique quelles

imprimantes peuvent être connectées au ST. Il est d'ailleurs
probable que de plus en plus de constructeurs proposent des modèles

de leurs imprimantes specialement adaptées au ST (comme par exemple

la TAXAN KP 810 ST).

Qu'est+e qu'un þu de caractères ? Comme nous I'avons déjà indiqué
à plusieurs reprises, votre ST ne travaille que de façon purement

mathématique. lvfême læ caractères apparaissant à l'écran sont codés

sous forme de codes numériquæ. C'est ainsi que la lettre A porte

le numéro 65, que le caractère espace porte le numéro 32, etc...

Pour qu'il n'y ait pas une trop grande confusion parmi les

différents constructeurs d'imprimantes, on s'est mis d'accord, il y
a déjà plusieurs annéæ sur un jeu de caractères standard appelé

ASCIL Ce standard ne concerne cependant que la representation des

caractèræ dont les codes sont compris entre 0 et 127.

Si vous voulez donc aþuter une imprimante à votre installation,
nous vous recommandons de vous faire conseiller par un commerçant
specialisé qui puisse vous indiquer quel modèle vous pouvez

utiliser. Avec le temps, il y aura certainement de plus en plus de

constructeurs qui proposeront sur le marché des imprimantes
compatibles ST, c'estàdire pouvant être utilisées sans problème

par votre ordinateur ST.

5.2.1.4. La connexion de cartouche

Tous les ATARI ST disposent enfin d'une connexion d'extension
également appelé port cartouche (cartridge port). Cette connexion
se trouve sur le côté gauche de votre ST.

Une cartouche est un boîtier plastique plat dans lequel figure une
platine portant une ROM (vous vous souvenez certainement encore de

ce qu'est une ROM). L'avantage des programmes sur cartouche, par
rapport aux mêmes programmes sur disquette, est qu'il vous suffit
d'enficher la cartouche dans la connexion cartouche de votre
ordinateur pour que le programme soit prêt à travailler quelques

secondes plus tard.
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Un programme sur disquette necæsite, lui, pour son chargement, de

nombreuses secondes et il vous faut même parfois attendre plusieurs

minutæ avant que vous ne puissiez commencer à travailler.

5.2.1.5. La connexion du disque dur

Il æt possible de connecter des mémoires de masse encore bien plus

rapidæ que læ lecteurs de disquettes sur le ST, comme les

lecteurs de disques optiques et CD-ROM.

.a.aaaaaat
a...a aa at

Pour vous donner un aperçu des vitesses de transmission des don-
nées : les disquettes envoient leurs données à 250000 bits par

seconde alors que le connecteur pour disque dur permet une
transmission à 1000000 bits par seconde (voir BAUD).

HARDDISK
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Connexion d'un lectzur de vidé

--)

l::::r"',:v-'*:

Si vous examinez de plus pres les lecteurs de vidéodisques' vous

constaterez que le mode d'emploi pour sélectionner des images

isolées est très compliqué mais que c'est néammoins possible.

Avec un lecteur de videodisques connecté à votre ST à travers la
connexion disque dur, vous pourriez par exemple, dans un garage,

faire apparaître sur le moniteur, en une fraction de seconde, une

diapositive du modèle voulu.

Vous pourriez ainsi présenter à chaque client une image

représentant non seulement le modèle qui I'intéresse mais aussi la

couleur de carosserie et les accessoires voulus. Ce travail de

commande avec le ST ne présente pas de problème technique sérieux.

cela necessiterait cependant le stockage sur un vidéodisque de

diapositives représentant tous les modèles dans toutes les teintes.

Ce serait un procédé tres cotteux qui ne présenterait certainement
d'intérêt que pour un très gros concessionnaire.

Une application plus accesible constiterait par exemple à faire un

programme sur la vie des animaux. Vous diriez quelle sorte d'animal
vous recherchez (mammiphère, vivant en Amérique du Nord)' Après que

votre ST ait traité toutes ces donnees, il commanderait le video-
disque de façon à ce que la diapositive recherchée apparaisse à

l'écran.
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Une troisième application possible pour les lecteurs de video-
disque avec votre ST : un jeu d'aventure. Un jeu d'aventure est un

þu qui repose sur une action proche de celle d'un livre. Chaque

fois qu'une action intéresante commence, I'image correspondante

sera affichée sur l'écran. Yous pourriez même affiché une suite

d'images, un petit film dont vous pourriez vous-rnême déterminer le
déroulement, peut{tre au moyen de votre joystick. Un jeu

électronique realiste qui comblerait toutes les attentes.

Connexion ¿'u" tecteut Oe ¿isqu

Vous pourriez travailler de manière semblable en connectant à votre

ST un lecteur de disques compacts. Pour un musicien, il serait
peut€tre intéresant de faire commander telle ou telle suite de

notes mais ce n'est pas de cela que nous voulons parler. On peut en

effet imaginer d'utiliser un disque compact comme une disquette de

mémoire de masse.

Alors qu'une disquette ne peut recevoir 'que' 180 pages de format
A4, une disque compact pourrait en recevoir 250000.

Que diriez-vous par exemple de pouvoir rapidement consulter' avec

votre ST et un lecteur CD, un dictionnaire stocké sur un disque

compact ?
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Comprenons{tous bien : cette masse d'informations ne serait pas

dans la RAM de votre ordinateur ST mais sur le disque CD (ou sur un
videodisque d'un lecteur de videodisques)' Votre ST n'aurait qu'à

commander la recherche des données. Il pourrait lire toutes les

informations en quelques secondes ou retrouver ce que vous

rechercher grâce à une méthode d'organisation de fichier adaptee.

Il ne lui resterait plus alors qu'à sortir sur l'écran les

informations voulues.

Branchement d'un disque dur

Bien entendu, et c'est son role premier, vous pouvez aussi brancher
un disque dur sur le connecteur pour disque dur. Une condition
préalable à cela est toutefois que vous disposiez d'un ST avec

TOS en ROM. A coté de quelquæ disques durs proposes par des

constructeurs indépendants, il existe deux modèles chez ATARI,
le SH 204 en boitier métallique gris et le plus récent SH 205

en boitier plastique, assorti à la nouvelle série des MEGA ST.

Les deux modèles sont techniquement équivalents et ne se

distinguent, outre par leur boitier, que dans la mesure où le SH

205 voit sont connecteur reconduit, ce qui permet le branchement

d'autres périphériques à la suite du disque dur.

Sortez le disque dur soigneusement de son carton, ainsi que toutes

les autre pieces qui s'y trouvent. vous devez vous trouver en

présence du disque dur lui+nême, du manuel d'utilisation, d'un
cable secteur, d'un cable avec deux connecteurs largæ et d'une

disquette. Avant que nous ne commencions à installer le disque dur,
réalisez une copie de securité de la disquette. Disposez maintenant

le disque dur dans la position qu'il occupera par la suite. Le SH

205 trouve sa place idéale comme support pour le moniteur, avec un

MEGA ST il peut servir de support à ce dernier. Tous les appareils

étant éteints, reliez le disque dur au ST (connecteur 3, chapitre
l.l, inscription'harddisk') au moyen du cable fourni. Sur le SH

205 utiliser le connecteur marqué 'harddisk in'. Vissez les vis de

fixation pour éviter tout risque par la suite. A present vous

pouvez inserer le cable secteur. Une dernière vérification et on

peut commencer.
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Avant de pouvoir commencer à travailler avec le disque dur, celui-
ci doit auparavant subir quelques préparations. Dans tous les cas

il faut que vous soyiez suffisemment familiarisé avec le ST pour
que des problèmes, comme lancer un programme, n'en soient plus pour
vous. Au besoin, si ce n'est déjà fait, lisez le chapitre 2 de ce

livre.

Insérez la copie de securité de votre disquette dans le lecteur A,
puis mettez en marche le disque dur (l'interrupteur se trouve à

I'arrière du boîtier). Vous devez entendre le ronronnement du
ventilateur, une petite lumière verte doit s'être allumée et une
petite lumière rouge doit scintiller légèrement. Sinon vérifiez le
cable secteur. Au bout de quelques instants, la lumière rouge doit
s'éteindre. Allumez maintenant I'ordinateur, le desktop doit se

présenter avec un icône lecteur de disque supplémentaire, portant
le numéro C. Cliquez sur la disquette A et exminez son contenu.
Vous y trouverez un auto classeur (+) qui contient un programme

driver sans lequel il n'est pas possible de travailler avec le
disque dur.

La disquette doit également contenir un programme ayant pour nom

'HDX.PRG'. Lancez-le en cliquant deux fois dessus. Il s'agit d'un
petit utilitaire qui permet de préparer le disque dur. Cette
procáJure ne doit être faite qu'une seule, avant toute utilisation
du disque dur ; elle permet toutefois aussi, comme pour les

disquettes, d'effacer complètement son contenu.

