


vERStONS
2.o El 3.o
INGlUSES



t
Distribué par :

MICRO APPLICATION
58, rue duFgPoissonnière et

75010 PARIS

EDNIONS RADIO
189, Rue Saint Jacques

75005 PARIS

@TS8S DATABECKER
MerowingerstraPe, 30

4000 Düsseldorf - RFA

@ Reproduction interdite sans I'autorisation de

MICRO APPLICATION

'Toute représentation ou reproduction'^intégral-€ 9u garfie.llerfaite sans le

consenreåent de MICRO lþpf,fClffON eÀt ilicite (Loi du 11Mars 1957'

article 40, 1er alinéa).

illicite, par quelqueproédé que ce soit,

nnée par leJ articles 4?5 et suivants du

Code Pénal.

ISBN: 2-K899-t69-6

Code ER : 310

Auteun : Hans-Georg Schuman

Trøduction Frønçaise assurée pør Monsieur et Mødame Bøudin

@19S8 MICROAPPLICATION
58, rue du Fg Poissonnière

75010 PARIS

Collection dirigée par Mr Philippe OLIVIER
Edition réalisée par Frédérique BEAUDONNET

Àt"ti SI 
"t 

ST sont des marques déposées de Atari Co¡p'

GEM est une marque déposée de Digiøl Research Inc' 
-

déposée de GFA SYstemtechnik



Partie 1 : Introduction au GFABasic .............1
1. Pour s'échauffer . .. . ..... .3

1.1. Sauvegarde et mise en route . . . . 3
l.2Editeuretmenus ........8

2.Votrepremierprogramme ... ......13
2.1. Questionetréponse ....1i
2.Z.Çavabien, çavamal ........ t7
2.3.Unenotepluspersonnelle? ..... ....19
2,4.8n résrrmé ......23

3. Une autre perception du Basic ......27
3.lPourquoijustementunGFABasic ? ........ n
3.2.lnterprêteuroucompilateur? .... ...?A
3.3.ToGOornottoGO... ........30
3.4. Pour votre confort . . . . . . . . . , . 32
3.5. Résumé ........ y

Partie 2zLe savoirde base en GFABasic ........35

4. Les sauts et les boucles ......37
4.1. Les sauts sont possibles... . . . . 38
4.2....maisilsnesontpas indispensables . ...... 4()
4.3. Aussi longtemps..jusqu'à ce que... . . . M
4.4Résumé ........50

5. Les répétitions .. . .....53
5.1. Pour savoir compter, il faut apprendre . . . . . . 53
5.2. Monter et descendre . . . 57
5.3.Desbouclessansfin?.... ........60
5.4. Résumé ........ 63



6. De la manipulation des données .......67
6.1. Variables et constantes . . . .

6.2. Les types de données
6.3. Définition et débuts des valeurs
6.4. Les opérateurs
6.5 Résumé

T. Les procédures ... ..... ...81
T.l.Lesparagraphes .......81
7.2.Nouve[eãinstructions .......' 84

7.3.1-ocalouglobal?.... ........88
7.4.Réutilisatlondesprocédures ........91
7.5. Résumé .. -. .. . . 92

8. Les fonctions .......95
8.1. ons.. .'...95
8.2. sur les touches . . . 98

8.3. gnes. ..,.101
8.4. .... 106

9. Graphisme et son . .....109
g.l.Lespointsetleslþes .......109
9.2.Ronãoucarré?.... ..1!2
g.3.Oeuwescomplètes ...115
g.4.Llimageouleson? ..'. .....LL9
9.5. Résumé ....... tzL

Partie 3 : Le GFA Basic pour les utilisateurs ....L23

10. Les structures de programme -. ...L25
l0.l.Unmenu. ....125
l0.2.Optionsetchoix ....-128
10.3. D-e caÍi en cas . . .. . . . 130

10.4. Répétition de la possibilité de choix . . - - - . 1g
10.5.Ré3umé .... .......138

11. Les menus,les colonnes et les fenêtres :

unebonneoptique .....139
11.1. Tout doitlenir dans un cadre . . . . . 139

ll.2.Encoreunmenu ....141
ll.3.Listingetfolding -.-.LM
11.4. Vous 

-aimez 
les flnêtres ? . . .

11.5.Résumê .... .......150

6t
70
74
77
78



12. Collecte des données
12.1. Une banque sans données
t2.2. Abondance de données ?

..15r
.. 151

... 154
12.3. Enregistrer ! . . .... .. 15712.4.Résumê,.... ..Lffi

13._Manipula-tion des données après formatage .....161fì.l.nnousfautunformulaire.... .....161
1j.2.1-a,forme et le contenu . ... . 1637j.3,L'eú¡êedesdonnées...... ..165
1j.4. ... et la sortie des données . . . nO
1Íì.5. Chirurgie plastique . . fiz
f1.6. Résumé .... .. L75

14. Utilisation des disquettes ....177
14.1. Ouwiretfermer ..... tnt4.2 que .. ... 18014.3 ... 183t4.4 ... 186
1-4.5. Résumé .... .. 1g9

15. Traitement des données ...191
l5.l.nfautpouvoirapporterdescorrections... .. ..... 191
75.2..... et aussi des améliorations . . .. . lg4
15.3. Classement des données . . . 19gl5.4.Toutessortesdechosesbienutiles .......2n
15.5. Vous allezsavoirmarchertoutseul ? .... .......203
15.6. Résumé .....20s

Partie 4 : Au secours ! . . . . . . . . . .'. . . . . . . . . . . . . .207

16. Vue d'ensemble sur le GFA Basic . . .209l6.I.Le,vocabulaire .....2L0
l6.2.Du cFA 2.0 au GFA 3.0 . . . . Z:n6

17. Une mine de renseignements bien utiles ..22717.1.I-esmotsclésduGFABasic. .....227I7.2.Pouréviterleserreurs ...,.m
17.3. Pour conclure . . . .... 2gl



Partie5:Annex€S ............. ''' ' ' ' ' '' ''''''233

B: c... "237:..... ...-237
....237

plusles possibilités suivantes : . .. .. .. 238

C : Tableau des caractères ASCII de I'Atari ... . ..... ' " '239

D : Index des mots-clés .. " 'U3



fntroduction:

Le GFA Basic est devenu actuellement le langage de programmation standard
sur le monde de l'Atari sr. Il permet à un utiliia[eu¡ ó-ãe à un prograrnmeur
de ti¡er pleinement parti de l'Ata¡i ST.

ce Basic en est maintenant à sa troisième version, encore plus confortable et
plus puissante, pouvant servi¡ aussi bien pour une si--ple initiation à la
programmation que pour des projets plus élaborés.

Qu'allez-vous trouver dans ce lir¡re ? Dans la première partie vous ferez vos
premiers pas el programmation, vous apprendrez à manipuler l'éditeur GFA
et les commandes les plus importantes.

Dans la deuxième partie, nous traiterons des bases du GFA Basic : les boucles,
lamanipulation de données,lesproédures et les fonctions ainsiquela créatioi
graphique et sonore.

Dans -la troisième partie vous n'êtes plus un débutant, mais ¡¡ utilisateur
e4périmenté. vous faites connaissance ãvec de nouvelles commandes du riche
yocabyl-air-e G-FA et apprenez à manipuler le clavier, l'écran, I'imprimante et
les p_ités de disquettes. vous aurez également un aperçu de la programmation
GEM.

r,,a-q-uatrièm9 partie est faite pour vor¡s secourir lorsque vous aurez besoin
d'aide, ce qui ne manquera pas d'arriver ; elle contienitout d,abord une vue
d'ensemble de toutes les commandes tirées du voc¿bulai¡e GFA Basic traitées
dans ce lirne ainsi que quelques remarques sur les versions 2.0 et 3.0. viennent
ensuite quelques conseils pour éviter les fautes que vous pourriez commettre
g" lgnt que débutant ou utilisateur du GFA BasiC. un glossaire est prévu pour
faciliter la recherche de certains mots-clés importants.

En annexe se trouve I'essentiel sur ce qui concerne l'éditeur du GFA Basic et
ses menus. De plus, vous y trouvez un tableau des codes ASCII de l,Atari.
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1-3 Pour s'échauffer

Chanitre 1

I )u ns rester au niveau le plus simple deu1; pas faire connaissance ¿ú Cre Bäsic defaçon lé ur peu l'éditeur GFA, vous ferezvot¡e
premijr programme. Nous nous entretiendrons ensuite du Basic en général et
du GFA Basic en particulier.

t.t. Sauvegarde et

Branchez naintenant votre ordinateur comme vous le faites habituellement.
Mettez la disquette système dans le lecteur. Nous allons tout d'abord nous
entendre sur quelques termes que j'utiliserai souvent dans cet ouwage. En

Intrcduction aù GFA Basic 1-3



Bien débuter en GFA Basic t-4

Le fornatage EFFÎCE toutes
les donnÉes du disque îl'
Choisissez G0llFIRl'lER Pour
Fornater,

ICÍII{FIRI'IERI I RHHULER I

t-4

Figure 1 : Messaged'alarme

Bien débuter en CFA Basic



1-5 Pour s'échøtffer

Quand les boîtes d'ala¡mes apparaissent, un des boutons est entouré d'un cadre
beaucoup plus noir.

Cela signifie que I'appui sur la touche <Return> suffit pour le sélectionner.
Vous pouvez bien sf¡¡ I'active¡ en cliquant dessus avec la souris.

Après vous être assuré de nouveau qu'il y a rnaiment une disquette vierge dans
l'unité A, vous cliquez sur Conftrme4 ce qui fait apparaftre une fenêtre de
dialogue.

Silazore simple face apparaît en inversion vidéo, vous cliquez tout simplement
sut formater.

Si c'est la zon e double føce qui apparaft en inversion, cliquez d'ábord sur simple
føce puissor formater.

Figure 2 : Fenêtre de dialogue formatage

La disque
figuré par
recevezle
n'est pas ê,gai à 357376, tépétez l'opération de formatage avec une autre
disquette vierge.

Int¡oduction au GFA Basic 1-5



Bien débuter en GFA Basic l-6

Quittez la fenêtre de formatage en cliquant sur Sorf¡r.

Nous allons maintenant procéder à la copie de la disquette originale de GFA
Basic.

La figure suivante vous montre la position du loquet :

D¡squene non protégée en écrlture ;
le loquet est placé en haut de la fenêtre

Dlsquetto protégée en écrlture ;

lo loquet est placé en bas de l8 fenêtre

Insérez maintenant la disquette originale de GFA Basic dans I'unité A. Si
vous avez deux unités de disquette, introduisez de plus la disquette que
vous venez de formater dans I'unité B.

A I'aide de la souris, arnenezla flèche sur I'icône de I'unité A et cliquez:
I'icône apparaît en inversion vidéo. Maintenez la touche gauche de la
souris appuyée et faites glisser l'icône A sur l'icône B.

Un message d'alarme vous avertit alors que le processus de copie efface
toutes les données contenues sur la disquette B : cliquez sut Confirmer

1-6 Bien débuter en GFA Basic



r-7 Pour s'échauffer

5. Dans la fenêtre suivante cliquez sur Copier

Figure 3 : Copie

6. Si vous ne disposez que d'un lecteur de disquette, une fenêtre vous
demande d'insérer la disquette sur laquelle vous voulez copier, donc celle
que vous venez de formater. Durant le processus de copie, vous voyez un
dessin qui vous montre l'état d'avancement du processus de copie.
Lorsque vous ne disposez que d'unlecteur, vous devezintervertir plusieurs
fois la disquette source et la disquette cible : suivez les instructions
données par les diverses fenêtres qui s'affichent.

7. Lorsque le traitement est terminé, vous voyez réapparaftre la première
fenêtre de dialogue portant I'indication : Copie de disEtette.Vous cliquez
cette fois sur.So¡ú¡¡ ce qui met fin au processus de copie.

Après avoi¡ ainsi confectionné une copie de travail, :,angez soigneusement la
disquette originale, dont vous ne vous servirez plus que dans le cas où vous
auriez détruit toutes vos copies de travail !

La disquette de travail der¡rait maintenant se trouver dans I'unité A.

Si vous n'avez pas encore ouvert la fenêtre permettant d'afhcher le contenu de
la disquette, rattrapez-vous en double-cliquant sur I'icône de I'unité A.

Introduction au GFA Basic t-7



Bien débuter en GFA Basic

Parmi toutes les icônes qui s'affichent , vous devez alors pointer avec la flèche
sur l'icône intitulée:

GFÊBFsItr.PÊ6

Un double-clic permet alors de charger le GFA Basic, et vous vous retrouvez
dans l'éditeur GFA:

Barre de menus dans la version 2.0,

Tout en haut s'affiche une barre des menus, encadrée dans la version 3.0 à
loge en dessous de laquelle
menus peut être ouvert en
les touches de fonction: les
es par les touches <F1> à

< F10 >, ceux de la ligne supérieure par < Shift > < F1 > à < Shift > < F10 > .

Il en va de même pour la version 2.0.

1.2 Editeur et menus

1-8

L'éditeur GFA n'estpas waiment un traitement de texte, iln'est pas conçupour
écrire vos lettres. L'éditeur teste chaque ligne d'écriture pour constater s'il
s'agit bien d'un texte écrit en BASIC et sans erreur d9 syntaxe. Vous pouvez
vous en convaincre vous-même en écrivant par exemple :

Lléditeur GFA Basic tientil ce qu'il Promet ?

Bare de menus dans la version 3.0

1-8 Bien débuter en GFA Basic



Pour s'échauffer

Après quoi vous terminez en appuyant sur la touche < Return >. L'indication
îaute de synta"lce vous montre que votre phrase ne correspond pas aux règles du
GFA Basic. Ce n'est donc pas la bonne façon de procéder avec l'éditeur GFA !

A l'aide de la touche curseur (flèche à gauche) positionnez-vous au début de
la ligne, inscrivez une apostrophe (') et appûyez sur <Return>. Cette fois
l'éditeur ne rechipe plus. Car ce petit sipe lui indique que ce qui suit ne le
concerne plus ! En faisant commencer toutes les lignes par cette apostrophe,
vous pourriez saisir n'importe quel texte. Vous parviendriez donc à écrire votre
lettre par ce moyen !

Essayez maintenant d'écri¡e quelques lignes afin de vous familiariser avec
l'éditeur. Remarquez par la
haut à droite (dans laversio
le chiffre 0.Introduisez sans
ne remarque rien ! Avant de les corriger, jouez un peu avec le curseur.

Vous pouvez le déplacer à l'aide des touches fléchées à l'intérieur du texte, de
haut en bas et de droite à gauche ; vous ne pourrez le déplacer sur toute la
surface de l'écran qu'après l'avoir remplie de texte. La souris vous permet
naturellement de placer le curseur n'importe où dans le texte, il vous suffit
d'amener la flèche à I'endroit voulu et de cliquer.

Vous pouvez corriger les fautes de frappe à l'aide de la touche < Delete > ou
< Backspace > : constatez-vous la différence de l'effet engendré ? Vous
pouvez insérer directement ce que vous avez oublié ou ce que vous voulez
rajouter car vous vous trouvez en mode écriture (Insert).

Voyons un peu ce qui a¡rive si vous cliquez dans la barre de menu sur fnsert
ou si vous actionnez la touche < F8 > : le mot Insert est remplacé par Overwr.
Vous ne vous trouvez plus en mode "écriture" mais en mode "remplacement".

Comme vous voyez, vous ne pouvez plus insérer de texte, mais les lettres
existantes sont remplacées directement par les nouvelles.

Ces instructions-éditeur pourraient à wai dire vous suffire ; mais il serait
dommage de ne pas faire appel aux autres possibilités de l'éditeur GFA :

# Vouspouvezpar exemple atteindre directement le début ou la fin d'une
ligne en combinant les touches < Control > < .-> ou
<Control> <+ >

Introduction au GFA Basic t-9



Bíen débuter en GFA Basic 1- 10

# La touche <Insert> vous permet d'insérer une nouvelle ligre. En
actionnant <Cont¡ol> <Dèlete> vous pouvez effacer une lisne et
(dans la version 3.0) la rappeler par < Control > - < U > si vous venez
de go--er sans avoir rien fait d'autre !

# <Control> <Cl¡/flome> ou <Control>'Z vous permettent de
placer directement le curseur en début ou fin de texte.

Ce ne sont là que quelques possibilités, et vous en apprendrez d'autres au cours
de vos exercices de þrogrammation. Vous trouverez d'ailleurs une liste
complète des fonctions-éditeur dans I'annexe A.

utilisant:

Save
Save,A
Load
Merge

ou <Shift> <F1>
ou <Shift> <n>
ou <F1>
ou <F2>.

Vousverrez apparaftre à chaque fois une fenêtre de dialogue vous demandant
de préciser le nom du fichier que vous appelez ou dans lequel vous voulez
écrire.

lisible que par l'éditeur GFA.

Load aleffet inverse : ilvous permet de charger dans l'éditeur les fichiers GFA
ilise pour les fichiers LST. Cette option
dans l'éditeur sans écraser celui qui s'y
c des fichiers LST !

1-10 Bien débuter en GFA Basic



1-11 Pour s'échøtffer

Si vous chargez des programmes dont vous n'êtes pas l'auteur ou qui ont été
élaborés avec un autre éditeur, il peut arriver qu'une ligne commence par une
double-flèche allongée : le GFA Basic ne comprend pas cette ligne erronée.

Ãun ou < Shift > < F10 > permettent de lancer le programme. Test ou < F10 >
servent à tester la bonne structure du programme. Inrsqu'un programme s'est
entièrement déroulé et que vous revoyez son listing dans l'éditeut, Flþ ou
< F9 > vous permettent de visualiser la situation laissée par le programme sur
l'écran.

Direct ou < Shift > < F9 > ou plus simplement < Esc > vous replacen¡ dqns le
mode écriture directe : les ligrres de menu disparaissent ainsi qu'un texte de
programme éventuel et vous voyezapparaftre la suite de sigrres

et terminez en actionnant la touche < Return > ou < Enter > . Vous pouvez
naturellement demander quelque chose de plus compliqué ! La lettre "p" est
I'abréviation de PRINT et sþale en GFA Basic à votre Atari ST qu'il doit
afficher quelque chose sur l'ê,cran.

Si par hasard vous devez effectuer une petite addition et que vous n'avez pas
sous la main votre calculatrice de poche, vous pouvez vous en sortir en vous
plaçant sous D¡i¿cf. Dans la version 3.0, pour revenir à l'éditeur GFA, pressez
simultanément les touches : <Control> <Shift gauche > <Alternate> et
dans certains cas (par exemple lorsque l'on utilise des menus déroulants (on
menus), il faudrait appuyer en plus sur < Return >. Vous pouvez aussi taper
END ou EDIT pour reveni¡ aux menus GFA.

Z/¡l,sr ou <F3> vous permet de sortir sur papier le texte de votre programme
par le biais d'une imprimante. New ou < F4 > vous permet d'entrer un nouveau
programme en effaçant l'ancien. Enfin vous pouvez quitter le GFA Basic par
Quit ou <Shift> <E!>.

Dans la version 3.0 vous pouvez cliquer sur le symbole Atari en haut à gauche,
ce qui fait apparaître un nouveau menu, vous donnant accès à des accessoires
éventuels comme par exemple le úglage du panneau de contrôle ou de
I'imprimante. En pointant sur GF.¿4 Basíc vous ouvrez un menu :

Int¡oduction au GFA Basic 1-11



Bien débuter en GFA Basic | -L2

Load
Defl ist
l{ouveaux

Figure 4 : le mEnu l¡gurant sous "GFA Basic"

Save et Load cntrespondent aux options du menu principal. Nous ne nous
intéresserons plus maintenant qu'à Deflist qui vous permet de fxer le mode
d'écriture de vos progrâmmes. Vous avez deux possibilités :

0 L'éditeur écrit en lettres majuscules tous les mots du vocabulai¡e du GFA
Basic et en minussules les mots que vous défìnissez vous-même quel que
soit votre mode d'écriture ; ce code est présélectionné par défaut lors du
lancement du GFA Basic version 3.0

1 L'éditeu¡ fait commencer tous les mots p:ìr une majuscule suivie de
minuscules, qu'ils soient tirés du vocabulaire GFA Basic ou de votre
création ; ce mode est présélectionné lors du lancement du GFA Basic
version 2.0.

Notez que lorsque la valeur 0 est proposée, le choix en cours est 1 et
inversement. Cliquez sur I'une des deux valeurs indiquées (0 ou 1). Vous
retournez directement à l'éditeu¡.

En plus de ceformatage du texte, ajoutons que les mots saisis entre guillemets
(") sont du texte et ceux entre apostrophes (') des commentaires. Les deux
possibilités restantes (options 2 et 3 du menu) ne vous servent pas pour I'instant
et vous î'avez donc pas encore à en prendre connaissance.

En cliquant sur Editorvous retou¡nez dans l'éditeur, si vous n'y êtes pas déjà.
Je crois que cela suffira pour un premier contact. Nous ferons appel arD( autres
options lorsque nour¡ en aurons besoin ; vous trouverez de plus amples
explications su¡ les menus dans I'annexe B.

t -12 Bien débuter en GFA Basic



2 -t3 Votre premierprogünme

Chapitre 2

r: ::::

,ia titi

Bonjour, comment vas-tu ?
Bien ? - je m'en réjouis I

Mal ? - j'en súis bien peiné I

$otre Atari ST est-il aussi prévenant avec vous ? Non ? Alors apprenez lui
v les bonnes manières, et sans tarder ! Un ordinateur ne dialoguera avec vous

que si vous lui faites comprendre clairement où vous voulez envenir ! Sans les
instructions adéquates il ne fera rien, ou en tout cas pas ce que vous attendez
de lui.

Z.t. Questio" et r¿

C'est à vous maintenant ! Donnez vos instructions ! Que doit faire votre
ordinateur ? Il doit vous saluer par anbonjout, commentvøs-tu ?. Vous voulez
d'abord essayer par la manière douce ? le saluer de préférence par un gentil

dans l'espoir qu'il va vous répondre sur le même ton ? Mais lors de vos essais
avec l'éditeur GFA vous avez déjà constaté qu'il n'accepte pas n'importe quel
texte. Votre b onjournevous mènerait qu'à la réponse que vous connaissez déjà
erreur de syntaxe, et même une apostrophe ne vous avance pas plus ici.

Vous devez user d'un autre ton. Votre ST attend visiblement de vous, une
indication claire de ce qu'il doit fai¡e. Concrètement cela veut dire que votre
ordinateur doit écrire sur son écran.

Introduction au GFA Basic 2 -13



Bien débuteren GFA Bøsic 2 -14

Vous devez donc lui dire :

ECR|S "Bonjour, commsnt vas-tu ?"

surtout pas dans votre langue de tous les jours, mais dans celle qu'il comprend,
le GFA Basic pour ce qui nous concerne. Effacez donc votre gentil bonjour
grâce à < Control> <Delete> et ordonnez :

PRINT "Bonjour, comment vas-tu ?'

Enfin votre ordinateur peut vous dire :

"Bonjour, comment vas-tu ?"

Vous avez déjà fait la connaissance de PRINT dans le chapitre précédent. Il
signifre impime mais aussi d¡s ou écris : c'est ce qui incite votre ordinateur à
afficher quelque chose sur son écran qui est en quelque sorte sa façon de vous
parler. Et ce quelque chose est précisément le texte placé entre les guillemets :

"Bonjour, comment vas-tu ?"

Lors de la saisie n'oubliez pas que vous pouvez corriger vos fautes de frappe
en les effaçant avec <Delete> ou <Backspace> et que vous avez la
possibilité d'insérer des ca¡actères. Et pour que votre ordinateur fasse
réellement ce que vous lui ordonnez, cliquez maintenant sur "Run" dans la barre
de menu ou appuyez sur < Shift > < F10 > : la barre de menu disparaft ca¡ vous
vous trouvez dans la fenêtre d'affichage. Ça marche ? Après avoir exécuté
I'ordre PRINT, vous voyez apparaftre au milieu de votre écran la fenêtre
suivante :

Fin du progrËnne

Figure 6 : Fenêtre GFA signalant : fin de programme - RETURN

2 -14 Bien débuter en GFA Basic



2 -75 Votre premierprcgranme

En cliquant sur <RETURN> avec la souris ou en actionnant la touche du
même nom vous retournez à la fenêtre de féditeur.

Vous tenez certainement à répondre lorsqu'on s'enquiert si gentiment de votrs
état de santé.

L'Atari doit donc ¡ecevoir de votre part un ord¡e l'incitant à vous écouter, en
qui signifre concrètement que votre ordinateur doit se tourner vers le clavier
pour percevoir votre réponse : il doit lire quelque chose sur le clavier. Dites le
lui donc, mais natu¡ellement en GFA Basic.

L'ordre adéquat est ici INPUT, ce qui signifre approximativement écoute ott
ft's, et incite l'o¡clinateur àécouter æ qui provient de son oreille : le clavier. Et
co-mevous êtesintéressé à ce quevotre ordinateurn'oublie pasvotre réponse,
il faut bien qu'il l'engrange quelque part dans sa mémoire, et il faut même qu'il
prenne bonne note de l'endroit où il va engranger dans sa mémoire de t¡avail
la réponse que vouri vetez de lui envoyer. C'est pourquoi il a besoin d'un nom
ajouté der¡ière la co--ande INPUT :

INPUT BEPONSE

REP O N S E étant ici le nom d'une variable. Si vous vous souvenez plus ou moins
confusément de vos cours de mathématiques vous pensez à une autre
appellation possible : tne inconnue. Cela convient tout à fait puisque
I'ordinateur ne connaft pas encore votre réponse !

La dénomination d'une variable peut presque prendre n'importe quelle
longueur puisque le GFA Basic tolère jusque 255 caractères, acceptant le point
(.) ainsi que le tiret de soulþement (_) en plus des lettres et chiffres. Le
premier caractère doit être une lettre. Le GFA Basic distingue tous les
caractères d'un nom !

Attention : Les caractères accentués (é, è...) ne sont pas autorisés pour les noms
de variables.

Vous avez sans doute remarqué que l'éditeur GFA autorise l'écriture en
majuscules ou minuscules mais qu'ensuite (dans la version 3.0) il transcrit les
comnandes Basic en majuscules et que votre mot REPONSE est devenu
Reponse se oomposant exclusivement de minuscules. Vous pouvez éanreprint
olinput,l'éditeur GFA Basic t¡¡nss¡i¡¿ cela par PRINT ou INPUT. Si cela ne
vous convient pas et que vous disposez de la version 3.0, vous retournez au menu
GFA-BASIC qui se trouve sous le symbole Ata¡i et vous optez pour un mode
d'écriture différent par le biais de Deflist (voir annexe B).
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Bonjour, comment vag-tu ?
?

Apr
lam
l'ins
en appuyant sur la touche < Return>.

Que se passe t-il ?

Le point d'interrogation réapparaft ! Cela veut dire que le progra'_nTe attend
toujours de votre part une réþonse. votre réponsebien aété refusée !

Essayez alors d'entrer le nombre 200. Cette valeur est acceptée. Appuyez sur
Return pour revenir à l'éditeur.

REPONSE contient maintenant la valeur 2lX). Pour vous en assurer, modifions
le programme de façon à affrcher le contenu de REPONSE :

PRINT 'Comment vas-tu ?
INPUT Reponse
PRINT Reponse

Lancez à nouveau ce petit progra¡nme en cliquant sur RUN.

Entrez la valeur 1000 en réponse au point d'interrogation.

Le résultat suivant apparaft :

Comment vas-tu ?
? 1000
1000
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La troisième ligne indique bien que la vaúable Repons¿ contient la valev 1000.
Appuyez sur < Return > pour revenir à l'éditeur.

Mais alors, pourquoi I'ordinateur nous a refusé le text ebien enréponse au point
d'interrogation ? Pourquoi a-t-il ac*npté qu'on lui réponde 10N) etnonbien.

Je vous dois bien une explication : tous les noms de va¡iables que vous utilisez
en Basic deviennent tout d'abord, somme il est d'usage en mathématiques, des
variables numériques. Ceci signifie par exemple qu'elles ne peuvent contenir
que des nombres. C'est pourquoi 1000 aété acsnpté,bien a été refusé.

De votre côté cependant, vous ne voulez pas écrire des chiffres mais du texte,
Cest-à-dire des caractères, des chaînes de ca¡actères. C'est pourquoi il faut
faire figurer dans le progfamme un signal disant à I'ordinateur q\e reponse
contiendra du texte et non un nombre. On ajoute tout simplement ce signal ($)
à chaque variable. Voyez par vous même :

PRINT "Bonjour, comment ves-tu ?n
INPUT reponse$
PRINT reponseS

Et voici enfin votre tout premier progam¡¡s écrit en GFA Basic : faites le
tou¡ner plusieurs fois et entrez des réponses différentes. Cette fois-ci, le texte
sera accepté !

Z.Z. Ca va tien. ca v

Ce progra-"'e ne reflète cependant pas encore une véritable conversation ; en
effet, votre ST ne tient pas waiment compte de votre réponse et se borne à une
répétition, comme un écho. Vous vous atte¡dez au moins à quelque
compréhension de la part de quelqu'un qui s'enquiert de votre état de santé !

Naturellement, vous n'attendez pas de sentimentalité de la part d'un
ordinateur, il vous suffit en tant qu'utilisateur d'avoir l'impression que votre
ordinateu¡ vous comprend. L'ordinateur peut en effet exploiter les chaînes de
caractères de votre réponse et comparer la variable reponse$ avec un mot
quelconque c¡omme blen ou alors mal et exécuter ensuiie un ordre selon la
nature de la réponse reçue :

lF rePonse$ = 'bien'
PBINT'je m'en rójouis'

ENDIF
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lF rePonse$="mal"
PR|NT "j'en suis bien peiné l"

ENDIF

tsbien oumal échappe àvotre ordinateur qui
que vous tapez su¡ le clavier avec une chaîne
(:IF) votre réponse correspond sþe pour

signe très exactement à la chaîne de ca¡actères, il vous fournit la réponse
mémorisée. Dans les chaînes de caractères, I'ordinateur distingue les
majuscules des minuscules et tient compte des espaces vides !

Après avoir amené le curseur à la fin du texte de votre progfamme par
<Control>-Z, vovs pouvez le compléter. Si vous tentez d'intercaler des
espaces vides entre

reponse$ - "bienu

reponse$ = "mal"

Et maintenant faites donc un essai : il vous plaft, votre programme ?

PR|NT "Bonjour, comment vas-tu ?"
INPUT reponsE$
lF reponse$ ='bien"

PRINT'je m'en réjouis"
ENDIF
lF rePonse$ = "mal"

PRINT "j'en suis bien peiné l-
ENDIF

La procédure de contrôle que vous venez d'utiliser a la forme suivante en GFA
Basic:

lF < condition >
< instruction >

ENDIF

et vous vous doutez bien que plusieurs instructions peuvent figurer entre IF et
ENDIF, mais attention le GFA Basic n'admet qu'une instruction par lþe.
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Essayez d'écrire sur une seule lipe tout le bloc compris entre IF et ENDIF:
que vous répond l'éditeur GFA ?

Il est grand temps de sauver sur une disquette votre premier chef d'oeuwe.
Vous avez deux possibilités :

Save ou <Shift> <F1>
Save,,A. ou <Shift> <n>

dans les deux cas vous voyez apparaître une fenêtre de dialogue vous
demandant de donner vous-même le nom du fichier sous lequel vous voulez
archiver votre oeune. Les extensions sont par contre préétablies : GFA ou BAS
pour les textes de programmation encodés, IST pour listing qui désigne des
fichiers mémorisant tous les mots, y compris ceux du GFA, caractère par
caractère.

Quel que soit votre choix, nommez doncvotre première tentative BONIOUR
et terminez en appuyant sur < Return >. Les extensions LST ou GFA (version
3.0) ou BAS (version 2.0) s'inscrivent automatiquement.

Z.¡. Une note ptus p

Notre petit bonjourn'est pas mal pour un début, non ? mais si vous vouliez lui
donner une note plus personnelle, vous dewiez indiquer votre nom à votre
Atari ST, et vous dewiez donc I'insérer dans votre programme : c'est d'ailleurs

début de progra¡¡rme, où vous allez vous créer une lþe vide par < Ins > sur
laquelle vous écrivez :

PRINT "Bonjour, comment t'appelles-tu ?'
INPUT nomg

L'éditeu¡ GFA a lui-même libéré une deuxième ligne. Vous devez maintenant
modifier les lignes de votre programme en y apportant les corrections
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êtes aux modifications, ne serait-il pas plus esthétique et plus simple de donner
un vrai nom à votre progrÍunme ainsi qu'une terminaison convenable :

Bien débuter en GFA Bssic 2-20

REM une petite conversation (1)
PRINT "Bonjour, comment t'appelles-tu ?"
INPUT nom$
PRINT nom$;",comment vas-tu ?"
INPUT reponse$
lF reponse$ = "bien"

PR|NT "je m'en réjouis"
ENDIF
lF reponse$ = "mal"

PR|NT "j'en suis bien peiné l"
ENDIF
END

REM
END

serait donc la marque du début
celle de la conclusion.

Comme nous en sornmes auxtravauxd'embellissement, je vous propose encore
le programme suivant. Si vous avezlaversion 2.0, n'essayez pas de saisir le
programme, passez di¡ectement à son commentai¡e.