La barre de menu vous propose trois menus déroulants. Comme
d'habitude, le menu 'Desk' propose un petit message d'information,
le menu 'File' permet, par I'intermâliaire de 'Quit' de quitter le
programme, mais intéressons nous au menu 'Disk'. Comme pour une

disquette, il faut commencer par formater le disque dur. Pour cela

appelez la fonction 'Format', confirmez avec 'OK'. Une boîte vous
demande de choisir une unité. Comme vous ne disposez probablement
que d'un seul disque dur, cliquez le point 'UNIT 0' et confirmez
avec 'OK'. La boîte suivante vous demande un nom pour le disque
dur. L'ATARI ST ne peut gérer que des disques durs d'un maúmum de

16 Mo, Comme nous disposons de 20 Mo et que nous voulons les

utiliser pleinement, il faut diviser le disque dur en plusieurs
parties, appelées partitions. Chaque partition sera considér& par
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la suite comme une unité de disquette, avec son propre icone.
Cliquez donc 'Partition' et confirmez avec 'OK'. Indiquez à nouveau

'UNIT 0', puis 'OK'. Vous avez la possibilité de creer jusqu'à 4
partitions. Des tailles vous sont proposées, vous pouvez aussi

choisir celles qui vous conviennent. Une partition peut être
complètement inhibee en fixant sa taille à 0. Veillez à ce que la
somme des tailles ne dépasse pas 20 Mo. Ce n'est pas le cas dans

les tailles proposées par défaut ; réduisez donc la première
partition à 0 puis aggrandissezJa èL 4 Mo. Lorsque vous ètes

satisfait de votre choix, cliquez sur 'OK', les partitions sont
alors installées sur le disque.

Vous avez certainement remarqué deux autres rubriques dans la
liste. Bien que ce ne soit pas indispensable, nous vous conseillons
de prendre la peine de les exécuter. Le premier point, 'ZeÍo',
remplit les différentes partitions avec des zéros, celles+i sont
alors complètement effacées. Renouvelez I'opération pour chacune
des partitions.

Nous arrivons au dernier point. La fonction 'N4arkbad' marque les

secteurs défectueux d'une partition. Il peut en effet arriver qu'un
secteur ne soit p¿ts correctement utilisable. Pour éviter
I'utilisation de tels secteurs, ce programme les marque, ce qui
évitera tout risque par la suite. Un secteur défectueux par Mo est

tout à fait habituel, de sorte que notre disque dur pourrait en

recenser une vingtaine.

Voilà, nous sommes arrivés au bout de nos peines. Quittez le
programme avec 'Quit' et cliquez sur le disque C. Immediatement
vous voyez apparaître un catalogue vide. Normal, puisque le disque
dur ne contient encore aucun fichier. Fermez toutes les fenêtres et

examinez votre bureau. Bien que nous ayons créées plusieurs
partitions, celles+i n'apparaissent nulle-part. Pour changer cela,

cliquez une fois sur le disque C pour le noircir puis allez dans la
fonction 'Déclarer lecteur' (*) du menu 'Options'. Transformez le C
majuscule en un D majuscule et cliquez sur 'Déclarer' (*). A
l'écran vous voyez maintenant apparaître un icÔne supplémentaire,
portant la lettre D. Répétez cette opération jusqu'à ce que toutes

les partitions créées apparaissent à I'ecran. Pour ne pas avoir à

répéter ce procédé apres chaque mise en marche du ST, nous allons
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sauvegarder cette configuration sur la copie de securité de la
disquette, au moyen de'Sauvegarder' (+).

A present vous pouvez travailler avec le disque dur comme avec un
lecteur de disquettes, mais toutes les opérations sont beaucoup
plus rapides. Testezle par vous{nême en copiant læ programme

basic.prg et basic.rsc sur le disque dur et en lançant le programme

depuis ce disque.

Pour que le disque dur puisse fonctionner, il faut absolument que

la disquette boot se trouve dans le lecteur A au moment de la mise

en marche du ST. Sur les disquettes boot plus recentes se trouve un
programme qui permet de booter depuis le disque dur. Ce programme
porte le nom 'Hinstall.prg'. Apres I'avoir lancé, vous pouvez dans

le menu 'File', avec la fonction 'Install', rendre la partition C

'bootable'. Copiez alors le fichier 'desktop.inf sur le disque C.
Pensez que læ accæsoires sont lances à partir de maintenant
depuis le disque C. Copiez donc les accessoires necessaires

egalement sur le disque C.

Remarque importante : le disque dur doit toujours être le premier

appareil à être allumé. Le disque dur s'initialise lui<nême, ce qui
lui prend de l0 à 15 secondes. Pendant ce laps de temps il ne doit
être perturbé par aucun signal provenant du ST, sous peine de ne
pas fonctionner correctement. Vous le reconnaitrez au fait que les

icônes corræpondant manquent, ou bien à ce que le voyant rouge ne

s'éteigne pas.

5.2.1.6. Les prises MIDI

Ces prises sont prévues pour y connecter un synthétiseur ou tout
autre instrument conforme au standard musical/informatique MIDI.
Avec un programme adapté il est alors possible de commander le

synthétiseur depuis le ST, les possibilités sont gigantesques.
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5.2.1.7 . L'interface RS 232

Contrairement à la prise MIDI qui est plutÔt réservée aux
musiciens, I'interface RS 232 est d'un usage beaucoup plus

universel.

Elle permet par exemple de faire communiquer le ST avec un dutre
ordinateur, à condition bien sûr que celui<i soit également équipé

d'une interface RS 232.

Par ailleurs c'est sur cette prise que I'on connectera un modem
(MOdulateur DEN{odulateur), appareil qui transforme les caractères
qu'on lui envoie en signaux sonores qui sont ensuite envoyes sur la
ligne téléphonique. De I'autre coté un autre modem effectue
I'opération inverse et restitue donc les informations à

I'ordinateur connecté. On peut ainsi transmettre des informations
d'un ordinateur à un autre sur de træ grandes distances, via la
ligne téléphonique.

En outre il existe des imprimantes utilisant la transmission par RS

232 à la place du connecteur Centronics, on les connectera
egalement ici.

Pour les sociétes il peut être intéressant de noter que le ST peut

se comporter comme un terminal. Dans ce cas il sert uniquement à

transmettre et à recevoir des informations qui sont traitées par un
ordinateur central, qui peut être partagé par plusieurs

utilisateurs, chacun ayant un terminal.

Qu'est<e qui différencie la prise RS 232 de la prise Centronics ?

la prise Centronics transmet les données sous forme parallèle,

c'æt à dire par paquets de 8 bits (ou octet par octet). Dans la
prise RS 232 au contraire chaque octet est transmis bit par bit,
sur une seule ligne. On parle alors d'une transmission série.

Celle<i æt logiquement plus lente que la transmision parallèle,

mais necæsite un seul fil (contre 8).



216 Bien Débuter avec votre ATARI ST

5.2.1.8. La prise moniteur

La prise moniteur de votre ST est capable de reconnaitre si
I'appareil utilisé est un moniteur monochrome ou couleur. Dans le
premier cas I'utilisateur dispose uniquement de la très haute
résolution de 640+400 points, en deux couleurs, dans le cas d'un
moniteur couleur on a le choix entre la basse resolution de 320*200
points en 16 couleurs ou la moyenne resolution de 640+200 points en

4 couleurs.

Par ailleurs il est possible, à I'aide d'un cable adequat,

brancher le ST sur un téléviseur equipé de la prise PERITEL.
dispose alors dæ mêmæ résolutions qu'avec un moniteur couleur.

5.2.1.9. La prise pour I'alimentation

Dernière dans l'énumération des prises; elle n'en est pas moins
importante, puisque c'est par ici que le ST reçoit son énergie.

Veillez toujours à ce que la fiche soit correctement enfoncée, une

coupure d'alimentation due à un mauvais contact peut avoir des

conséquencæ tres facheuses.

Peut€tre que la lecture de ce chapitre ne vous a{+lle pas

seulement familiarisee avec I'ensemble des nombreux connecteurs
dont est equipé le ST, mais cela vous a peut+tre aussi donné des

idées sur des applications futures de cet ordinateur.

5.2.2. Asnect logiciel

Après une excursion dans le monde matériel (hardware en anglais)
gravitant autour du ST, nous allons nous intéresser à I'aspect

logiciel de ce qui est et sera proposé pour I'ATARI ST.

Un ordinateur ayant remporté un tel succes a motivé la plupart des

éditeurs de logiciels à ecrire des programmes pour le ST. Ainsi il
existe une multitude de traitements de textes, de gætionnaires de

fichiers, de tableurs, de logiciels graphiques et de jeux.

de
On
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L'éventail de produits disponibles est trop grand pour que nous

puissions ici donner des indications precisc. La presse

specialisee vous sera par contre certainement d'une aide precieuse.

Il existe des programmes utilisant la souris et I'environnement

GEM et d'autres qui n'en tiennent pas compte. Dans tous les cas

nous vous conseillons de vous faire faire une démonstration du

logiciel avant de I'acheter, pour que vous ayez une idee de ce qui

vous attend.

Tant au niveau matériel que logiciel, I'avenir appartient à I'ATARI
ST. Pour illustrer cela, nous allons en guise de conclusion faire

ensemble quelques réflexions d'ordre général concernant I'ATARI sT.