REM une petite conversation (2)
PRINT'bonjour, comment t'appelles-tu ?*
INPUT nom$
PRINT nom$;',comment vas-tu ?'
INPUT reponse$
lF reponse$ ='bien'

Les caractères REM donnent à I'ordinateur I'ordre de ne plus tenir compte de
la ligne. REM est I'abréviation de REMark et sþifie : je vais maintenant écri¡e
une remarque, une explication, des mots qui ne concernent que le
prograûrmeur et pas l'ordinateur. A la place de REM vous pouvez utiliser une
apostrophe (').

pouf
delà
vol¡s

notre programme,
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PRINT "je m'en réjouis"
ELSEIF reponse$='mal*

PRINT "j'en suis bien peiné l"
ELSE

PRINT'ah bon,..'
ENDIF
END

Que pensez-vous maintenant de notre prograrrme ? Vous trouvez que c'est une
question de goût ? C'est un fait que vous venezdefahe connaissance avec une
nouvelle instruction du GFA Basic. Et si vous avezfut tourner plusieurs fois
ce progrâmme, vol¡s avez sans doute compris la signification de EISE et
EISEIF:

L'instruction IF..EISE..ENDIF branche le progr'-me sur différents blocs
programmes, suivant la valeur logique (wai ou faux) de nconditionn.

L'instrustion EISEIF n'existe que dans la version 3.0. Elle permet de
représenter des instructions IF imbriquées de façon plus claire.

ELSE signifie en français autrcment et plus précisément ici sinon. Et
maintenant relisez et æmparez avec les programmes écrits auparavant. La
commande EISEIF n'existe malheureusement que depuis la version 3.0 ; dans
la version 2.0 vous obtenez le même effet en plaçant IF à la ligne suivante et en
le faisant suiwe de ENDIF:

REM une pet¡te conversation (2) GFA V2,0
PRlNT "bonjour, commenl t'appelles-tu ?"
INPUT nom$
PRINT nom$;",commsnt vas-tu ?'
INPUT reponse$
lF reponse$ ='bien'

PRINT "je m'en réjouis"
ELSE

lF reponsE$ = "mal'
PRINT'j'en suis bien peiné l"

ELSE
PRINT'ah bon...'
ENDIF

ENDIF
END

Nous aurions pu écrire :

lF rePonse$ ='bien'
PRINT'je m'en rájouis'

ENDIF
lF reponseS< >'bien'
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Mais qu'arrive-t-il si par exemple vous répondez en -écriuant ça va
me:eiúeusement bíen ? Cette fois c'est l'ordinateur qui est peiné ! Cela ne vous
plaît pas ? Vous avez une autre possibilité :

PRINT'j'en suis bien peinó l*
ENDIF

ou encore:

lF reponse$ ='bien*
PR|NT "je m'en réjouis"

ELSE
PRINT "j'en suis bien peiné l"

ENDIF

lF reponse$ = "bien"
PRINT "je m'en réjouis"

ELSE
PR|NT "ah bon...'

ENDIF

rappeler par < Control > -U (dans la version 3.0) :

iF reponse$ = "bien'
PRINT "je m'en réjouis'

ELSE lF reponso$ = 
¡mal"

PRINT'j'en suis blen peiné l"
ELSE lF reponse$ = "pas troP b¡en"

PRINT'ça ira mieux demain l"
ELSE lF repons€$ = très très bien"

PRINT'magnilique l"

ELSE
PRINT 

-ah bon,.,'
ENDIF

Yoyez vous
naturel texte
surtout zpas
non pas END IF !
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Pour terminer, vous devriez sauvegarder votre programme. Vous vous
souvenez ? avec Save ou les touches < Shift > < Fl > . Ou alors avec Save,A ou
< Shift > <F2>. Parvenu presque à la fin de ce chapitre, je voudrais ajouter
un listing en Basic Standa¡d pour ceux qui pratiquaient par exemple le C64 ou
le Basic liwé avec l'Atari ST :

10 REM une pet¡te conversat¡on
æ PR|NT "bonjouf, comment I'appelles-tu ?"
30 |NPUT N$
,tO PBINT N$;",comment vas-tu ?"
so |NPUT Rt
60 lF ffi="b¡sr" THEN PR|NT "je m'en réjouis"
70 lF B$ < > "bienu THEN PRINT 'T'en suis tout tr¡ste"
70 END

lF reponse$ = "þis¡"
lF reponse$ = "bien" THEN

Mais comme THEN n'a plus d'autre sigrrification dans le GFA Basic, nous ne
I'utiliserons plus dans les programmes suivants. Le GFA Basic n'autorise pas
la numérotation des lþes, qui est d'ailleurs inutile.

2.4.8n résumé

Vous connaissez maintenant les mots suivants dans le vocabulaire du GFA
Basic:

Vous pouvez aussi utiliser THEN dans le GFA Basic version 3.0 ce qui ferait :

PBINT
INPUT
rF (..THEN)
ELSE
ELSE IF
ENDIF
REM (ou')
END

J'espère que vous vous souvenez de leur signification.En tout cas, vous
connaissez une instruction d'affichage :

PR NT
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a¡ ¡¡¡s instruction de saisie :

Vous savez que le Basic fait la différence entre les chiffres et les lettres, et
reconnaft unè variable texte gtâce au suffixe "$".

De plus, vous connaissez une instruction qui teste la correspondance exacte
entre deux chaînes de ca¡actères :

lF {cond¡t¡on}
{instruction}

ELSE
{autre instruction}

ENDIF

INPUT

Vous vous souvenez même qu'avec le GFA Basic vous pouvez embofter ces

instructions de contrôle grâce à :

ELSE lF (version 3.0)

ELSE
IF

ENDIF (version 2.0)

Et vous n-oubliez pas de terminer vos blocs commençant par IF avec ENDIF !

Vous savez que le GFA Basic admet des noms de variables d'une longueur
pouvant aller jusqu'à 255 c¿¡actères et qu'il distinguera tous les caractères.

Si vous voulez donner un nom à un programme ou insérer des remarqus5 dnns
un texte de progra-me, vous devez utiliser

REM ou apostrophe (')

ajoutez à cela END et vous avez la possibilité de marquer le début et la fin d'un
programme. D'autre part :

Save ou <Shift> <F1> (.GFA) (.BAS)
Save,A ou <Shift> <n> (.LST)

ou:
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vous permettent de sauvega¡der vos textes dans un fichier dont vous choisissez
le nom et

Load ou <F1> (.cFA) (.BAS)
Merge ou <F2> (.I.ST)

vous permettent soit de les charger soit de les ajouter. La commande:

Run ou <Shift> <F10>

vous permet de lancer votre programme.

Pour effacer un programme dans l'éditeur vous allez utiliser

New ou <Shift> <F4>

et pour quitter définitivement l'éditeur GFA vous faites

Quit ou <Shift> <E!>
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Chapitre 3

aintenant quevous avezréussi à écrirevotre premier programme en GFA
Basic, il est temps de vous accorder uue pause pour souffler avant de vous

plonger plus avant dans l'étude du GFA Basic. Laissez-moi vous parler un peu
du Basic en général et de ce dialecte Basic en particulier.

¡.t Pourquot juste

Car dans sa forme primitive le Basic n'était pas très performant en ce qui
concerne l'articulation et I a clartê,, Ceux parmi vous qui s'y connaissent dewont
m'accorder qu'avec une poignée de commandes -PRINT, INPUT, LET, IF,
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pas tout, car on voudrait de plus :

# pouvoir manipuler aisément les données

# our le découPage et la
si possible même avoir
au mieux à la situation

donnée par la programmation en cours

* avoir la possibilité de découper des programmes lo.g^s en blocs plus
facilement maîtrisables et de convenir de quelques routines et
procédures.

Le Basic-standard offert dans le monde des micro-ordinateurs comme par
exemple leC64, offre peu de possibilités da¡s tous ces domaines. Les versions
jointes aux Amiga, Macintosh ou PC sont déjà plus satisfaisantes'

Les autres langages comme le Pascal, C et Modula offrent une foule de
possibitités poui slructurer les programmes. Et le GFA Basic n'a pas à rougir
devant eux cornme vous allez pouvoir le constater.

¡.Z. l"terpteteur

Le GFA Basic est lui aussi un interpréteur. Mais il appartient aux interpréteurs
ultra-rapides, surtout si on le compare aux interPréteurs-Basic d'autres
ordinateurs. Toutefois, si sa rapidité ne vous suffisait pas, GFA vous offre
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également un compilateur approprié (pour la version 2.0 actuellement), qui
traduit toujours en bloc l'ensemble du programme en langage machine, et ne
le met en route qu'après avoir vérifié I'absence de faute. Un compilateur ne
peut pas exécuter des ordres entrés en mode direct.

A chaque Run, I'interpréteur relance le programme en l'exécutant ligne par
ligne, et il le retraduit à chaque fois. Ceci prend beaucoup de temps, or aucr¡n

compréhensible pour l'ordinateur sans son compilateur.

Un programme compilé tient peu de place dans la mémoire, travaille
rapidement et de façon autonome. Un programme interprété reste lent et
nécessite toujours son interpréteur. Les autres ve¡sions du Basic doivent de

éditeur lntê,grê,.

Cette forme de langage peut très facilement nous fai¡e commettre des erreurs,
et nous fai¡e dire à l'ordinateur des choses que nous n'aurions jamais dû lui
di¡e !
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En choisissant de débuter avec le GFA Basic, vous avez la possibilité de passer

autres possibilités.

troisième ce qu'on appelle uneversionNOGOTO :

33. To GO or not to GO...

5 REM un bonjour bouclé (1)
10 PR|NT "bonjour, comment vas-tu ?"
20 INPUT reponse$
3() lF reponse$ = "bien" THEN GOTO 100
40 lF reponse$='mal- THEN GOTO 110
50 PRINT'Iu vas bien ou tu vas mal ?" : GOTO 20
1OO PR|NT "je m'en réjouis" : GOTO 1ã)
110 PR|NT "j'en su¡s bien peiné l"
120 END

REM un bonjour boucló (2)

PR|NT "bonjour, comment vas-tu ?"
saisig :

INPUT reponse$
lF rePonse$ = "bien"

GOTO posirif
ENDIF
lF reponse$ ='mal"

GOTO negatif
ENDIF
PRINT tu vas bien ou tu vas mal ?"
GOTO saisie
positif :

PRINT'je m'en réjouis'
END
negatif :

PBINT "j'en suis bien peiné l"
END
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Version 3.0

REM un bonJour sans boucle
PBINT "bonjour, commgnt vas-tu ?"
REPEAT

INPUT reponseg
lF reponse$ = "bien"
PRINT "je m'en réjouis"
ELSEIF reponse$ = "malu
PR|NT "j'en suis bien peiné l"
ELSE
PRINT'Tu vas bien ou tu vas mal ?"
ENDIF

UNTIL teponse$ = "bien"
OR reponse$ = "¡¡¿1"

END

Tournons-nous vers le troisième exemple : peut-on reconnaftre la structure de
ce programme ? Avez-vous bien constaté que REPEAT et UNTIL encådrent
desjnstructions qui doivent êtrerépétées jusqu'à ce qu'onrépondeparbien ou
møl?

L'instruction REPEAT-.UNTIL, sert à exécuter un bloc d'instructions jusqu'à
ce qu'une condition soit remplie. Une boucle REpEAT...UNTIL eit dõnc
forcément parcourue au moini une fois.

Yersion 2.0

REM un bonjour sans boucle (3)
PRINT "bonjour, comment vas-tu ?"
REPEAT

INPUT reponseg
lF reponse$ = "bien"
PRINT "je m'en réjouis"
ELSE
lF reponse$="mal"
PRINT "j'en suis bien peiné"
ELSE
PRINT'Îu vas bien ou tu vas mal'
ENDIF
ENDIF

UNTIL reponse$ = "biEn"
OR reponse$="¡¡6¡"

END
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le C ou Pascal.

3.4. Pour Yotre confort

Simes explications th
un peu de pratique.
quelques subtilités pr

Version 3.0 Version 2.0

REM une pet¡te conversatlon (l)
PRINT "bonjour, comment t'appelles-tu ?"

INPUT nom$
PRINT nom$;",comment vas-tu ?"
INPUT reponse$
lF rePonse$ = "bien"

PRINT'ie m'en réjouis"
ELSEIF r€ponse$="mald

PRINT'j'en suis bien Peiné !"

ELSE
PRINT "ah bon...'

ENDIF
END

REM une Petite conversatlon
PRlNT "bonjour, comment t'appelles-tu ?"
INPUT nom$
PRINT nom$;",comment vas-tu ?"
INPUT reponse$
lF rePonse$ = "bien"

PR|NT "je m'en réjouis"
ELSE

lF reDonse$=umal"
PRÑT "j'en suis bien peiné"

ELSE
PRINT "ah bon..."

ENDIF
ENDIF
END
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Laissez-moi bricoler un peu oe progrâmme :

Version 3.0

REM une pet¡te conversat¡on (2)
lNPUT "bonjour, comment t'appelles-tu
?";nom$
PRINT
PRINT nom$;",comment vas-tu ?"
INPUT "",reponseg
PRINT
lF repons€$ = "bien"

PRINT'lje m'en réjouis"
ELSE lF reponse$="mal"
PR|NT "j'en suis bien peinó l"

ELSE
PR|NT "ah bon...'

ENDIF
END

Version 2.0

REM une pet¡te converset¡on (2)
lNPUT "bonjour, comment t'appelles-tu
?,,,,;nom$
PRINT
PRINT nom$;",comment vas-lu ?n
lF rePonse$ = "bien'

PR|NT "je m'en réjouis"
ELSE

lF rePonse$="mal*
PR|NT "j'en suis biEn peiné l"

ELSE
PR|NT "ah bon..."

ENDIF
ENDIF
END

Essayez cette version : vous ent appeler l'éditeur et
l'interpréteur.Loadou <F1 > F2> vouspermettentde
charger l'ancien progrâmrne d modifier et ensuite de le
lancer pat Run ou < Shift > < F10 > . Vous pouvez ensuite, si vous le désirez,
sauvegarder la nouvelle version grâce à Save ou <Shift> <F1> ou encore
SaveA ou <Shift> <F2>.

Qu'est-ce-qui change ici ? PRII.IT écrit seul engendre une ligne vide. Mais
surtout, PRINT déclenche un saut de ligne. S'il faut continuer directement
aprèscette sortie, PRINT doit être suivi d'une petiteindication,lepoint virgule
() qui pourrait être remplacé par une virgule'(,) ou une apostropie ('). fous
verezpú vous même que I'effet n'est pas alors tout à fait le même.

Comme vous le corutatez, on peut remplacer PRINT krte suivt de INPW
variable . On peut de même lors de la saisie laisser
tomber âce à la virgule (,) employée avec INPUT
entre le

Sachez finalement que vous pouvez écrire les instructions que vous connaissez
de façon abrêgée, l'éditeur s'y retrouvera :

p remplace PRINT
inp remplace INPUT
i remplace lF
el remplace ELSE (ou ELSE lF)
en remplace ENDIF
r (ou') remplace REM

Int¡oduction au GFA Basic 3 .33



Bien débuter en GFA Basic

PRINT'Texte'

suivi de

INPUT <variable>

3-v

Ces abréviations ainsi que toutes celles du vocabulaire GFA Basic sont
récapitulées et classées pour en faciliter l'accès dans le chapitre 16.

3.5. Résumé

Et voilà que vous en savez de nouveau un petit peu plus : par exemple vous
connaisse? la différence entre un Interpréteur et un Compilateur.

L'interpréteur traduit le programme en train de tourner-ligDe par ligne en
langagémachine ; le programme ne peut tourner sans son interpréteur.

Le compilateur traduit d'abord I'ensemble du programme en--langage
machinel le programme machine peut ensuite tourner sans le compilateur.

Vous savez aussi que PRINT écrit seul engendre un saut de lipe et que :

peut être remplacé par

INPUT'texte* ; <variable>

Si vous le désirez, vous pouvez remplacer le point d'interrogation pal

INPUT '", < variable >

et pour finir, essayez de vous souvenir des possibilités d'abréviation des

instructions.
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Chapitre 4

peut-être vous est-il déjà arrivé après avoir acheté un nouveau disque der votre interprète favori, de vous asseoi¡ dans un fauteuil pour l'écouter. A
un certain moment, vous bondissez en entendant :

;you are"
"you are"
"you are"

Une répétition bien mal venue engendrée par une ra5¡ure. Et même une
répétition sans fin que vous devez interrompre vous même, ce qui vous irrite
c¿r voilà votre disque fichu.

Vous pensez que ma petite histoire n'a pas sa place ici ? Imaginez-votxi
I'humeur dans laquelle peut vous mettre un programme en Basic. L'habitude
très répandue de s'asseoir devant son ordinateu¡ et de se mettre à programmer
tête baissée rend l'apparition de telles boucles quasiment inévitable. Et
lorsqu'après une séance de programrnation ardue on veut récolter les fruits de
son activité, on n'est pas à l'abri de ces mauvaises rencontres que sont pal
s¡emple des boucles sans fin. Et nous voilà en plein dans notre sujet.
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4.1. Les sauts sont possibles...

J'espère que vous ne me tiendrez pas rigueur d'avoi¡ encore une fois recours à
une variante de notre petit programme Bonjour à titre d'exemple concret.

L'ordinateur doit d'abord s'enquérir du nom de son partenaire. Au lieu de
demander comment vas-tu ? il doit cette fois demander te poftes-tu bien ?

il par ouí o\non. çssi simplifie notre
te Si vous n'aviez qu'un Basic standa¡d
vo semblerait à ce qui suit :

10 BEM Une petite conversat¡on (1)

20 lNPUT "bonjour, comment t'appelles-tu ?" ;n$
30 PRINT n$ ; ",te Portes-tu bien ?"
40 INPUT r$
50 lF r$ = "e" THEN PRINT "je m'en téjouis"
60 lF r$ = "n" THEN PRINT 'l'en suis bien peiné"
70 END

Comme vous le savez depuis le chapitre 3, vous pouvezintêgrer des textes dans
l'instruction INPUT. Le point-virgule derrière le PRINT ¿s l¿ ligne 30 exige
que votr s la question. Pour simplifier, cette
réponse ttres de oui etnon, ce qui est tout à
fait habi - comme vous I'avez peut-être déjà
constaté.

En GFA Basic, la version ci-dessus ne pourrait pas tourner, c'est pourquoi nous
allons de nouveau considérer la version modihée en conséquence :

REM Une petite convetsation (2)

lNPUT "bonjour, comment t'appelles-tu ?";nom$
PRINT nom$ ;',te portes-tu b¡en ?"
INPUT reponse$
lF reponse$= "o"

PR|NT "je m'en réjouis"
ENDIF
lF reponse$ = "¡"

PBINT "j'en suis bien peiné"
ENDIF
END

Remarquez comme j'ai bien intégré le point d'interrogation de saisie des
données dans la conversation ? Cela ne vous plaît-il pas ?
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Vous croyez que EISE est ici un équivalent absolu ? Pensez donc que le clavier
de votre ST possède une multitude de touches et qu'il va répon drej'en suis bien
peiné pour toutes les touches qui ne sont pas "o" Commenl cela se passerait-il
avec EI^SE IF ? Essayez donc !

Il nous faudrait maintenant modifier le programrne de telle sorte qu'il ne soit
possible d'utiliser que les touches uou ou "nu.Si ce n'est que cela i" dirait un
utilisateur averti du Basic standard et il écri¡ait ainsi le prémier exemple :

10 REM Une petite conversation (3)
20 INPUT "bonjour, comment t'appelles-tu ?";ng
30 PRINT n$ ;",te portes-tu bien ?"
40|NPUT 6
45 lF t"$< >"o" AND r$< >"n" THEN GOTO 40
5O lF r$ = "o" THEN PRINT "je m'en réjouis.
60 lF ß = "n" THEN PRINT "j'en suis bien peiné"
70 END

4 -39 Les sauß et les boucles

A la place du deuxième IF, nous aurions pu utiliser beaucoup plus élégamms¡¡
EISE I

iNPUt reponseg
lF reponse$ = "o"

PR|NT "je m'en réjouis"
ELSE

PR|NT "j'en suis bien peiné"
ENDIF

En GFA Basic ceci ne fait aucune difficulté : au lieu d'un numéro de ligne c,est
une étiquette (label) qui délimite ici le saut à éxécuter :

REM une petite conversation (4)
PRlNT "bonjour, comment t'appelles-tu ?";nomg
PRINT nom$ ;",comment vas-tu ?"
saisie :

INPUT reponseg
lF reponse$ < > "o" AND repons€g < > "n"

GOTO saisíe
ENDIF
lF reponse$ = 

*9"

PB|NT "je m'en réjouis"
ELSE

PR|NT "j'en suis bien peiné l"
ENDIF
END

I-e savoir de base en GFA Basic 4 -39



Bien débuter en GFA Basic

INPUT "entrez un nombre : ",nombre
inverse = 1/nombre
PR|NT "la valeur inverse de " ;nombre ;" est ";inverse

saisie :

INPUT "entrez un nombre : ",nombre
lF nombre = 0

GOTO saisie
ENDIF
inverse = 1/nombre
PRINT "la valeur inverse de ";nombre;" est ";inverse

4-Æ

L'ordinateur teste d'abordl'instructionlNPØreponsefl: silaréponse n'est ni
uou ni unu, il répète la demandg ce qui signifre qu'il a fait un saut pour revenil
en arrière dans le programme.

L'instruction GOTO Saisie permet au programme de reprendre le traitement
des instructions à partir de l'étiquette saisie :.

GOTO quant àlui contribue àrépandr"rro" ¡¡¿uy¡ise habitude: vous êtes assis

devant võtre ordinateur et vous n'avez encore qu'une idée confuse de ce que

vous voulez fai¡e. Vous espérez bien que la clarté viendra au fur et à mesure
de l'écritu¡e du programmê. Lorsque vous rencontrez des difficultés, vous les

laissez tout simplement de côté.

Si n'êtes faire un Petit
pr introd devez obteni¡
sa l divis aqgelez?

Admettons que vor¡s ayez dê:iàécrit quelques ligrres semblables à ceci :

Soudain vous hésitez, ou vous n
n'a pas de valeu¡ inverse, car on
un peu et vous pensez sauver la
délimité le passage visé :

¿.2....*ats tts ne

mettez
:àun
dewait
répète

ou saute à une aut¡e instruction.
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I1 ne vous reste plus alors qu'à rechercher I'end¡oit où la boucle dewait
co¡nmencer et où ensuite le programme dewait continuer. Après avoir posé
une balise (à I'aide du double-point) vous n'avez plus qu'à y envoyer
I'ordinateur par un GOTO.

Peut-être avez-vor¡s réfléchi un peu plus longuement et pensé à toutes les
instructions nécessaires ? Vous savez donc avant même d'écrire votre
progrâmme, à quel endroit la boucle doit commencer et se fs¡mine¡.

Le GFA Basic vol¡s offre deux instructions pour découper votre progrârnrne :

REPEAT pour marquer le début de la boucle

UNTIL pour marquer la fin de la boucle.

Voyons cela de plus près avec l'exemple de la saisie d'un nombre :

hepe¡r
INPUT "entrez un nombre :',nombre

UNTIL

Pour le calcul d'une valeur inverse, il reste encore une condition à rempli¡ : il
faut recommencer la saisie aussi longtemps que nécessaire jusqu'à ce qu'un
nombre différent dezÉro (< >0) soit entré.

Donc notre programme pourrait avoir l'allure suivante :

REM Valeur inverse d'un nombre
REPEAT

INPUT "entrez un nombre : ',nombre
UNT|Lnombre< >0
inverse = 1/nombre
PRINT "la valeur lnverse de ";nombfe;"est";inverse
END

Reprenons notre programme Bonjour et essayons d'y appliquer ce que nous
venorui d'apprendre. Attendez ! essayez d'abo¡d tout seul et ensuite vênñez:-

REM une pet¡te conversat¡on (5)
INPUT "bonjour, comment t'appelles-tu ?";nom$
PRINT nom$;',te portes-tu b¡en ?"
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REPEAT
INPUT reponse$

UNTIL reponse$ = "o" OR rePonse$ = 
rnr

lF reponse$ = "o'
PRINT "je m'en réjouis"

ELSE
PR|NT "j'en suis bien Peiné l"

ENDIF
END

Nous dewions comp¿ìfer les deux va¡iantes (+) et (5) de notre conversation.
Que constatons-nous ? Examinez de plus près les deux conditions :

(5)UNTIL r€Pons€$ = "o" OR reponse$ = "n"
(4)lF reponse$ < > "o" AND reponse$ < > "n"

GOTO saisie
ENDIF

rePonse$ = "o" and "reponse$" = "n'
leponse$= < >no" and reponse$ < >"n"

s logiques
( gérerdes
r

p. e¡¡smple, nous allons créer deux variables logiques nomrnées rupture ! et
repetition ! i

fupturo t = rePonse$="o"ORreponse$="¡"
repetition I = rePonsg$< >"o" AND reponse$< >"n"

Ainsi, supposons que reponse$ contienne la valeu¡ np". La variable rupture. !
retourneine réponse fausse alors que Repetition / renvoie une réponse waie.
Dans ce cas, Ruþture / est une va¡iable valant0 (rupture / : 0), repetition ! va:ut
par contre -L (repetition t : -1). Ces variables s'appellent couramment des

variables booléennes.

Nous allons donc exploiter cette facilité syntaxique pour clarifier nos
programmes.

Nous remarquous que les lignes :
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Version 2.0 et Version 3.0

REM une pet¡te conversation (5)
INPUT "bonjour, comment t'appelles-tu ?";NomS
PRINT nom$;", t€ portes-tu bi€n ?"

REPEAT
INPUT reponse$
RUPTURE I = rePonse$:"o' or reponse$="¡"

UNTILRUPTURE!=true
lF reponse$ = 

u9"

PR|NT "je m'en réjouis'
ELSE

PR|NT "j'en suis peiné !"

ENDIF
END

La boucle f 
*.L'"

[Until rupturel=true

est équivalente à
Flepeat

Until tupturel= -1

Dans les deux cas, une fois parvenu à la fin de la boucle, l'interpréteur vérifre
si la condition est bien remplie :

Dans la conversstion y' la boucle est répétée par un saut lorsque la condition
repetition est remplie, sinon la boucle est terminée.

Dans la conveÌsation 5 la boucle prend fin lorsque la condition rupture est
remplie, sinon elle se répète.

Si les deuxversions du programme ont bien le même effet, l'une des conditions
représente cependant le contraire de l'autre.Il enva ainsi puisque UNTIL sert
bien à mettre fin à la boucle alors que GOTO sert à répéter la boucle.

Il apparaft donc que chaque proposition peut se transformer en son contraire ;
ici par exenJple ": n devient

On peut sans doute discuter pour savoir quelle version paraft la plus logique.
Je dis à l'ordinateur d'attendre une certaine réponse. Si elle ne remplit pas

ou
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il doit répéter sa demande et retourner à I'instruction de
à I'ordinateur qu'il doit laisser entrer des réponses jusqu'à
emplisse les conditions définies.

¿ð.lussi tongtemps.Æ

Nous n'avons parlé jusqu'ici que de la fin de la boucle. Mais toute boucle a un
début ! et c'est cela que nous allons maintenant examiner :

REM une pet¡te conversation (6)

lNPUT "bonjour, comment t'appelles-tu ?";nom$
PRINT nom$;",te portes-tu bien ?'
WHILE reponse$< >*o" AND reponse$= < >"n"

INPUT reponse$
WEND
lF reponse$ = "o"

PR|NT "je m'en réjouis"
ELSE

PRINT "j'en suis bien peiné l"
ENDIF
END

Voici le même programme utilisant la variable booléenne repetition ! :

REM petite conversation (6)
INPUT "bonjour, comment t'apPelles-tu ?";nom$
PRINT nom$;', te portes-tu b¡en ?"
WH|LErepetition I = False

INPUT reponse$
Repetition I = Reponse$< >"o" and reponse$< >"n*
lF reponse$ = "o"

PRINT -je m'en réjouis"
ELSE

PB|NT "j'en suis peiné"
ENDIF
WEND
ENO

Voilà qui rend possible un contrôle dès le début de la boucle ! Ce qui ne change
rien à lã condition requise. Etudions de nouveau les limites de la boucle :

WHILE repet¡tion I

{
WEND
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La nouvelle version du GFA Basic vous offre d'ailleurs encore d'aut¡es
possibilités que je ne vais pas vous cacher :

REM une p€tite conversation F)
lNPUT "boniour, comment t'appelles-tu ?";nom$
PRINT nom$;",1e portes-tu bien ?'
DO

INPUT reponse$
LOOP UNTIL reponse$ = "o¡ OR reponse$ = "¡"
lF teponse$ ='o"

PRINT'lje m'en réjouis"
ELSE

PR|NT "j'en suis bien peiné l"
ENDIF
END

Résumons:

L'instruction DO LOOP effectue une boucle de traitement de la même façon
que REPEAT UNTIL. La nuance est dans le fait que la boucle est sans fin à
moins d'y intégrer l'instruction EXIT IF.

L'instruction WHILE WEND crée une boucle contenant un bloc
d'instructions. Ces instructions sont traitées SI la condition est remplie et tant
que la condition est remplie, cela veut dire qu'un premier parcours n'est
autorisé que si la condition est vérifiée.

Version 3.0

REM une petite conversation (8)

lNPUT "bonjour, comment t'appelles-tu ?";nom$
PRINT nom$;",te portes-tu bien ?"
DO WHILE reponse$< >"o" AND reponse$< >"n"

INPUT reponse$
LOOP
lF rePonse$ = "o"

PRINT "je m'en réjouis"
ELSE

PR|NT "j'en suis bien peinó l"
ENDIF
ENO

Les boucles ont la forme suivante :

DO
{
LOOP UNTIL rupture I
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DO WH LE repel t on
{
LOOP

ou encore:

Et si vous essayez, vous constaterez que vous pouvez aussi combiner DO
UNTIL et LOOP WHILE, mais attention, seulement dans la version 3.0.

A y regarder de plus près, les appellations repetition ! et rupture / ne sont pas
toujours bien appropriées. Car il n'est pas sans importance de placer la
condition entraînant I'exécution de la boucle au début ou à la fin de cette
dernière.

Dans le cas de WHILE...WEND, DO WHILE...LOOP ou DO
UNTIL...LOOP, les valeu¡s des réponses sont testées avant d'entrer dans la
boucle. Dans certains cås, il n'est donc même pas besoin d'exécuter celle-ci.
Ce t¡rpe de boucle est recommandé pour repérer des valeurs fausses qui
pourraient faire échouer le programme lorsqu'il tourne.

Dans le cas de REPEAT...UNTIL, DO...LOOP WHILE ou DO...LOOP
UNTIL, la boucle est parcourue au moins une fois, ca¡ l'ordinateur doit
parcourir la boucle pour tester les valeurs.

Ce type de boucle est recomnandé pour tester des conditions qui apparaissent
dans la boucle ou qui se transforment.

Exercice pour la version 3.0 :

Commevous le constatez, le GFA Basic (version3.0) vous offre de nombreuses
possibilités de boucles. A ceux qui ont donc cette version, je leur demande de
bien vouloir pratiquer l'exercice suivant. Entrez ce programme mais ne
l'exécutez pas avant d'avoir lu la suite du texte :

REM un grand bonjour
antique= 1@
eternite = 100
lNPUT "bonjour, comment t'appelles-tu ?";nom$
PRINT nom$;",te portes-tu bien ? (o/n)";
DO

INPUT reponse$
LOOP
lF reponse$ = "o'

PB|NT "je m'en réjouis"
ELSE

PR|NT "j'espòre que ça va s'améliorer l"
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ENDIF
PRINT
PR|NT "quel âge as-tu donc ?" ;

DO
INPUT age

LOOP
lF age > 2 AND age < 20

PR|NT "donc tu sais déjà marcher"
ELSE lF age > :20

PRINT "donc tu es un grand"
ENDIF
pro : agetl 00/antique
PR|NT "et tu as déjà";pro;"% de ta vie derrière toi l"
PRINT
beaucoup = 9¡efn¡te-age
PR|NT "je te souhaite encore ";beaucoup;" d'années à vivre, ";nomg;" 1,,

END

Si vous tenez à fai¡e tou¡ner le programme "un grand bonjour" tel qu,il est écrit
ci-dessus, sachez que vous pouvez interrompre le déroulément d,un
programme en appuyant simultanément les touches
< Alternate > < Shift > < Control >...

Vous trouvez dans ce progrâmme deux boucles DO...LOOP sans condition.
Dans la version 3.0, somplétez-les de façon à ce que dans le premier cas seules
les réponses rrorr ou trnrr soient possibles et que dani le deuxième cas on ne puisse
entrer qu'un âge compris entre 1 et 99 ans. Prenez le temps de faire tourner
toutes les versions possibles.

Voici un exemple de solution pour la version 3.0 :

REM un grand bonjour
ant¡que = 100
eternite = 100
lNPUT "bonjour, comment t'appelles-tu ?",nomg
PRINT nom$;", ts portes-tu b¡en ?"
DO

INPUT reponseg
LOOP UNTIL reponse$ = "o" OR reponseg = "n"
lF r$ = "e*

PR|NT "je m'en réjouis"
ELSE
PRINT "j'espère que ça va s'améliorer !"

ENDIF
PRINT
PRINT "quel âge as-tu donc ?";
DO

INPUT age
LOOP UNTIL age > 1 AND age < 99
lF age > 2AND age < 20
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Exercice pour la version 2.0 :

Nous allons maintenant pfoPosef le même exercice, mais adapté à la version
2.0. Dans cet exercice, lé programme contiendra deux boucles DO.'.LOOP.
Cependant, ce qæe de structu¡e est une boucle sans fin, Cest-à-dire qu'elle ne

s'arrête pas. Póir interrompre ce genre de situation, il faut utiliser une

instructión EXIT IF < condition > . Prenons I'exemple suivant :

PR|NT "donc tu sais déja mafcher"
ELSE lFage> =20
PRINT "donc tu es grand"
ENDIF
Þfo = age*1 oo/ant¡que
ÞRruT ret tu as déja ";pro;* de ta vie derr¡ère toi"
PRINT
beaucoup = glernlte-age
PRINT'jd te souhaite encore ";beaucoup;'d'années à vivre ";nom$;" l"

END

DO
INPUT nom$
LOOP

DO
INPUT nom$
Ð(T lF nom$ - "o" OR nom$ = "¡"
LOOP

REM un grand bonjour
antique = 100
eternite = 1@
lNPUT "bonjour, comment t'appêlles-tu ?",nom$
PRINT nom$;", te Portes-tu bien ?"
DO

C'est le cas le plus cou¡ant d'une boucle sans fin. Pour sorti¡ de la borrcle, il
faudra appuyé. simultanément sur les touches <Control> <Shift> et
< Alternâûe > . La maftrise de ce genre de conflit passe par I'instruction EXIT :

La boucle est parcourue une fois, la saisie est enregistrée,dans ryq$. Si cette
saisie est "o" bu "nn, I'instruction EXIT prend son effet et la boucle est

interrompue. Dans le cas contrai¡e, Cest parti pour un nouveau tour.

Voici c deux boucles
DO...L cle, seules les

valeurs la saisie d'un
âge supérieur à 1000 permette d'arrêter le déroulement du programme :
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INPUT reponse$
lF rePonse$ = "e"

PRINT "je m'en réjouis"
ENDIF
lF reponse$ = "¡"
PRINT "j'espère que ça va s'améliorer l"

ENDIF
LOOP
PRINT
PR|NT "quel âge as-tu donc ?";
DO

INPUT age
lF age > 2 AND age < 20
PR|NT "donc tu sais déjà marcher"

ENDIF
pro: agerl oo/antique
PRINT "et tu as déjà ";pro;" de ta vie denière toi"
PRINT
beaucouP = slern¡tê-age

LOOP

Voici maintenant un s¡smple de solution:

REM un grand bonjour
antique = 1@
eternite = 1@
INPUT "bonjour, comment t'appelles-tu ?",nom$
PRINT nom$;", te portes-tu bien ?"
DO

INPUT reponse$
lF reponse$ = "o"

PRINT "je m'en réjouis"
ENDIF
lF reponse$ = "n"
PR|NT "j'espèro que ça va s'améliorer l"

ENDIF
EXIT lF reponse$="o" OR reponse$="n"

LOOP
PRINT
PRINT "quel âge as-tu donc ?";
DO

INPUT age
lF age > 2 AND age < 2O
PRINT "donc tu sais déjà marcher"

ENDIF
pro = age*1 oo/antique
PR|NT "et tu as déjà ";pro;" de ta vie derrière toi"
PRINT
beaucoup = 619rnite-âge
PRINT "je te souhaite encoro ";beaucoup;" d'années à vivre ";nomg;" !"
PRINT
PRINT
PR|NT "comme vous êtes dans un boucle sans fin (DGLOOP), il faut si
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PRlNT "désirez quitter c€ prg appuyer simultanément sur control/shitV
PR|NT "alternate ou alors taPer que vous avez 1000 ans"
PRINT
Ð(T lFage>999

LOOP

4.4 Résumé

Vous venez d'apprendre quelques nouveautés ainsi qrre quelques instructions
de base. Nous den avonspas encore terminé avec les boucles, maisje vous
accorde une petite pause. Voici un survol des procédures de répétition que
vous connarssez:

Les boucles avec test au début, dans la mesure où la condition est remplie :

WHILE {cond¡tion}
{instruction (s)}

WEND
DO WHILE {condition}

iinstruction (s))
LOOP

Les boucles avec test au début, jusqu'à ce que la condition soit remplie :

DO UNTIL {condition}
{instruction}

LOOP

Les boucles avec test à la fin, jusqu'à ce que la condition soit remplie :

REPEAT

{instruct¡on (s) }
UNTIL {condition}

Les boucles avec test à la fin, dans la mesure où la condition est remplie :

DO
{instruction (s)}

LOOP WHILE {condition}
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Enfin souvenez-vol¡s des trois touches < Alternate > < Shift > < Control > et
de l'instruction EXIT IF.
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Chapitre 5

S.t. Pour savot. ct

ons dans un à une
parcouraitpa qu'une
a des situatio ons est

Prenons un exemple parmi les jeux de hasard : pour le loto, il vous faut une
suite de nombres dont la valeur ne vous est tout d'abord pas connue et ne peut
être que supposée. Au loto, on ne sait qu'une chose : il vous faut une suite de
6 nombres compris eñre L et 49.

Si vous voulez que vot loto, il faut qu'il gère une
suite de nombres qui agnante poui le prochain
tirage. Dans le basic mettre en mouvèment la
roue de la fortune grâce à RANDOMIZE qú est un générateur de nombres
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aléatoi¡es. La fonction RANDOMIZE n'existe pas dans la version 2.0. Il faut
utiliser à la place la fonction RANDOM' La formule :

toro = BANDoM(49)+ 1

engendre un nombre entier compris eltre L et 49: RANDOM sngendfe un
noäbre supérieur à 0 et inférieu¡ ã + . Si on y ajoute 1nous obtenons les limites

de1à49.

La fonction RANDOMIZE dans la version GFA 3.0 sert à initialiser
générateur des nombres aléatoires. A chaque début de programme
générateur des nombres aléatoires est initialisé.

le
le

Dans la version 2.0, il faudra écrire RAMDOM(x) qui sert à retourner un
nombre entier aléatoire compris entre 0 inclus et X exclu.

Revenons maintenant au Programme :

Version 3.0 ner'morvtlzE, RAND, RND Version 2.0 RANDoM, RND

'ALEAS
PRINT "avec BANDOM"
'RANDOM
FORc=1 TO6
loro: RANDOM(4g)+ 1

PRlNT "chiffre no ";c;" est : ";loto
NEXT C

PRINT
PR|NT "avec RAND"
FORc=1TO6
loto = RAND(49)+ 1

PRINT "chiffre no ";c;" est : ";loto
NEXÍ c
PRINT
PRINT "avec BND"
FORc=1TO6
loto = RNO(a9)
loto=loto*(49) I comme avec BND la

valeur est < = 1 il faut * Par 49
loto = INT (loto) I anondir le chiffre

(partie entière)
PRINT "chiffre no ";c;" est :";loto

NÐfic

'ALEAS
PR|NT "avec RANDOM"
'RANDOM
FORC=1TO6
toto= RANDoM(49)+ 1

PRlNT "chiffre no ";c;" est : ";loto
NEXT C
PRINT
PRINT "RANO n'existe pas dans la version
du GFA basic 2.02"
PRINT
PR|NT "avec RND"
FORG=1TO6
toro= RND(49)
loto = loto*(49) I comme avec RND la

valeur est < :1 il faut * par 49
loto = INT(loto) ! arrondir le chiffre

(partie entière)
PRINT "chiffre no ":c;" est :";loto

NÐCT C

Vous avez deux façons de présenter les résultats :

PRINT LOTO'
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affichera par exemple

340122612ls

alors que

PRINT;LOTO

donnera:

FORcompteur=1TOô
{
NÐ(T compteur

Avant que vous ne vous précipitiez jusqu'à votre bureau de validation habituel
duloto, nous dewions regarder une fois encore de plus près notre programme
surtout du côté des limites de la boucle :

Comme
boucle.
dire acc
suivants
étapes :

Version 3.0 Version 2.0

REM pour la version
du GFA Basic 3.03 complant à I'envers

PRINT "DOWNTO"
FOR c=6 DOWNTO 1

loro: RANDOM(4g)+ 1

PRINT " chitfre no ";c;" EST:";loto
NÐGC

REM pour la version
du GFA Basic 2,02 comptant à l'envers

PRINT "STEP.1"
FORc=6TO 1 STEP-l
loto = RANDOM (49)+ 1

PRINT " chitfrE no ";c;" EST :";loto

3
N
12
26
12
15
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L'instruction FOR TO NEXT est un compteur qui incrémente ou décrémente
la va¡iable à chaque passage. C'est une boucle de comptage. F9B TO NEXT
peut être accomiagie de Sfnp. La va¡iable est augmentée de la valeur qui
figure avec STEP.

rs que FOR...TO sans rien
Et que FOR...DOWNTO
par vous-même si on peut

antit pas d'obtenir
il ne vous sera pas
. Mais je ne vous

Il en va d'ailleurs de même pour la version modifiée ci-dessous, dans laquelle
FOR...NEXT est remplacé þar deux types de boucles que vous connaissez :

Version 3.0 Version 2.0

Version 3.0

REM Loto GFA comptant par deux
BANDOMIZE
FORcompteur=I TO 11 STEP2
loto= RANDOM(49)+ 1

PRINT loto'
NÐ(T comptEur
END

REM Loto GFA \¡¿hiIE
RANDOMIZE
WHILE comptour<6

loro = RANDOM(4g)+ 1

PRINT loto'
WEND
END

Version 3.0

REM LoTo GFA Unt¡I
RANDOMIZE
REPEAT

loro = RANDOM(4g)+ I
PRINT loto'

UNTIL compteur = 6
END

Version 2.0

REM Loto GFA comptant par deux
FOR compteur = I TO f 1 STEP 2
toto = R,qNDOM(49)+1
PRINT loto'

NÐ(T compteur
END

REM LOIO GFA\MI|IE
WHILE compteur<6

toro = RANDOM(4g)+1
PRINT loto'

UNT|Lcompteur = 6
END

Version 2.0

REM Loto GFA Until
REPEAT

loto = RANDOM(49)+ 1

PRINT loto'
UNTIL comPteur = 6
END
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Avez-vous terminé de taper ces petits programmes et de les faire tourner ?

cer votre sens

';1'r"är: 
elles

Vous ne pourrez sortir d'une telle boucle sans fin, qu'en appuyant
simultanément <Alternate > < Shift > < Control >.

5.2. Monter et descendre

Si vous avez bien rcgardé,,vous avez w que le compteur ne change pas. Vous
mettrez un terme à ces boucles en ajoutant en bonne place l,indication
compteur=comptew+ I i

Version 3.0

REM LOIO GFAWhiIE
RANDOMIZE
WHILE compteur<6

compteur=compteur+ 1

toro= RANDOM(4g) + 1

PRINT loto'
WEND
ENO

Version 2.0

REM LOIO GFAWhiIE
WHILE compteur<ô

compteur = compteur+ 1

toro=RANDOM(4g)+1
PRINT loto'

WEND
END

Version 3.0

REM LOIO GFA UNtiI
RANDOMIZE
REPEAT

clmPlour=comPteuf + I
toto = BANDOM(4g)+ 1

PRINT loto'
UNTIL compteur =6
END

Version 2.0

REM LOIO GFA UNI|I
REPEAT

compleur=compteur+ 1

toto = RANDOM(4g)+ f
PRINT loto'

UNTIL compteur = 6
END

Vous voyez bien qu'il faut d'abord apprendre avant de savoir compter ! Le GFA
Basic e'r fait_pourtant un peu plus dars ce domaine. Regarde2 ce que vous
pouvez faire lors du comptage en avant :
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Version 3.0

REM LOIO GFA\MI|IE
BANDOMIZE
WHILE compteur<6

INC compteur
toro = RANDOM(4g)+1
PRINT loto'

WEND
END

Version 3.0

REM LOIO GFA UNtiI
RANDOMIZE
REPEAT

INC compteur
toto = RANDOM(4g)+ 1

PRINT loto'
UNTIL compteur= 6
END

Version 2.0

REM LOIO GFAWhiIE
WHILE compteur<6

INC compteur
toto = RANDoM(49)+ 1

PRINT loto'
WEND
END

Version 2.0

REM LOIO GFA UNT¡I

REPEAT
INC compteur
loto = RANDOM(49)+ I
PRINT loto'

UNTIL comPteur= 6
END

Vous avez trouvé ?

INC veut di¡ eincrémenter et signifre : augmenter la valeur d'une variable- Vous

me direz qu'il doit donc y avoi quelque chose pour la fai¡e diminuer :

DEC est! abrévtation de décrémenter et æmpte à rebours pas à pas ; vous n'êtes

pas enoore au bout de vos surPrises :

REM Monter et descendre les escaliers
PRINT -combien de marches lranchis'tu en une eniambée ?'
INPUT "en montant :n,marches
WHILE montant<99

PRINT montant,
ADD montant,marches

WEND
PBINT 99
|NPUT "en descendant : ",marches
descendant = 100
\ /HILE descendant > 0

PRINT descendant
SUB descendant,marches

WEND
PRINT O

INPUT *",touche$

END
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ADD compteur,marches

comPteuf = compteur + marches

¡insi qu'entre :

SUB compteur,marches

compteu r = clm pteur-maf ches

Si vous le désirez, vous disposez de plus des instructions suivantes :

MUL compteur,marchgs

qui remplace

compteur = compteur*marches

DIV compteur,marches

qui remplace

compteur = campteur/marches

un ordre d'attente, qui
la frn du prograûrme par
plus voir la colonne de

Vous pouvez vous même_détermins¡ I'importance des enjambées, et essayer
des nombres-à-vitgtle. vous constatez-qu'il y a équiïalence entre ies
instructions :

et

et

et

Lorsqu'il s'agit d'une incrémentation par pas d'une unité nous n,utiriserons
dorénavant que les commandes fNC et On-C.
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Ce oetit oaraÉtraphe traitera sur les fonctions arithmétiques du GFA Basic'

ð;"i;;irãiubi" aussi bien pour la version 2.0 que pour la version 3.0 :

Uaddition:

L'instruction est nADDn. Elle additionne les variables entre elles :

I¿ soustraction :

L'instruction est nSUBn. Elle soustrait les va¡iables entre elles :

La division:

L'instruction est 'DIV'. Elle divise les variables entre elles :

f,a multiplication:

L'instruction est nMULn. Elle multiplie les va¡iables entre elles :

53. Des boucles sans fÏn ?

Restons-en à notre problè me sans ftn.Je vais utiliser pour cela un exemple tiré

õ;,¡o,ñrÈ quel åanuel de base du Basic et adapté pour le GFA Basic :

ropoterjoujours :

PRINT'you ale"
GOTO rePeter toujours

Voilà condition préalable' On trouve quelqge

chose e DO...LOOP que voici dans une nouvelle

versio
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Verslon 3.0

REM Loto sans fin
BANDOMIZE
DO

loto = RANDOM(49)+ 1

PRINT loto'
LOOP
END

Version 2.0

REM Loto sans lin
DO

loto = RANDOM(49)+ l
PRINT loto'

LOOP
END

Le comptage d'une variable ne vous servi¡ait à rien ic! cÂr eß n'est qu,en
appuyant su¡ < Alternate > < shift > < control > que vo¡¡s pourrez sortii. de
ce progr,mme qui sinon vous fourni¡a sans arrêt de nouveãux chiffres pour
votre loto. La version 2.0 du GFA Basic dispose déjà de cette formã de
DO...LOOP.

Les boucles sans fin sont toutefois engendrées le plus souvent par l,énoné
d'une _condition qui ne peut pas êtré remplie. Vous dewiez donc tester
immédiatement toutes les conditions que vous intê,grezdans vos programmes
pour savoir si elles peuvent être remplies.

Mais il a¡rive même qu'un programmeur e4périmenté écrive de telles boucles
dans un progrârnme. C'est pourquoi il est vivement conseillé, avant de lancer
un programme dont on n'est pas sûr, de
dans un fichier à part. De cette façon, si
fin, on a toujours au moins une coþie du

Jouons ensore un peu avec le hasa¡d : est-ce que ceci vous plaîrt ?

Version 3.0 Version 2.0

REM Loto total
RANDOMIZE
PRINT
REPEAT

loto = RANDOM(49) + I
PRINT loto'

UNTIL loto = 6
END

REM Loto total
PRINT
REPEAT

loto= RANDOM(49) + 1

PRINT loto
UNTIL loto=6
END
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{#,,#,:#:"sïJlJ;äo#ffi il
es pour ôge.Ceci engendrerait une

boucle sans fin qu'il faut éviter :

Version 3.0 Version 2.0

REM un grand bonJour
antique= 1@
eternite= 100
INPUT "boniour, commont t'appelles-Îu

u bien ? (o/n)';
AND rePonse$

ING saisie
INPUT reponse$

WEND
lF reoonse$ = "o"

PFilNT "je m'en rójouis'
ELSE

PRINT "j'espère que ça va s'améliorer I

ENDIF
PBINT
PRINT "quel âge as-tu donc ?';
REPEAT

INC saisie
INPUT age

UNTIL age > O AND age < 1(Þ OR
saisie = l0
lF age>2 AND age<20

Pñ|NT "lu sais donc dójà merchêr"
ELSE lF age = 20 AND saisie < = 5

PRINT 'donc tu es un gfand"
ENDIF
lF salsio >5

PRINT "plaisantin'
ELSE

pfo =age*loo/antiquo
ÞRINT;et tu as déjà-;Pro; % de ta vie

denière loi l"
PRINT
beaucoup = slern¡te-age
PR|NT "ie te souha¡to encore

";beaucoúp;" d'années à vivre ";nom$;" l"

ENDIF
END

REM un grand bonjour
antlque = 100
eternite = 100
INPUT'bonjour, comment t'appellestu
?";nom$
PRINT nom$;',te portes-tu bien ? (o/n).;
WHILE reponse$ : > no' Al.lD reponse$
< > "n' AND saisie < 10

INC saisie
INPUT rePonse$

WEND
lF leponse$ ='o'

PRINT "je m'en réjouis*
ELSE

PRINT "i'espòre que ça va s'amóliorer l"

ENDIF
PRINT
PRINT "quel âge as-tu donc ?";

REPF¡T
INC saisle
INPUT age

UNTIL age >O AND age < 100 OR
saisie = 10
lF ase > 2 AND age < 20

PRINT "donc tu sais déjà marchern
ELSE

lF age> =2O AND sa¡sie< =5
PñNT'donc tu ss un grand"

ENDIF
lF saisie > 5

PRINT "plaisantin l"
ELSE

oro = aqoi1oo/antique
þHNT ¡tt tu as dójå";Pro;"% de ta vie

denière toi l"
PRINT
beaucoup = eternite-age
PRINT'je te souhaite encore

*;beaucoup;' d'années à vivre,';nom$;" l"

ENDIF
END
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Tout utilisateur de ce programme a dix fois la possibilité de saisir une donnée
exploitable par l'ordinateur, après quoi on lui communique une appréciation
sur son degré de matudté.

espossibilités offertes p-ar le GFA Basic en

iJiSJä"H#'"i13ff Lîä:T:ääiåilï
remplir, le GFA Basic vous en offre la possibilité, tant d¡ns la version 2.0 que
3.0. Ceci voris permet de sortir d'une boucle quand vous voulez:

Version 3.0 Version 2.0

REM Loto GFA au choix
RANDOMIZE
PRINT'premier nombre :"'
DO

loto = RANDOM(49)+ 1

PRINT loto'
INPUT' assez ? (o/n)";reponse$
EXT lF reponsg$ ='o"
PRINT "nombrg suivant :"'

LOOP
END

REM Loto GFA au cholx
PRINT "premier nombre :";
DO

toro=RANDOM(4g)+1
PRINT lolo
INPUT'assez ? (o/n)';reponseg
Ð(T lF reponse$ ='o'
PRINT "nombre suivant ;'

LOOP
END

Si vous n'en avez pas assez, vous n'avez qu'à appuyer à chaque fois sur
< Retu¡n > ou < Enter >. Si vous répondez par non, la boucle s'interrompt à
cet endroit. Il est important que EXIT IF ne soit pas encadré immédiatement
par IF...ENDIF.

5.4. Résumé

Comme vous le voyez, le GFA Basic ne vous contraint pas à éviter les GOTO,
mais offre de nombreuses alternatives. Tout dépend de vous : vous vous en
tinerez sans doute avec les GOTO, mais vous aniverezplus certainement au
but en les évitant dans vos programmes. Pou¡ ma part, jè préfère les disques
sans rayure.

Vous connaissez mainteuant une foule d'instructions de répétition :

Les boucles avec des conditions à remplir :

WHILE icondition)
{instruct¡on (s)}

WEND
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REPEAT

{instruction (s)}
UNTIL {condition}

DO WHILE {condition}
{¡nstruction(s)}

LOOP

DO UNTIL {condition}
{instruct¡on}

LOOP

DO
{¡nstruct¡on (s)}

LooP UNTIL {conditlon}

DO
{instruction (s)}

LOOP WHILE {condition}

Et vous vous souvenez que des boucles de forme

DO
iinstruction (s) )

LOOP

FOR {compteur} = {début} DOWNTO {fin}
{instructions}

NÐfi {compteur}

sont des boucles sans fin, de même que des boucles ayant des conditions, qui
ne peuvent ju-"i" être rempliss. Vous devez avoir re1arqué que vous ne
poûve" soitir de telles ìituations qu'à l'aide des trois touches
<Alternate > < Shift > < Control>.

Vous connaissez aussi les boucles de comptage :

FOR {compteur} = {début} TO {fin} STEP {pas}
{instructions}

NE\T {compteur}

FOR {compteur} = {début} TO ifin}
{instructions}

NEXI {compteur}
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Vous save e quel endroit
parEXIT compter dens
le sens de les ádditions,
soustractions, multiplications et divisions pÍr¡ ADD, SUB, MUL et DIV.
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Chapitre

eiiii:urr:

lmagtrnez votre réaction si vous appreniez que depuis quelque temps on

^enregistre tout ce que vous dites et faites. Où vous allez, ce que vous aimez
etc,Et alors ? me répondrez-vousje n'airien àcøcher !. Celanevous dérangeraít

pas un petit peu de søvoir Ete quelque part, on archive tout sur vous ?

Voilà ce que I'ordinateur peut faire par excellence : saisi¡ des données et les
traiter. Malgré son importance, une discussion sur I'utilisation de données
archivées dans un ordinateur quelconque n'a pas sa place ici. Nous ne nous
préoccupons que de ce que I'ordinateur fait des données qui l'alimentent, en
sachant qu'il n'a aucune idée de l'importance qu'elles peuvent revêtir pour
nous.

Il ne faut cependant pas perdre de we que ces données, insigrrifiantes pour
l'ordinateur, pourraient avoir une grande importance pour nous si elles étaient
mal utilisées. Car ceci, aussi, est indifférent pour I'ordinateur, qui ne fait que
vérifier si les données à traiter sont bien formatées ou si elles sont du tlpe
approprié.

6.1. Variables et constantes

J'y reviens toujours : reprenons notre petit programme de conversation avec
lequelje vous ai déjà torturé plusieurs fois. Il y a encore des choses à en dire :
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Il y a deux variables dans cet exemple, nom$ etrepo¡¡s¿,$. Mais ce ne sont pas

-r leí seules données que I'ordinateui ait à traiter, voyez par vous même :

PRINT "bonjour, comment t'appelles'tu ?";
PRINT',commenl vas-tu ?"
PBINT "je m'en réiouis"
PR|NT "j'en suis bien Peinó l"
PRINT'Te portes-tu bien ou mal ?'

Version 3.0

REM rebonjour
PRlNT "bonjour, comment t'apPelles'tu
INPUT nom$
PRINT nom$;",comment vas-tu ?";
REPEAT

INPUT reponse$
lF repon

PRINT
ELSE IF
PRINT né l"

ELSE
PR|NT "te portes-tu bien ou mal ?"

END¡F
UNTIL reponse$ = "bien" OR reponse$ =
"mal"
END

Version 2.0

REM rebonjour
PRlNT "bonjour, comment t'appeles'tu?";
INPUT nom$
PRINT nom$;', comment vas-tu?";
REPEAT

INPUT reponse$
lF rePonse$ = "bien"
PRINT'je m'en réjouis"

ELSE
lF feponse$="mal"

PRINT "j'en suis Peinó l"
ELSE

PRINT'Te portes-tu bien ou md ?'
ENDIF
ENDIF

UNTIL reponse$ = 
-blen" or reponse$:

'mal'
END

Chacune de ces instructions d'affichage PRINT est suivie par une chaîne de

caractères encadrée par des guillemets :

"bonjour, comment t'appelles-tu ?";
o,comment vas-tu ?"
"je m'en réjouis"
"j'en suis bien peiné l-
te portes-tu bien ou mal ?"

Vous avezvous-même déterminé ces données lors de l'écriture duprogtamme
et
êt
d'
le

A I'inverse des vafiables, qui peuvent shanger à I'intérieur d'un programme' on

parle ici de constantes, car ces données sõnt fixées pour tout le déroulement
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du programme. Il enva de même pour les nombres, pour lesquels jevais encore
rappeler un exemple déjà vu :

Version 3.0 Version 2.0

Les constantes sont ici les chiffres L,6,49 et encore une fois 1. Va¡ions un peu :

Version 3.0 Version 2.0

REM Loto GFA (1)
RANDOMIZE
FOR compteur= 1 TO 6

loto = RANDOM(49)+ 1

PRINT loto'
NEXT compteur
END

REM Loro GFA (2)
quantite = 6
maximum =49
RANDOMIZE
FOR compteur= I TO quantite

loto = FùqNDOM(max¡mum) + 1

PBINT loto'
NEXT compteur
END

REM Loto GFA,RANDOM

FORcompteur=1TO6
toro= RANDOM(4g)+ 1

PRINT loto'
NÐ(T compteur
END

REM loro GFA (2)
quant¡te:6
maximum=49
'BANDOM
FOR compteur= 1 TO quantite

loto= RANDOM (maximum) + I
PRINT loto'

NÐfi compteur
END

Maintenant les valeurs limites Etantite et maximum sont devenues des
variables. Des valeurs de ce tlpe apparaissent souvent, surtout dans de grands
programmes qui serontplus clairs sì elles sont fixées dès le début sous des noms
significatifs. Ceci vous permet de savoir n'inporte où dans votre programme
quelle signification revêt le nombre que vous venez d'utiliser. Cette méthode a
un autre avantage : si vous devez modifier une valeur -par exemple ici la
quantité de nombres que vous voulez obtenir pour jouer au loto ou leur valeur
maximum- vous n'avez qu'une modification à faire qui sera valable dans tout le
prograrnme.

Il y a cependant un inconvénient, qui peut apparaftre dans les programmes
comportant beaucoup de noms de va¡iables : s'il vous a¡rivait d'employer dans
une instruction le mot qtsntite à un endroit quelconque de votre piogramme,
cette va¡iable prendrait une valeur non déiirée. Póur vous épärgrrer cette
déconvenue, vous dewiez marquer d'une façon ou d'une autrè le nom des
va¡iables dont la valeur doit rester constante durant tout le progranme, par
exemple en ajoutant toujours à la fin du nom un point (.) ou un tiret bas l) :
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REM Loro GFA (2)
quantite_= 6
max =49
FOR-compteur= 1 TO quantite-

loto=RANDOM(maxJ+t
PRINT loto'

NEXT compleur
END

REM String ou nombres
LET x= 1

LET Y:¡a¡
LETx$="1"
LET Y$ =¡E ''r*9
PRINT "Y = ";Y
PRINT "Y$=";Yg
END

LET print=99
PRINT print

Vous vous souvenez encore assez de votre cours de mathématiques pour savoir

qu,on ne peut pas faire de calcul avec des chaînes de caractères, les Strings ne

sont qu'enchafnés l'un après I'autre par le signe " +" (concaténation)' '

confusion. Essayez:
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res n'étaient pas du
s nombres à virgtle,
tante. Ces nombres

Malheureusement I'ordinateur ne travaille pas selon le système décimal, il doit
donc d'abord traduire tous les nombres que nous lui soumettons vers son
propre système de calcul binaire. Et avalt l'affichage sur l'écran ou
i'imþrimante, il doit reconvertir les nombres écrits dans son format en nombres
décimaux. En transformant ainsi des nombres à virgule flottante, on pouvait

erreurs dans les valeurs anondies car oes nombres ne
més avec I'exactitude voulue. Prenons par exemple le
la division de 10 par 3 :

3 333

Combien de chiffres doit on laisser derrière la virgule ? Même le plus puissant
des ordinateurs ne peut aller jusqu'à l'infini, il faut donc arrondir la valeur'
L'ordinateur préfère de loin les nombres entiers, qui restent exacts et prennent
peu de place dans sa mémoire.

Pour que l'interpréteur GFA puisse distinguer entre les sortes de nombres, il
faut avoir recouis à d'autres signes distinctifs en plus de u$u et ulu. Examinez la
table ci-dessous :

Signe Tlpe de données et de nombres

! Valeur booléenne (TRUE ou FAI-SE)(:BOOLEAN-1 octet)
ne peut reconnaître que les valeurs 0 (FAI^SE) ou (-1) (TRUE)

I Nombre errtier couft (: BYTE-I octet) de 0 à 255 (seulement
version 3.0)

& Nombre entier simple (:WORD Mot:2 octets) de -32768
jusque +3n67 (version 3.0 seulement)

Vo Nombre entier long (:INTEGER-4 octets) de -214748:3648 à

+2L47ß',K47

# Nombre àvirgule flottante (: FLOAT-8 octets) d'environ 10-308

à environ 10 + 308 (positif ou négatif, avec une exactitude jusqu'à
13 positions)
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Cequifait quex!xl x&xVox# etx$ représentent sixva¡iables différentes, mais
par contre x etx# désignent la même chose car le GFA Basic, en l'absence
dautre spécification, admet d'emblée les nombres non-entiers.

Le nombre d'octets vous indique la place prise par une va¡iable de chaque tlpe
dans la mémoire de travail de votre or.linateu¡. Si par exemple vous disposez
d'un Méga ST, il possède 2.000.000 (deux millions) de places dans ses
mémoires, mais une bonne partie est déjà occupée par le programme faisant
tourner le GFA Basic et aussi par vos programmes.

Les chaînes de caractères (strings) ont un statut particulier, car leur longueur
n'est pas déterminée, \¡u qu'une chaîne peut se composer dezéro, un, plusieurs
ou beaucoup de caractères. La pþart des interpréteurs Basic ne permettent
qu'une lougueur de 255 caractères. Le GFA Basic par contre accepte des
chaînes jusqu'à 32767 caractères ; un écran peut afficher 25 * 80 : Z)00
caractères.

Voulez-vous connaître les caractères dont dispose votre Atari ? Les vétérans
du Basic savent que les caractères possédés par l'ordinateur sont mémorisés
sous des numéros de code compris entre 0 et255. Vous pouvez donc afficher
l'ensemble des caractères possédés par votre Atari ST par le programme
suivant:

REM Ensemble des caractères
FORz=0TO255

PRINT CHR$(z)'
NEXT z
END

FOR et NEXT encadrent la commande PRINT. Ceci fait que la variable"z" va
prendre successivement toutes les valeurs entre 0 et 255 et provoquer
l'afflrchage des caractères correspondants (CHR$) tirés de ce qu'on appelle la
tableASCII des caractères de lAtari.

Cela ne semble pas tout, car il y a manifestement des caractères invisibles ou
sonores. En tout cas vous savez maintenant comment afficher sur l'écran des
caractères inaccessibles au clavier. Nous nous en resservirons plus loin.

De la même façon que caractereï:CHR$(nombre) vous permet d'afficher le
caractère qui se.cache derrière un numéro de code compris entre 0 et 255, vous
pouvez savoir inversement par nonrbre:ASC(caractere,f) le code décimal
ASCII d'un caractère.

Il est nécessaire de temps en lemps de transformer des données d'un type en
données d'un autre type. Par exemple dans notre programme ci-dessus, vous
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avez vu la transformation d'un nombre entier compris entre 0 et 255 en un
ca¡actère chiffres en (chaîn et
inversem vement chuine$: et
nombre: cas présuppose se

compose de nombres, sinon vous obtiendrez potur nombre ut0.

Et maintenant vous devez encore savoi¡ ce qui se passe ci-après

Yersion 3.0 Version 2.0

REM Arrondir
INPUT "nombre décimal
PRINT "anondi à
PFINT "avant la virgule

PRINT "équivalent à
PRINT "après la vlrgule

PRINT "anondi juste à

",nombre
";lNT
il.TDI

(nombre)
";FlX(nombre)
";FRAG
(nombre)
";ROUND
(nombre)

REM turondir
|NPUT "nombre dócimal : ",nombre
PRINT"arrondi à : ";lNT(nombre)
PRINT "avant la virgule : ";TRUNC

: (nombre)
PBINT"équivalentà :";FlX(nombre)
PRINT "après la virgule : ";FRAQ

: (nombre)
PR|NT "anondi juste à : ";
D=N-INT(N)
tF D>0.5

N=|NT(N)1
PRINT N

ELSE
N = lNr(N)
PRINT N

ENDIF
END

nombre à un
lavirgule. Ce
duisez des no

partie d'un rez des chiffres
árrondis à Pourrez même
arrondiren lavirgulegrâce
à "RouND(nombre,positions).

La fonction ROUND n'existe pas dans la version 2.0. Voici comment le
remplacer dans la version 2.0 :

REM arrondir à I'entier le plus proche
INPUT "nombre décimal" : ",N
D= N.INT(N)
lF D>0.5

N = rNT(N)+ 1

PRINT N
ELSE

N=INT(N)
PRINT N
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END F
END

Cet exemple suppose que la valeur 3.5 est arrondie à 3.

6.3. DéfTnition et débuts des valeurs

d'une utilisation comme nombre et sinon de chaîne vide ("") en tant que string.

Ceci rend la programmation en Basic un peu plus facile, car on n'est pas obligé
de vérifier silesingrédienfs sont tous prêts.

Lors de la programmation, on peut faire comme le chirurgien en salle
d'opération : il n'a qu'à dire scalpel pour le recevoir immédiatement dans la
mam.

Sivous le désirez, vous pourriez procéder à quelques déflrnitions. En effet, dans
la version 3.0, vous pouvez conveni¡ avec

DEFBIT segment
DEFBYT segment
DEFWRD segment
DEFINT segment
DEFFLT segment
DEFSTR segment

que toutes us forme d'initiales dans
un segmen booléenne (BIT), entier
sur L octet octets (INT), unnombre
à virgule flottante (FLT) ou une chaîne de caractères (STR). Ce qui vous
permet pour les noms de va¡iables fixes devous passer des marques désignant
leur type (l | & % # $). Par exemple :

DEFFLT "x-2" les noms de variables commençant par x, y ou z sont
considérés oomme des variables à virgule flottante.
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DEFSTR "s' les noms de variables commençânt par un s sont déclarés
comme chaînes de caractères.