5.3. L'IMPORTANCE DE L'ATARI ST

Lorsque Jack Tramiel, patron d'ATARI, ouvrit le stand ATARI
du CES (salon informatique américain) en janvier 1985, il declara:

"NouS ne vendrons pas d'ordinateurs familiaux. Nous ne vendrons pas

de mini-ordinateurs. Nous vendrons des ordinateurs personnels."

Mais que signifie "ordinateur personnel" ? Il y a quelque temps je

tenais dans la main un ordinateur de poche d'une firme þponaise
qui se disait également ordinateur personnel. Jusqu'à présent cela

a toujOurS été Comme ça : Comme personne n'a pu Se mettre d'accord

sur lãs critères permettant de définir ce que serait un ordinateur
personnel, ce terme resta dénué de signification concrète. Jack

Tramiel a présenté ses ordinateurs avec le slogan "Power without
the price", ce qui signifie "la puissance sans le prix"' Cette

maxime a au moins le mérite d'être claire et nette.

Qu'y a{-il de nouveau à la série des ST d'ATARI ? Tout d'abord ils

soni livres d'origine avec une grande quantité de mémoire, 512 Ko

et plus, selon le modèle. Par ailleurs ils brillent par

I'utilisation du microprocesseur l6 bits 68000 de chez Motorola.

Quel avantage pour I'utilisateur ? au lieu de 1000000 opérations

par secondes, le ST peut en effectuer 10000000 !
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A quoi sert une telle puissance de calcul ? pensez simplement à la
taille d'un texte que peut contenir la mémoire du ST. Une opération
de recherche d'un mot dans ce texte, qui n'est rien d'autre qu'une
suite d'opérations mathématiquæ au niveau machine, bénéficie
pleinement de cet accroissement de puissance. Et ce n'est qu'un
exemple parmi tant d'autres.

Mais ce n'est pas tout. La gamme ST englobe une grande quantité de
periphériques pouvant lui être adjoints, qui jouissent tous d'un
rapport qualité/prix qui fait date dans I'histoire de
I'informatique.

Par ailleurs I'ATARI ST est equipé d'origine de connecteurs lui
permettant d'accáler au monde extérieur, depuis toutes sortes
d'imprimantæ jusqu'aux synthétiseurs profesionnels. Et puis
n'oublions pas ses posibilites graphiques hors du commun : 512
couleurs et une resolution pouvant atteindre 640+400 points.

Un dernier point qui a contribu au succès du ST : jusqu'à présent,
lorsqu'il faisait I'acquisition d'un nouvel ordinateur, le
débutant devait commencer par suivre un chemin de croix à travers
un dedale d'instructions, uniquement pour charger un bête
prog,ramme. Jack Tramiel au contraire a placé dans la main de
I'utilisateur I'outil qui lui permet de dialoguer en toute
simplicité avec la machine.

Vous allez peut€tre penser que pour arriver à un tel résultat il a
fallu des decennies de développement. Oui et non ; bien sûr le ST a
bénéficié d'une longue expérience en matière de développement de
technologie de pointe. Mais ce n'est qu'au milieu de I'année 1984
que Jack Tramiel découvrit qu'il était temps de proposer cette
technologie de pointe à un prix qui la rend accessible au grand
public. C'est à cette date que commencèrent les travaux de
développement du ST... sur une table du cuisine. Début 1985 il fut
présenté au public au CES de Las Vegas, et depuis il est produit a

des centaines de milliers d'exemplaires.

La constante évolution du produit pose ausi des problèmes à ceux
qui comme nous ecrivent des livres à son sujet. Pendant la phase

d'écriture du livre, il nous est parfois apparu des points sur
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lesquels nous n'étions pas absolument certains quant à la politique

qu, pourr.rivrait ATARI. Pour cette raison il peut arriver qu'à

lä lecture de cet ouvrage vous decouvriez des aspects qui auront
son ecriture. Après tout nous ne nous

'ère ST et ATARI nous a habitué à des

c'est cela qui caractérise un produit

vivant et une entreprise dynamique.

Le meilleur moyen pour rester au courant dæ nouveautés proposees

pour I'ATARI ST est de consulter la presse specialisê. Il y a en

Fr"rr." quelques magazines dedi€s à ¡ATARI ST qui vous tiendront au

courant de toutes les évolutions du produit ST.

Dans I'annexe qui suit vous trouverez quantité d'informations
pratiques sur le ST, depuis son jeu de caractères jusqu'à un mini

ãictionnaire d'informatique, en passant par des programmes de

conversions entre les différents systèmes numériques'
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Annexe 22t

ANNEXE

A. LE JEU DE CARACTERES DE L'ATARI ST

Comme vous le voyez, votre ST a un jeu de caractèræ riche que vous
pouvez employer directement au clavier.

Le ieu de caractères de I'ordinateur ATARI ST en BASIC ST

Desk Fi Run Edit

Le jEu de caractÈres de l'ßTffiI SI en EÎSII

to 5û 6¿ 7 E/ 90

/ t5 l\ 16fi li | 18¿ 19 1

1 218 ?59 26a 27" 28¡ 29r
! 3t" J5$ 365 J7u IE& 39'
+ ll, 15- 16,471 188 191
5 5t6 55i 568 571 581 53;
? 6t0 65fi 668 67C 5ED 69E
I71 i 75K i6L 77 l'l iEll 790
s E1T E5U 86U 87ll 88l( 8tÏ
L{À 15- 96\ 97a 9Eb 99c
19tr s 104 h 105 i 106 j l8i k 108 I
llJ q llt r tl5 s 116 t 117 u tl8 u

1?3 { 1?{ I 1?5 } 126 * 127 ¡ lZB ç

0 l0 u 0 3Õ
lg
11r t?? 13 lt

?0tl ?lcr ZZ6 ?l
38r 3l{ JÎ 3¡
{0( 4) tZ* ti
502 513 5?4 53

60( 61= 6?> 63

7SF ¡16 7rll 73

8gP 810 82R Etr

t0¿ ilt t2\ 93

lg0 d 101 e 102 f
110 n lll o 112 p

120 x 1?1 e L2? z

189 n
lll x
129 ü
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Le .ieu de caractères de l'ordinaleur ATARI ST en BASIC ST

Desk File Run

Le jeu de carartères de I'fTf,ßI 5T en BfiSIC

Comment peut{n donc appeler les nombreux caractèræ spéciaux ?

Vous pouvez d'abord faire sortir les différents caractères sur
l'écran avec PRINT CHRS(...). Il existe cependant une autre
possibilité qui consiste à produire une grande partie de ces

caractères speciaux directement au clavier, grâce aux combinaisons
de touches suivantes :

Code du caractère: Combinaison de touches correspondante :

Ctrl-A
Ctrl-B
Ctrl-D
Ctrl-E
Ctrl-F
Touche TAB et Ctrl-I
Ctrl+ et Ctrl-K

IIBé 1I1â 1I?ä tJJà 131å 135ç 1J6ê l3¡ê l3Eè 139Ï
1r0î r{1i 112ñ l{Jñ 1{1É 115¿ 116ft l{7ô ll8ä 1{9ò
150û lsrù 15?ij 153ö ls{Ü 1s5Ê ls6f lsTs 158Ê l59f
160á 161í 162ó 163ú 161ñ 165i 166É t6is 16t¿ 169.
179' LlIL L7?Z 173i 17{c 175} 1i6ã i7iõ 178Í t7l!
lEoa 181[ 182à lEIñ 181õ 185" 186'1871 188q tB9Ei
ItgB ltl" l32ij 193lJ 19{x 1t51 196¡ 1971 l9Eil ltrl
200f 20tn 2g2E zsl' z01l 205) 286n ?g7J ZBSu Zgrn
?10r zllr ?1?¡l ?lJì 2l{u 215n 1161 ?17'l UlEr 2191
22BI Z21S 22?¡,221û ?2lu ?25È 2?61 Z?7r ZZEI 7?1a
U30x 23lr 232Õ ?JJs ZItû ?356 1160 ZJ70 138€ uISn
Zlg= ZIL! ?lZ¿ ZlIf ?tt1 Zr5J Z+5+ ZlTr ?lE" 241'
?50 . 251 'r ?5? n ?53 ' ?5{ ' ?55 -

I
2
4

5

6
9
ll
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t2
t4
l5
l6
t7
l8
l9
20
2l
22
23
24
25
27
28
29
30
3l

Ctrl-L et Ctrl-,
Ctrl-N et Ctrl-.
Ctrlo et Ctrl-/
Ctrl-P et Ctrl{
Ctrl{ et Ctrl-l
ctfl-R
Ctrl.S et Ctrl-3
Ctrl:T et Ctrl-4
Ctrl-U et Ctrl-5
Ctrl-V
Ctrl-W et Ctrl-7
Ctrl-X et Ctrl+
Crrl-Y et Ctrl-9
Touche Esc
Ctrl- <
Ctrl- =
Ctrl- 6
Ctrl- -

Si vous voulez par exemple sortir sur l'écran le logo ATARI,
avez deux posibilités :

l. PRINT CHR$(14);CHR$(I 5)
2. Ctrl-N puis appuyer sur Ctrl{
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B. PROGRAMMES DE CONVERSION NUMERIQUE