Je tenais à vous préciser cette possibilité, mais je vous déconseille d'en faire
usage : seul le mÍrquage par les suffxes appropriés (l I EL % # $) caractérise
de façon claire et catégorique une va¡iable dans tout le programme.

On ne peut pas s'en tirer sans définition lorsqu'on utilise beaucoup de place
dans les mémoires, ce qui est le cas lorsque I'on veut mémoriser des données
da.rs un tableau (anglais : array). Prenons par exemple notre programms l6¡e,
qui ne nous satisfaisait pas puisqu'il pouvait fou¡ni¡ plusieurs fois de suite le
même nombre.

Pour éviter cela, il faut modifier le programme de telle sorte que les nombres
déjàsortis sois¡¡ comparés avecle nouveaunombre. Si ce dernier est déjà sorti,
il faut de D,ouveau procéder à un tirage. Au fur et à mesure qu'ils sortent, les
nombres doivent donc être a¡chivés dans un "tableau-loto" qu'il faut d'abord
dimensionner par :

quant¡to_= 6
DIM loto(quantiteJ

Le jeu parcourt trois boucles : la boucle extérieure (FOR...NEXT) est
parcourue exactement autant de fois que la valeur de quantite_. La boucle
suivante (REPEAT...UNTIL) recommenoe un tirage jusqu'à obteution dlun
nouveau nombre. On utilise pour contrôler cela une variable booléenne. La
boucle interue sert au processus de confrontation :

Version 3.0 Version 2.0

REM Loto GFA avec contrôle
quantite_ = 6
max =49
DIM loto(quantiteJ
FANDOM¡ZE
FOR compteur= 1 TO quantite_

REPEAT
ok I =TRUE
tirage=RANDOM(maXJ+1
FOR test= I TO compteur

lF tírage = loto(test)
ok I = FALSE

ENDIF
NEXI test

UNTIL ok I

loto (compteur) = tirage
PRINT loto(compteur)'

NEXT compteur
END

REM Loto GFA avec contrôle
quantite_=6
max =49
DIM loto (quantiteJ
'RANDOM
FOR compteur= 1 TO quantite_

REPEAT
okl =TRUE
lirage= FùADOM(maxJ + 1

FOR test = 1 TO compteur
lF tirage : loto(test)

okl = FALSE
ENDIF

NEXT test
UNTIL okl
loto(compteur) = tifage
PRINT loto(compteur)'

NÐfi compteur
END
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REM semaine
DIM jour$(7)
OPTION BASE 1

FORt= 1 TO 7
READ jour$(t)
PBINT jour$(t)

NEXT t
END
DATA lundi,mardi,mercredi jeudi
DATA vendredi, samedi, d¡manche

6 -76

aucun doute quelque diffìculté à
Consolez vous en sachant que mon
e les définitions et I'utilisation de

L'instruction DIM détermine les dimensions d'un tableau

même en utilisant OPTION BASE 0 ou OPTION BASE 1.

Pou¡ les tableaux, il est souvent recomm
et de remplir ensuite le tableau. Par exe
est recommandé de ne pas laisser vides
leur nom : on pourrait les énumérer un
solution suivante :

Faites bien attention à ce que le nombre des données à lire sous READ soit
bien indiqué, faute de quoi l'interpréteur GFA vous renverrait un avis d'erreur.

Si tous les éléments d'un tableau ont la même valeur, vous devez utiliser
ARRAWILL<notn du tableau)>,<valeur numéique>. Un tableau de
caractères ne peut malheureusement pas être complété de cette façon.

Vous pouvez effacer complètement un tableau de n'importe quel type par
ERASE < noru du tableau) > .Laplacn ainsi libérée dans la mémoire peut être
occupée de nouveau pour d'autres tableaux ou d'autres variables. Pour
ramener toutes les valeurs à zéro ou vider un tableau, vous utilisez CLEAR.

6 -76 Bien débuter en GFA Basic



6.77 De lømanipulation des données

6.4. Les opérateurs

Nous avons fait un peu de mathématiques lorsque nous voulions obtenir la
valeur inverse d'un nombre. Vous counaissez je pense les opérations courantes
" + - * /'. Vous allez faire cottttaissance en plus avec les opérateurs DIV, MOD,
u ^ n et le dernier venu de la version 3.0 "\n Le mieux est de vous rendre compte
par vor¡s même de I'effet de ces opérateurs à l'aide de ce petit programme :

REM opérateurs mathématiques
PR|NT "entrez deux nombres :"
|NPUT "premier nombre : ",nombrel
lNPUT "deuxième nombre : ",nombre2
resultat = nombrel + nombre2
PRINTnombrel;*+n;nombre2;" : ";résultat
resultat = nombre 1-nombre2
PRlNTnombrel;"-";nombre2;" = ";lésultat
fosultat : nombre 1 

*nombre2

PB|NTnombrel;"*";nombre2;" = ";résultat
resultat = nombre 1/nombre2
PRlNTnombrel;"/";nombre2;" = ";résultat
resultat = nombrel \nombre2
PRlNTnombrel;'\";nombre2;" : ";résuftat
resultat = nombrel MOD nombre2
PRINT nombrel ;"\';nombre2;" reste";résultat
resultat: nombrel DIV nombre2
PR|NTnombrel;"\";nombre2;" =';résultat
END

Pour écri¡e ce prog¡amme, servez-vous de la facilité offerte par l'éditeur GFA
: saisissez une seule fois

resultat = nombre 1 + nombre2
PRINT nombre 1 ;" + ";nombro2;" : ,,;resultat

Amenez ensuite le curseur au début de ce bloc et posez une marque par BlkSta
ou < Shift > < F5 > . Amenez le curseur à la fin du bloc et marquez soit par
BlkEnd soit par <F5> .Yoyez si le bloc est marqué, sinon recommencnzle
processus. Amenez maintenant le curseur là où vous voulez copier le bloc. Par
< F4 > oublock vous faites apparaître une nouvelle ligne de menu :

Copyvous permet de recopier autant de fois que vous le désirez, block ethide
suppriment le marquage. Si vous avez fut trop de copies, vous pouvez en
gommer à l'aide deblock et^Delete. Si vous voulez déplacer un bloc, utilisez

copy move write st start end ^Del hide
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btock etmove.Toates les options de ce menu peuvent être appelées par leur
initiale, sattf Delete qui exþe -pour des raisons de sécurité- d'actionner en plus
la touche < Control>.

Il vous suffit alors de modifier quelques signes et vous vous éparp.ez beaucoup
de travail d'écritu¡e. Vous procédez au mieux à ces modifications en cliquant
Insert ou < F8 > dans le menu principal ce qui vous amène à Overwr
(surimprimer). Faites ensuite tourner le programme plusieurs fois en essayant
des nombres différents.

Vous constatez que les opérateurs "\", DIV et MOD vous fournissent toujours
des résultats en nombres entiers. DIV fournit la partie entière du résultat de la
division (divisio modulo)' Vous
remarquez que vous choisissez
pour nombiel oPérateurs les

ãrrondissenten ropreauBasic:
il vous permet d'obtenir "nombrel à la puissance nombre2".

Il me faut encore signaler le et), OR (ou) et XOR
(soit...soit) ainsi què NOT. autre Basic, vous les
connaissez, si vous êtes un rencontrés dans nos
instructions IF et vous les rencontrerez encore tout au long de cet ouwage.

6.5 Résumé

Je vous ai expliqué bien des choses sur la manipulation des données, les tlpes
de données,1es opérations et les définitions. C'était peut-être un peu rapide
pour les débutants.

Le résumé qui suit dewait leur fournir un aperçu global.

Vous savez que la valeur des variables peut être modifiée et que la valeur des
constantes est fixe. Les signes suivants déterminent le type des données et sont
accrochés à la fin des noms des variables :
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BIT Valeu¡ booléenne (1 octet) 0 (FAI-SE) ou 1 (TRUE)
BYT Nombre entier ncourt" (l octet) de 0 à 255 (version 3.0)
WRD Nombreentiersimple (2octets) entre *Ê32700

(version 3.0)
INT Nombre entier "long" (4 octets) entre t/- 2 Milliards
FLT Nombre à virgule flottante (8 octets)
STR Chaîne de caractères (string) entre 0 etenv.327û0

signes

Si rien ne figure à la fin du nom d'une variable, la valeur par défaut est le #.

Vous savez que dans la version 3.0 vous pouvez définir de façon plus rapide et
plus abrégée le type des variables selon leurs dénominations :

!

I

&.

Vo

#
$

DEFBIT segment
DEFBYT segment
DEFWRD segment
DEFINT segment
DEFFLT segment
DEFSTR segment

e256 caractères. Chacun de ces caractères
0 et 255 (code décimal) : Vous utilisez

r savoir quel caractère possède quel code
numérique et inversement. Cf annexe C.

La fonction CHR$(x) : retourne le caractère dont le code décimal ASCII est x

La fonction ASC(x$) : retourne le code décimal ASCII du premier caractère
de la chaîne >d

De plus STR$(nontbre) et VAL(chaîne) vous permettent de transformer des
nombres en chaînes de caractères et inversement. Vous pouvez arrondir des
nombres grâce à lNT(nombr4, TRUNC(nombre), FlX(nombre) ot
ROUND(nombre).Etsi vous avez besoin de la partie décimale, vous I'obtenez
pat FRACþtombre).

o,ï"olY"{t?#ul:"'Y:#!:i'?,

de chaînes vides',,,. 
e valeurs de départ égales à 0 ou

Vous pouvez aussi initialiser ou
DATA. S'il s'agit d'un tableau t la
même valeur, vous avez recou les
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va¡iables à zéro ou "n et efface complètement le tableau. Si vous ne voulez
effacer que certains tableaux, vous utilisez ERASE.

Vous connaissez les opérateurs standa¡d suivants :

pour les nombres
pour les chalnes

+ -*/\DtvMoD
+ (concaténation)

Vous pouvez mais ne devez pas forément faire prêúder de LET une
instruction commençant par n:n. Vous connaissez les opérateurs de
comparaison :, (, ), < >, < :, ) : , les opérateurs logiques AND et OR
ou XOR et la négation par NOT.

Dans l'éditeur GFA vous connaissez les opérations de marquage suivantes :

BlkSta
BlkEnd

< Shift > < F5 > pour mârquer le début d'un bloc
< F5> pouf marquer la fin d'un bloc

Vous avez accès au menu de traitement des blocs par Block ou < F4 > quivous
offre les options

Move
copy
Delete
Hide

< M > déplacer
<C> copier

<Control > <D> etfaeær
< H > ôter les marques.
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Chapitre 7

$ous connaissez le jeu de Légo es
Y constructions les plus folles que es

multicolores. Et lorsque cela ne vou er
facilement et les réutiliser pour une autre construction.

Vou modeler. Vous pouviez là aussi de
tout e limitation, ce qui engendrait les
plus sibienmalaxé quevousnepouviez
plus guère séparer les pâtes des différentes couleurs.

techniques.

Z.t.l,.t p"."gtapn*

Dans ce liwe, je n'utilise qu'une partie du vocabulaire de la langue française.
Les mots s'enchaînent en phrases, lesquelles sont groupées en paragraphes.
Un groupe de paragtaphes forme un chapitre et plusieurs chapitres peuvent
aussi former un tout. Naturellement, j'aurais pu aussi écrire tout le texte d'un
seul jet, ca¡ tout se tient n'est-ce pas ? et j'économiserais ainsi de la place.
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Vous dewiez à l'avenir faire la même chose pour l'écriture de vos progrâmmes,
en divisant l'ensemble du programme en sous-progranmes, lesquels seraient
divisés on paragraphes etc. Reprenons par exemple notre programme
Bonjour z

REM Bonjour (1)
lNPUT "bonjour, comment t'appelles-tu ?";nom$
PRINT nom$;",te portes-tu bien ?(o/n)";
REPEAT

INPUT reponse$
UNTIL reponse$ = "o" OR reponse$ = "¡"
lF reponse$ = "o"

PRINT'ije m'en réjouis"
ELSE

PRINT "j'en suis bien peiné l"
ENDIF
END

Nous pouvons subdiviser ce progrÍunme de la façon suivante :

salutation :

lNPUT "bonjour, comment t'appelles-tu ?";nom$

question :

PRINT nom$;",ts portes-tu bien ?(o/n)-;
REPEAT

INPUT reponse$
UNTIL reponse$ = "o" OR reponse$ = "nu

exploitat¡on :

lF reponse$ = 
uqu

PR|NT "je m'en réjouis"
ELSE

PR|NT "j'en suis bien peiné l"
ENDIF

Ce qui fait qu'il ne resterait que la charpente suivante :

REM bonjour (2)
salutation
question
exploitation

FNO

'suivent les paragraphes dans le détail
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J'entends déjà votre question : pourquoi une telle dépense d'énergie alors que
cela n'améliore en rien le déroulement du programme ?

Ce à quoijevous répondrai :pourEtoicroyez-vous Ete jeme sois donnélapeine
de trouver toutes les têtes de chapitres et de paragraphes de ce liwe ? Un rouleau
imprimé et un texte écrit au kilomètre n'au¡aient-ils pas suf;frt ?

L'exemple que nous utilisons est d'ailleurs un très petit programme de
salutation. Pour élaborer un rnai programme performant de conversation nous
aurions besoin d'un programme beaucoup plus somplet. Per$ez un peu à toutes
les réponses possibles à la question ncomment vas-tu ?n et à toutes les questions
qu'elles amèneraient ! Ce serait si long qu'on pourrait sans doute remplir des
centaines de page d'écran en progrârnmation !

Occupons-nous donc de votre état de santé:

question :

lF reponse$ ='e"
'enchainement

ELSE
'precisions
ENDIF
END

Nous pourrions encore rediviser ce paragraphe :

enchainement:
INPUT "tu vas vraiment bien ?(o/n)';reponse$
lF reponse$ = "o"

PRINT "que pourrait€n bien ajouter à c¡la ?"
ENDIF
precisions:
REPEAT

PRINT "c'est plutôt psychique ou plutôt physique ?";
INPUT etat$

UNTIL etat$ = "physique" OR etat$ = "psychique"

Ici aussi ou pourrait continuer à subdiviser. Pour comparer, essayez de vous
représenter oe que vous feriez avec un programme écrit d'un seul jet et
comment vous pourriezy laire des additions !

Comme vous Pavez déjà remarqué, le découpage ci-dess¡5 smpêche de fai¡e
tourner I'ensemble du programme, car il n'y a encore aucune liaison entre le
programme principal et ses sous-programmes, sauf si vous avez laissé tomber
END. Nous pourrions restaurer cette liaison avec GOTO :
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Vous avez essayé cette version ? Apparemment tout se déroule correctement.
En réalité, seule I'instruction "GOTO salutation" est exécutée. L'ordinateur n'a
pas à exécuter les autres ordres de sauts w quejustement il les a sautés !

7.2. Nouvelles instructions

urquoi toujours des GOTO par-ci, GOTO par
? Põur reveni¡ par GOTO, vous devez poser de
pénible. Moi, je m'en passe car le GFA Basic

vous offre la possibilité de formuler les paragraphes ci-dessus comme une
procédure:

L'instruction PROCEDURE : indique le début d'une procédure (sous

programme). Dans le GFA Basic, nous n'utilisons,pas_d91u¡1{9s de lignes.

C'elt pour'cela que nous emploierons l'instruction PROCEDURE, pour
repérer les sous-programmes.

REM Bonjour (3)
GOTO salutation
GOTO question
GOTO exploitation

FND

salutation :

lNPUT "bonjour, comment t'appelles'tu ?";nom$

question :

PRINT nom$;",te portes-tu bien ?(o/n)";
REPEAT

INPUT reponse$
UNTIL reponse$ = "o" OR rePonse$ = "nr

exploitation :

lF reponse$ = "o"
PR|NT "je m'en réiouis"

ELSE
PRINT "j'en suis bien Peiné l"

ENDIF

PROCEDURE salutation
lNPUT "bonjour, comment t'aPpelles-tu ?";nom$

RETURN

PROCEDURE quest¡on
PRINT nom$;¡',te portes-tu bien ?(o/n)";
REPEAT
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INPUT reponse$
UNTIL reponse$ - "o" OR reponse$ = "n"

RETURN

PROCEDURE explo¡tation
lF rePonse$ = "o"

PR|NT "je m'en réjouis"
ELSE

PRINT'l'en suis bien peiné l"
ENDIF

RETURN

Vous voyez que je commence par le mot PROCEDURE, et termine par
RETURN. Les procédures salutation, question et exploitation peuvent être
appelées comme les instructions ordinaires du GFA Basic. Pou¡ ceux qui ont
la version 2.0 du GFA Basic, lisez attentivement la suite du texte avant de taper
le programme suivant :

REM Bonjour (4)
salutation
question
exploitation

FND

PROCEDURE salutation
lNPUT "bonjour, comment t'appelles-tu ?";nom$

RETURN

PROCEDURE quest¡on
PRINT nom$;",te portes-tu bien ?(o/n)";
REPEAT

INPUT reponse$
UNTIL reponse$ = "o" OR rePonse$ = 'n"

RETURN

PROCEDURE exploitation
lF reponse$ = "9"

PRINT "je m'en réjouis"
ELSE

PR|NT "j'en suis bien peiné l"
ENDIF
RETURN.

Essayez de voir ce qui se passe lorsqu'on place la partie principale du
programme tout à la fin, en utilisant les instructions de manipulation de blocs.

La version 2.0 du GFA Basic n'offre pas la
en entrant simplement leur nom. Celui-ci
Goto subroutine) ou d'un a¡obas (@) pla
lorsqu'il faut distinguer optiquement un nom de procédure d'un nom de
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variable. þans la version 3.0, vous pouvez aussi faire usage de cette possibilité.
Le début de notre programme précédent serait donc:

REM Bonjour (4)
GOSUB salutation
GOSUB question
GOSUB exPloitation
END

Les définitions des procèdures restent par ailleurs identiques.

Elçérimentons maintenant une petife procédure qui vous montrera d'autres
poisibilités du GFA Basic. Ecrivezd'a ord ce petit programme :

Version 3.0 Yersion 2.0

REM glissements
FORligne%=t TOã)

colonne% = 3rlignE%
PRINT AT (colonne%, ligne%);"

glissement"
NÐfi ligne%
END

Dans la version 2.0 vous n'utilisez pas la terminaison & pour les variables, vous
la remplacez pat Vo. Cela prend certes plus de place,- mais permet aux
programmes de tourner sans problème, ceci étant valable pour tous vos

prograrnmes ultérieurs.

ajoutant AT, on peut déterminer la position à partir de
ûrmence sur l'écrãn. Par contre, il n'existe pas encore de
input-øt en GFA Basic : pourquoi ne pas l'écrire

nous-mêmes ?

Vous allez me demander ce que deviennent les valeurs placées après une
instruction PRINT AT. Il faut bièn que ces paramètres arrivent dans la nouvelle
procédure définie.

Il serait donc possible d'attribuer des paramètres à une procédure ? Voyez par
vous-même:

PROCEDURE ¡npulat (colonne&,ligne&,texte$)
PRINT AT(colonne&,ligne&) ;

INPUT "",texte$
RETURN

REM glissements
FOR ligne&= 1 TO 20

colonne& = 3*ligne&
PRINT AT(colon ne&,li g ne&) ;

NEXf ligne&
END
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Voyons si cette nouvelle instruction fonctionne bien :

Version 3.0 Vension 2.0

REM Test lnput
PRINT AT(30, 1 0); "comment t'appelles-tu
input_at(30,13,nom$)
PRINT AT(30, 16);"tu es donc:";nom$

FND

PROCEDURE ¡nput_at(colonne&,ligne&,
texte$)

PRINT AT (colonne&,1 i gne&) ;
INPUT "",texte$

RETURN

REM Dehors et dedans
LET nom$="personne l"
PRINT AT(30, 1 0);"comment t'appelles-tu
input_at(30,13,nom$)
PRINT AT(30,17) :'Tu es donc:";nom$
INPUT "",touche$

FND

PROCEDURE input at(colonne&,ligne&
texte$)

PRINT AT(colonne&,ligne&);
lNPUT "",nom$
PRINT AT(colonne&,1¡9ne& + 1 );'Tu

t'appelles donc:";nom$
RETURN

REM Test lnput
PRINT AT (30, 1 O);"comment t'appell,
@INPUT_AT (30, I 3,nom$)
PRINT AT (30,16);'tu es donc";nom$

FND

PROCEDURE input_at(colonne%,ligne%,
texre$)

PRINT AT(colonne%,llgne%)
INPUT'',texte$

RETURN

REM Dehors et dedans
LET nom$="pefsonno l"
PRINT AT(30, 1 0) ;"comment t'appelles-tu
@INPUT_AT(30, 1 3,nom$)
PRINT AT(30,17) :"tu es donc:";nom$
INPUT "",louche$

FND

PROCEDURE input_at(colonne%,1¡gne%,
texte$)

PRINT AT(colonne%,ligne%);
lNPUT "",nom$
PRINT AT(colonne%,1¡gne% + 1);'ïu

t'appelles donc:",nom$
REfURN

L'ordinateur semble avoi¡ oublié votre nom. Vous ne I'avez d'ailleurs peut être
pas bien vu, car la fenêtre de fin de programme du GFA Basic a caché une
partie de l'affichage. Vous éliminez ce problème en écrivant INPW touche$
que vous pouvez déclarer cornme une procédure :

PROCEDURE attendre
INPUT "",touche$

RETURN

Si vous faites tourner ce programme, vous allez constater que l'Atari a
effectivement oublié votre nom. Vous proposez de changer lavariable krteï
en nomï pour que la variable ait partout le même nom ? Essayons cette
va¡iante :

Version 3.0 VersÍon 2.0
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REM Dehors et dedans
PRINT AT(30, 1 0) ;"comment t'aPpelles-tu
input_at(30,13)
PRINT AT(30,17) :'ïu es donc: ";nom$
INPUT "",touche$

FND

PROCEDURE input.at(colonne&,ligne&)
PRINT AT(colonne&,ligne&) ;

lNPUT "",nom$
RETURN

Version 3.0 Yersion 2.0

REM Dehors et dedans
PRINT AT(30, 1 0);"comment t'apPelles-tu
@input_at(30,13)
PRINT A-T(30,17) :1u es donc: ";nom$
INPUT "",touche$
END

PROCEDURE input_at(colonne%,ligne%)
PRINT AT(colonne%,ligne%) ;

lNPUT "",nom$
RETURN

Essayons maintenant de comprendre la modification de notre programme :

Input_at a seulement deux paramètres colonne& et ligne&. _C'-est ce qu'on
apþelte des va¡iables locales. Elles n'ont un sens qu'au niveau de la procédure
Inirut-at. Leurs conterus ne peuvent pas être transmises au reste du
prógrámme. Par contre nom$ est une variable du programme_ et non un

þara Ctre de Input-at. C'est pourquoi sa valeur est identique dans tout le
programme.

Si bien qu'on peut certes donner un nom à une procédure et changer ce nom
dans la procédure : plus rien n'en filtrera vers le monde extérieur ! Tout sera
de nouvèau en ordre si on élimine les paramètres non désirés.

Que se passerait-il s'il vous arrivait la même chose dans une autre procedure ?

Il n'est pas toujours intéressant de fixer une fois pour toutes un paramètre
quelconque. Il dewait être possible de reprendre les paramètres avec des

variationi, la procédure reprenant une valeur et la transformant en une autre.
Voyons cela de plus près :

Version 3.0 uniquement

REM Dehors et dedans
PBINT AT(30, 1 0);"comment t'appelles-tu ?"
input_at(30,13,nom$)
PRINÍ AT(30,18) :'tu es donc ";nom$
INPUT "",touche$
END
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PROCEDURE input_at(colonne&,ligne&,VAR texte$)
PRINT AT(colonne&,ligne&);
INPUT "",texte$

RETURN

Le paramètre concerné est maintenant de nouveau dans le programme, mais
cette fois il est défini comme variable de programme grâce à VAR. Il porte
I'ancienne dénominationlærtef..l-e mot VAR placé avant texte$ indique que
texte$ est une variable globale. Son contenu doit être transmis au reste du
programme. Il peut être nécessai¡e en effet de transformer le nom d'un
paramètre prêdé:fnien un autre nom. Ca¡ le fait de ne pas être limité à un seul
nom peut contribuer à rendre une procédure plus facilement, plus
universellement utilisable. Cette possibilité n'existe malheureusement que
dans la version 3.0. Dans la version 2.0, vous devez essayer de contourner ce
problème.

A titre d'exercice, essayez d'utiliser cette procédveinput detelle sorte que les
lettres soient remplaçables par des chiffres. Auriez-vous déjà pensé à rendre
possible la saisie dans une même proédure, de chiffres ou de lettres, selon vos
besoins ?

Attardons nous encore un peu sur ce locøl ou global: le GFA Basic vous offre
la possibilité dans les deuxversions (2.0 et 3.0) de limiter à certaines procédures
le domaine de validité de variables à I'aide de LOCAL:

REM global ou local
x:1
|NPUT "entrez un chiffre :",y
@doubler
PRlNT "global :";x'y

PROCEDURE doubler
LOCAL x,y
x=2
y=2*y
PRINT "local :";x'y

RETURN

Pour que vous puissiez ruminer un peu plus, je vous offre encore ces deux
variantes, avec des paramètres. Notez que le deuxième exemple fonctionne
qu'avec la version3.0 :

REM global ou local (1)
x=1
|NPUT "entrez un chitfte :",y
@doubler(X,Y)
PRlNT "dehors :";x'y
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A quoi bon tout cela me direz-vous ? Pourquoi cette possibilité de déhni¡
locãlement ou globalement ? Une seule définition suffirait bien tout au long
d'un programme !

aux variables (théoriquem ent 255 caractères).

Souvent cependant un seul nom court suffirait, de quelques caractères, voire
même un seul. Pour les variables numériques par exemple, on utilise souvent
une lettre uiu ou unu etc. Il n'est pas à exclure que vous utilisiez, sans vous en
rendre compte, le même nom de variable plusieurs fois avec un contenu
différent.

Souvent, une variable n'a d'utilité que dans une partie du programme, par
exemple dans des boucles numériques. Il est alors souvent peu souhaitable que
cette variable ait une exístence dans I'ensemble du programme et y entraîne le
cas échéant des perturbations. Je pense que l'écriture de programmes longs
devient très difficile voire impossible si on n'utilise que des va¡iables toujours
globalement valables.

Vous apprécierez au fil de votre e4périence cette possibilité de limiter le
domaine de validité des variables. Ls GFA Basic vous l'offre, mais sans vous y
contraindre. Elle vous permettra d'employer dans plusieurs procédures une
variable "n" ou "x" sans que I'une ait de rapport avec I'autre.

PROCEOURE doubler(x,y)
x=2
y=2*y
PRlNT "dedans :";x'y

RETURN

REM global ou local v.3,0 (2)
x=1
|NPUT "entrez un chitfre :",y
doubler(x,y)
PRlNT "dehors :";x'y

PROCEDURE doubler(VARx,y)
x=2
y=2*v
PRINT "dedans:";x'y

RETURN
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7.4. Réutilisation des procédures

Je voudrais vous signaler une deuxième possibilité de positionner le curseur,
offerte par le GFA Basic 3.0 :

LOCATE ligne,colonne

Faites bien attention qu'ici I'ordre est inversé : en premier vient la ligne, en
deuxième la colonne ! Notre procé dare input_af prend alors la forme suivante :

PROCEDURE ¡nput_at (colonne&,ligne&,VAR texte$)
LOCATE ligne&,colonne&
INPUT "',texte$

RETURN

Vérifions maintenant si votre Ata¡i a bien noté cette nouvelle procédure, que
ce soit avec PRINT AT ou LOCATE. Il vous sera en effet souvent bien utile
d'avoi¡ à votre disposition un certain nombre de procédures prédéfinies pour
vos programmes ultérieurs. Marquez pour cela, I'ensemble de la procédure
depuis PROCEDURE jusqu'à RETURN dans l'éditeur. Souvenez-vous : on
utilise au début BIkSTA ou < Shift> < F5 > et à la fin BlkEnd ou <F5>. Le
marquage doit être visible. Vous repassez dans le menu de manipulation des
blocspar <F4> oublock.

En cliquant sur Write ou en appuyant sur < W > , vous voyez s'afficher une
fenêtre de dialogue qui vous demande d'attribuer un nom à votre bloc. Ecrivez
INPW. Comme dans le cas des options save,l'ordinateur se met en devoir
d'archiver votre procédure dans un fichier. D'ordinaire, ce fichier recewa
I'extension'2S7. Vous pouvez la modifier et la distinguer des programmes en
écrivant '?RC pour PROCEDURE ce qui vous donnera ici le nom
INPWPRC.

Si vous voulez une copie dans
Block-Option sur Llist ou pour
I'ensemble du programme votre
bloc-procédure. Vérifiez si v

Le bloc ainsi archivé, vous pourrez le rappeler et I'insérer dans le programme
à un endroit quelconque par Merge ou < Shift > < F2 > . Si vous avez choisi de
juxtaposer l'extension.PRC au nom de votre procédure, vous devez dans la
fenêtre de dialogue, amener votre curseur en cliquant sur la lþe Répertoire :

effacnr,*.LST en utilisant la touche < Backspace > et remplacer par 1PRC.
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à la bonne place dans
tée par des marques à
>-D. Chargez ensuite

le bloc grâce à Merge ou <F2> suivi du nom INPUT.PRC : le bloc s'insère
alors à I'endroit où est positionné le cu¡seur.

Votre programme dewait ensuite tourner de nouleau de façon tout à fait
satisfaiianle. Vous supposez que ceci doit être faisable avec n'importe quel
autre bloc ? Essayez par vous-même

7.5. Résumé

Vous venez d'apprendre à concevoir vos propres procédures, à les a¡chiver
dans l'ordinateur et à les réunir dans une bibliothèque.

Vous savez que, pour plus de clarté, vous pouvez elçliciter des segments de
programme par dès lignes de texte précédées d'une apostrophe ou de REM.

Vous pouveztransformer des segments de programme en procédures quevous
déterminez en les encadrant par :
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PROCEDURE Nom
{instructions}

RETURN

PROCEDURE Nom (liste de paramètres)

{instructions}
RETURN

e doivent
i bien des
variables

Vous pouvez aussi déhnir des variables avec LOCAL, qui ne sgr-o$ valables
qu'à lTntérieur de la procédure concernée. Toutes les autres variables ont une
portée globale.

Ces procédures ne pourront être appelées que pq ler{ no_m_(3.0), ou en les
faisant précéder d'un arobas (@) ou par I'instruction GOSUB. Vous pouvez

de plus utiliser cette définition:
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Vous avez fait connaissance avec deuxmanipulations dans le menu des blocs :

Wr¡te
Uist

<W> pouf écrire dans un fichier
< L> pour la sorti€ sur imprimante

Vous savez aussi que vous pouvez intercaler un bloc dans votre programme en
ultrlisantMerge.

Enfin vous savez que, au moyen de LOCATE ligne,colonne vols pouvez amener
le curseur dans la position voulue sur l'écran pour I'entrée ou la sortie de
données. L'instruction PRINT AT(colonne,ligte) vous permet de déterminer
le début de l'affichage.
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Chapitre

"f'était le nom de la fonction et'h" celui de l'argument rattaché à cette fonction.
Vous avez déjà entendu cela au sujet des procédures ? Effectivement, les
procédures ont une certaine ressemblance avec les fonctions. La grande
différence entre les deux, réside dans le fait qu'une fonction vous fournit une
valeur et pas une procédure.

Comme le GFA Basic possède une foule de fonctions prédéfinies, je vais vous
en citer quelques unes pour éclairci¡ cette différence. Vous vous souvenez de
la fonction INT, qui formait la partie entière d'un nombre quelconque.

f (x)
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REM partie êntière (1)
lNPUT "nombre quelconque:",nombre
LET entier = INT(nombre)
PRINT "La partie entière est donc:";ent¡er
END

La fonction INT reçoit comme argument la valeur de nombre et redonne une

valeur sovsentier.

Une fonction peut par exemple être évaluée. On pourrait renoncer
complètement à la va¡iable entier:

REM entier (2)
lNPUT "Nombre quelconque:",nombre
PRINT "La partie enlière est",lNT(nombre)
END

Nous pouvons, si le mot INT ne nous plaît pas, définir notre propre fonction et

l'utilisêr dans le programme principal :

BEM entier (3)

lNPUT "nombre quelconque:",nombre
PRlNT "la partie entière est:";FN ent¡er(nombre)

FND

DEFFN entier(nombre) = INT(nombre)

Vous voyez que de définir et FN d'appeler ce.qu'on a défini'
Vous poivezïti à la place de FN, comme dans les procédures.

La lipe a alors

PRlNT "la partie entière est:";@entier(nombre)

Si vous voulez maintenant faire la même chose avec une procédure, vous allez

écrire ceci (il est indifférent qu'une procédure porte le même nom qu'une
variable) :

INPUT "nombre
REM entier (4)

,nombre

est:";entier

FND

PROCEDURE entier(nombre)
entier = INT(nombre)

RETURN
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Contrairement à la fonction, on ne peut pas calculer ou évaluer directement
une procédure. Prenons un exemple :

REM Test de puissance
INPUT "base :",base
|NPUT "exposant : ",expo
PRINT'fonction puissaneæ : ";@puissance(base,expo)
@Puissance (Base,expo)
PRlNT "procédure-puissance :';puissance
END

DEFFN puissance(base,expo) = base ^expo

PROCEDURE puissance (base,expo)
puissance=base^expo

RETURN

Si vous avez bien écouté à l'école, vous savez ce que représentent base expo et
puissance pour des valeurs. Ici, nous avons utilisé puissønce pour trois choses
différentes : comme variable globale, comme nom de procédure et comme nom
de fonction.