1. Conversion décimal - binaire

I 0 INPUT"Nombre decimal";A
20 FOR N=15 TO 0 STEP-I
30 IF A=INT(2^N) THEN AS=A$+"1":A=A-INT(2^N):Z=l
40 IF A>INT(2^N) THEN A$=A$+"1":A=A{NT(2^N):Z=l
50 IF Z=0 THEN 45=[$+"0"
60 Z=O:NEXT N
70 PRINT A$

Exercice.. Conversion de 255 decimal en son équivalent binaire

RUN

Nombre decimal ? 255

Ræultat : 000000001 I I I I I I I

2. Conversion binaire - décimal

l0 INPUT "Nombre binaire";A$
20 FOR N=l TO LEN(A$)
30 IF MID$(A$,N,I)="1" THEN Z=l
40 IF Z=l THEN Z=0:A=A+2^(LEN(A$)-N)
50 NEXT N
60 PRINT A

Exercice.. Conversion de llllllll binaire en son équivalent
decimal

RUN
t

Nombre binaire ? I I I lll I I

Ræultat : 255
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3. Conversion décimal - hexadécimal

Exercice.' Conversion de 255 decimal en son équivalent
hexadecimal

PRrNT HEX$(255)

Résultat : FF

4. Conversion hexadécimal - décimal

Exercice.' Conversion de FF hexadécimal en son équivalent
decimal

PRINT &HFF

Resultat : 255

5. Conversion décimal - octal

Exercice.' Conversion de 255 decimal en son équivalent octal

PRrNT OCT$(255)

Resultat : 377

6. Conversion octal - décimal

Exercice.' Conversion de 377 ætal en son equivalent decimal

PRINT &O377

Résultat : 255
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1. Conversion hexadécimal - binaire

I 0 INPUT"Nombre hexadecimal";A' 20 A$="&H"+AS
30 A=VAL(A$):A$=""
40 FOR N=15 TO 0 STEP-I
50 IF A=INT(2^N) THEN A$=AS+"1":A=A-INT(2^N):Z=l
60 IF A>INT(2^N) THEN A$=AS+"1":A=A{NT(2^N):Z=l
70 IF Z=0 THEN A$=A$+"0"
80 Z=O:NEXT N
90 PRINT A$

Exercice .' Conversion de FF hexadecimal en son equivalent
binaire

RUN

Nombre hexadecimal ? FF

Résultat : 000000001I I l I I I I

8. Conversion binaire - hexadécimal

l0 INPUT "Nombre binaire";A$
20 FOR N=l TO LEN(A$)
30 IF MID$(A$,N,I)="1" THEN Z=l
40 IF Z=l THEN Z=0;A=A+2^(LEN(AS)-N)
50 NEXT N
60 A%=A
70 PRINT HEXS(Aolo)

Exercice.' Conversion de llllllll binaire en son équivalent
hexadecimal

RUN

Nombre binaire ? llllllll

Resultat : 255



Annexe 227

C. PETIT LEXIQUE DE L'INFORMATIQUE

68000 :

Microprocesseur ou CPU ou unité centrale intégré sur
I'ordinateur ST

BASIC:

Langage de programmation relativement facile à apprendre parce
que les erreurs sont immédiatement identifiees et parce que les

instructions sont designées par des mots qu'on peut facilement
retenir.

Baud :

Unité de mesure de la vitæse, en bits par seconde, de
transmission des données de I'ordinateur à la periphérie.

Bir:

Plus petite unité d'information pour I'ordinateur. C'est sur
cette unité que repose tout le traitement des donnees (8 bits =
I octet = I lettre ou I caractère).

Bouton Fire :

Bouton du joystick en principe prévu pour la commande d'un jeu.

Bug :

Erreur dans le programme (signifie en fait 'punaise' en souvenir
des punaises qui provoquaient autrefois des pannes sur les

ordinateurs mecaniques).
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C:

Langage de programmation rapide qui n'est pas très facile à

apprendre car l'élimination des erreurs ne peut être entreprise

qu'apres la conversion en langage machine, opération qu'on

appelle 'compiler'.

Cartouche :

Boltier plastique dans lequel figure une platine qui peut par

exemple contenir un Programme.

Centronics :

Société qui a par exemple développé la connexion imprimante dont

est doté votre ST.

Chaîne de caractères :

Tiroir ou variable dans lequel des textes peuvent être stockes.

Chip:

Composant électronique fabriqué par photographie qui contient

une grande quantité de transistors.

Code de commande:

En appuyant sur des touches, on peut, par exemple, vider

l'écran.

Compatibilité :

possibilité d'echanger matériel (periphériques) ou logiciel

(programmes) entre différents ordinateurs.
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Connexion parallèle :

Transmission simultanée, en parallèle, de 8 bits (Contraire :

serielle = I bit à la fois).

Coupleur acoustique :

Appareil pour la transmission des données par téléphone.

cPlM:

Nom d'un système d'exploitation utilisé essentiellement pour les

programmes commerciaux.

CPU :

(Central Processing Unit) Coeur de I'ordinateur qui commande
tout le traitement des données.

Crayon optique :

Appareil de dessin qui est doté d'une photodiode et permet ainsi
de dessiner directement sur l'écran.

Curseur :

lvdarque de I'emplacement actuel d'écriture sur l'écran.

Débugger :

Eliminer les erreurs d'un programme. (à I'origine : enlever les

punaises gênant le bon fonctionnement de I'ordinateur).

Disque dur :

Appareil de sauvegarde et de chargement tres rapides de grandes

masses de donnees. (En anglais : Hard disk = disque dur par

opposition à Floppy disk = disquette souple).
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Disquette :

Disque plastique endui de particules magnétiques pour la
sauvegarde de donnees. Tailles: 3, 3,5 ou 5,25 pouces.

Editer :

Corriger des erreurs directement sur l'écran.

EPROM :

Composant de mémoire sur lequel des données peuvent être fixées.

Il reste cependant possible de supprimer ultérieurement ces

données pour en stocker d'autres.

Fenêtres :

Voyez sous Window.

Floppy disk :

(Disquette souple) Nom utilise pour désigner la disquette ou le
lecteur de disquette, par opposition à Hard disk = disque dur.

GEM:

Graphics Environment À[anager. Système d'exploitation graphique
qui permet de travailler avec jusqu'à 4 fenêtres simultanément.

Graphisme:

Representation de dessins.

Hardware:

Tous læ éléments mecaniques et électroniques de I'ordinateur,
par opposition au software ou logiciel.
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Icône :

Symbole graphique qui représente une action (par exemple

programme sous la forme d'un bloc, lecteur de disquette sous la
forme d'une boîte de fiches).

Imprimante:

Appareil pour écrire des donnees sur le papier.

Imprimante matricielle :

Egalement appelee imprimante à aiguilles parce qu'elle ecrit sur

le papier des lettres, desins et graphiques qui peuvent être

définis sous la forme d'une matrice.

Interface :

Point de liaison entre I'ordinateur et les appareils connectés

(périphérie).

Interface RS 232 :

Liaison avec d'autres ordinateurs; la transmission des donnees à

travers cette interface se fait de façon sérielle.

Jeu de caractères :

Jeu de lettres et autres caractères que votre ordinateur
maîtrise dès le départ.

Joystick :

Instrument de commande avec manche à balai et bouton de feu ;

surtout utilisé Pour les þux.

Kiloåits:

1024 bits = 128 octets; unité de mesure pour les composants de

mémoire.
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Kilooctets :

1024 octets ; unité de mesure de la capacité mémoire d'un
ordinateur.

Langage de programmation :

Ensemble d'instructions qui permettent de commander
I'ordinateur. Il y a le langale machine qui est tres difficile à 

I

apprendre parce que c'est directement le langage de I'ordinateur
et il y a des langages évolués comme le BASIC ou le LOGO.

Langage machine :

Langage de programmation qui est le véritable langage de travail
de votre ordinateur après que les instructions BASIC aient par

exemple été traduitæ dans ce langage.

Lecteur de disquette :

Appareil permettant d'utiliser des disquettes pour y stocker ou
y lire des données.

Lightpen :

Voir sous crayon optique.

Logiciel :

Tout ce qui constitue la 'nourriture' des appareils
électroniques. Par exemple : langages de programmation, systèmes

d'exploitation et programmes tout prêts.

LOGO :

Langage de programmation relativement facile à apprendre parce
que læ erreurs sont immédiatement identifiees et parce que les

instructions sont désignées par des mots qu'on peut facilement
retenir. Axé sur le graphisme, "tortue".
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N4arque d'ecriture :

Curseur actuel sur l'écran.

Menu déroulant :

Chaque terme de la ligne supérieure de l'écran cache un menu que

vous pouvez dérouler vers le bas (déroulant) apres I'avoir
touché avec la fleche de la souris.

Message d'erreur :

Message sorti sur l'écran qui indique qu'une erreur s'est

þroduite et qui en donne une analyse sommaire.

Méga :

Represente environ I million. ,

Mémoire:

Composants électroniques qui peuvent retenir des données :

RAIVI ROM EPROM, PROM

Microprocesseur :

Voir sous CPU.

Modulateur :

Ce composant convertit I'image produite par I'ordinateur en un
signal pouvant être représenté sur un téléviseur.

Moniteur :

Appareil special de visualisation des donnees. Donne une image
totalement stable parce que renouvelée avec une plus grande

fr@uence.



234 Bien Débuter avec votre ATARI ST

lvf.SX :

Abréviation de Microsoft Super Extended: Nom donné au BASIC et
au système d'exploitation des ordinateurs lvI'SX qui sont des

ordinateurs compatibles entre eux.

Octet :

Correspond à 8 bits. I octet permet par exemple de coder I
lettre ou I caractère. On calcule la mémoire d'un ordinateur en

unites de 1024 octets = kilosoctets.

Paddle :

Instrument de commande qui est doté d'un bouton qu'on peut
tourner ainsi, en général, que d'un bouton de feu.

Périphérie :

Tous les appareils pouvant être relies à I'ordinateur.

Port d'extension :

Prise de connexion de votre ST qui sert pour les extensions.

PROM :

Composant de mémoire sur lequel des données peuvent être fixees.
Il n'est pas possible de les supprimer ensuite.

RAM:

Composant de mémoire sur lequel des données peuvent être fixees.
La RAM se vide lorsqu'elle n'est plus alimentée en courant
électrique.

Relais :

Commutateur électromecanique. Remplacé par la suite par les

transistors et enfin par les chips.
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ROM:

N{émoire pour lecture uniquement qui ne pert pas les donnees

qu'elle contient si on coupe le courant. (On distingue EPROM
PROM et RAM).

RVB :

Abréviation pour Rouge vert Bleu, les couleurs de base utilisees

par les moniteurs.

Son :

Sons et bruits produits par un chip special de I'ordinateur'

Souris :

Instrument de commande composé d'un boîtier contenant une boule.

Lorsque vous déplacez ce boîtier sur la table, le curseur se

déplace sur l'écran.

Synthétiseur :

composant électronique qui peut restituer des notes et des

bruits produits artificiellements.

Système binaire :

Système numérique utilise paf I'ordinateur. ce système ne

connaît que les chiffres 0 et l.

Système d'exploitation:

Programme qui règle la commande des rapports entre I'ordinateur

et la periPhérie.

Système decimal :

Système numérique que nous utilisons, avec l0 chiffres de 0 à 9.
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Système hexadecimal :

Système numériquequi comporte 16 chiffres, de 0 à 9 puis de A à
F.

Système octal :

Système numérique qui comporte huit chiffres, de 0 à 7.

Tablette graphique :

Appareil qui permet de realiser du graphisme sur une tablette de
la taille d'une carte postale. Le graphisme est dessiné avec une
poignee plastique.

TOS:

Tramiel Operating System. Système d'exploitation de votre ST.

Touches de fonction :

Touchc qui peuvent se voir affecter différentes fonctions par
les programmes ou auxquelles une instruction à déjà ete
affectee. On peut entrer ainsi une instruction plus rapidement
que si on devait la taper entièrement.

Transistor :

Elément de commutation électronique (autrefois relais) qui fut
ensuite remplacé par le chip qui contient plusieurs milliers de
transistors sur la surface d'une tête d'épingle.

Transmission sérielle de donnês :

Transmission des données effectuée bit par bit (Contraire :

parallèle = 8 bits à la fois).

Unité centrale :

Voir sous CPU.
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Yariable:

Partie de la mémoire (tiroir) contenant dæ données déterminées.

Window:

Un des différents ecrans pouvant être représentés simultanément

, et pouvant éventuellement se chevaucher en partie.
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D. LES MESSAGES D'ERREUR DU BASIC ST

Voici une liste des messages d'eneur les plus imoortants avec leur
traductim.

I : Undefined error = une erreur indéfinissable s'est produite.
Le BASIC ST dispose d'un grand nombre de mesages d'erreur mais
il peut de temps en temps se produire encore une erreur que

I'ordinateur ne soit pas capable d'analyser.

2 : Something is wrong = quelque chose æt incorrect. Ce
message d'erreur est en général sorti lorsque vous avez mal
ecrit un mot du vocabulaire BASIC, par exemple PINT au lieu de
PRINT.

3 : RETURN statement needs matching GOSUB = à chaque
instruction RETURN doit correspondre une instruction GOSUB.
Yous ne pouvez quitter un sousfrogramme avec RETURN pour
retourner au programme principal si vous n'avez pas quitté
auparavant le programme principal avec GOSUB.

6 : Number too large = le nombre entré est trop grand. Le BASIC
ST ne supporte'que' les nombræ entre lE-19 et lE+18.

7 : Not enough memory = pâs âsSez de place mémoire libre. Que
vous possédiez un ST avec 512 K ou même I méga de RAM il peut
parfois arriver que la place mémoire ne suffise pas pour un
programme que vous aurez entré. Il y a peu de chance toutefois
que cela vienne du programme proprement dit. Il est plus
probable que cela se produise parce que vous aurez entré une
masse de donnees trop importante.

I I : You cannot divide by zero = vous ne pouvez pas diviser un
nombre par zêro. Il s'agit d'une vieille règle arithmétique bien
connue qui ne necesite pæ de commentaire particulier.
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13 : Types of value do not match = les deux types de valeur

employés dans une affectation de valeur à une variable ne

correspondent pas. Vous ne pouvez pas affecter à une variable
numérique une chaîne de caractèræ. Il faut utiliser pour cela

le type des variables de texte comme A$ par exemple.

15 : Strings cannot be over 255 characters long = les chaînes

ne peuvent comporter plus de 255 caractères. Si vous voulez

stocker un texte plus long dans des variables de texte, vous

devez utiliser plusieurs variables de texte.

I 7 : CONT works only in BREAK mode = I'instruction CONT(inuer)
(pour faire continuer I'execution du programme) n'agit que si le
programme a été interrompu avec BREAK (par exemple en appuyant
simultanément sur les touches 'Ctrl' et 'G' ou si I'instruction
END a été rencontree dans le programme'

23 : Program line too long = cette ligne de programme est trop
longue. Une ligne de programme en BASIC ST ne doit pas compter
plus de 255 caractères.

30 : Window number invalid = ce numéro de fenêtre n'existe pas.

Vous ne pouvez appeler avec les instructions de fenêtre que læ
nutnéros 0 à 3 (O=EDIT, I=LIST, 2=OUTPUT, 3=COMMAND).

53 : File not found on disk drive specified = le programme

voulu ne se trouve pas sur la disquette se trouvant pour le

moment dans le lecteur de disquette actuel. Lorsque vous voulez

charger un programme à partir d'une disquette, avec LOAD"Nom"'
vous devriez examiner auparavant le catalogue de la disquette.

5E : File exists = ce nom de programme figure déjà sur la
disquette actuelle. Si vous voulez à nouveau stocker un
programme sous le même nom, cela ne pose pas de problème,

I'ancien programme sera remplacé par le nouveau. Vous

n'obtiendrez dorrc ce message d'erreur que lorsque vous tenterez

de changer le nom d'un programme pour lui donner celui d'un
programme déjà existant. Dans ce cas, il convient donc que vous

supprimiez d'abord I'ancien programme.
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6l : Disk full = la disquette est pleine. Vous devez supprimer
quelques programmes sur cette disquette ou bien prendre une
autre disquette.

64 : Invalid filename = le nom de programme choisi n'est pas

autorisé. LIn nom de programme peut se comporter de jusqu'à 8

caractères et d'une marque de fichier de 3 caractères.

99 : - Break - = interruption du programme. Ce signal est
sorti sur l'écran lorsque vous interrompez le programme, par
exemple avec Ctrl - G. Vous pouvez ensuite reprendre I'exécution
du programme avec CONT.

103 : Invalid line number = le numéro de ligne entré n'est pas

autorisé. Læ numéros de ligne ne doivent pas etre inférieurs à
0 ni superieurs à 65529.

106 : Line number does not exist = ce numéro de ligne n'existe
pas. Vous ne pouvez pas sauter, avec GOSUB ou GOTO par exemple,
à un sousarogramme ou à un numéro de ligne qui n'existent pas.

107 : Number too large for an integer = la valeur numérique
entree est trop grande pour un nombre entier. Les nombres
entiers doivent être compris entre 32767 et 32767.

108 : Input data is not valid, restart input from first item =
vous ne devez pas entrer une chaîne de caractères lorsque
I'instruction INPUT attend une valeur numérique. Vous devez donc
recommencer votre entrée du début.

109 : STOP = interruption définitive du programme. Le programme
ne peut plus être relancé qu'avec RUN.

204 : FOR statement needs a NEXT or WHILE needs a
\#END = à une instruction FOR doit correspondre une
instruction NEXT et à une instruction WHILE doit
correspondre une instruction WEND, sinon la boucle de
programmation ne peut être executee correctement.
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205 : NEXT statement needs a FOR or WEND needs a
WHILE = à une instruction NEXT doit corræpondre une

instruction FOR et à une instruction WEND doit correspondre

une instruction WHILE, sinon la boucle de programmation ne

peut être executee correctement.

221 : System error ..., please restart = erreur du système,

veuiller relancer le programme.