Regardez de plus près la fonction et la procédure afin de bien voir la différence.
Considérons les définitions :

DEFFN <nom> <valeur>

PROCEDURE <nom>
{instructions}

RETURN

Une telle fonction a quelque chose d'une variable : elle appartient à un type de
données; ici, il s'agit d'un nombre décimal, si bien que nous pouvons écrire
DEFFNpuissance#. On obtient ici une évaluation, ce qui ne serait pas
forcément le cas avec la procédure, et même si c'était le cas, on ne peut guère
cølculer une procédure.La façon d'appeler les procédures et les fonctions
diffère aussi:

< nom de la procédure >
ou @ < nom de la procédure >
mais par contre :

<nom de variable> = FN <nom de la fonction >
ou < nom de variable > = @ < nom de la fonction >

Une fonction ne peut être utilisée qu'à l'intérieur d'une évaluation ou d'une
instruction, comme PRINT par exemple. Contrairement à une instruction, on
ne peut I'appeler directement de la façon suivante :
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ou
FN < nom de la fonction >
@ < nom de la fonction >

Sous cette dernière forme, liinterpréteur du GFA Basic la prendrait pour
procédure !

8.2. Un Deu dtacrobatie sur les touches

Regardons quelques fonctions qui appartiennent aux versions standa¡d du
GFA Basic. Vous vous souvenez que nous avons déjà compté avec des nombres,
etqu s

pour s

dans s

utilitaires.

Permettez-moi de reprendre un exemple un peu défraîchi, mais qui tiendra
encore bien la route :

REM salut I

lNPUT "salut, comment t'appelles-tu ?";nom$
PRINT nom$;",l€ portes-tu bien ?(o/n)"
REPEAT

reponse$= INKEY$
UNTIL reponse$ = "o" OR rePonse$ = "n"
lF reponse$ = "o"

PRINT "je m'en réjouis-
ELSE

PR|NT "j'espère que ça va s'améliorer l"
ENDIF
END

Vous venez de découwir la fonction INKEY$, et vous avez tout de suite
remarqué qu'elle ne possède pas d'argument. Lancez le programme. Vous
voulez écrire votre réponse "on suivie de < Return > mais vous n'en avez pas
le temps : sur l'écran s'affiche déjàj'espère que çava s'amélíorerl sans que votre
"o" ne se soit affiché.

La fonction INKEY$ a la propriété de lire le premier caractère correct
rencontré sur le clavier de I'ordinateur, et de le fai¡e suir¡re automatiquement
de < Return > sans écho sur votre écran, ce qui veut di¡e que le caractère lu
par l'ordinateur ne s'affrchera pas. Si vous laissez tourner ce programme, vol¡r¡
pouvez appuyer sur n'importe quelle touche sans que cela soit suivi d'un effet
quelconque.
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Vous pouvez tout de même interrompre votre programme par
<Alternate > < Shift > < Control >.

La boucle ne prend fin qu'avec l'écriture de "o" ou "n". Il suffit d'appuyer sur
une seule touche pour obtenir une réponse, ce qui est plus confortable que la
saisie avec INPUT. L'inconvénient étant qu'on ne peut entrer qu'un signe et
qu'on ne peut plus corriger la saisie. L'instruction INKEY$ n'attend pas
automatiquement une réponse tapée au clavier, elle ne fait que parcourir le
clavier, et prend une chaîne vide 1: "") si aucune touche n'est actionnée durant
ce court laps de temps :

REM INKEY-Test

PR|NT "lère touche : ";
clav$: ¡¡6¡¡E
PRINT clav$

PR|NT "2ème touche : ";
REPEAT

clav$= ¡¡¡lEYg
UNT|Lclav$< >""

PRINT clav$
END

Vous ne voyez pas derrière Lère touche la chaîne vide ("") retournée par
INKEY$. Ceci correspond au statutpøs de touclrc. Si on relie cette fonction à
une boucle, le clavier est relu jusqu'à ce qu'on appuie sur une touche
(touche< >"").E t écrivant

REPEAT
UNT|L TNKEY$< >""

vous fabriquezvne boucle d'attente qui sera relue jusqu'à ce qu'on appuie sur
une touche. Si vous ptéf&ez travailler avec la souris, vous obtenez le même
effet en écrivant :

REPEAT
UNTIL MOUSEK

La fonction MOUSEK interroge l'état de la souris et, s'il y a eu un clic, demande
si une seule ou les deux touche(s) de la souris fu(ren)t actionnée(s). Si oui, la
boucle prend fin.

Une autre fonction du GFA Basic vous donnera encore plus de confort dans
notre programme salut:
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Ceci vous permet de répondre par "o" ou nn" mais-aussi par I'O" ol "l'l''. La
fonction Úppnn$ traniforme toutes les minuscules en majuscules. Cette
fonction peut s'appliquer aussi à des chaînes entières de caractères. Vous
constaterèz qu'e[ätransforme même les accents z écrivezpar exemFle :

REM salut I

lNPUT "salut, comment t'aPPelles-tu ?";nom$
PBINT nom$;',ts portes-tu bien ?(o/n)"
REPEAT

reponso$ = UPPERS(INKEY$)
UNÌIL reponse$ ='O" OR rePonse$ = 

åNn

lF rePonse$=nQ"
PRINT'le m'en réjouis"

ELSE
PRINT "j'espère que ça va s'améliorEr !"

ENDIF
END

PR¡NT UPPER$("marché")

Pou¡ tester une seule ligne d'instruction, vous pouvez utilisez le mode direct de

GFA Basic. Appuyez sur ESC ou cliquez sù¡ "Direct".

Vous entrez alors votre instruction et terminez par < Return > . Puis vous

leveîez dans l'éditeur par <Esc> <Return>.

Les deux fonctions ci-après vous faciliteront encore votre travail :

SPACE$(< Quantité > )
STRING$(< Ouantité >, <caractères > )

chaînes d'un certain nombre d'espaces
e en principe aussi avec STRING$.
de répêter autant de fois que vous le
caractères. Pour les caractères simples,

vous pouvez vous servir des codes ASCII de l'Atari.

vous obtiendrezla date et I'heure à I'aide des fonctions DATE$ et TIME$,
transmises comme des caractères. Dans la version 3.0., ces deux fonctions vous
permettent de les mettre à jour si vous voulez.

Vous avez de plus l'instruction SETTIME < heure > < date > : les deux
valeurs vous sont communiquées cornme des ca¡actères :

I'heure sous la forme "HH:MM:SS"
(heure minutes secondes)
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la date sous la forme "JJ.MM.AAU (our mois année) ou
ilJJ.MM.fuqJqÂ". Cette intruction permet de fxer la date et l'heure.

Ne soyez pas surpris de constater qu'il s'agit ici de fonctions quitravøillent avec
des caractères. Car naturellement, les fonctions peuvent être de tlpe string et
même rep le
dernier ch es.

Mais vous de
procédure pourrait aussi être entré sous forme de chaîne : le nom d'une

þrocédure n'est qu'unrepère,ûne marque. Voyez ci-dessus dans le texte !

S.S. l.ittt*¿tique

Restons-en aux chaînes de caractères, et essayons de calculer avec elles. En
utilisant I'opérateur " * " vous avezw que les règles sont alors un peu différentes
de celles de I'arithmétique ordinaire, et que un plus un ne fera pas forcément
deux.

I-101 Les fonctions

REM calcul par signes(l)
|NPUT "ler mot";mot,10
INPUT "2ème mot";mot.2$
somme$ = ¡¡et,1$ +mot.2$
PRINT mot. 1 $;"plus";mot,2$;" : ";somme$
END

Faute d'originalité, nous allons prendre une phrase de tous les jours :

affirmation$ = "le temps ? vraiment pas beau aujourd'hui"

On parle tellement du temps qu'il fait, pourquoi pas ici ? Eventuellement, cette
aflumation peut s'avérer totalement fausse, peut-être qu'en

realite$ = LEFT$(atfirmation$,20) + RIGHT$(affirmation$,1 6)

Larealite$ résulte del'affìrmation,$, puisqu'elle se compose des Z) premiers
caractères à partir de la gauche (LEFI$) et des 16 premiers caractères à partir
de la droite (RIGHT$) - ce qui ressemble à un problème de mots-croisés.

Lett$ (afi ¡rmat¡on$,20)

retourne les 20 premiers caractères de affirmation$, c'est-à-dire "le temps ?
waiment".
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Right$ (atfirmation$,16)

retourne les 16 derniers caractères de affirmation$, c'est-à-dire "beau
aujourd'hui"

Ainsi realite$ renvoie :

"le temps ? vraiment beau aujourd'hui".

Vous avez donc w I'utilité de LEF[$ et RIGHT$. Il existe une troisième
fonction très utile qui s'appelle MID$. Elle permet de sélectionner un bout de
teKe à partir de n'importe quelle position.

Dans notre exemple, créons une variable constat$

constat$ = MID$(aff irmation$, 1, 1 0) + Mid$ (atf irmation$,29, I 6)

Le contenu de constat$ serait : "Le temps ? aujourd'hui".

MID$ (aff irmation$, 1, 1 0)

retourne l-0 caractères à partir du 1er ca¡actère.

MID$ (aff irmation$,29, 1 6)

retourne 16 caractères à partir du 29ème caractère de la chaîne affirmation$.

Si vous Í'avez pas bien compris, écrivez donc ces petits programmes et faites
les tourner :

REM la pluie et le beau temps
atfirmation$ = "le temps ? vraimenl pas beau aujourd'hui"
PRINT affirmation$
realite$ : LEFr$(atfirmation$,20) + RIGHT$(affirmation$, 1 6)
PRINT realite$
constatation$ = MID$(atfirmation$,1, 1 0) + MID$(affirmation$,25, 1 6)
PRINT constatation$
MID$ (atf irmation$,20,4) ='1¡¿s"
PRINT affirmationS
END
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Résumons

MrD$

désigne un segment de la chaîne, délimité par ce qui se trouve entre
parenthèses:

MID$(<chaîne >, <début >, < longueur > )

d'abord le nom de la chaîne, puis le ca¡actère de début puis la longueur du
segment. Vous pouvez ainsi parfois remplacer LEFT$ et RIGHT$ :

realiteS = MID$(affirmation$, 1,20) + MID$(affirmation$,25)
PBINT realite$

Comme vous le voyez, on peut omettre de préciser la longueur d'une chaîne
dans les paramètres, ce qui provoque la saisie implicite de tous les caractères
restants, Vous avez sans doute remarqué que MID$ peut être employé non
seulement cornme fonction, mais aussi comme instruction :

MID$(aff irmation$,20,4) ='Très"
PRINT aflirmation$

L'instruction MID$ provoque la modification de la chaîne de caractères. Vous
no pouvez pas beaucoup vous tromper en entrant les limites avec LEFT$,
RIGHT$ et MID$ : si la valeur désigrrant la longueur du segment dépasse la
longueur réelle totale de la chaîne, celle-ci est reprise intégralement. En
utilisant MID$, si le caractère de départ est désigné par une valeur supérieure
au total des caractères de la chaîne, vous obtiendrezrrne chaîne vide affectée
de la longuew z.éro. Si vous entrez des chiffres à valeur négative (qui aurait
cette idée ?) vous recßvrez un message d'erreur.

Si vous recherchez un caractère particulier ou un segment dans une chaîne de
caractères, utilisez la fonction INSTR.

position = INSTR(<chaine >, <objel recherché >)

qui vous indiquera la position de I'objet recherché. Si cet objet est absent de la
chaîne, vous verrez s'afhcher un zéro. Vous connaftrez la longueur d'une chaîne
de caractères par la fonction

longueur = LEN(< chaine > )
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seul, avant de regarder ce qui suit.

REM calcul par signes (2)
|NPUT "ler mot";mot.I$
lNPUT "2ème mot";mot.2$
somme$ = mot.l$ + mot.2$
PRINT mot.l$;"plus";mot.2$;" = ";somme$

lNPUT "3ème mot";mot.3$
déo ut = I NSTR (somme$,mot.3$)
longueur= LEN1mot.3$)

diff$ = ¡E¡¡61.omme$,dèÞut-1 ) + M¡O$(sommê$,dèout + longueur)
PRINT somme$;"moins";mot.3E;" = ";ditf$
END

Tout cela sera encore plus élégant si vous utilisez deux fonctions définies par
vous-même add$ etsuD.$. Notez que cette é)égance n'est valable que dans la
version 3.0. Le même programe adapté à la version 2.0 est donné plus bas.

REM calcul par signes version 3.0 (3)
|NPUT "ler mot";mot.1$
lNPUT "2ème mot";mot.2$
somme$ = @add$ (mot. 1 S,mot.2$)
PRINT mot.l $;"plus";mot,2$;" = ";eomme$

lNPUT "3ème mot";mot.3$
ditf $ = @sub$ (somme$,mot3$)
PRINT somme$;"moins";mot.39'- = ";ditf$

FND

DEFFN add$(m1$,m2$) = m1$ + m2$

FUNCTION sub$(m 1 $,m2$)
LOCAL debut,longueur
debut= INSTR(m1$,m2$)
longueur = LEN(m2$)
sub$ = LEFr$(m f $,debut-1) + MID$(m 1$,debut + longueur)
RETURN sub$

ENDFUNC
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Voici le même programme adapté à la version 2.0 :

REM calcul par signes version 2.0 (3)
|NPUT "ler mot";mot.1$
|NPUT "2ème mot";mot 2$
somme$ = @add$(mot. 1 $,mot.2$)
PRINT mot.1 $;",Plus";mot,2$;" = 

n;somme$

lNPUT "3ème mot";mot.3$
@Sub(Somme$,mot,3$)
PRINT sommE$;",moins,";mo¡.t$;" =';Diff$
FND

DEFFN add$(m1$,m2$) = 1$+2$

PROCEDURE sub(m 1 $,m2$)
LOCAL debut,longueur
debut= INSTR(m1$,m2$)
longueur= LEN(m2$)
drf6 = LEFI$(mi $,deburt ) + MID$(m 1$,debut + longueur)

RETURN

FUNCTION add$(ml S,m2$)
add$=¡1çat2g
RETURN add$

ENDFUNC

indication.
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8.4. Résumé

Nous en avons maintenant terminé, vous connaissez la différence entre une
procédure et une fonction:

# les procédures, semblables en cela aux instructions, sont appelées et
exécutées di¡ectement

* les fonctions sont attribuées à une variable ou utilisées comme valeurs
dans une instruction d'affichage

Vue d'ensemble sur les définitions :

'procédure sur plusieurs lignes :

PROCEDURE < nom > ( < liste des paramètres > )(version 3.0)
'éventuellement déf initions en LOCAL

:

RETURN

'fonction sur plusieurs lignes :

FUNCTION < nom > (< liste des paramètres > )
'éventuellement définitions en LOCAL

RETURN <nom>

ENDFUNC

'tonction sur une ligne :

DEFFN <nom > (<liste des paramètres>) = <résultat>

Elles sont appelées par :

'procédure :

< nom > (< paramètres > ) dans la version 3,0
@ < nom > (< paramètres > ) dans la version 2.0

'fonction :

<variable > = @<nom > (< paramètres >)

Vous savez que les fonctions et procédures peuvent reprendre tous les types
de données comme arguments ou paramètres. Les fonctions appartiennent
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d'ailleurs elles-mêmes à un certain type de données qu'on peut déterminer
soi-même.

Vous utilisez maintenant couramment plusieurs fonctions modifiant des

chaînes de caractères.

INKEY$ transmet, sans écho sur l'écran, le caractère affecté à la touche que

vous venez d'actionner. Si vous n'en actionnez aucune, cette fonction génère
une chaîne vide (""). Vous pouvez créer une boucle d'attente en écrivant :

REPEAT
UNTIL INKEY$< >""

REPEAT
UNTIL MOUSEK

Pour créer une chaîne de caractères vides, vous utilisez SPACE$(quantité), et
pour créet une chaîne rê,pétant le même caractère

UPPERS( < string> ) transforme tous les caractères d'une chaîne en caractères
majuscules, même s'ils portent des accents ou un tréma.

LEFT$, RIGHT$ et MID$ vous permettent d'obtenir un segment découpé
dans une chaîne de caractères depuis la droite, la gauche ou dans la chaîne à
partir de I'endroit que vous désirez. MID$ vous permet même de modifier des
parties dune chaîne de caractères.

La fonction INSTR vous donne la position d'un caractère à I'intérieur d'une
chaîne. Si on vous répondposition=0, c'est que le caractère est absent. Vous
connaîtrez la longueur d'une chaîne grâce à LEN. Une chaîne vide aura une
longueur:0.

Vous aurez I'heure et la date par TIME$ et DATE$ que vous règlerez par
SETTIME <heure), <date> .

En tout dernier lieu, rappelez-vous le archiver
vos blocs de programme, par exemple , dans un
fichier sépaié d'où vous pourrez le dans un
programme.

Si vous ne vous en souvenez plus, revoyez de grâce le chapitre précédent !
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Chapitre 9

i:Hfi,:::
'::::$:9:::

imez-vous lire ? Ou préf.&ez-vols regarder un film ? Les constructions
assez abstraites d'un texte parviennent-elles à exciter votre imagination ?

q.L Les poi"ts et leslignes

Avant de
d'étudier
se divise
cases. Chacune de ces cases se compose d'un certain nombre de points rangés
selon une matrice. Selon le type, la surface de l'écran compte :

320 * 200 points en résolution basse (16 couleurs)
640 i 200 points en résolutlon moyenne (4 couleurs)
AnO * 400 points en résolution haute (noir et blanc)

Les exemples graphiques qui vont suiwe se rapportent tous à la plus haute
résolution, celle de l' éqanmonochrome.

SI VOUS POSSEDEZ UN MONITEUR COULEUR, VOUS ADAPTEREZ
LES VALEURS LIMITES EN DIVISANT PAR DEUX LES
COORDONNEES X ET Y.
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Alors que par exemple la commande PRINT utilise ces points pour dessiner
un caractère dans le cad¡e d'une matrice, le mode graphique vous permet
d'interveni¡ point par point.

Pour positionner votre curseur à I'aide de LOCATE, vous écriviez d'abord les
coordonnées ¿e l¿ ligne puis celles de la colonne et inversement pour PRINT
AT. C'est exactement pareil pour les instructions graphiques : vous devez
entrer les coordonnées x et y comme des paramètres.

J'espère que vous vous souvenez tout de même que la position horizontale d'un
point est donnée par la valeur x et la verticale par la valeur y. Avant que vous
ne commenciez, i'ei'¡rs¡vis vous rappeler qu'à Ia différence de l'affichage du
texte où les valeu¡s commencent à 1, les coordonnées commencent à la valeur
0.

On peut donc diviser l'écran de la façon suivante :

639
319

0r0 319,0
639,0

0.199
0,399

319,199
639,199
639,399

Nous pourrions poser notre premier point en mode direct par l'instruction
PLOT 100,100, mais ceci serait quelque peu frustrant car on n'y voit quasiment
rien.

Il en faut un peu plus ! Voyez un peu l'oeuvre d'a¡t engendrée par le programme
suivant, à l'aide de I'intruction RANDOM:
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Version 3.0

BEM po¡ntillés
RANDOMIZE
FOR i&= 1 TO 10001

x&=RANDOM(6a0)
y&=RANDOM(4@)
PLOT x&,y&

NEXT i&
END

Version 2.0

REM pointillós
FOR 1%= I TO 10001

x%= BANDOM(ô,IO)
y%=RANDOM(,I0O)
PLOT x%,y%

NÐC i%
END

Vous trouvez que Cest trop ? alors faites vous-même vos pointillés ! ou
préférez-vous tout de suite dessiner des lignes ? Grâce à :

LINE x.début,y.début,x.f in,y.f in

vous obtenez une droite selon les coordonnées de début (x debut, y debut) et
de fin (x fin, y fin) que vouti avez saisies. Ce qui suit vous en fera voir un peu
plus:

Version 3.0 Version 2.0

REM grille
FORx&= 10 TO 630 STEP æ

LINE x&,5,x&,395
NEXI x&
FORy&:5 TO 395 STEP l0

LINE 10,y&,630,y&
NE\I y&
END

REM grille
FORx%= 10 TO 630 STEP æ

LINE x%,5,x%,395
NÐfix%
FOR y% = 5 TO 395 STEP 1 0

LINE 10,y%,630,y%
NÐfiy%
END

L'instruction DRAW a le même effet que PLOT et LINE. Vous dessinez un
point par DR.4W4y et une ligre par DRAWx.début¡.début TO x.tin¡.fìn.

pour dessiner des poþones, vous éctivez
ligne est fxé par la position du dernier point
ocher autant de lignes qu'il vous plaira ; ainsi

par exemple

DRAW 320,10 TO 590,2@ TO 590,390 TO,10,390 TO,m,200 TO 3æ,10

vous permet déjà d'obtenir les contours d'une maison, et donc une surface
fermée.
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9.2. Rond ou carré ?

Restons-en au dessin des surfaces : le GFA Basic vous aide là-aussi. Non
seulement vous créez des carrés à l'aide de BOX xgauche¡.høttxdroite,y.bas,
mais vous pouvez dc plus les remplir soít en les coloríwtt soit en les gisant pør
PBOX ; vous pouvez arîondir les coins par RBOX et combiner les deux pø
PRBOX pour obtenír un coné colo¡ié ou grisé aux coins anondis :

Version 3.0 Version 2.0

REM carrés
FOR i&=0 TO 180 STEP 5

x.gauche& = i&*6,t0/¡100
y.haut&=i&
x.droit& = 6¡tGx.gauche&
y.bas& = 4@y.haut&
BOX x.gauche&,y.haut&,x.droit&,y.bas&

NEXT ¡&
END

Version 3.0

REM canés arrondis
FOR i&=0 TO 200 STEP 2

x.gauche& = l&*640/¡100
y.haut&= i&
x.droit& = x.gauche& + 320
y.bas&=y.haut&+æ0
RBOX x.gauche&,y.haut&,x.droit&,

y.bas&
NÐCT i&
ENO

BEM canés
FOR i%=0 TO 180 STEP s

x.gauche% = i%*640/,100
y.haut%=i%
x.droit% = ô¡l0x.gauche%
y.bas%:{Ðry,haut%
BOX x.gauche%,y.haut%,x.droit%,

y.bas%
NEXT i%
END

Version 2.0

REM canés arrondis
FOR i% =0 TO 200 STEP 2

x.gauche%=i%*6/o,14æ
y.haut%=i%
x.dro¡t% = x.gauche% +3ã)
y.bas% =y.haut% +200
RBOX x.gauche%,y,haut%,x.dro¡t%,

y.bas%
NÐffi%
END

Si vous voulezfafue des ronds encore plus ronds, utilisez l'instruction CIRCLE
x.milieu&,y.milieu&,royon& ou ELLIPSE x.milieu&,y.milieu&,
x.rayongy.rayon&.
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Essayez ces deux petits programmes :

Version 3.0 Version 2.0

REM arrondis (1)
FOR rayon&= 1 TO 320 STEP 2

CIRCLE 320,200,rayon&
NEXT rayon&
CLS
FOR rayon&=320 TO 1 STEP -2

CIRCLE 320,200,rayon&
NEXT rayon&
END

Version 3.0

REM arrondis (2)

FOR rayon&= 1 TO 320 STEP 2
ELLIPSE 320,200,rayon &,200

NEXT rayon&
CLS
FOB rayon&=320 TO 1 STEP -2

ELLIPSE 320,200,rayon &,200
NEXT rayon&
END

REM arrondis (2)

FOR rayon%= 1 TO 320 STEP 2
CIRCLE 320,2@,raYon%

NEXT rayon%
cLs
FOR rayon% =320 TO 1 STEP -2

CIRCLE 320,200,rayon%
NEXT rayon%
END

Version 2.0

REM anondis (2)

FOR rayon%= 1 TO 3æ STEP 2
ELLIPSE 320,200,rayon%,200

NEXT rayon%
CLS
FOR rayon%=3æ TO I STEP -2

ELLIPSE 320,200,rayono,6,200
NÐ(T rayon%
END

Comme vous le constatez,
l'écran, une partie du ce
instructions PCIRCLE et
surfaces obtenues.

J,ai glissé là-dedans une instruction que je dois maintenant expliqrrer : CLS
(Cleãr screen) permet de nettoyei l'écran et non la mèmoire' Il est
iecommandé de faire usage de cette instruction de temps en temps.

Le GFA Basic possède aussi une instruction pouf dessiner des polygones à 3

angles ou plus 
-: 

POLYLINE nontbre d'angles, x-champ)¡-champ) ' Yoyez
I'exemple page suivante :
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Version 3.0

REM ma maison
DIM x_maison (5),y_maison (5)
FOR i&=0 TO s

READ x_maison (i&),y_maison (i&)
NEXT i&

'coordonnées
DATA 320,10
DATA 590,200,590,390
DATA ¿m,390,¡l0,æ0
DATAS2O,IO

POLYLINE 6,x_maison Q,y_maison Q

'fenêtrE et porte
RBOX 80,200,220,300
RBOX 410,2ü),550,300
RBOX 260,180,370,380
CIRCLE 320,1OO,¡10
DEFFILL 1,2,9
FILL 320,170

'attendre la souris
REPEAT
UNTIL MOUSEK
END

Version 2.0

REM ma malson
DIM x_maison (S),y_maison (5)
FOR i% =0 TO 5

READ x_maison (i %),y_maison (i %)
NÐfii%

'coordonnóes
DATA32O,lO
DATA 590,200,590,390
DATA¡10,390,¿10,2ü)
DATA32O,lO

POLYLINE 6,x_maison Q,y_maison Q

Tenêtre et porte
RBOX 80,200,2æ,300
RBOX 410,æ0,550,300
RBOX 260,190,370,380
ctRcLESæ,1oo,40
DEFFILL 1,2,9
F|LL 3æ,170

'attendr€ la souris
REPEAT
UNTIL MOUSEK
END

'POLYFILL coordonnées,x_champQ,y_champ0" engendre di¡ectement un
Pov peindre des surfaces, utilisez FILL:qy, ce qui
e par les coordonnées. Le style de remplissage est

ceci est aussi applicable aux instructions précédées d'un "P"(:pain¡) comme
par exemple PBOX. Si vous voulez déterminer le style de remplissage,
choisissez un nombre entre 0 et 4 :

DEFFILL <couleur>,<trame de remplissage>, <modèle>.

0
1

2
3
4

fond en couleur, pas de trame
premier plan en couleur, pas de trame
pointillé, modèles 1 à24 de la palette Atari
strié, modèles 1 à 12 dE la palette Atari
modèle à faire soi-même
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Vous pouvez aussi déterminer le tlpe des lignes (dans les ¡onds comme dans
les carrés).

Après COLOR < couleur >, vous sélectionnez dans la palette un nombre entre
0 et 1 pour un écran de résolution haute, entre 0 et 3 pour de résolution haute
et entre 0 et L5 pour une basse résolution. Vous pouvez affiner vos couleurs
grâce à SETCOLOR < registre des couleurs >, < rouge >, < vert >, < bleu > .

Vous pouvez déterminer le type de dessin des ligres par :

DEFLINE <type de ligne >, < épaisseur >, <forme au début >, < forme à la fin >

par exemple :

0
1

2
3

invisible (s'inscrit dans la teinte du fond)
ligne tírée
tirets consécutifs
pointillés

l'épaisseur peut aller jusqu'à 40 pixels. Les formes au début et à la hn des ligrres
peuvent être 0:carré, 1:flèche et 2:rond. Pour en savoir plus, procédezà
de nombreux essais avec ces instructions.

93. Oeuvres complètes

Tous ces essais vous ont amené à penser que vouri auriez dû embrasser la
ca¡rière d'artiste. Je me permets d'attiser la flamme, en vous indiquant ce petit
programme, qui vous permettra de ne plus utiliser que la souris pour dessiner :

Version 3.0 Version 2.0

REM dessin avec la souris
DEFLINE 1,5,2,2
REPEAT

MOUSE x&,y&,clic&
lF clic&= 1

DBAWx&,y&
ENDIF

UNTIL clic&=2
END

REM dessin avec la souris
DEFLINE 1,5,2,2
REPEAT

MOUSE x%,y%,clic%
lF clic%= 1

DRAWx%,y%
ENOIF

UNTIL clic% = 2
END

Pour interrompre ce programme il faudra appuyer sur les touches < control >
<shift> <alternate>.
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L'instruction MOUSE interroge la position du curseur de la souris et le statut
(icizctic&") de ses deux touches avec les sipifications suivantes :

0
1

2
3

pas de touche appuyée
touche gauche appuy6e
touche dro¡te appuyée
deux touches appuyées

exemple DEFFILL ou FILL.

Vous pouvez a¡chiver votre oeuvre par SGET écran$3, ce qui transforme le
contenu de l'écran en une seule chaîne (encodée) de 32000 caractères. Si vous
visualisez cette chaîne par PRINT, vous ne reconnaftrez plus rien de votre
oeuwe !

Vous pouvez aussi n'archiver que des morceaux de vos créations en utilisant

GET x.gauche&,y,haut&,x.droit&,y.bas&,extrait$

Il vous faut pour cela indiquer le nom du tableau ainsi que les coordonnées du
carré à extraire de l'écran que vous voulez mémoriser. Vous réafficherez cß

dessin sur l'écran par l'instruction SPUT ecran$ ou pour les extraits par

PUT x.gauche&,y.haut&,extrait$

Cela copie une chaîne de 32000 caractères dans la mémoire écran.

Vous n'êtes pas obligé de réafficher cette image à sa place d'orþne sur l'écran,
ilvous suffit de varier ses coordonnées. Cette commande vous permet de plus
d'ajouter une option à la suite du nom de la chaîne, option qui déterminera la
façon de mixer l'image présente à l'écran avec I'image appelée depuis la
mémoi¡e. Quant à ce qui en résultera, essayez par vous-même, votre choix
s'étenddelà15.

Si vous combinez I'utilisation de GET et PUT dans un bloc répétitif, vous
obtiendrez des dessins animés. Peut-être cet exemple vous plaira-t-il :
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Version 3.0

REM en voiture
DEFLINE 1,5,2,2
crRoLE 80,300,s0
crRoLE 300,300,50
crRGLE 300,300,30
ctRoLE 80,300,30
RBOX 1æ,220,250,320
RBOX 140,230,2ß,2æ

REPEAT
UNTIL MOUSEK

FOR x&=0 TO 619 STEP æ
GET x&,21 0,x& + 350,360,auto$
PUT x&+20,21o,auto$
NEXT x&
END

Version 2.0

REM en voiture
DEFLINE 1,5,2,2
crRoLE 80,300,50
ctRCLE 300,300,50
clRoLE 300,300,30
crRCLE 80,300,30
RBOX 130,220,250,320
RBOX 140,230,2q,2æ

REPEAT
UNTIL MOUSEK

FOR x% =0 TO ô19 STEP 20
GET x%,2 1 0,x% + 350,360,auto$
PUI x%+Ð,210,auto$
NEXTx%
END

Si le style de la voiture ne vous plaît pas, modihez-le vous-même ! Vous avez
au moins sur votre écran les deux éléments les plus importants : I'auto et la
maison.

Si vous voulez imprimer du texte dans vos dessins, vous pouvez tout d'abord
utiliser I'instruction PRINT. Texte et curseur seront positionnés grâce à
LOCATE et PRINTAT.

Si le découpage en lignes (de 1 à 25) et en colonnes (de 1 à 80) vous semble
trop grossier, servez-vous alors de I'instruction TEXT tçy, <texte) , qui vous
permettra de placer votre texte au point près.

Vous pouvez de plus faire va¡ier non seulement l'espacement entre les lettres
(distance > 0) mais aussi entre les mots (distance < 0) en utilisant :

TÐ(T x,y, < espacement>, <texte >

Le type et la grosseur d'écriture sont définis par :

DEFTEXT < couleur > , < type > , < pos¡tionnement > , < grosseur >

Pour définir le type de texte, vous sélectionnez entre 0 et 3l- :

0 normal
1 gras (bold)
2 gris (light)
4 italique (ita c)
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I soulignó
16 óvidó (outllned)

Vous pouvez choisir entre quatre positionnements :

0
900

18(x)
27æ

de gauche à droite (normal)
de bae en haut
de droite à gauche (sur la têt€)
de haut en bas

Vous avez le choix entre quatre gratrdeu¡s des caractères :

4
6

13
â

ócrllure icône þ. ex. Desktop)
pot¡ts caraqtàres (taille normale pour les monlleurs couleur)
normal þour les monochromes)
grand

Voici r¡ne nouvelle modification :

Version 3.0 Version 2.0

REM bonjour
FOR a&=0 TO 5

DEFTÐ0 1,art,O,13
TÐfi 1 00*a& +,10,40,'BoNJOUR"
art=2^a&

NÐfia&

LOCATE 6,6
INPUT'comment t'appellos-tu ?";nom$
DEFTÐÍ 1,16,0,32
FOR position&=200 TO 320

TÐfi position&,200,nomS
NÐfi position&
WHILE posilionnement < 3@0

DEFTÐfi 1, f 6,posit¡onnement,32
TEXT 320,ã)O,nom$
ADD pos¡tlonnemont,goo

WEND
REPEAT
UNTIL MOUSEK
END

BEM bonjour
FOR a%=0 TO 5

DEFTÐfi 1,arl,O,f 3
TÐfi I 00*a% +,|(),,10,'BONJOUR'
art=2^a%

NÐ$a%

PRrNT AT(6,6)
INPUT'comment t'appelles-tu ?"; nom$
DEFTÐC 1,16,0,32
FOR position%=200 TO 320

TÐ(T position%,200,nom$
NÐfi position%
WHILE positionn€ment < 3600

DEFTÐo 1, I ô,positionnement,S2
TÐfi 320,200,nom$
ADD positionnement,900

WEND
REPEAT
UNTIL MOUSEK
END

Quand vous errawez assez de voir votre nom, cliquez tout simplement avec la
souris. Vous pourrez d'ailleuls modifier le syrnbole du curseur de la souris
grâce à I'instruction graphique DEFMOUSE, qui engendrera par exemple,0
une flèche, 2 une abeille,3 un doþ pointé et 4 une main ouverte.
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Vous pouvez même inventer votre propre symbole de curseur grâce à
DEFMOUSE Par I'inst¡uction "SPRITE'forme$. Vous pourrez modifier les
objets graphiques indépendants de la souris par I'instruction SPRITE formef' ,

Mais attention, toutes ces manipulations sont assez compliquées. Si vous voulez
apprendre à écrire des chaînes modifiant les symboles, et si vous voulez
approfondir cela, il vaudrait mier¡x utiliser le manuel complet du GFA Basic,
et surtout vous entraîner beaucoup auparavant !