223 : Too many FOR loops - trop de boucles FOR ... NEXT
imbriquées. Il y a une limite à I'imbrication de boucles FOR ...

NEXT.
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E. INDEX

ó8000.. ....5.1.1.

A

Adaptation de []inprimante..... ......2.2.3.1.
Af f ichage Info.. . ......2.2.3.3.
Afficher. .......2.2.3.3.
Aides au débr.ggage sous 10G0. .....4.2.
Alimentation étectriqle. ......1-, 1.5.
Atternate et Hetp. .....2.7.3.2.
A[ ternate et shi f t. .2.7.'l .1. , 2.7.3.2.
Atternate. ......2.7.1.1.
ALU.... ....5.1.5.
Annoncer apptication. ..2.2.3.4-
Annoncer lecteur de disqr.ætte .2.2.3.4.
ArÍthmetic Logic Unit. ...5.1.5.
Ascrr.. ..5-2.1 .3.
AUTo... ....3.7.1 .

B

Back-space. . .. ..2.1 .1.7.
BACK. . . ....4.3.4.
BAS.... ....2.6.3-
BASI C. . .2.7. , 3., 5.1 .5. , Ann. B, Am.A
Binaire-cJécinnt...... .....Am.B
Binaire-hexadécimat. ,.....Am.B
Bit.... ....5.'t.4.
Btoc avec sol¡che. .2.6.2.
Btoc nunérique..,.. ........3.5.
Box. .. . ....1.4.1.
Bug.... ...-5-1.1.
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L

Caps Lock. ..... '2'7 '1 '4'
Caractères sr.¡ppl,émentaires..... ...."2'7'1'2'
Cartouche. .. .. ..5.2.1 .4'

Catalogue de La disqr.rette.... "'2'2'2'
central Processing Unit... .""'5'1'5'
Centronics. .....5.2"1 '3'
Charnp de contrôle. - - ..2.7.1'2' , 1'4'1 '
Chiffres décimaux. ""'"3'5'2'
Chiffres. ......-5'2'1'3'
chip... ""5'2"1'
cHR$(.. ""'Am'A
ctRcLE (BASIC)...... .....3'ó.1.
crRcLE (Loco) .....4.1-2.
ctasseur. . .. .. ..2.2-3.1. I

CLavien. .2.7.1.5.

CLEARIJ. ..-3.4-7-1-,3-1.
CL ic de touche. .2.2.3.1 '
Cl.oche. ......2'2'
closEt,. " "3'6'4'
Ctr/Home. ....."2'7'3'4'
Codage. . .5.2'1 '7 '
Coin caoutchor.¡c...... -----4.2., 1.3.3.

Coin de fermeture. . ... '. '3'9'3'
coLoR. . ....4.4.3-
Connex i on d' i npr imante para l' 1,è Le. . . " "2 '6 '3 '
Comexion disque dur. ..5.2.1'5'
Comexion inprimante. -.....5-2.1.3-, 5.2'1 '7'
Comexion rpni teur. - - -..1 .2. , 5.2.1.8'

comexion secteur- .""5'2'1'3'
coNT... ....3.7.?.
CoNTINUE. ..3.7.2.,3-10-
cont rol ..2-7.1.2.
Conversion centinÈtres-po¡ces.... ......3'9'5'
Conversion de systànes nunériques. ..'.'5'1'3'
Convension Dottars-Francs...... .3.9.5.

Conve¡sion Francs-Dottars....'. .3'9'5'
Conversion pouces-centinÈtres... . ..... '3'4'3'
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copie. . ..2.2.3.1 .

Copie/suppression de progrdrnes. .......4.J.1.
Copier,/supprimer f ichier. .2.4., S.B.Z.
Corbeitte à papier. ....5.2.1.1.
Coupteun acoustiqre. .......2.2.3.1 .,5.2.1 .2.
cPU.... ...5.1.5.
cs..... ....4.3. j.
c1..... ....4.J.3.

D

Débuggage en BASIC. .......3.2.
Débugger. ....3.7.3. , 4.6. , j.3.
Décimat-binaire..... ......Am.B
Décimal-hexadécinnt.. ....Am.B
Décimat-octal ... .. .Am.B
Décoder. .5.?.1 .1.
DELETE (BASIC)...... ....3.7..1 .,3.8.2.
Detete (tor.¡che)..... ...2.1.1.9.
Desk-. . ..2.2.3.,1 .

Desktop cEM.... ......2.1 .,2.2.3.1 .,2.2.3.4.
Digital. Research. ....-..4.2.,5.2.2.3.
Dil't... . ....3.5.4.
Dinrensionnemeìt. .. .. .....3.5.1.
Disque dur. .....2.2.2.3.
Disquette systàne d'exptoitation .....2.1., 2.7., 3.1., 4.2-
Disquette. ...2.3.
Doc, .. . ....2.6.3.
DoT.... ....4.3.7.
Doubte ctic sur [a souris ......2.2.2.
Doubte précisim.... .....3.5.2.
DR..... ....4.2.
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E

Ecran initial ...2.2.3.4.
ELLTPSE (BASTC). ..3.3.1.
ELLIPSE (10G0). ...3.6.2.
ELSE.... ...4.1.3.
Emutâteu¡ W 52.. .3.g.2.
Enter. . ...3.4.3.
EPRoM. . .2.1.1-1. , j.3.1 .
Esc. ... .... .Am.D

F

Fenêtre COMI.IAND. ....3.2.
Fenêtre EDIT... .3.2.,3.4.1.1.,3.1.3.
Fenêtre LIST... ..3.1.,1 .,5.7.3.
Fenêtre CUTPUT. .......2.2.3.2. , 2.6-1.
Fenêtres BASIC.. .3.2., 3.4.7.1.
Fenêtres en BASIC. ....2.j. , j.?. , 4.2.
Fenêtres. ...Am.D
Fermer urìe fenêtre. ........3.2.
Fermer - .2.2.2.5 .
F i ch i er. .2.2.3 -2.
FTLLATR. ...3.6.4.
Fin du BASIC. .....3.8.2.
Fixation des cor.¡teurs ..2.1 .1 .6-
Fixer vateurs standard. ....5.1.
FoLLor.t. ....4.4.5.
Fonctiorì drheure.. .....5.2.1.j.
Forrtion de date. ......2.2.3.1.
FoR. . . NEXT. . .. .. ..3.7.2.
Formater. ..3.4.4.
FoRLJARD. . ..2.3.1.
Frappe des tor¡ches.. .......2.7.
FULLTJ.. ....4.3.4.
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u

cEM.... ....3.5.2.
GosuB.. --2-2-3-1 .

Goro.. . .. "3'4'5'
GRAPHICS DISPLAY. .3.4.2.

H

Hel.p & Al.ternate....- ....--2.7.3.5.,2.7.3.7'
Hetp... ---5.2.1 .,5'2'2'
Hexadécirnl.-binaire. ..-2.7.3.7'
Hexadécinnt-décinnl'. ..""Am'B
HIDETURTLE. ...'"5'1'3'
Honre/ctr. "4'1'3'

I

Icônes,/syrnbotes gnaphiques ----5-2.2.?.
IF...THEN. .--2-6-

IF...THEN...ELSE. .3.4.3.

Inìprimante [aser,- ----2-3-2-,2-1.6.2.
Imprimante matriciel.te..... .....5.1.5.
Imprimante à aigui[Les... ----...4.4-7.
Imprimante. .....5.2.1 .3.

Imprimantes thermiques. --3-1-3-, 3.10.

Imprimantes à jet d'encre .....5.2.1.3.
Imprimantes à nnrguerite. .------1.1.7.
Imprimer trécran. ..-2.2.3-4-,2-7.3-7-
Indei conme image ou coltrne texte. ......3.9.5.
Informations Desktop. --2-2.3-1 -

rNpUT. . ..2.2.3.1 .

Insert. --3-4-1-3.
Instructions graphiques BASIC.. ---3.6.
Interface paratl.ète. ....---5-2.1.3-,5.2.1 -7-

Interf ace Rs 232. .... ..2-2.3.1 .

Interface sérietl.e. .5.2-1 -3-,5-2-1.7-
tnterface. ...---2-2.3.2.
Interrr+tion de progranme -----5-2.2.2.
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J

Joystick. .......?.7.3.3.

v

K octets. ..5.'l .4.
K. .. .. . ..s.?.',t.',t.
Ki lo-bits. .5.1.4.
Ki lo-octets. .....,5.1.4.

L

Langage de progrannntion évotué. .....2.7.3-4.
Langage de progranrnation.... ......2.4.
Langage rpchine. .......5.2.'l-1 .

Lecteur de disques cornpacts. ..5.2.1.5.
Lecteur de disquette .. .. ..1 -3. , 2.1 . , 2.3. , 2-2.3.4.
Lecteur de vidéo-disque.., .. . .5-2.1 .5.
LEFT... ..5.2.1 .3.
Lightpen. ..4.3.4-
Lignes de conmentaire. ...5.1.2.
Lignes de remârques. .....5.1.2.
LINEF.. ..5.2.1 .1 .
LIST..- --..3-6.7.
LOG-... ...3.2.,3.4.7.1 .