9.4. Ui-"g. 
"" 

t" mil

L'instruction "DRAW"(3.0) déplace sur l'écran un crayon imaginaire.

Elle permet de faire encore d'autres choses : avez-vous déjà entendu parler de
la tortue graphique ? IJn curseur fouine su¡ l'écran à la recherche de certaines
instructions. On a comparé cela à une tortue (turtle), qui serait dressée à obéir
auxinstructionssvance,reculertoume ù gøuchertoume à droite.I-estnstructions
sont communiquées très sèchement.

Vous pourrezlãchq la bride à votre tortue sur votre écran après avoir entré
les instructions et les paramètres adéquats à l'aide de l'instruction DRAW. Les
déplacements sont précisés en pixel, les anglesà prendre en degrés :

move absolute

draw absolute

move relative

draw relative

fonivard
backward

turn lo
left turn
right turn

pen down
pen uP

ma

da

dr

fd
bk

tt
It
rt

pd
pu

x,y

x,y

xy

x,y

déplacer la tortue jusque x,y absolus

placer le crayon en x,y) et dessiner une ligne
de la dernière position à (x,y)

se déplacer de x et y pixel par rapport à
la dernière position

placer le crayon en (x,y) relatifs (par rapport)
à la dernière position) et dess¡ner une ligne
de la dernière position à (x,y)

avancer de z pixel
reculer de z pixel

tourner la tortue jusque I'angle
tourner vers la gauche de w degrés
tourner vers la droite de w degrés

préparer la tortue à dessiner
préparer la lortue à se déplacer sans tracer

z
z

w
w
w
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Etudiez bien ce tableau et essayez le programme suivant :

Version 3.0 uniquement

REM lóonard
RBOX4,4,634,391
SETDRAWSæ,æ0,90
'la tortuo est au mllieu, orientée vers la droite
REPEAT

PRINT AT(1 0,24);"instructions :'; SPACE$(55);
LOCATE24,24
LINE INPUT "',tortues
DRAWtortue$

UNTIL tortue$ = "ma 0,0"

Après avoir lancé le programme, entrez des instructions du tableau donné
précédemment.

EnÍezpar exernple :

pd
da
dr
dr
da
ma

100,50
0,100
300,0
0,0
0,0

< feturn >
< fetufn >
< retufn >
< retufn >
< retufn >
< return >

DRAW "ma320,2(þtK)o"

SOUND <canal>,<puissanc€>,<note>,<octave>,<durée>

SETDRAW permet de placer la tortue, devenue invisible, au rnilieu de l'écran
(3?Ã,?ffi),FJlleest orienfée I atêteve¡sladroite (90). Cette instruction remplace

La saisie desabréviationsdesinstructions sefait paTLINEINPUT car onutilise
des virgules. Le programme se termine lorsque vous avez mis øt panier (coin
en haut à gauche de votre éctan) votre tortue par "ma 0r0".

Tout cela vous permet de satisfaire vos yeux mais pas vos oreilles ! si vos dons
graphiques vous déçoivent quelque peu, il vous reste la musique, avec
I'instruction:
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Un exemple sonore :

souND 1,15,1,4,n
souND 2,15,5,4,n
souND 3,15,8,4,20

L'Atari ST poss ous désignez par leur numéro
(de 1à 3).La 1à 15 - la valeur0 sigrrifie
silencíeusement. sur le volume sonore par le
bouton de votre moniteur.

Les notes sont numérotées de f à fZ. Les musiciens savent ce qu'est une octave,
qui se composedel2 demi-tons:

1 = ut, 2= ut#, 3 =tê, 4 = tê#,5 = ml, 6 =fa, 7 =la#, 8 = sol, 9 = sol#, 10= la,
l1=la#, 12=si

Le son s'étend sur huit octaves (de 1 à 8). Sivous ne connaissezrienà tout cela,
faites des essais avec différents nombres. La durée désigne le temps qui s'écoule
(en 5Oième de seconde) jusqu'à I'exécution de la prochaine instruction. Vous
pouvez de nouveau couper le son en écrivant ^SOUND <cand>,AAA0.

La commande WAVE vous permet d'obtenir une suite musicale et d'intervenir
sur letimbre. Pour tout cela, vous dewiez consulter lemanuel complet du GFA
Basic et avoir beaucoup de patience. Si vous trouvez que c'est trop compliqué,
estimez-vous satisfait avec I'instruction PRINT CHR$(7).

9.5. Résumé

Ce bref chapitre concernant les possibilités graphiques et sonores est loin de
vous avoi¡ initié à toutes les subtilités offertes par le GFA Basic. Je ne per¡x
prétendre ici épuiser tout ce qu'on pourrait dire sur ce domaine, qui vous offre
un vaste champ de découverte. Mais vous en savez déjà beaucoup :

il existe 3 modes graphiques :

320 fois
6,10 fois
ElO fois

2Cn po¡nts avec 16 couleurs différentes
2@ points avec 4 couleurs différentes
¡100 points pour le monochrome

Les instructions suivantes vous permettent de déterminer la couleur, le motif
de remplissage, la forme des lignes et de l'écriture dans vos images :
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COLOR <couleur>
SEICOLOR <rogistre >, <rouge >, <vort>, < bleu >
DEFFILL < couleur >, < rempl¡ssage >, < modèle >
DEFLINE <type de ligne>,<épaisseur>,<début>, <fin>
DEFTÐfi < coulsur >, <type >, < angle >, < grandeur >

Pour dessiner et peindre, vous utilisez:

PLOT x,y
LINE x1,y1,x2,y2
DRAW...TO....
BOX xl,y1,x2,y2
RBOXxl,yf ,x2,y2
POLYLINE n,xQ,y0
CIRCLE x,y,r
ELLIPSE x,y,rl,12

pour des points
pour des llgnes
pour des points, dos lignes, des périmètres
pour des quadrilatères
pour des quadrilatères à coins arrondis
pour des polygones (trois angles et plus)
pour des cercles
pour des ellipses

Des surfaces déterminées sont peintes à l'aide de PBOX, PRBOX,
POLYFILL, PCIRCLE et PELLIPSE ; elles peuvent être remplies pa¡ FILL.

Vous avez la possibilité d'a¡chiver un dessin ou un morcoau de dessin sous
forme de chaîns, puis de le rappeler sru votfe ê,crangràen àSGE,"$ ou SPWS
et GET xL¡ 1s2,y2,ø$ o! PW x,y,s$.

CIS vous permet d'effacer l'écran, et TEXT x,y, <túe> d'insérer là où vous
le désirez, au point près, une chaîne de caractères. Le paramètre
< espacement > vous pemet de déterminer l'élongation ou la compression de
ce texte écrit.

Vous pouvez manipuler votre sou¡is non seulement par MOUSEK mais aussi
par "MOUSE 4¡<statut>. Vous pouvez encore mieux dessiner (dans la
version 3.0) grâc€ à I'instruction DRAW, et même fabriquer des abréviations
d'instructions :

ma/mr
daldr
fdlbk
ttnVrt
pd/pu

x,y
x,y
z
w

déplacer la torlue
dessiner la tortue
z plxel en avanUen arrière
tourner la lortue
laire apparaÍlre/disparalre la tortue.

SETDRAW ay, <angle> dans la version 3.0 vous permet de positionner la
tortue. Enfin vous accédez à la création sonore par SOUND
<canal>, <puissance sonore),1note>, <octøve>, <durée> .
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Chapitre 10

L;;*'
traiteme
données
à traiter des données.

Il n'est donc pas étonnant de constater que beaucoup de programmes ont une
construction-similaire. Comme vous voilà devenu(e) un(e) technicien(ne)
averti(e) sur Atari ST, vous connaissez le concept demenus déroulants.

10.1. Un menu
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A titre d'exemple,regardezlaba¡re de menus des applications GEM qui donne
accès auxmenus déroulants (menuspull-down) ou les lignes de menu du GFA
Basic.

Vous pouvez alors sélectionner I'option qui vous oonoerne, soit à l'aide des
touches, soit en cliquant sur l'option choisie, avec la souris toujours fournie
avec les ordinateurs Atari.

Pour nos exercices, nous nous satisferons tout d'abord d'une fenêtre. Nous
disposerons ainsi de toute la surface de l'écran pour écrire notre menu. Nous
simplifierons encore notre menu s¡ ri'u¡ilisant que la sélection par les touches
du clavier.

Pensons tout d'abord aux options nécessaires : que voulons-nous fai¡e avec les
données ?

# En premier lieu, il faut pouvoir sauvegarder les données : nous avons
besoin pour cela d'un programme gérant les fichiers. Nous avons besoin
d'un programme de saisie pour écrire et entrer les données depuis le
clavier dans I'ordinateur. Il nous faut un programme de correction pour
pouvoir modifier les données, effacer les données périmées et en
ajouter de nouvelles.

# Il serait intéressant de trier les données, de les ranger selon un ordre
déterminé afin d'avoir une meilleure we d'ensemble et de mieux les
retrouver par la suite : il nous faut pour cela un programme de
rangement et de recherche des données. Naturellement, nous voulons
pouvoir li¡e les données soit à l'écran soit sur du papier imprimé : il
nous faut un programme de sortie-impression.

FIClIIER D0ltltEEs

5. ¡ide(s,0,s) 0, Fin

-appuger sul une touche s,u,P-

l, 6estion

2, Sauvegarde
3, Chargenent

1, Êff ichage/Inpression

Enreg i strenent

trI
Recherche/Renp I ace

6,

7,
L
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Pour pouvoir traiter et manipuler les données avec souplesse, il nous faut offrir
un grand éventail d'options. Les possibilités ci-dessus doivent naturellement
être re-subdivisées :

* En ce qui concerne la gestion des fichiers, il faudrait pouvoir en obtenir
la liste, pouvoir les copier, les effacer et les renommer.

En ce qui concerne les sauvegardes et chargements, il faudrait avoir la
possibilité de transférer les fichiers de sauvegarde vers I'ordinateur.

En ce qui concerne la transmission des données, elle dewait pouvoir
se faire non seulement vers la sortie parallèle (imprimante), mais aussi
vers le port série (modem, autre ordinateur).

En ce qui concerne le traitement,qu'il comprenne la saisie et la sortie
des données mais aussi leur correction.

f; En ce qui concerne le tri : on doit pouvoir ranger, rechercher et
remplacer les données selon différents critères.

* En cas d'urgence, on dispose de I'option aide et enfin de I'optionfir
pour terminer.

Nous avons besoin de sous-menus permettant à I'utilisateur d'exprimer
concrètement et facilement ses souhaits. L'un d'eux pourrait prendre la forme
suivante :

GESTION

1. Contenu du fichier
2. Visualiser

3. Effacer
4. Renommer

5. Copier

O. FIN
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Vous voyez que quasiment chaque opti.on du penu princjpaldébouche sur un

sous-menu, qrx ne sera même pãs foiément le dernier degré de subdivision.

10.2. Ontions et choix

La procédure envisagée pour les menus se divise en deuxparties : l'affichage
deioptions disponibles et la sélection de la procédure adéquate.

Il vous faut maintenant traduire cela en GFA Basic. Laissez de côté pour
l'instant la présentation graphique des menus dans- des ca_dr_es, que nous

confectionnèrons à la fin à I'aide des instructions graphiques GFA.

Et maintenant, au travail ! Fermez votre manuel, et ne l'ouvrez que lorsque
vous pensez avoir écrit une procédure valable.

Créons d'abord une procédure de présentation des choix.

PROCEDURE options
pos&= 15

PRINT AT
PRINT AT
PRINT AT
PRINT AT
PRINT AT
PRINT AT
PRINT AT
PRINT AT
PRINT AT

1. Gest¡on"
Traitement"

10);"2. Sauvegarde

11);"3, Chargement"
;"8. Flecherche/Flemplace"

PRINT
PRINT

1 3) ; "4. Aff ichage¡mpression'
16);"5. Aide (s.O.s.)"

Fin"

RETURN

et maintenant pour pouvoir choisir entre ces options :

PROCEDURE choix
INPUT "",choix&
lF choix&= 1

gefef
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ENDIF
lF choix&=2

sauvegardel
ENDIF
lF choix&=3

charger
ENDIF
lF choix&=4

atficher
ENDIF
lF choix&=5

aider
ENDIF
lF choix&=6

traiter
ENDIF
lF choix&:7

trier
ENDIF
lF choix& = 8

rechercher
ENDIF

RETURN

Vous pouvez naturellement retenir d'autres noms pour vos procédures si
ceux-ci ne vous plaisent pas, puisqu'ils ne sont pas encore prédéfinis. Si vous
pensez cela plus pertinent, vous pouvez ne faire qu'une seule procédure en
réunissant les deux parties ci-dessus en lui donnant par exemple le nom de
menu principal.

Je ne vous le conseille pas, car cela ne rendra pas votre programme plus clair,
au contraire. A ce stade de l'écriture, notre programme principal ne se
compose à wai dire que des en-têtes options etcltoix:

REM mini-banque de données
options
choix
END

Vous allez certainement sourire ou vous fâcher en voyant le procédé
rudimentaire que j'ai utilisé pour écrire le programme de choix, surtout lorsque
vous connaîtrez l'instruction ON :

PBOCEDURE choix
INPUT "",choix&

ON choix& GOSUB gerer, sauvegarder, charger, atficher, aider, traiter,
trier, rechercher

'tout sur une seule ligne s.v.p. !

RETURN
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selon
er. Si
utera

l'instruction figurant juste après la ligne de ON, ce qui est très pratique ! Dans
sa version 3.0, le GFA Basic vous offre une autre alternative que vous dewiez
étudier :

Version 3.0

PROCEDURE choix
INPUT "",choix&
SELECT choix&
CASE 1

gErer
CASE 2

sauvegarder
CASE 3

charger
CASE 4

atficher
CASE 5

aíder
CASE 6

traiter
CASE 7

trier
CASE 8

rechercher
ENDSELECT

RETURN

L'instruction SELECT (dans la version 3.0) nous permet de faire des
branchements en fonction de la valeur numérique. Endselect nous permet de
fini¡ cette condition. Elle doit obligatoirement apparaître.

Les instructions CASE sont multi-conditionnelles. Elles sont parcourues de
haut en bas.

10.3. De cas en cas

Examinons à la loupe le programme ci-dessus comportant des ernbranchements
successifs. On voit tout d'abord au début du bloc, que la variable choixt peut
être sélectionnée :

SELECT choix$
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Suivent les différents cøs parmi lesquels peut s'opérer le choix$. Dans
l'instruction CASE il est très important de ne pas écrire sur la même ligne
CASE numéro et le nom-de-l'instruction-à' exécuter.

Remarquez LECT..CASE doit
se termlner marque de fin de
sélection. I IF ou les autres
procédures et fonctions.

Pour que vous puissiez maintenant tester votre programme, vous,.devez relier
toutes les procédures ci-dessus par une instruction vide("dummy") :

PROCEDURE gerer
RETURN

PROCEDURE sauvegarder
RETURN

PROCEDURE charger
RETURN

PROCEDURE afficher
RETURN

PROGEDURE aider
RETURN

PROCEDURE traiter
BETURN

PROCEDURE trier

RETURN

PROCEDURE rechercher
RETURN

PROCEDURE gerer
ALERT 1 ,"Gestion",1 ," OK ",back%

RETURN

PROCEDURE sauvegarder
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ALERT l,"Sauvegarde',1," OK',back%
RETURN

PROCEDURE charger
ALERT 1,"Ghargement",1," OK ",back%

RETURN

PROCEDURE afficher
ALERT 1 ,"Affichage/lmpression",l ,' OK ',back%

RETURN

PROCEDURE aider
ALERT 3,"Aide (s.o.s.)",1,' OK ",back%

RETURN

PROGEDURE traiter
ALERT 2,"Traitement",1," OK ",back%

RETURN

PROCEDURE trier
ALERT 2,"Tri",1," OK ",back%

RETURN

PROCEDURE rechercher
ALERT 2,"Fìecherche/Bemplace", 1," OK ",back%

RETURN

Tout se passe ensuite comme si on avait réellement la possibilité de choisi¡.
L'instruction ALERT

ALERT <symbole >, <texte >, <touche retour>, <touche texte >,back%

permet de gérer ce qu'on appelle des messages d'alarme. Il s'agit en fait d'une
fenêtre contenant un texte informatif ainsi qu'un symbole dont le chiffre est
choisi entre 0 et 3 :

0
I
2
3

pas de symbole
point d'exclamation
po¡nt d'interrogation
panneau STOP

Il y a de plus un ou plusieurs boutons (buttons) sur lesquels on peut cliquer
avec la souris. I-e boutott return est généralement dans un cadre souligné de
g¡as, on peut aussi se contenter d'actionner la touche < return > .Il est possible
d'écri¡e un texte devant figurer dans I'un de ces boutons. backVo contient la
valeur du bouton sur lequel on clique. Nous n'avons pas encore à introduire
cette variable à ce stade du programme, mais il faut déjà é,crire back%o dans la
liste des paramètres.
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Peut-être n'êtes vous pas tout à fait convaincu de I'utilité de I'instruction

SELECT ? Si vous ie désirez, vous pouvez en rester à l'instruction
ON..GOSUB, ce que vous serez ottige ae raire si vous ne disposez quede la

*rrìo-JO.iou. ittoi j'en reste à S-ELECT..CASE, car cette instruction a

t'uuãtttug" de permettre des ajouts ultérieurs, comme par exemple:

PROCEDURE choix
INPUf "",choix$
SELECT choix$
OASE "1","g"

gerer
cASE "2","s"

sauvegarder
CASE "3","c"

charger
CASE "4","a"

afficher
CASE',s","O"

aider
CASE "6",'T"

tra¡ter
cAsE "7","1"

trier
cASE "8","/'

rechercher
ENDSELECT

RETURN

Vous pouvez ainsi sélectionner non
aussi èn utilisant les initiales des

confortable si vous éc¡fuez:

seulement en entrant des numéros mais
mots. La procédure sera encore plus

PROCEDURE choix
REPEAT

choix$ = UPPER$(INKEY$)
UNT|Lchoix$< >""
SELECT choix$
cAsE "1","G',

gerer
CASE'2","S"

sauvegarder
GASE "3',,"C',

charger
CASE'4",'A'

afficher
oASE "5","o"

aider,
cAsE "6","T"

tra¡ter
cASE "7*,u1"

trier
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Avec C_AS_E, oI pggq procéder à des tests sur de plus grandes masses : par
exemple CASE "an TO nz" va parcourir toutes les lettres minuscules-de
I'alphabet.l 'instruction SELECT fonctionne avec des caractères simples mais
aussi avec des chaînes pouvant comprendre jusqu'à quatre ca¡actères.

tO.¿. n¿petitio" ¿

Il vous est certainement arrivé lors des tests d'entrer une réponse fausse dans
les choix offerts sous GASE, soit par erreur soit délibérémènt. Il serait alors
plus agréable de pouvoir réafficher le menu de sélection.

vous avez seulement besoin d'une boucle entourant I'instruction de saisie pour
9mpêch9r l'entrée de données inxactes. Quels sont les signes et caracières
indésirables ?

S'il s'agit de limiter les possibilités de réponse aux touches numériques,
l'écriture de la boucle est très simple :

cAsE',gu,uRu
rechercher

ENDSELECT
RETURN

REPEAT
cho¡x$ = INKEY$

UNTIL choix$ > = "0" AND choix$ < "9"

et signes pour formuler une condition acceptable, reportez-vous à l,annexe C.

La version 3.0 du GFA Basic vous offre u
peuvent être soumis à une condition, si
suivante : si l'utilisateur appuie sur une
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CASE, I'ordinateur exécute la procédure correspondante, sinon il répète la
question.

On obtient le progra-me suivant :

PROCEDURE choix
REPFâT

cho¡x$ = UPPER$(INKEY$)
UNT|Lchoix$< >""
SELEGT choix$
cAsE "1-,"G"

gerer
GASE "2u,usu

sauvegarder
GASE uSu,ucn

charger
GASE u4u,oA'

afficher
cAsE "s",',o"

aider
cAsE "6","T',

tra¡ter
cAsE "7","r',

trier
oASE "8","R"

rechercher
DEFAULT

choix
ENDSELECT

RETURN

L'instruction Default intervient si aucune des conditions placées entre
select...case n'est réalisé ; Il faudra rechoisir jusqu'à ce que la condition soit
remplie.

Si aucune des touches adéquates n'a étê actionnée (DEFAULT), le menu de
choix se réaffiche. Ceci s'appelle une récursion. Je vous mets cependant en
garde contre une trop grande fréquence d'erreurs, car I'ordinateur note les
réaffichages sur une pile. Il arrive un moment où cette fiche est pleine, et
déborde ce qui provoque I'affichage d'un message d'erreur : une des mémoires
de travail est trop remplie. Dans les cas les plus graves, ceci provoque une
interruption du travail en cours, vous devez réinitialiser votre Atari.

Je ne suis pas encore satisfait de ce programme, et vous ? Que se passe-t-il si
vous appuysz sur une des bonnes touches provoquant l'exécution de la
orocédure choisie, qui est toujours pour I'instant réduite à un message
d'ala¡me ? Le programme prend fin !
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REM mini-banque de données

REPEAT
options
choix

UNTIL choix$ = "0" OR choix$ = CHR$(27)
END

<Control > <Shift> <Alternate>

t0-tx

Et si je devais soit recornmencer le même traitement soit çn sélectionner un
autre ? En effet, après avoir chargé un fichier, je veux pouvoir le traiter,
I'afficher si nécessai¡e et sauvegardei I I fichier tel qu'il est apr¿5 5¿ mise-à-jour'
Pour l'instant, l'utilisateur ne peut pas choisir le moment où il arrête son

programme !

Ilfaudrait disposer d'un breakot
en cours. Pour pouvoir sorti¡
quelconque, il faut que les pro
qu'onactionne une touche déte
est une effectivement :

ouche <Esc>.
apper (escape).

Etes-vous satisfait du résultat ? Vous devriez encore tester votre pfogramme.
Après avoir obtenu I'affichage des messages d'alarme, essayez-d_e sortir ¿n

douceur.Vous vous en êtes soiti ? Vous êtes resté coincé ? Alors il faut freiner
en appuyant sur les touches :

pour sortir de la boucle sans fin. Voilà qui n'est pas bien doux ! Ah ! si nous en
-étions 

resté aux chiffres ! Nous sommes maintenant entrés dans une boucle
certes élégante mais dont nous ne pouvons sortir sans dégâts !

L'os qui vous reste en travers de I e

choix.-Que se passe-t-il si vous n'a 2

Vous faites alors intervenir l'instr e
jusqu'à ce Provoque
i'exècution e de choix'
Mais le pro é ni sur "0"

ni sur <Esc> (: CHR$(27)) :
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REPEAT

UNTIL choix$ ='0" OR choix$ = CHR$(27)

Si bien que vous tevenez à la grille de choir Mais vous aimeriez bien sortir du
programme ! Que se passe-t-il si vous appvyez sur nOn ou <Esc> ? Il faut
encore et de nouveau choisi¡ ! Carjustement, aucune de ces deux touches vous
permettant de sorti¡ ne fait partie de celles qui sont retenues comme des
réponses correctes. Ce qui fait que la procédure recommence
automatiquement, et le programme principal ne prend jamais connaissance de
votre action sur les touches de sortie !

Ce processus ne s'arrête plus : nous avons le choix, mais sans pouvoir stopper
le progra-me ! Pour y remédier, il faut faire figurer les deux touches de sortie
parmi les touches admises :

PROCEDURE choix
REPEAT

choix$ : SPPER$(INKEY$)
UNTIL choix$< >"'
SELECT choix$
cAsE "0",27

REM vide
CASE "1","G"

gerer
GASE "2","S"

sauvegarder
CASE u3",ucu

charger
cAsE u4u,uA,

afficher
cAsE "5","o"

aider
oASE "6","T"

traiter
CASE u7u,ul"

trier
cAsE "8","R"

recherchEr
DEFAULT

choix
ENDSELECT

RETURN

mbre 27 qui désigne la
sauf REMvide. Lorsque

ion, il assimile cela à une
instruction vide. C'est à dire que l'ordinateur ne fait rien, ce qui est justement
l'effet recherché ici. Voilà maintenant que nous avons sorti les touches "0" et
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< Esc > de l'instruction DEFAULT, et on peut donc sortir en douceur de ce

progfalnme.

10.5. Résumé

Ce chapitre vous a surtout permis d'approfondir vos connaissances, mais aussi

voir deì choses nouvelles. Vous ne nnnaissez pas seulement la condition
simple

lF <condition>
< instrucl¡ons >

ELSE
< ¡nstructions >

ENDIF

mais aussi les conditions multiples

ON < valeur > GOSUB < liste des procédures >

et aussi dans la version 3.0

SELECT <variable>
CASE <valeur>

< instruct¡ons >

DEFAULT
< ¡nstructions >

ENDSELECT

ALERT < symbole >, <texte >, <touchs return >, <touche lexte >,back%

vous avez fait une petite incursion hors du GFA Basic, dans le GEM.

Vous savez qu'on peut omettre EISE et DEFAULT. J'espère que v_ous n'avez
pas oublié que l'inltruction SELECT..CASE admet tous les types de données
mais seulement des chaînes limitées à quatre caractères, et que CASE
<depuis> TO <jusqu'à> vous permet de tester des intervalles de données
déliniités. Chaque lþe CASE forme un bloc qui peut contenir plusieurs
instructions.

Vous savez qu'une procédure du GFA Basic peut s'appeler elle-même et être
ainsi récurrente. Võus vous souvenez que CIS (clear screen) sert à effacer
l'écran. En tout dernier lieu, avec l'écriture de :
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Chapitre LL

ous n'avons pas encore inauguré notre banque, sans même parler de
I'ouwi¡ ! Pour bien /ør cernotre produt'f, nous devrions lui donner meilleu¡

aspect. Nous pouvons envisager diverses hypothèses, mais comme notre
prõgramme devient de plus en plus long, il nous faut choisi¡ une solution, nous

þermettant de conserver une certaine clarté dans son déroulement et son
écriture.

L1-.L. Tout doit tenir dans un cadre

Le GFA Basic nous offre une foule d'instructions graphiques ; essayons donc
tout de suite de confectionner un cadre. Voici la solution la plus simple :

REM mini-banque de données

REPEAT
options
BOX 88,42,528,328
choix

UNTIL choix$ = "0" OR choix$: CHRS(27)
END
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Essayons de nous donner un peu plus de mal ! et réécrivons les menus avec
tous les en¡ichissements que nous apportons :

PROCEDURE opt¡ons

PRINT
PRINT
PRINT
PRINT

;"1. Gestion"
Traitement"

10);"2. Sauvegarde"
10);"7. l"

PRINT AT ¡&,1 f );"3. Chargement"
1 1 );"8. Recherche/Bemplace"PRINT

PRINT AT 1 3); "4. Aff ichage/lmpress¡on"
16);"5. aide (s.O.s.)"PRINT

PRINT AT
PRINT AT

RETURN
+8,20);" -þpuyez une touche S.V.P-"

PROCEDURE choix
REPEAT
choix$ = UPPER$(INKEY$)

UNT|Lchoix$< >""
OASE',,0",27 lEsc

REM
cAsE "1","G"
gerer

cAsE u2u,usu

sauvegarder
CASE',3",',C"
charger

CASE "4","A"
afficher

CASE "5","O"
aider

oASE "6","T"
traiter

cASE "7",',1"
tr¡er

cAsE "8""R"
rechercher

DEFAULT
choix

ENDSELECT
RETURN

Si vous voulez que tout marche bien, vérifiez le nombre exact de caractères
vides à l'intérieur du texte à afficher dans la procédure de choix. Si vous ne
disposez que de la version 2.0, vous devez encadrer la procédure de choix à
I'aide de ON..GOSUB ou d'instructions IF.
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REM mini-banque de données avec cadres

OPTIONS

BOX 88,42,528,328
BOX 96,50,320,92
BOX 320,50,520,92
BOX 96,100,320,220
BOX 320,100,520,220
BOX 96,228,320,268
BOX 320,228,s20,268

, BOX 88,292,s28,328

REPEAT
choix

!cadre principal
!FICHIER
!DONNEES
lMenus 1,2,3,4
lMenus 6,7,8
!AIDE
!FIN
lTouche

UNTIL choix$ = "0" OR choix$ = CHR$(27)
END

Ceci devrait constituer notfe menu. Vous voulez peut-être encore vous

entraîner à faire des cadres ? Si les miens ne vous plaisent pas ou vous paraissent

trop larges, n,hésitez pas à les modifier ! RBOX vous permettra d'arrondir les

anfles, èt vous pourrez teinter les surfaces des cadres par FILL.

1L.2. Encore un menu

Ce menu ne vous convient s

préfèreriezquelquechose s

et la sélection par la souri s

aider. Essayons d'abord d

Il nous faut pour cela une chaîne inscrite dans un tableau que,nous devons

dimensionnei : il doit en effet contenir non seulement les teKes de vos options
mais aussi des chaînes nécessaires au GEM pour I'organisation des menus :

PROCEDURE options

DIM texte$(5,0)
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Le tableau ainsi délimité va servir à lire (READ) I'ensemble du texte des
options figurant dans la liste des données DATA :

FOR i=0 TO 2a
READ texte$(i) lporter le texte dans le tableau

NEXT i

DATA DESK
DATA lnfo
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

1,2,3,4,5,6,''
FICHIER
Gestion
Sauvegarde
Chargement
Affichage/impression

FIN,U'
DONNEES
Tra¡tement
Tri
Recherche/Correction

pATA Aide (s.o.s.)

MENU rexte$0
RETURN

L'instruction DATApermet de stocker des valeurs sans grande consommation
de place. Ces données sont ensuite lues avec READ. La fonction READ
permettra de lire les données contenues dans l'instruction DATA.

Les en-têtes (ici DESIÇ FICHIER, DONNEES) figurent dans la ba¡re du
menu principal en haut de l'écran. La chaîne vide ("") termine chacun des
menus déroulants. Les chiffres contenus dans le menu ouvert par DESK
constituent des réserves de place pour des accessoires dont le nombre peut
s'élever à six.

La gestion des options est assurée à la fin de la procédure pÍì¡ MENU :

MENU texte$O ! reprendre le texte dans le menu
RETURN

La procédure de choix est alors modifiée pour s'adapter aux nouvelles
conditions. Avant de passer au traitement déclenché par le choix de telle ou
telle option, il faut faire revenir à son état antérieur le texte qui a été
vidéo-inversê: enci se fait grâce à MENU OFF :
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PROCEDURE cholx
MENU OFF

Ce qui permet de passer au traitement de I'option sélectionnée :

choix% = MENU(O)

SELECT choix%
CASE 1

inlo
cAsE I I

gefef
cAsE 12

sauvegarder
CASE f3

charger
cAsE 14

aflicher
cAsE 19

tra¡ter
cAsE 20

tr¡er
CASE 21

rechercher
CASE 23

aider
ENDSELECT

RETURN

La variable choixVoprenden charge I'indice du point de menu activé par le clic
de la souris. Ce numéro est trouvé dans un tableau MENU propre au GEM,
qui contient toutes les informations importantes pour la gestion des menus et
la manipulation des inscriptions dans les menus. Nous ne nous intéressons qu'à
l'inscription portée dans MENU(0), qui est le point sélectionné dans le menu.

Il faut aussi apporter quelques modifications dans le menu principal :

REM mini-banque de données en GEM

oplions
ON MENU GOSUB choix
OPENWO

La fonction OPENW(no) ouwe la fenêtre de numéro (no)

La fonction OPEN O n'ouvre pas une véritable fenêtre, mais déplace
simplement I'origine des coordonnées

La fonction CLOSEW ferme la fenêtre de numéro (no)
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La fonction CLOSEW O permet de revenir à I'affrchage normal su¡ écran.

surimpression.

Cela gére une boucle de répétition. Par laquelle grâce à I'instruction ON
MENÚ on demande de surveiller l'intervention des évènemenrs (ici le clic de
la souris su¡ un des points du menu). Ceci se répète jusqu'à ce que fo-n acfionne
la touche droite de la souris ou que I'on sélectionne le point FIN à I'aide de la
touche gauche :

REPEAT
ON MENU

UNTIL MOUSEK=2 OR choix% = l6

11.3. Listing et folding

Nous avons maintenant réuni les matériaux essentiels. Vous voulez
certainement voir si vous avez bien appris le maniement du GEM. C'est
pourquoi je vous donne ici l'ensemble du texte du programme :

REM mini-banque de données en GEM

options
ON MENU GOSUB choix
OPENWO
REPEAT
ON MENU

UNTIL MOUSEK=2 OR choix%= 16
'touchE droite de la souris ou poínt'Iin" du menu

FND

PROCEDURE options
DIM texte$(s0)

FOR i =0 TO 24
READ rexte$(i)

I'¡EXr 
i

DATA DESK
DATA lnfo
DATA
DATA 1,2,3,4,5,6,uu
DATA FICHIER
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DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

Geslion
Sauvegarde
Chargement
Affichagelmpression

FIN,"'
DONNEES
Tra¡tement
Tri
Recherche/Correclion

DATA Aide (s,o.s.)