Logiciel. ...4.4.6.
L0G0 DIALOGUE ......4. , 5.2.2.2.
10G0... -.4.?.,3-

M

Machine à écrire. ...5.2.1.3.,5.2.'l .7.
MAKE... ..4.5.4.3.
Matéri e[ .5.2.1 .S .

Mérþire disque dur. ....5.2.1.5.
Mémoire. -.1.4., 5-Z-1.'l .

Mémoire. .......2-?.3.3.,4-4.6.
Menu de déptacement. . .. . -..3.5.
Henus Êr[ [ down. . .5.'l -2.
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Message dferreur. ...'...1.?., 5'2"1'8'
Messages drerreur BASIC.. ."""'Am'D
I'lessages drerreur. .......3'4'ó'
Microprocesseur- -. . " "5'2"1 '6'
MIDI"' ""3'4'6'
Modem.. ""5'1'5'
Moni teur couteur. " " "2'2'3'1'
Moniteur noir et bl.anc.. "'3'5'
Moni teur. . .. .. . '5 '2'1 '7 '
MOTOROLA. -1 -2- ' 5 -2-1-8.

M6USE.. ....5.1.5.

N

NEt,t.... - -2-2-3.2-

NEXI ... -.3-4-7-2.

NoDES.. . - -'3'4'4'
Nonbres entíers. "2'7'2'
Nons de variabtes. . .. .. ... -3.5.

Noweau ctasseur. ......1.,1.5-

0

octal.-décima1....... ..-.2-?-3-2-
octet.. ""5'1'4'
oPENw.. ""5'1'3'
opérateurs arithrÉtiques...... --5.'t'.2.

Options. ...3.ó.3.
ordinateur persomel ---3.4.3.7'
ouverture. '4'4'7'

P

Paddl.e. ------3.2.
PAUSE.. --5-2.1 -2-

PCTRCLE. .----4-6-
PELLIPSE. ..3.ó.8-

PENDCI.J¡¡. " '5'ó'9'
PENUP . . - -3 -1.3 -7 -

Péritel. ..3-4-1.2', 3.10.



Annexe 249

Pi [e de papiers (fichier). ........2.1-
Ptace nÉmoire .....,.5.1.
Point décin¡al .. -2.7.4.2.
Ports joystick...... ...5.2.1.1.
PRrNT (BASTC) ...2.7.3.2-
PRrNT (LOGo). ...3.4.1 -2.
Prograflne d'agenda tétéphonique. ..-..2.2.3.1.
Progranrne de chiffres d.¡ lotto. ...4.6.
Prograrrne de conversion. .. . . . .2.2.3-1.
Prograrme de vocabutaire...... .......2.2.2.1.
Prograflne & probl,ème de ['échiquier...... ..5.2.1.8.
Prograrmes BASIC.. . .. ..... -3.9.
PRCt't... -?.7.1.2.,3.7.?.
Protection contre lrécriture. ...2.7.1.

o

OUIT

R
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s

Sawegarde du travai t, ,.... ...2-?-3-1-
Scrotting. .......1-2.,5-2-1 .8.

SETFILL. .....5.2.1.3., 5.2.1.7.
Shif t et Attermte. ..2.7.1 .3., 2.7.3-2-, 4-1 .

shift.. ....4.4.5.
SHoIJTURTLE. -----2.7-3-?-
SHUFFLE. "'4'4'4'
soRT, . . ....5.2.2.
Sortir f ichier.. '. .. ""'2'6'3'
souris. -5-2-1 .3.

Suppression. .-.---3-9.1-
Synùol.es gnaphiques/icônes... ---.-2.6-
Synthéti seur. -1 -5 - , 2-'l -

System disk. .---5-2.1.6.
Système binaire. ..5.1.3-
Systàne binaire. ..5.1.3.
Systàne décimat. ..5.1.3.
Système hexadécinal. . .. .. .Am.B

Systène octat. . '.. .Am.B

Systànes nurÉriques. .....5.1.5.

T

Tab.... ......2-1-
Tabl.ette gnaphique. ......4.3.2.
Terminal '"3'9'1'
THEN-.. -.5.2.2.3.
Tiroirs/variabtes... ....2.2.3.2.,2.3.
To..... ..5.?.'l .3.

Tos.... ....4.3.6.
Touches d'áiition. . -.....2.7.3.
Touches de fonction. . ....3.ó-5.
Touches'fl,èches avec shift/Al.ternâte..... ...2.7.3.'l .

Touches- ftèches... .. . '.....5.3.
TRACE (BASIC) ..2.1. , ?-2.3.1 . , 2.2.3.4. , 2.6.

TRAcE (Loco) ......3.7.3.
Track-bal. l. ...4.6.
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Traitemnt de texte. .....3.5.3.
Traniet. .5.?.'l .1 .

Transistor. .........5.3.
Transmission de domées- ...5.2.1.5.,5.2.1.7.
Transmissim parattète de domées. .......5.2.1.3., 5.2.'1.7.

Transmissim sériette de donrÉes. ...-2-2.2.4.
Tri.... ..-.4.4.6.
TROFF.. ......5.3.
TRoN.. . ....3.7.1 .

TTP-... ""3'7'1'
Tueur de putai ses (débuggage). . .. .. ..2.?.2.1.
TURILEFACTS. .. - -2.2.3-4-

U

Undo... ....3.9.5.
Unité centrate...... .....2.7.4.
UNTRACE. -2-7.3-6.

V

Variabte nurÉrique. ...... .Am.B

Variabtes de texte. ....5.2.1 .7.
Variabtes/tíroirs... .....3.7.2.
Vi rgute. ...5.'l .4.
Vocabutaire de base BAslc. . .. '....3.4-, 3.10.

IJ

LJATCH.. .....3.7.2.,4.6.
tJirdows. ..'..4.6.

z

zB0A... .......2.5.,3.2.
Zuse... ....5.1.5.



Les meilleurs ouvrûges sur
ATARI ST. Plus de 15 tilres
lroitont cloiremenl et complèÎe-
menl de tous les sujels essen-
tiels et recouvronf bus les
degrés d'ottente. Une offie logi-
ciel exceptionnelle regroupont
les gronds stondqrds tels que:
CALCOMAT 2, SUPERBASE 2
el bien sûr GFA 3.0 et toul son
environnemenl.

DISOUETTE ET DISOUE
DUR

Tirez le moximum de
volre lecleur de disquef-
tes ou disque dur. Vous
sourez loul sur lo struc-
lure d'une disquetle, l'em-
plocemenl des progrom-
mes, l'occès direcl oux
données por le biois du

longoge mochine ou Bosic. Profitez oussi
de nombreux utililoires (copie, formotoges
spécioux, elc...), Réf. ML172.179 F. 483 p.

Réf. ML 272.279 F ovec lo disqueile. O

tE TIVRE DU GEM

Comprendre et uliliser
GEM efficocemenl el
profiler de son immense
bibliolhèque... Avec le
LIVRE DU GEM,IouIes |es
informolions fondomen-
loles sonl ò porlée de
moin:lo progrommotion
de GEM en ossembleur, C

ou GFA bosic; l'occès oux ressources, menus
déroulonls, descriplion des roulines... Un lor-
midoble outil de développemenl pour votre
ATART ST, Réf. ML 139. r79 t.462p. ML 239.
279 t ovec lo disquette. O

BIEN DEBI'IER SUR ST

Pour prendre un bon
déporT el gogner du
lemps, ce livre oborde
simplemenl I'insTollolion
de volre mochine, l'utili-
solion du Tos el de GEM,
lo souris, l'écron, le clo-
vier, le Bosic et le Logo.
Créez vos premiers

progrommes el moîlrisez les différenles confi-
gurotions de I'ATARI ST. Réf. ML 156. 129 F.
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tE TANGAGE IIIACHINE SUR ST

Voici une ¡nÌroduclion oisémenl compréhensi-
ble ò lo progrommotion du surpuissont micro-
processeur 68000. Progrommes de jeux hyper
ropides. onimolions grophiques époustouflon-
Îes... loutes ces opplicolions fonl oppel 0u
longoge mochine. LE LANGAGE MACHINE SUR
ST dévoile les clefs de lo progrommotion en
ossembleur, de lo simple monipulolion de bils
ò l'intégrolion de vos progrommes dons d'ou-
lres longoges évolués. Mois oussi: lo slructure
du microprocesseur, les élopes de lo pro-
grommolion en ossembleur, de nombreux
progrommes exemples disponibles en oplion
sur lo disquette. Réf. ML l4l. 

.l49 
F.

il$üIIn

il$utt

ffilfltfi



BIEN DEBI'TER EN GTA

BASIC (vesions 2.0 el
3.0 incluses)

Ce livre oborde tous les

ospecls du longoge, de lo
simple mise en roule jus-
qu'ò lo geslion des outils
de GEM. Vous Y lrouverez
louî ce qui concerne lo
progrommotion en GFA:

TRUCS ET ASruCES II

Ce besl seller des liwes
sur ST rossemble dons so

nouvelle version les meil-
leufs tfucs el ostuces que

vous pourrez tilel de volle
mochine. Sur lo disquelle,
une foule d'utilitoires
indispensobles tels que:

GEM STARTER remPlocer

ovei lo disquelle, A (o poroÎÌre novemore)'

les bombes Por des mes

trucs pour les formuloile
créotion de fichiers ACC,

son por les inlerluPtions

LE IIVRE DE IST WORD PIUS

LE LIVRE DE IST WORD vous ossure une priqe

en moin efficoce du logiciel, jusqu'ò une por-

foiÌe moÎlrise des commondes. De lo mise

en forme des lextes ò lo prépolotion de docu-

menls pour l'impression, de très nombreux

exempíes permetlent lo mise ou poinl de

documenls éloborés. Lo disquette propose

olusieurs drivers d'imprimontes, une bonque

ä'imoges oinsi que des fichiers ou formol
SUPERBASE et CALCoMAT pour oplimiser le
publipostoge. Réf.ML 616. 299 F. ovec lo dis'
quette. A

tE GRAND TIVRE DE L'ATARI SI

Bien connoîlre son ATARI ST n'empêche pos

ceoendonT de rencontrer des ploblèmes en

oooorence insolubles. LE GRAND LIVRE DE

LnÏnru ST est le livre de référence de cette

mochine. Un ennui d'imprimonle, de bool des

informolions ò connoître sur le disque RAM"'

Résolvez tous vos problèmes en un lour de

moin en opprenont ò moîlriser porfoitemenl

vorre ST. Þour ocheter un logiciel ou ojouter

L

novembre),
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APPTICATIONS SOUS

SUPERBASE

Ce précieux ouvroge
contienl près de 40 oppli-
cotions "clés en moin",
disponibles sur lo dis-
quelte et modifiobles ò

Toul momenl. oue vous
soyez onimoteur d'un
club, ogriculÌeur... ce livre

conlient touÏes les solutions ò vos problèmes
de geslion. une excellenle méthode pour
oborder lo construclion et l'orgonisofion de
voÌre bose de données. Réf. ML 617. 349 F

ovec lo disquette.A

DEVEIOPPER EN GFA

BAS|C 2.0

Ecrif por l'outeur du GFA

Bosic, cel ouvroge permef
de tiler le moximum de
I'interpréteur el du compi-
loteur. Tous les sujeis
indispensobles que les
progrommeurs otten-
doient sonl enfin lroités:

hordcopy, emploi des roulines AES, chorge-
ment des polices ovec GEM.,. el en plus une

mullilude de nouveoux utilitoires. Réf. ML

295. 299 F. 256 p. ovec lo disquelte. À

'-__j [E TIVRE DU GFA BASIC

pour exploiter ou moxi-
mum votre longoge fovori.
Toules les commondes de
l'inlerprèteur et du compi-
loteur sonl expliquées. De
puissonles procédures,

notomment en grophisme
el en onimotion décuple-

rons votre efficocité dons lo progrommotion
en GFA Bosic. Réf. ML 185. 

.l99 
F. 656 p.

Réf. ML 285.299 F ovec lo disquetle. O

TRUCS ET ASTUCES EN

GFA BASIC 2.0

Pour exploiler les fonlosti-
ques possibililés de ce

longoge, il est indispenso-
ble de connoîlre les ostu-
ces des professionnels
du GFA Bosic: un éditeur
d'icônes pour créer sesË-r symboles, progrommolion

de GEM, Ressources Conslruction Set sous

GFA Bosic... Réf. ML 299. 269 F. 400 p. ovec

lo disquette. A

tA BIBIE SI

460 poges pour exploiTer
ò fond lo puissonce de
volre ATARI ST. Découvrez
to slructure du Hordwore:
te Blos, GEM, el les

odresses imporlonles des
roulines; une description
détoillée des interfoces
(porl d'extension, inter-

foce souris, V24...). Réf. ML142.199 F 462 P.

GRAPHISME EN GFA, C ET ASSEMBTEUR

Lo référence obsolue des infogtophisles sur
ST. Plus de 800 poges d'informotions précieu-

ses, commenlées et déloillées. GRAPHISME

EN GFA, C ET ASSEMBLEUR est une Porte
ouverle oux délires les plus fous. en 2 ou 3
dimensions, en onimotion, Sujets rroités:
progrommotion sous GEM (fenêÎres. menus);
olgorilhmes de lrocé de lignes, cercles, pro-
jeclions; créotion de polices de coroctères...
Réf. ML 502.249F.872p. Réf. ML 602,349 F

ovec 2 disquettes. O
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IÞ por so PuissoncB et so

c-onviviolilé, GFA s'est imposé
cþmme'le' longoge $¡r ATARI

ST. Auiourd'hui GFA surpqsse
GFA ovec lo version 3.0 dont lo
fibhesse el l?nvironnemenl ren'
force enoore so suprémqlie.

GtA BASIC 3.0

Tololemenl réécrit, ovec des performonces

considéroblement occrues, le GFA Bosic 3.0

sufoosse lous les Bosic conçus pour I'ATARI

ST.'L'édileur o été modifié: l'écron principol

otfiche désormois de nouveoux symboles:

l'ooolicotion en cours. Dons ce mode vous

OCi¡'nirez 4 formols différents pour les mots

clés et voriobles de l'édileur: suffixes oplion-

-1-. t. Ê t
¡oGr

ment du curseur, l'oppel des fonclions peul

êlle ettectué enÌre outre por lo combinoison

ALT/bloc numérique. 200 nouvelles fonclions:

NEXT ou INPUT le goin de lemps vo de 
.l00 

ò

400oiol En moyenn-e, le GFA 3.0 non compilé

lourne 500/o pius viTe que son prédécesseur.

Réf. sT 027. 750 F.

version 3.0. Cette bible du proglommeur

exploile du longoge

telies qu rée, nou-

veoux ir¡ ns Line-A'

routined AES'.. Lo

disquetle offre de très nombreux exemples eÏ

une dizoine de progrommes utililoires oll0nt

lirer porti des fobuleuses possiþillles 0e lo

de lo sortie de lexÏes en ossembleur ò lo

créolion d'icônes. Réf. ML 638. 349 F ovec

lo disquelte. A/["vYsP



GFA BASIC 2.0

Le GFA Bosic s'esl imposé comme le longoge
slondord sur ST. Ropide, puissont et simple,
il représenle plus de 200 commondes pour
progrommer lo souris, les zones d'olerle, les
menus déroulonts.,, Ses coroctérisliques: pro-
grommotion slruclurée, interfoce GEM ultro
r0pide. ¡nTerpréleur compocl, éditeur puissonl,
colcul sur ll chiffres.,. lnslructions: REPEAT,
UNTII- DO, LOO¿ CIRCLE, FILL, TIMER, XBIOS.,.
Bien sût les progrommes créés en GFA Bosic
peuvent être compilés ovec GFA COMPILA-
TEUR. Réf. ST OI2. 495 F.

GFA COMPITATEUR 2.0

Pour occélérer vos progrommes en GFA Bosic
ou niveou du C, Turbo Poscol ou Assembleur,
une seule solution: le GFA coMPl|ATEUR. lt
décuple lo vilesse des opplicotions quosi ins-
lontonémenl sons posser por le Run Time ou
outres libroiries de progrommes, sons oucun
LINKER, en généronl du code mochine com-
poct et très performont. Simple d'utilisolion, il
vous fero bénéficier de lo formidoble ropidiÌé
du ST (ne compile que le GFA Bosic). Réf, ST
0r3, 295 F.

GFA DRAtr PI.US

GFA DRAFT PLUS est un progromme profes-
sionnel de CAO en deqx dimensions permeÏ-
lont de réoliser schénìos de connexiön, des-
sins techniques, croquis ou plons. Copocités:
créotion de dessins sur 255 plons; lignes
voriont de 0.3 ò 4.5 mm en noir ou en couleur
(sur imprimonte, écron ou troceur)... GFA
DRAFT PLUS possède des guides-lignes
(o¡montotion), une grille de positionnement
vorioble, de nombreuses fonctions: motifs,
hochures, ogrondissemenl, déformolion,
rototion, zoom, symboles liés oux louches
de fonctions. Réf. ST 017. 990 F.

GFA ASSEMBTEUR

Progrommes de jeu, onimotions grophiques
hyper ropides.,. GFA ASSEMBLEUR o é1é
conçu pour sotisfoire fous les développeurs.
L'éditeur conige inslontonémenl les erreurs.
Accessible ovec lo souris, il permet lo recher-
che el le remplocemenl de zones progrom-
mobles, de nombreux régloge et de très
nombreux roccourcis ou clovier. ll offre une
fonction très opprécioble d'outocorrection
pendonT lo soisie qui évite les mouvoises
surprises ò l'exécution, L'ossembloge est
eondilionné et récursif eÎ possède une lisTe
impressionnonle de coroclérisliques comme
le compoctoge des fichiers pour un goin de
ploce opprécioble. Avec son débugger le GFA
ASSEMBLEUR est un outil uniquel Réf. ST 033.
750 F. (ò poroîÎre novembre).
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GFA RAYTRACE

GtA ARTISI: ANIMEZ VOTRE IATENI'

en novembfe.
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