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

MENU textE$0
RETURN

PROCEDURE choix
MENU OFF
choix%=MENU(0)
SELECT choix%
CASE 1

inlo
cAsE 11

gerer
CASE 12

sauvegarder
cAsE 13

charger
CASE 14
afficher
CASE f9
traiter
cAsE 20
tr¡er
CASE 21
rechercher
CASE 23
aider
ENDSELECT

RETURN

PROCEDURE info
ALERT 3,'GFA BASICI Mini-Banque_de_données",1," OK legal ",back%

RETURN

PROCEDURE gerer
ALERT 1 ,"Gestion",1 ," OK ",back%

RETUR

PROCEOURE sauvegarder
ALERT 1 ,-Sauvegarde",l ," OK ",back%

RETURN

PROCEDURE charger
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ALERT 1 ,"Chargement",1 ,n OK ',back%
RETURN

PROCEDURE afficher
ALERT 1,"Aff ichage/lmpression", 1," OK *,back%

RETURN

PROCEDURE aider
ALERT 3,"Aide (s.o.s.)",1," OK ",back%

RETURN

PROCEDURE traiter
ALERT 2,"Tfa¡tement",1," OK ",back%

RETURN

PROCEDURE trier
ALERT 2,"Tri",1," OK u,back96

RETURN

PROCEDURE techercher
ALERT 2,"Flecherche/Correction', 1," OK ",back%

RETURN

J'ai modiflré un peu la formule des messages d'alarme, voyez vous-même quel
effet cela peuf avoir. J'espère que ceci vous incite à expérimenter par
vous-même.

Foldinq des nrocédures

ffi :i'?1i"":iiåi:i'#:;
PR appuyez sur la touche

<Help>.

Toutes les lignes de la procédure ont brusquement disparu, et vous contemplez
abasou¡di cé qui reste, c'est à dire la ligne portant le nom de la procédure. Que
s'est-il passé ? Que faire après le sþe" > " ?

Folding signifre replier: le listing a êté en quelque sorte replié de telle façon
qu'onn'apgrçoit plus que I'en-tête de la procédure. Amenez de nouveauvotre
curseur dessus et apptyez sur la touche < Help > : vous constatez que tout est
redevenu comme avant.

Répêtez ce processus de folding avec la procédure choix prtrs, pour vous
entiaîner, avèc les autres procédures. Il ne vous reste plus qu'une liste des noms
de procédures :
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REM mini-banque de données en GEM

options
ON MENU GOSUB choix
OPENWO
REPEAT
ON MENU

UNTIL MOUSEK=2 OR choix%:16
'touche droite de la souris ou po¡nt'fin" du menu
END

>PROCEDURE options

> PROCEDURE choix

> PROCEDURE info

t rrOaaDrrE gerer

> PROCEDURE sauvegarder

> PROCEDURE charger

> PROCEDURE afficher

> PROCEDURE aider

> PROGEDURE traiter

PROCEDURE trier

PROCEDUBE rechercher

Voilà qui vous aide à y voir plus clair dans les programmes longs. Et lorsque
vous avez besoin de savoir ce qui se cache derrière une procédure, il vous suffit
d'ouwhl'enveloppe enactionnant la touche < Help >. Lorsque votre curiosité
est satisfaite, ou que vous avez procédé à des modifications, refermez tout
sirnplement I'enveloppe en actionnant de nouveau la touche < Help >.

le texte de votre programme dans cet état,le programme
des pliures, et, lors d'un chargement ultérieur, il vous
plié qu'e lors de la sauvegarde.
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Avant d'en terminer avec ce chapitre, nous allons prendre connaissance de
quelques instructions, vous permettant d'ouvrir et de refermer jusqu'à quatre
fènêties comme dans le GEM. Essayez tout de suite ce programme :

ll.4.Vous aimez les fenêtres ?

REM Wndowtest GFA V 3.0
OPENWO
FOR i&= 1 TO 4

TITLEW #i&,'Tenêlre no. - + STRI(i&)
INFOW #i&,*ouvrir.,."
OPENWi&
PAUSE lOO

NEXT ¡&

FOR i&= 1 TO a
INFOW #i&,",..et fermer"
TOPW#¡&
PAUSE 50
CLOSEW¡&

NEXT i&
closEw0

END

Vous connaissez déjà OPENW 0, qui permet d'exclure de la surface utilisable
de l'écran la ba¡re dê menu GEM. OPENW permet aussi d'ouvri¡ des fenêtres
semblables à celles que vous connaissez en tant qu'utilisateur du GEM lorsque
vous voulez voir le contenu d'une disquette.

Si vous voulez entrer un texte sur la li
fenêtre, il faut que vous le fassiez
instructionsTITLEW et INFOW. L
temps de considérer avec satisfaction ces enfantillages.

L'instruction TITLEW permet de donner un nouveau titre à la fenêtre numéro
n pour la version 2.0.

Dans la version 3.0, TITLEW[#]no,n$ a une autre définition' Cette fonction
écrit le texte A$ dans la ligne la plus haute de la fenêtre.

L'instruction INFOW transmet à la fenêtre numéro n la nouvelle ligne
d'information.

La deuxième partie du programme sert à réactiver cette fenêtre grâce àTOPW'
qui n'existe pãs dans le GFA Basic 2.0. Il serait possible d'ajouter encore un
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OPENW avec un texte d'information différent. Après une pause pour le moins
créative, on pourrait la fermer de nouveau par CLOSEW.

A la fin, l'écran reprend sa taille normale, et le spectacle GEM est terminé.
Dans la version 2.0,r'écrivezpas le sþe suivant TITLEW et INFOW. Votre
programme aura I'allure suivante :

REM \Mndowtest GFA V 2.0
OPENWO
FOR i%:1 TO 4

TITLE\ñ/ i%,'Tenêtre no. " + STR$(i%)
INFOW i%,"ouvrir,,."
OPENWi%
PAUSE 50

NEXT i%

FOR i%= 1 TO a
INFOW i%,"...et fermer"
OPENW i%
PAUSE 50
closEw i%

NÐCT i%
CLOSEWO
END

Je voudrais ici vous signaler que le nouveau GFA Basic contient une foule
d'instructions et de fonctions vous permettant de réaliser des projets très
élaborés et complexes avec le GEM. Toutefois, si vous voulez exploiter
correctement cet ensemble de routines, il faut auparavant que vous connaissiez
parfaitement les structures du GEM ainsi que le langage-système de votre Atari
ST. Je vous renvoie donc à des ouwages plus approfondis sur le GFA et le
GEM. Vous pouvez aussi explorer la disquette GFA, qui contient des listings
de démonstration concernant également la programmation GEM.

J'espère vous avoi¡ incité à I'e4périmentation concrète, mais vous ne devez pas
attendre plus d'aide de ma part, car ceci dépasserait largement les limites de
cet ouwage destiné aux débutants. Je me borne à vous donner un dernier
conseil : comme vous risquez fort de vous tromper lors de vos essais dans le
GEM, vous devez absolument avant toute chose sauvegarder votre programme
sur une disquette.
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11.5. Résumé

Ce chapitre était un peu plus court que les précédents. Mais il vous a permis
d'entrer plus avant dans les mystères du GEM.

Après avoir dimensionné un tableau suffisamment grand pour votre texte, vous
le transmettez au gestionnaire GEM grâce à "MENU tableau$0". Dans les
menus déroulants, c'est le texte saisi en tout premier qui servira d'en-tête dans
la barre de menu. La suite des chaîne doit se terminer par une chaîne vide ("").

Après l'affichage des options sur l'écran, ON MENU GOSUB <procédure>
vous permet de créer un intemtpteur qui vous amène dans une procédure de
choix si vous cliquez sur l'un des points du menu.

ON MENU engendre une boucle interrogeant le statut de la souris : en
appuyant la touche gauche, vous choisissezvrre option et en appuyant sur la
touche droite (MOUSEK:2) vous sortez du programme.

Dès que vous avez sélectionné un point du menu grâce à la touche gauche, le
texte apparaît en inversion-vidéo, et MENU OFF le ramène à son état normal.

MENU(0) contient I'indice du point du menu qui a été active. Après avoir été
attribué à une variable, choix%o est mis en oeuwe et conduit à la procédure
concernée.

Vous vous souvenez queOPENW 0 permet de retrancher la barre de menu de
la surface utilisable dans l'écran. Vous pouvez grâce à :

OPENW n
CLOSEÌV n
TITLEI\' #N
INFOW#n
TOPW#n
TlTLEll/ n
INFOWn

(v 3,0)
(v 3,0)
(v 3.0)
(v 2.0)
(v 2.0)

ouvrir et actual¡ser une fenêtre
lermer une fenêtre
donner un tôxte à la ligne de titre
donner un texte à la ligne d'information
actual¡ser une fenêtre
donner un texte à la ligne de texte
donner un lexte à la ligne d'information

Et n'oubliez p¿rs que vous pouvez ouvrir au maximum quatre fenêtres.

11 - 150 Bien débuter en GFA Basic



72 -751 Collecte des données

Chapitre 12

$ous voilà équipé de votre programme qui tourne sans problème, et ne
Y comporte aucune faute de syntaxe. Cependant, il n'en sort rien. Cela

ressemble à un restaurant qui n'est pas encore ouvert : sa carte des menus est
bien imprimée et suspendue à l'entrée, mais ça ne vous donne pas encore à
manger !

Il serait temps de nous tourner vers la confection des mets. Il faut d'abord
penser auxingrédients. Pour gérer et traiter des données, il nous faut quelques
accessoires, dont nous allons parler dans ce chapitre.

tZ.t. U"e na"q". st

Lorsqu'on parle de banque, on pense à un endroit sûr pour conserver des
valeurs. Une banque de données serait donc un endroit où I'on rassemblerait

e chargê de gérer ces
oint de collecte est la
la disquette doit être
sûreté.

Comme nous ne pouvons pas entrer nos données plus ou moins en wac sur une
disquette, nous devons tout d'abord nous fabriquer un classeur, un fichier ou
quelque chose de semblable. Nous devons nous soucier d'avoi¡ intégré dans
notre programme un tableau d'espaces-mémoire assez grand pour y faire
entrer nos données.

Mettons-nous d'accord sur une valeur maximale encore assez petite, car
quelques données peu nombreuses suffiront pour tester un programme, et nous
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DIM fiche$(9)

Grâce à:

DIM personne$(9,4)

max%=9
DIM nom$(max%),rue$(max%)
DIM adresse$ (max%),telephone$(max%)

72 -152

épargnerons du temps en travaillant sur de petits ensembles de données. Plus

târdfvous modiflrere2 cette valeur en fcnction de vos besoins.

Nous avons ainsi réservé un tableau pour 9 chaînes de caractères. Je_ pense
- 

ne ligne ou d'une chaîne par fichier ou
e suffit pas, car elle ne réserve qu'une

Basic admet des chaînes de caractères
sieurs écrans. De telles chaînes seraient
sons tout de même de possibilités plus

confortables.

Les données peuvent être de nature très différentes : il serait donc souhaitable

de différencier les tableaux prédéfinis. Prenons I'exemple d'un fichier de

personnes.

Il nous faut au moins le nom, le prénom et I'adresse ; selon l'utilisation, on peut
y ajouter les renseignements suivants :

téléphone, sexe, âge, profession, curiculumvitae,-situation familiale,.scolarité,
situätion financièr;,-áctivités politiques ou associatives, casier judiciaire, état

de santé etc.

Vous constatez qu,il n'y a aucune limite à la variété possible des tlpes de

données ! Limitons-nous à DlMensionner

Nom et Prénom
Rue et numéro
Code postal et bureau distributeur
Téléphone avec son ¡ndicat¡f.

nous pourrions 9 Personnes, en

réunisiant sur u rue et le numéro
d'habitation, le téléPhone et son

indicatif. Vous p
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Dans ce cas, il est préférable d'attribuer une valeur maximale à une seule
variable : si par la suite, vous voulez modifier la valeur de mørVo il vous suffira
de modifier une seule valeur.

Il y a deux façons différentes de répartir la définition des données. Soit en
réunissant toutes les données possibles dans un seul tableau même si elles sont
de dimensions différentes. Soit en les répartissant de façon différenciée dans
autant de tableaux qu'il y a de types de données différentes.

L'utilisateur d'un tel programme est en principe indifférent à la façon dont ses
données sont organisées et gérées par le système interne. [l n'enva pas de même
du programmeur, vous, qui voudrait fabriquer un programme clair et sans
faute.

Admettons que nous voulons fabriquer un classeur ou un fichier contenant 9
fiches, ce qui nous suffira pour notre exemple : vous pourrez plus tard
augmenter à volonté ces dimensions. Dans un premier cìas, nous aurions pour
ainsi dire un seul fichier avec des rayonnagei qui contiendraient toutes les
fiches :

DIM personne$(9,4)

Lors des tris ou des corrections, tout resterait ensemble, puisque toute
procédure serait applicable à I'ensemble du ñchier. L'écriture du programme
d'entrée et de sortie de données nécessiterait certes une double boucle, mais
la partie consacrée aux instructions serait courte :

REM lout en un
DIM personne$(9,4)

FOR i%= 1 TO 9
FOR j%= 1 TO 4

lNPUT "notices individuelles";personne$(i%,j%)
PRINT personnõ$(¡%,j%)

NEXr j%
NEXT i%
END

Dans le deuxième cas, nous aurons par contre plusieurs classeurs, plusieurs
fichiers:

max%=9
DIM nom$(max%)
DIM rue$(max%)
DIM adresse$(max%)
DIM telephone$(max%)
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il faudra une longue suite d'instructions même si elle ne nécessite qu'une seule

boucle:

REM chacun pour soi
max%=9

DIM nom$(max%),rue$(max%)
DIM adresse$(max%),telephone$(max%)

,Or,*= , rO n
|NPUT "Nom et Prénom l ",nom$(l%)
PRINT nom$(i%)
|NPUT "Rue et numéro : ",lue$(i%)
PRINT rue$(i%)
INPUT "Code postal et bureau distributeur : ',adresse$(%)
PRINT adresse$(i%)
INPUT "Téléphone avec indicatif : ",telephone$(i%)
PRINT telephone$(i%)

NÐ(r i%
END

tz.z.Abondance de données ?

La première méthode, consista un seul fichier, paraît
meiileure que la deuxième. Elle le programme-est plus
court. Mais avec I'augmentation oissantes des données,

ce gros fichier va devenir impraticable.

Imaginez un peu tous les renseignements variés que vous pouvez avoir à réunir,
et en plus au sujet de milliers d'individus, contenus dans un seul immense
classeur !

Après I' ittdividuelles ne

vous est critère, les deux
variante l'une de I'autre :

REM chacun le sien
DIM personne$(9,4)

FOB i%= 1 TO 9
|NPUT "Nom et Prénom : ",personne$(i%,1)

PRINT personne$(i%,1)
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INPUT "Rue Et numéro : 
-,personne$(i%,2)

PRINT personne$(i%,2)
INPUT "Code postal et bureau distributeur : ",personne$(%,3)
PRINT personne$(i%,3)
INPUT -Téléphone avec indicatif : ",personne$(i%,4)
PRINT personne$(i%,4)

NEXT ¡%
END

Tout est naturellementbien rangé maintenant, et chaque donnée est accessible
séparément. Mais toutes ces données -pourtant si différentes I'une de I'autre-
restent coiffées par un seul chapeau (personne$). Si bien que pour distinguer
entre les données, vous avezbesoin de notes complémentaires, que vous pouvez
consigner à la main sur une feuille de papier laissée à côté de votre ordinateur.
Vous pouvez aussi intégrer dans votre programme quelques commentaires, oe
qui accroît parfois considérablement la longueur du teKe.

Ces commentaires sont superflus si, dans le cas idéal, toutes les constantes,
variables et procédures portent des noms suffisamment significatifs, ne
nécessitant que des commentaires très brefs. En tant que progfammeur, vous
pourrez lire et comprendre un tel programme même longtemps après son
écriture, et il sera compréhensible facilement par d'autres programmeurs.

Il nous resterait donc la deuxième variante pov emballe¡ nos données, c'est à
dire fabriquer plusieurs petits classeurs, portant chacun un nom. Si on rapporte
cela à notre e¡smple de renseignements sur des individus, il nous faudrait un
classeur pour les noms et prénoms, un pour les adresses, bref il nous faudrait
un classeur pour chaque type de données. Lorsque vous devrez effacer ou
modifier des données sur une personne, il vous faudra faire attention à bien
reporter toutes les modifications dans chacun des classeurs.

Visiblement, aucune des deux solutions n'est pleinement satisfaisante. Que
pensez-vous du programme suivant :

RECORD personne$
nom$(max%)
rue$(max%)
adresseg(max%)
telephone$(max%)

ENDRECORD

Danslecas de cefrchier déñmpar RECORDperconne$nous avons de nouveau
affaire à un seul grand meuble, pomme auparavant avec DlMpersonne$.Mais
ce meuble n'est plus équipé seulement de rayonnages pour abriter les données,
ilcomporte des tiroirs étiquetés quin'ontpas forcémentles mêmes dimensions.
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étiquetés et offrent une vue d'ensemble claire pour le programmeur. On peut
interveni¡ sur ses composants par :

personneg.nom$(i%)
personneg.rue$(i%)
personne$,ad resse$ (i%)
personne$.telephone$ (i%)

pourtant si riche par ailleurs.

Il nous faut bien nous accommoder de ce petit défaut, et convenir d'une
définition dès le début du progtamme principal, que vous pourrez bien sûr
étendre ou raccourcir selon vos besoins :

REM mini banque de données

max%=9

DIM nom$(max%)
DIM rue$(max%)
DIM adresse$(max%)
DIM telephone$(ma¡<%)

no%=0
'autres lnstructions

FND

' définitions des procédures

Nous utilisons, oomme
"noVo" (semblable à "ch
entier, et vous permet
dewait tout de même v
"0", ce qui revient à dir.e il n'y ø pas de frchier ici ou toutes les fiches sont vídes-
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PROCEDURE choix I version-BOX

SELECT choix$

:

CASE "6",'T'
enreg¡strer

:

RETURN

12.3. Enregistrer !

Nous avons déjà vu et revu comment on entre irnples, par
exemple des chiffres, desmots, desphrases,br degrandes
massès de données, qui peuvent avoir une str complexe'

Naturellement, vous avez bien raison de penser que nous pourrions nous en
ti¡er avec les instructions habituelles INPUT et PRINT. Je pense que vous serez

recherché :

du clavier ne s'a-ffichait brusquement plus au fur et à mesure sur votre écran.

Venons-en enfin à l'écriture d'un programme pour la saisie de nos données'
Tout d'abord, remplaçons les différents points de la procédure de choix par
I'appel de la procédwe enregistrer:

Cette dernière va remplacer notre procédure Traiter.
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ou enoore

PROCEDURE choix I version-GEM

SELEGT choix%

:

CASE 19
enregistrer

:

REI-URN

Nous reviendrons plus loin sur la procédure traitement ! Vous vous y risquez
seul, ou vous préférez d'abord jeter un coup d'oeil sur la routine ?

PROCEDURE enregistrer
GLS
col&=4
LOCATE col&,S
|NPUT "Nom : ",nom$(no%)
LOCATE col&,7
|NPUT "Rue : ",rue$(no%)
LOCATE col&,9
|NPUT "Adresse : ",adresse$(no%)
LOCATE col&,11
INPUT "Téléphone:",telephone$(no%)

RETURN

Si vous ne disposez que de la version 2.0 du GFA Basic, il faut remplacer toutes
les instructions LOCATE <ligne>,<colonne> par PRINT AT
( < colonne >, < lþe > );"";" et tous les & par Vo.

Nous nous permettons ici l'usage d'une nouvelle va¡iable col& pour notre
procédure enregistre, différente de pos& qui est réservée au menu. Pour la
saisie,ilnous manque encore uneboucle, car ilfaut tenir compte desconditions
suivantes lors de l'enregistrement des données et de leur répétition possible:

a. on peut au plus entrer maxVode données
b. on doit pouvoir interrompre la saisie à volonté.

Essayez maintenant sans l'aide de ce manuel de formuler ces conditions en
GFA Basic et de les insérer dans la boucle qui vous semble la plus appropriée.
Vous ne lfuezlasolution qu'après avoir fini:

PROCEDUBE enregistrer
LOCAL clavie6
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col&=4
cLs
WHILE clavier$< >CHm(27) AND no%<ma<%

cLs
INC no%
LOCATE col&,S
INPUT'Nom :",nom$(no%)
LOCATE col&,7
INPUT'Rue : ",rue$(no%)
LOCATE col&,9
INPUT'Adresse r',adresse$(no%)
LOCATE col&,l1
INPUT'Tóléphone:',telephone$(no%)
LOCATE col&,f 3
PRINT "<Esc> FIN <sinon> continuer"
REPEAT

claviE6=INKEY$
UNT|Lclavier$< >"'
WEND
RETURN

Toutes les fiches sur lesquelles on va écrire sont comptabilisées à l'intérieu¡ de
la boucle grâce à:

ING no%

Cette incrémentation ainsi q¡e, le bloc de saisie qui zuit, sont répétés jusqu'à
ce que la touche < ESC > soit actionnée :

clavier$< >CHRû(27)

(il faut pouvoir interrompre la saisie ¿ a'importe quel moment) et aussi
longtemps qu'il reste des fiches disponibles :

no%<max%

(on peut entrer au maximum max%o de données).

Je pense que le test à la fin de la boucle n'est pas très satisfaisant : si toutes les
fiches de votre fichier sont remplies, et que vous lancez tout de même la
procédure, enregistrer en tentant d'entrer des données, I'interpréteur GFA va
vous répondre par le message indu de chanp trop gand.

D'ailleurs, sivous voulez demander le nombre d'éléments du tableau en cours
d'écriture contenus dans votre programme, vous devez utiliser I'instruction
DIM ? par exemple DIM ?(telephone$0), ce qui vous permettra de savoir
combien déléments le numéro de téléphone occupe.
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Vous avez dû avaler pas mal
vraiment beaucoup de choses
structures des données. Vous
pouvez déclarer des tableaux simples ou à plusieurs dimensions (arrays) grâce
à

12.4. Résumé

DIM <nom > (indicel,indice2.,.).

Vous obtenez le nombre total des éléments du tableau par

DIM ?(<nom > Q).

Et vous devez vous accommoder du fait qu'en GFA Basic 3.0, il n'existe pas de
variable RECORD contrai¡ement au Pascal.
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Chanitre L3

maintenant nous en occuper.

L3.1.I1nous faut un formulaire

Pour mett¡e nos données en forme, nous pouvons d'une part recourir aux
instructions BOX ou RBOX. D'autre part, nous pourrions écrire une
procédure reprenant tout le texte des noms des champs du fichier sous forme
deformulaire, ce qui nous aiderait pour l'entrée des données:

PROCEDURE formulairE

, 
LOCALform&

form&=4
PBINT AT(form&,7);"Nom, Pténom.........."
PRINT AT(form&, 1 1);"Rue.,.,............."
PRINT AT(form&, 1 5) ;"Adresse
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PRINT AT(fotm&, I 9);-Téléphone...........'
RETURN

Fixons-nous d'emblée cornme but d'écrire tune procédttre formulaire assez
complète pour pouvoir seffi dans d'autres programmes. Le texte dans sa

formt conðrète ne dewait donc pas figurer à I'intérieur de la procédure mais
lui être transmis du dehors oomme une va¡iable. Comment faire cela ?
Bricolons d'abord une routine de test, et nous verrons plus tard comment
l'intégrer dans notre mini-banque de données:

REM testformulaire
DIM textform$(4)

FOR i&= 1 TO 4
READ lextform$(i&)

NÐfi¡&

DATA Nom et Prénom ...., Bue,,........
DATA 4dresse........,.,,Téléphone.....

Nous avons maintenant un tableau rempli ave c le texte à affrcher. Nous pouvons
ensuite appeler la proédu re formulaire après l'avoir adaptée en conséquence :

PROCEDURE formulaire
LOCALform&,i&
LOCAL debut&

form&=4
debut&=7
FOR i&= I TO a
PRINT AT(form&,debut&);textform$(i&)
ADD debut&,4

NÐfii&
RETURN

des éléments dans les paramètres à transmettre :
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PROCEDURE formulaire (debut&,nombre&)
LOCALform&,i&
LOGAL pas&

form&=4
pas&= (24debut&) DIV (nombre&'1)
FOR i&= I TO nombre&

PRINT AT(f orm&,debut&) ;textf orm$(i &)
ADD debut&,Pas&

NÐff i&
RETURN

13.2. La forme et le contenu

Nous touchons un peu atxmathématiques, comme le montre la ligne

pas&= (24-debut&) DIV (nombre&-l)

mulai¡e absolument sûre en faisant
les paramètres interdits et en les
appiochante. Je n'insisterai pas plus

là-dessus, et je vous laisse le soin de terminer ce travail.

L'autre possibilité consisterait à intégrer directement_dans la proédure
I'instruction READ, ce qui rendrait superflue la déclaration du tableau
textform$ dans le progrâmme principal:

Pour déterminer lécafi entre les lignes de texte à afficher - le Pg - il faut

d,abord calculer combien il nous reste de ligrres à l'écran pour l'affichage :

2¡t-debut&
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Cela vous plaft peut-être plus ? Naturellement, il faut que les lignes DATA
correspondantes existent bien. Pou¡ le cas où vous voudriez utiliser plusieurs
fois la procédure-formulaire dans votre programme, il faut que le pointeur
DATA qui se trouve à la fin de la dernière lþe DATA après la lecture
provoquée par READ, soit replacé au début de la première ligne grâce à
l'instruction RESTORE.

Si vous voulez intégrer sous cette forme la procédure dans un programme
contenant plusieurs instructions DATA, il vous faut de plus, caractériser
chaque bloc DATA en lui attribuant une marque (label). Le pointeur utilisé
pour la procédureformulaire peut alors retrouver le début du premier élément
par RESTORE <morype>. Sinon il se retrouvera toujours devant la première
ligne DATA qu'il rencontrera à partir du début du progra-me.

La commande RESTORE dewait de plus figurer tout au début, avant
I'instruction READ, afin de pouvoir lire immédiatement à partir du bon
endroit. En résumé, vous obtiendrez le programme suivant, dans lequel
natu¡ellement les procédures et les lignes DATA peuvent se trouvei à
différents endroits :

PROCEDURE formulaire(debut&,nombre&) I READ
LOCALlorm&,i&
LOCAL pas&

form&=4
pas&= (24debut&) DIV (nombre&-f )
FOR i&= 1 TO nombre&

READ textform$
PRINT AT(form&,debut&) ;textform$(i&)
ADD debut&,pas&

NEXT i&
RESTORE

RETURN

PROCEDURE
LOCALform&,i&
LOCAL pas&

RESTORE textform
form&=4
pas&= (24debut&) DIV (nombre&-l)
FOR l&= 1 TO nombre&

READ textform$(i&)

I READ marque

PRINT AT(form&,debut&);textformg(i&)
ADD debut&,pas&

NÐCT i&

TÐfiFORM:
DATA Nom et Prénom ...., Rue..........
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Naturellement, votre
là-dedans une virgule
étant un dummy (vn
cadres suivants ne ser

Attention, modifiez la décla¡ation du tableau textform$ par DIM textform$(5)

L3.3. Ltentrée des données...

Décidez-vous poqr l'une ou I'autre version, car nous allons continuer avec

l'insertion de cètte procédure formulaire dans la routine de saisie des doùnées

qui doit elle aussi recevoir un petit cadre :

DATA Adresse........,..,Téléphone.....,
RETURN

PROCEDURE enregistter
LOCAL ¡&
LOCAL clavler$

'masque de saisie
cLs
RBOX 8,60,ô31,340 lbord de la fiche
RBOX 8,8,631,40 len'têto
RBOX 8,344,æ1,375 lbas de la liche
FOR i&=5 TO 17 STEP 4

RBOX 16,16r¡&,623,16*i&+,18 ltextform$
NÐfi ¡&

'saisiE dEs données
col&=25
WHILE clavier$< >CHR$(27) AND no%<max%

ING no%
PRINT AT(4,2);Tiche no ";no%
lormulaire|/,5)
LOCATE col&,7
INPUT "',nom$(no%)
LOCATE col&,11
INPUT "",rue$(no%)
LOCATE col&,15
INPUT'u,adresse$(no%)
LOCATE col&,19
INPUT'",telephone$(no%)
PRINT AT(4,23);*<6t"t FIN <sinon> continuer";
REPEAT
clavier$: ¡¡¡6¡9

UNTIL clavier$< >'"
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WEND
RETURN

Vous pouvez mainfs¡¿¡¡ enregistrer vos premières données, pour qUe votre
banque ne soit plus aussi vide. Vous ne semblez toujours pas très heureux: à
chaque fois que uer¡s sþangez defrche,volr conservezàl'écranles jolis petits
cadres mais hélas aussi toutes les données que voui venez de saisir sur la fiche
précédente. Nous nous attendions à recevoir de nouvelles fiches toute neuves,
et nous nous retrouvons avec des fiches déjà écrites qu'il faut raturer, ce qui
est pire que tout !

PROCEDURE formulaire
LOCALform&,i&
LOCAL pas&,rest&

RESTORE textform
form&=4
pas&= (24debut&) DIV (nombre&-1)
FOR i&= 1 TO nombre&

READ textform$(i&)
rest& = SGLEN (textform$)
PRINT AT(form&,debut&) ;textformg(i&) ; SPACEg(rest&)
ADD d6bui&,pas&

NÐffi&

textform :

DATA Nom et Prénom ...., Rue.....,,,,,
DATA 4dresse,,,..,,.,..,Téléphone.....,

RETURN

Nous avons ajouté lavariablerest&: sionprend50 caractères comme longueur
de ligne, il nous reste après I'affichage detexformï z

rest& : SGLEN (textf orm$)

La fonction SPACE$ va remplir en rest& d'espaces vid es, cn qui gommerø tout
9e qui était inscrit à cet endroit auparavant. Natu¡ellement la gomme ne
fonctionne que pour l'écran, votre ordinateur lui n'oubliera pas lès données
entrées.
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Vous avez peut-être remarqué la gestiot géniø¡" 6" 1¿ liene de bas de fiche, qui
disparaît durant la saisie des données, et réapparaft pour vorß signaler qu'une
fiche est ¡emplie. Vous pouvez enfin jouer avec des fiches propres et entrer vos
données sans problème.

Nous allons profiter de cette fin de section pour vous donner le listage complet
de notre progrâmme ré¡lisé jusqu'ici.

REM NIMI-BANQUE DE DONNÉES
DIM textform$(S)

'FORi&=1TO4
' READ textform$(i&)
'NÐ(r i&

max%=9

DIM nom$(mo<%)
DIM rue$(max%)
DIM adresse$(max%)
DIM telephone$(max%)

no%=0
opt¡ons
BOX 88,42,528,328
BOX 96,50,320,92
BOX320,50,5æ,92
BOX 96,100,3æ,220
BOX 3æ,100,5æ,220
BOX 96,228,3æ,268
BOX 320,228,5æ,268
BOX88,æ2,528,328
REPEAT
choix

UNTIL choix$ ='0" OR choix$ = CHR$(27)

PROCEDURE options
pos&= 15
PRINT AT(23,5);"F|CHtER
PRINT Al(s0,5) ;"DONNEES"
PRINT ATþos&,8);"1. Gestion-
PRINT AT(,lil,8);"ô. Enreg¡strement"
PRINT AT(pos&, 1 0);"2. Sauvegarde"
PRINT AT(43,10);*7. trl"
PRINT AT(pos&,1 1);"3. Chargement"
PBINT AT(43, I 1 );"8. Recherche/Bemplace"
PRINT AT(pos&, 1 3);"4. Atf ichage/lmpression"
PRINT AT(pos&,16);"5. aide(s,O.s)',
PRINT AT(43,16);"0. Fin'
PRINT AT(pos&+8,20);" -appuyez sur une touche S.V.PJ'

RETURN
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PROGEDURE choix
REPEAT
choix$ = UPPER$(INKEY$)

UNT|Lcholx$< >'"
SELEGT choix$
cAsE "0",27.

REM VIDE
GASE u1n,'Gu

gerêr
cAsE'2*,"s',
sauvegarder

GASE u3u,"Cn

charger
cAsE "4","4',
afficher

cAsE "5""o"
aider

cAsE "6",',T"
enfgg¡strer

GASE "7u,ul"
tr¡er

cAsE "9",.R*
rechercher

DEFAULT
choix

ENDSELECT
REfURN

PROCEDURE gerer
ALERT 1,"gestlon",1," OK ",back%

RETURN

PROCEDURE sauvegarder
ALERT 1,"sauvegarde",1," OK',back%

RETURN

PROCEDURE charger
ALERT 1,"chargem€nt",1," OK ",back%

REÍURN

PROCEDURE afficher
ALERT l,"affichagef mpression", 1," OK *,back%

BETURN

PROGEDURE aider
ALERT 3,"aide (S,O,S)",1," OK ",back%

RETURN

PROCEDURE enregistrer
LOCAL i&
LOCAL clavier$

'masque de saisie
cLs
RBOX 8,60,631,340
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RBOX 8,8,6[]1,¿10
RBOX 8,344,dI,375
FOR i&=5 TO 17 STEP 4

RBOX 1 6, I 6*i&,623, I 6*i& + ¿18

NÐO i&
'saisle des données
col&=25
WHILE clavier$ < > CHR$(27) AND no% < max%

INC no%
PRINT AT(a,2);-fiche no ";no%
lormulairef/,5)
LOCATE col&,7
INPUT "",nom$(no%)
LOCATE col&,11
INPUT "",rue$(no%)
LOCATE col&,15
lNPUT "",adresse$(no%)
LOCATE col&,19
INPUT'",telephone$(no%)
PRINTAT(4,23);"<ESC> FIN <sinon> continuer"
REPEAT
clav¡sr$= INKEY$

UNTIL clavier$< >'*
WEND

RETURN

PROCEDUREtTieT
ALERT 2,"Tr¡er",1,' OK ",back%

REIURN

PROCEDURE rechercher
ALERT 2,'Techerche/correction", 1," OK',back%

RETURN

PROCEDURE formulaite (debut&,nombre&)
LOCALform&,i&
LOCAL pas&,rest&

RESTORE textform
form&=4
pas&= (2rtdebut&) DIV (nombre&-1)
FOR i&= I TO nombre&

READ textform$(i&)
rest& = SGLEN (textf orm$)
PRINT AT(form&,debut&);textform$(i&) ; SPACE$(rest&)
ADD debut&,pas&

NÐ(ri&
textform:
DATA Nom et Prénom....,Rue.......,..,,.
DATA Adresse.........,Téléphone....,..,

RETURN
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t3.4.... et la sortie des données

Vous n'êtes toujours pas content ? Vous avez certainement commis des fautes
en saisissant les données, et vous voilà fâché de ne pas pouvoir les corriger. Une
procédure de vous
n'enêtes qu'à ateur
comme por¡r rs de
saisie !

Je pense qu'il est beaucoup plus important de chercher maintenant à visualiser
les donnéès déjà entrées. Contrôlez avant tout si votre procédure de choix vous
affiche bien la routine de sortie suivante :

N'oubliez pas d'effacer d'abord la procédure correspondante existant sous ce
nom ! Vous devriez d'ailleurs être en mesure de fabriquer vous-même la
procédure d'affichage, en examinant soigneusement la procédure enregistrer et
en reprenant les instructions pour le formulaire et les cadres :

PROCEDURE choix I version-BOX

SELEGT cholx$

:

cAsE'.4u,"A'
atficher

:

REfURN

ou 9ncore:

PROCEDURE cholx I version-GEM

SELECT choix%

:

CASE 14
afficher

i
RETURN

PROCEDURE aflicher
LOCAL i&
LOCAL clavier$,afl%

'masque d'atfichage
cLs
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BBOX 8,60,ô31,340 I bord de la fiche
RBOX 8,8,ô31,rto I en-tête
RBOX8,3¡14,æ1,375 I bas de lafiche
FOR i&=5 TO 17 STEP 4

RBOX 16,16*¡&,623,16*i& +48 I textform$
NEXr i&

'affichage des données
col&=25
WHILE clavie6 < > CHB$(27) AND aff% < no%

lNCaff%
PRINT AT(4,2);'Iiche no ";atf%
lomulaireF,5)
LOGATE col&,7
PRINT "",nom$(atf%)
LOCATE col&,11
PRINT "',rue$(aff%)
LOCATE col&,15
PRINT -',adresse$ (aff %)
LOCATE col&,19
PRINT "',lelephone$(aff%)
PRINT AT(4,23);" < ¡5"t FIN < sinon > continuef;
REPEAT
clavier$= ¡¡6619

UNTIL clavier$< >"'
WEND

REfURN

sa proPre
ce quifait
les autres
nte de la

procédure enrcgistreL

Vous le savtez ? et vous vous souvenez eîcoÍe des possibilités offertes par
l'éditeur GFA pour le traitement des blocs ? Alors vous savez comment vous
épargner ici du t¡avail d'écritu¡e.

a pTo ur
puls ez
insé¡ le

ctement
encer le
marqué

Il suffit alors aussi vous
pouvez vous début du
nouveau bloc

Iæ GFA Basic pour les utilisateurs t3 -t7t



Bien débuter en GFA Basic t3 -LTz

Dans le GFA Basic 3.0, enla s'appelle Repløc car le texte du menu y est
davantage resserré. La fenêtre de l'éditeur vous invite tout en hautpar Find :
à entrer le texte que vous voulez modiher. Tapezici INPUT puis < Return > .

Ensuite, aoer
l'ancien tout
d'abord faut
actionner

<Control >-E (=remPlac€r en GFA Basic 3,0)

< control > -R ( = replace en GFA Basic 2,0)

pour procéder au remplacement par PRINT. Vous allez ensuite au INPUT
suivant par :

<Control >-E (GFA Basic 3.0)
< Control>-F (GFA Basic 2.0)

PROCEDURE enregistrer

:

'saisie des données

formulaire(7,5)
LOCATE col&,7
LINE |NPUT ",nom$(no%)

Vous continuez alors ce petit jeu en répétant constamment < Control > -E ou
<Control>-F et -R jusqu'à ce qu'il n'y ait plus rien à remplacer. Vous
procÁdezde même poir rãmphcei no%oþe, ofin.Les autres modifications,
vous les faites d la møin. Pour rechercher quelque chose dans le texte du
progra¡nme, utilisez Find ou < F6 > . Reportez-vous à I'annexe A qui récapitule
toutes les options de l'éditeur.

t¡.S. Cnirurgie pta

difications : ne vous êtes-vous pas fâché de voir
amis ? Ou avez-vous tout simplement renoncé à
ong Carolíne ? Vous n'y êtes pas obligé si vous
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LOCATE col&,11
LINE lNPUT "",rue$(no%)
LOCATE col&,15
LINE lNPUT "",adresse$(no%)
LOCATE col&,19
LINE lNPUT "",telEPhone$(no%)

RETURN

PROCEDURE bas (VAR clavier$)
PRINT AT(4,23);t i Esc > F|N";SPACE$(a8);" < sinon > continuer";
BEPEAT
claviEr$= INKEY$

UNTIL clavier$< >'"
RETUBN

Le paranètre clavierû doit être défini comne variable_globalg q{rn que la

oro"édor" renvoie la valeur clavier$. Dans la version 2.0, on n'utilise aucun

paramètre, clavíer$ a alors une portée globale.

La ligrre d'en-tête me paraft surchargée sur sa gauche car elle est vide à droite.

On päurrait y placer lê mode de traitãment, ceþi nous amène à cette routine :

PROCEDURE tete (nombre%,mode$)
PRINT AT(a,2);'TichE no *;nombre%

PRINT AT(60,2);mode$
REfURN

Si vous voulez, vous pouvez plutôt faire figurer sur cette ligne I'heure et la date

par les fonctions DATE$ et TIME$ :
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Enfin,je ne vois pas pourq-uoi on ne reprendrait pas dans une seule procédure,
le même masque pour I'affichage et la saisie avec les instructions RBOX :

PROCEDURE
PRINT
PRINT A
PRINT A

RETURN

PROCEDURE masque
LOCAL i&
cLs
RBOX 8,60,631,340 lbord de la fiche
RBOX8,8,631,¿lO len-tête
RBOX 8,344,631,375 lbas de la fiche
FOR i&=5 TO 17 STEP 4

RBOX lô,f 6*¡&,623,16*¡&+48 ltextform$
NÐCT I&

RETURN

Et voyez maintenant toutes les modifications :

PROCEDURE enreg¡stre
LOCAL clavier$

masque
col&=25
WHILE clavier$< >CHR$(27) AND noo,6<max%

INC no%
lete(no%,"saisie")
formulaire(7,5)
LOCATE col&,2
LINE INPUT "",nom$(no%)
LOCATE col&,11
LINE INPUT "',rueg(no%)
LOCATE col&,15
LINE INPUT "',adresseg(no%)
LOCATE col&,19
LINE INPUT'",téléphoneg(no%)
bas(clavie/$)
WEND

RETURN

PROCEDURE atficher
LOCAL clavier$,aff%

masque
col&=25
WHILE clavier$ < > CHR$(27) AND aff% < no%

INC atf%
tete (aff %,"aff ichage")
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J'ai
paf
s'il
pfo

T e r¡r devant PRINT commande à I'ordinateur de sortir les données non-Pas
vers l'écran mais vers I'imprimante (lineprinter). Cela n'est pas très nouveau
pour vor¡s si vous vol¡s souvenez dela sþification de Llist.

Si vous
donner
procéd
donnée
bas-de-fiche. Vous pourriez élaborer le menu suivant :

formulaitef/
PRINT
PRINT AT(col&,11
PRINT AT
PRINTAT
bas(clavier$)
WEND

RETURN

AfFrchage

1. sur l'écran
2. sur limprimante

Yérifiez que votre imprimante est bien allumée avant d'appeler la routine
d'impression.

13.6. Résumé

Fin de ce chapitre : je vous accorde une pause, après laquelle vol¡ri devrez vous
souvenir de tel ou tel point traité dans les chapitres précédents.

N'oubliez pas que les procédures définies par PROCEDURE ne fonctionnent
que sivous les appelez quelque part par leur nom, par GOSUB ou par un "@"
placé devant !
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Vous vous rappelez que 'SPACE$( < nombre > )" sert à produire un certain
nombre d'espaces vides et DATE$, TIME$ à indiquer ou régler la date et
I'heure.

Je vous ai rappelé READ et DATA et fait connaftre la nouvelle commande
RESTORE, qui ramène le pointeur DATA au débu¡ ds5 lignes DATA. Si vous
voulez le ra-s¡s¡ à une place déterminf,s, il faut la mÍuquer et compléter la
comrnande en écrivant "RESTORE <marque>'.

Vous savez que vous pouvez entrer des virgules si vous utilisez "LINE
INPUTcva¡iable-chaîne>", et que vous pouvez lancer une impression sur
imprimante par LPRINT, si cette dernière est allumée !

Je vous rappelle enfin ces commandes-éditeur :

BlkSta < Sh¡ft > < F5 > marquer lE début d'un bloc
BlkEnd < F5> marquer la fin d'un bloc
Block <F4> acoès au menu des blocs :

- Copy <C> +opier le bloc
- Move < M > déplacer le bloc
- Wfite <W> -sauvegarder lE bloc sur une disquette
- Llist < L> -lmprimer le bloc sur imprimante
-Delete <Control><D> +ffacerlebloc
- Hide < H > 4ter lEs marques du bloc

Find < F6 > Fþtrouver le texte d'un bloc
Replac(e) < Shitt > < F6 > Remplacer le texte

Les deux dernières options ne fonctionnent que si vous utilisez en plus
<Control>-F et <Control>-R ou <Controlj-E. Pour le reste de caqui
concerne l'éditeur, reportez-vous à I'annexe A.

Vous ne m'en voudrez pas de vous rappeler que vous powezplierle listing de
votre programme en plaçant votre curseur sur PROCEDURE... et en appuyant
su¡ la touche < Help >. On peut procéder à des opérations de bloc même sur
des procéduresrepliées mais pas pour Find et Replac(e).
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Chapitrc 14

\/ous êtes bien avancé maintenant dans la réalisation de votre banque de
Y données. Vous pouvezy faire des versemenfs et des retrøiß pendant les

heures d'ouverture. Maisvous aimeriezbien quevotre compte soitbien àl'abri'
même après les heures d'ouverture !

Il faut donc tout placer dans un coffre-fort avant de fermer les bureaux : je I'ai
déjà dit, notre coffre-fort, c'est la disquette. Même si vous avez un disque dur,
il est bon d'avoi¡ rure sauvegarde sur disquette.

14.1. Ouvrir et fermer

Nous allons maintenant voir comment vous allez transporter sur la disquette
vos classeurs et fichiers. Ju vos programmes
vers une disquette ou vers 'aide de Save ou
Save,A, et vous les avez re éditeur.

Il est clair que sauvegarder revient, pour I'ordinateur, à écrire et charger revient
àlire, ce quinous amèneàpenser àPRINT etINPUT. Nousneles avons encore
utilisés que pour les choses suivantes :

et

PRINT pour I'affichage sur l'écran

INPUT pour l'entrée de données par le clavier.

L'ordinateur doit maintenant recevoi¡ un sigre lui indiquant que cette fois ces
instructions ne concernent pas l'écran ou le clavier :
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REM écrire 5 phrases sur disquette
FORi%=1TO5

INPUT phrase$ lsaisie par le clavier
PRINT #1,phrase$ I sortie sur une disquette

NEXT i%
END

REM lire 5 phrases sur disquette
FORi%=1TO5

INPUT #l,phras€$ lchàrgement depuis la d¡squette
PBINT phrase$ I atfichage sur l'écran

NEXr i%
END

Le "#" figurant derrière PRINT ou INPUT est le sþal destiné à faire
comprendre à f interpréteur GFA qu'il ne s'agit plus des entrées/sorties
ordinaires. Vous supposez à juste titre qu'on peut alors solliciter d'autres
apparefü, cor¡rme par exemple I'imprimante. Le chiffre qui suit le "#n indique
le canal de sortie, et correspond au nuqréro de I'appareil pérþhérique
connecté sur ce port, ici l'unité de disquette. Ce nombre n'est pas forcément 1.

Læs données sont alors tout simplement déviées. Si vous avez essayé de lancer
un des deux exemples, vous avez dû récolter un message d'erreuf, car tout est
en fait plus compliqué qu'il n'y paraft. Il faut tout d'abord ouwir le canal en
question puis le fermer.

La définition-standard de tout ordinateur, de tout système, de tout langage de
programmation prévoit toujours I'ouverture des canaux correspondant au
clavier et à l'écran. Les autres canaux doivent par contre être e:çressément
ouverts puis refermés. Les commandes du GFA Basic pour cela sont toutes
simples:

OPEN,,.

CLOSE

L'instruction OPEN ouwe un canal de données ou un canal vers un fichier su¡
disquette.

uou ouvre un fichier en écritureulu ouwe un fichier en lectu¡eilAil permet d'ajouter des données à un fichierulfu ouwe un fichier existant en écriture et en lecturenRu ouvÌe un fichier à accès direct, fichier décrit sous l'instruction
FIELD

et
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L'instruction CLOSE ferme un canal de données ou un canal lié à un fichier
sur disquette . I-es 2 instructions vont de pair.

propres noms !

-seulement le nom de I'unité de disque ou
des fichiers, ce qui nous donnerait un

BEM écrire sur disquette
DIM phrase$(5)
lNPLjT "nom du fichier: ",nomfichier$
OPEN "O",# l,nomf ichiel$
FORI%=1TO5

INPUT phrase$(i%) I sa¡s¡e par le clavier
PRNT *1,phrase$(i%) I sort¡e sur une disquette

NÐfi ¡%
CLOSE #1

NÐ(r i%
CLOSE #1
END

!fermeture du fichier

I fermeture du fichier

BEM lire la disquette
INPUT "nom du fichier : ",nom fichier$
OPEN'1",#l,nomfichier$
FORi%:1TO5

INPUT #l,phrase$(i%) I chargement depuis la disquotte
PRINT phrase$(i%) I atfichage sur l'écran

nomfichier$ est le nom du frchier sous lequel le fichier sefa sauvegardé et

rechargé sur la disquette.

OPEN "O",# 1,nomf ichielS (GFA 3.0 abrv, o o t nomfichief$)
(GFA 3,0 abru. O'O" I nomfichier$)

permet d'ouwir le fichier pour écrife dedans. S'il existait auparavant un ñchier
de même nonr, il est écrasé.

OPEN -1",#l,nomfichier$ (GFA 3.0 abrv. o i 1 nomfichier$)
(GFA 3.0 abrv. o 'i' I nomlichier$)
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permet d'ouni¡ un fichierpour le lire. Si le fichier demandé n'existe pas, vous
fecevez un message d'erreur, et les données entrées sont perdues !

J'espère quevous aveztesté tout cela avec des données quevous pouviezperdre
sans regret ! Vous en êtes sans doute a¡rivé à la conclusion qu'il faut ici se
montrer particulièrement prudent !

Il vaut mieux s'assurer d'abord de la présence du fichier demandé sur la
disquette placée dans I'umité de disquette.

Le GFABasicva (nom de frchier$) permet de
savoir si tel ou tel -1) ou non (valeur FAISE :
0). Nous pouvons

REM écrire sur disquette
DIM phrase$(S)
|NPUT "nom du fichier à écrire :",nomfichier$
lF NOT Ð(ST(nomlichier$)
OPEN "O",#l,nomfichier$
FOR i%= 1 TO 5
INPUT phrase$(i%)
PRINT #l,phrase$(i%)

NEXT i%
cLosE #1

ELSE
PRINT'Tichier existe déjà"

ENDIF
REM lire la disquette
|NPUT "nom du fichier à lire : ",nomlichielg
lF EXIST(nomfichier$)
OPEN "1",#l,nomflchier$
FORi%=l TO5

INPUT #l,phrase$
PRINT phrase$(i%)

NÐfii%
cLosE #1

ELSE
PRINT'T¡chi€r non trouvé"

ENDIF
END

lfichier n'ex¡sle pas encore

!saisie par le clavier
I sortie sur une disquette

lfermeture du fichier

! fichier existe déjà

I chargement depuis la disquette
I affichage sur l'écran

lfermelure du fichier
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de sortie de données, qui se font cette fois non-plus avec le clavier et l'écran
mais avec I'unité de disquette.

Dépouillons ces deux procédures de leurs masques de formul-aire et de leurs
cadìes ainsi que des initructions LOCATE. On peut aussi retailler un peu dans
les PRINT et INPUT.

Les lignes d'en-tête et de bas de fiche sont inutiles, et ol p9ut aussi supprilner
toutes-les définitions et instructions ooncornant clavier$. Nous obtenons donc
detxsquelettes sur lesquels nous pouvons gteffer nos nouvelles procédures :

PROCEDURE atficher
LOGAL atf%

WHILE aff%<no%
INC atf%
PRINT nom$(aff%)
PRINT rue$(aff%)
PRINT adresse$(aff%)
PRINT telephone$(atf %)

WEND
RETUBN

PROCEDURE enregislrer

WH|LE noge .ma**
INC no%
LINE INPUT nom$(no%)
INPUT rue$(no%)
INPUT adresse$(no%)
INPUT telephone$(no%)

WEND
RETURN

ll ne nous reste plus qu'à les adapter pouf le travail avec I'unité de disquette :

PROCEDURE sauvegarder
LOGAL atf%

LOCATE 23,15
|NPUT "nom du fichier :",nomfichiel$
lF nomfichier$< >""
OPEN "O",#l,nomfichierS
WHILE afl%<no%

INC aff%
PRINT #1,nom$(aff%)
PRINT #1,rue$(aff%)
PRINT #l,adresse$(afi%)
PRINT #l,telePhone$(aff%)

WEND
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cLosE #r
ENDIF

RETURN

PFOCEDURE charger

LOCATE 23,15
lNPUT "nom du fichier :",nomfichie6
lF EXIST(nomfichier$)
OPEN "l",#l,nomlichier$
WHILE no%<max%

INC no%
LINE INPUT #1, nom$(no%)
INPUT #1, rue$(no%)
INPUT #1, adresse$(no%)
INPUT #f , telephone$(no%)

WEND
GLOSE #1

ELSE
PRINT AT(45,23);'Tichier non trouvé"

ENDIF
RETURN

PROCEDURE choix ! version-BOX

SELECT choix$

I

CASE "2","S"
sauvegarde

cAsE "3","c'
charger

:
BETURN

ou encore:

Dans la procédure sauvegatder,j'ai renoncé à la condition EXIST, car on ne
pourrait plus écraser un ancien fichier portant le même nom par un nouveau.
Il suffit, pour qu'il y ait sauvegarde, que le fichier porte un nom ( < > "").

Vous voyez que LINE INPUT peut servir pour divers périphériques d'entrée
de données. Pa¡ la même occasion, nous en avons profité pour changer le nom
des procédures. Il ne nous reste plus qu'à utiliser notre coffre-fort. Actualisons
tout d'abord notre choix de procédures pour que nos deux procédures
supplémentaires puissent être appelées :
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PROCEDURE choix I vers¡on-GEM

SELECT choix%

:

CASE 12
sauvegardgr

cAsE 13
charger

:
BETURN

N'oubliez pas d'effacer éventuellement les procédures factices (fummy)
portant le même nom ! Pour tester tout cela, entrez quelques données par la
procédure enregistrer, affichez-les par la procÉdve afficher.Inventez alo¡s un
nom de fichier dont vous savez qu'il n'existe pas encore sur vot¡e disquette, par
exemple SAFE.DAT.

t¿.¡. Sauvegarder e

Choisissez maintenant la procédure sauvegørde: après avoi¡ saisi le nom de
fichier que vor¡s avez inventé, l'unité de disquette dewait se mettre en ma¡che
et effectivement sauvegarder vos données. Terminez votre programme et
relancez-le encore une fois : en lançant la procédure fficher, vous constatez
que les données ne figurent effectivement plus dans les champs du tableau.

Voilà venu le moment décisif : vol¡s sélectionnez le point du menu qui
déclenche la procédure cft arger, aprèsquoi vous entrez le nom du frchier (dont
vous vous souvenez, j'espère). L'unité de disquette se met en marche..., et le
programme GFA Basic s'interrompt brutalement en vous envoyant un message
d'erreur sþalant que vous êtes à la fin du fichier. Que se passe-t-il ?

Admettons que max%o ait la valeur 9, signifiant qu'on peut saisir ou traiter au
maximum 9 fiches. Admettons que, pour vos tests, vous vol¡¡i soyez limité à la
saisie de 3 fiches, que vous venez de sauvegarder sur la disquette : la va¡iable
numérique noVo avut donc la valeur 3.

Eu relançant le programme, noVo est ramené à 0. Si vous appelez maintenant
la procédure de charyerles trois fiches sont naturellement chargées depuis la
disquette dans I'ordinateur. Examinez la condition provoquant la répétition de
I'enregistrement des fiches :
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Ceci signifie que votre ordin¿¿sur tente de charger des fiches j-*qu'à c9 que

no/o uiatteinl la valeur de møuVo.Si, comme dans notre exemple, vous n'avez

saisi que 3 fiches, vous en avez donc sauvegardé sur la'ljsquette moins que la
valeur møcVo, et vous contraip.ezvotre pauwe Ata¡i à déclarer forfait ! Nous
voilà bien obligé de I'aider !

(:End Of File).

de chargement au plus tard
le chargement des données
End Of File. Ainsi modifiée,

WHILE no%<max%
INC no%
LINE INPUT #1, nom$(no%)
INPUT #1, rue$(no%)
INPUT #1, adresse$(no%)
INPUT #1, telePhone$(no%)

WEND

PROCEDURE charger

LOCATE æ,15
INPUT "nom du fichier :',nomfichie6

lF Ð(ST(nomfichier$)
OPEN "l",#f ,nomfichier$
WHILE NOT EOF(#I)AND no%<max%

INC nolg
LINE INPUT #1, nom$(no%)
INPUT #1, rue$(no%)
INPUT #1, adresse$(no%)
INPUT #1, telephone$(no%)

WEND
cLosE #1

ELSE
PRINT AT(45,23) ;'f ichier non trouvé"
PAUSE lOO

ENDIF
RETURN
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I-e (#L) derrière EOF désþe le numéro du canal. Il y a chargement jusqu'à
ce que le coffre-fort soit entièrement vidé ( = NOt EOF(#l) et tant qu'il y a
de la place chez nous (noVocmaxVo).Pour que vous ayezle ¡emps de lire un
éventuel message, j'ai inséré la commande PAUSE : le nombre qui suit donne
la durée de l'afüchage en cinquantième de seconde, ce qui fait ici 2 secondes.
Cela permet l'interruption momentanée du programmme.

Et si vous nel'avez pas enoore fait tout seut vous devez, dans la procédure
sauvegarder, remplacer la boucle WHILE par FOR...NEXT, puisque le
noVo(:ls nombre) est connu:

14 .185 Utilisation des dß Etettes

PBOCEDURE sauvegarder
LOCAL atf%

LOCATE 23,15
INPUT "nom du fichier :",nomlichier$
lF nomfichierg< >""
OPEN "O",#1,nomfichie6
FOR atl% = 1 TO no%

PBINT #1,nom$(atf%)
PRINT #1,rue$(afl%)
PRINT # l,adresse$(atf%)
PRINT #l,telephone$(afl%)

NÐffatf%
CLOSE #1

ENDIF
RETURN

Vous pouvez être satisfait de votre banque, puisque vous pouvez maintenant y
abriter des données en toute sécurité, et que vous pouvez les reprendre. On
pourrait toutefois encore améliorer quelque chose : le message fichier non
trouvé pourrait s'afficher sous une autre forme, en s'inscrivant dans une boîte
d'alarme à I'aide de I'instruction

ALERT 1,'Tichier non lrouvé",1," OK ldommage",back%

J'en profite pour vous apprendre une nouvelle instruction:

FILESELECT "A :\*,OOt","SOFE.DAT",nomfichier$ | chargement

FILESELECT'A:1*.pOt","",nomlichierg lsauvegarde

Elle irait très bien avecla version GEM de notre mini-bønque de données.La
fenêtre de sélection de fichier irait bien aussi avec notre version encadrée.
Grâce à l'instruction filesect qui met en place une bofte de sélection de fichier
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14.4 Transfert de données

FILESELECT <dossler>, <sélectlon-lichier>,nomfichier$

Nosprocédures de sauvegarde et de chargement sont encoreplusjolies, et elles
s'écrivent:

PROCEDURE sauvegarder
LOCALatf%

FILESELECT'A :\*.gOt',"",nomfichierS
lFnomfichier$< >*'
OPEN "O",#1,nomf¡ch¡el$
FOR atf% = 1 TO no%

PRINT #1,nom$(aff%)
PRINT #1,rue$(atf%)
PRINT #l,adresse$(atf%)
PRINT #l,telephone$(atf%)

NÐffaff%

cLosE #1
ENDIF

RETURN

PROCEDURE charger

FILESELECT'A\i.DAT","SAFE.DAT',nomf ichier$
lF Ð(ST(nomllchier$)
OPEN "l",#l,nomfichier$
WHILE NOT EOF(#r)AND no%<max%

INC no%
LINE INPUT #1, nom$(no%)
INPUT #1, rue$(no%)
INPUT #f , adresse$(no%)
INPUT #1, telephone$(no%)

WEND
cLosE #1

ELSE
ALERT l,Tichier non trouvó',1,' OK ldommage",back%
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Sivous cliquezsurønnuler,nomfich¡¿r$estune chaînevide (n"). C'estpourquoi
le processus de sauvegarde ne se déclenche pas. Lors du chargement, la
procédure se termine dans çs cas par le messagefcftìernon trouvé.

Llutilisation des procédures de sauvegarde et de chargement que nous venons
d'écrire ne dewait pas se limiter à notre programme de mini-banque de
données. Vous dewiez pouvoir vous en servir pour l'archivage des images que
vous avez créées en mode graphique et que vous avez mémorisées sous forme
de chaîne grâce à GET (chapitre 9)

ENDIF
RETURN

PROCEDURE plc_save (nomf ichier$,image$)
OPEN "Oo,#l,nomfichler$
PRINT #l,image$
CLOSE#1

RETURN

Voilà votre image (: picture) en sécurité (: save) sur la disquette. Pour le
chargement:

PROCEDUBE plc_load (nomfichier$,VAR image$)
OPEN "I*,#l,nomfichier$
INPUT #f ,image$
cLosE#r

RETURN

Pa¡ cette proédure et les instructions PUT appropriées, vous retrouvezvotre
image sur l'écran. Attention : imageï doit être ici un paramètre variable, car
cette proédu¡e doit redonner I'image chargée.

Il est intéressant de pouvoi¡ transférer des données d'un fichier à un autre. Ceci
correspond en principe au transfert des données du clavier (:appa¡eil de
saisie) vers l'écran (: appareil de sortiQ. Cette fois cependant, c'est I'unité de
disquette qui fait office d'appareil de saisie et de sortie à la fois.

PROCEDURE copier(fichier.source$,f ichier.cible$)
LOCALtext$

lF Ð(ST(fichier.sou rce$)
OPEN'1",# f ,fichier.source$
OPEN "O",#2,fichiEr.cible$

wHrLE NOT EOF(#I)
UNE INPUT #1,text$
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vos fichiers.

La routine de recopiage peut d'ailleurs être utilisée aussi pour les fichiers Z^ST

sauvegardés par Save¡A,. Faites un essai :

PRINT #2,text$
WEND
CLOSE

ELSE
ALERT 1,-rien ne vient de r¡en!",1,' OKldommage",back%

ENDIF
REfURN

END

REM recopiage

FILESELECT "a:\*,LST",o",f ichier.source$
FILESELECT'a:\*.tO*",'*,t'.hier.cible$
lF fichier.source$< >" AND lichier.cible$ < > ""
copier(f ichier.source$,lichier.cible$)

ELSE
ALERT 2,"pas de copie sans nom 1",2," OK Inon",back%

ENDIF

PROCEDUBE copier(f ichier.source$,f ichier.cible$)
LOCALtext$

lF EXIST(fichier.source$)
OPEN "l',#l,fichier.source$
OPEN "O",#2,lichier.cible$

wHrLE NOT EOF(#1)
LINE INPUT #1,text$
PRINT #2,text$

WEND
CLOSE

ELSE
ALERT 1,'T¡€n ne vienl de rien 1",1,' OKldommagen,back%

ENDIF
RETURN

Faites des essars, exercez-vous, y compris avec d'autres données comme par
exemple des chiffres. Utilisez de préférence une disquette ne contenant pal 99
frchieì important ! Il faut encorè que vous connaissiez une autre possibilité
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d'ouwir un fichier. Dans la procédwe chargemenr, vous pourriez remplacer la
ligne

OPEN "O',#l,nomfichier$

OPEN "Æ,#l,nomfichier$

ou la faire Frgurer comme variante possible. "An est l'abréviation de APPEND :

s'il existe un fichier de même nom lors de la sauvegarde des données, il ne sera
pas écrasé, les données nouvelles viendront s'ajouter aux données
préexistantes. S'il n'existe pas encore de fichier portant le nom choisi, il sera
créê.Ce serait peut-être bien pour votre mini-banque de données ?

14,5. Résumé

Vous connaisss2 ¡leinfsnant I'essentiel (mais pas tout, et de loin !) sur la
manipulation des fichiers par rapport à I'unité de disquette. En tout cas, vos
données peuvent être mises en sécurité sur une disquette et vous pouvez les y
rechercher à tout moment.

Pour votre confort, vous connaissez I'instruction

FILESELECT < dossier > , < séloct¡on_lich¡er > ,nomfichier$

qui sert à ouwir une bofte de sélection des fichiers : on peut préciser aupa¡avant
le dossier ainsi que le fichier choisis. La variable nomfîchier$ contient le nom
dufichier à charger ou à sauvegarder. Sivous sélectionnezannuler,nomÍichier$
prend la valeur d'une chaîne vide.

Vous pouvez contrôler l'existence d'un fichier sur la disquette ou le disque dur
gr ãcn à EXI S T (nomfi chi er$ ) :

Ð(ST(nomfichier$) = TRUÉ
Ð(ST(nomfichier$) = ¡¡¡gE

(< >0) le fichier existe
(= 0) le fichier n'ex¡ste pas

Vous savez qu'uncanalmène àl'unité de disquette ainsi qu'à d'autres appareils
périphériques, et qu'il est désþé par un numéro.
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OPEN "1",#no_canal,nomfichie6 ("1" = INPUT)

vous permet d'ouwir un fichier pour le lire. Un pointeur est placé au début du
fichier. Si le fichier n'existe pas, vol¡r¡ reoevez un message d'erreur.

OPEN "O",#no_canal,nomfichier$ ("O' = OUTPUT)

vous permet d'ouvrir un fichier pour y écrl¡e. Un pointeur est placé au début
du fichier. Si le fichier existe déjà, son contenu sera écrasé et remplacé par les
nouvelles données.

OPEN "A',#no_canal,nomfichler$ ("Äl = APPEND)

vous permet d'ouwir un fichier pour y écrire. Un pointeur est placé à la fin du
fichier. Si le fichier existe déjà, les nouvelles données sont ajoutées au
anciennes. Vous vous souvenez que vor$ pouvez, grâce à EOF(#canalSo),
contrôler si vous êtes bien a¡rivé à la fin d'un fichier.

Après avoir ouvert le fichier, vous pouvez lire les données et les écrire sur une
disquette par les instructions :

INPUT #no_canal, <variable >

et

LINE INPUT #no_canal, <variable >

PRINT #no_canal, < variable >

N'oubliez pas de refermer un fichier ouvert par nClOSE#no-canaln ou, si vous
en avez ouvert plusieurs, par CLOSE écrit seul.

Vous savez que vous pouvez entendre ce que vous avez écrit gtãæ' à PRINT
CHRS (7 ), et enfin que vous pouvez laire tne PAUSE < durée > ...

14 - 190 Bien débuter en GFA Basic



l5 -tgt TraÌtement des données

anitre 15

f, près avoir saisi quelques données, les avoir contemplées, les avoir¡ rtransportées aller-retour de la RAM à la disquette, vous avez senti monter
le désir de disposer d'une procédure de correction. Car vous avez
waisemblablement fait des fautes de frappe, et vous vous êtes de plus en plus
énervé de ne pouvoir les corrþr. þ'aillsurs,, ysus n'avez sans doute pas encore
calmé votre soif de disposer de possibilités plus étendues pour votre
mini-þ¡¡q¡s de dpnnées ou pour d'autres projets.

tS.t. n faut powoit

Essayons tout d'abord de satisfaire votre dési¡ de rendre le traitement de vos
données plus confortable. Peuþêtre serez vous déjà bien content de pouvoir
modifier la procédure de saisie de telle sorte qu'elle permette la répétition et
donc la correction d'une saisie quelconque. Il faut cependant pour cela insérer
certains signes signalant à Lordinateur qu'une donnée va être corrigée.

Il serait intéressant d'inclure la procédure de sortie dans cette modification,
car la correction de données n'est finalement rien d'autre qu'une combinaison
d'entrées et de sorties. Pour fabriquer une procédure de correction autonome,
uous allons réutiliser des segments de programme déjà écrits, ce qui va nous
donner notre première version brute en mélangeant le texte de la proédure de
sortie et de saisie:

PROGEDURE correction
LOGAL claviel$,aff%

masque
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col&=25
WHILE clavier$< >CHRS(27) AND afi%<no%

ING atf%
t€te (atf %,'correction ")
formulaireP,5)

PRINT AT(col&,2);nom$(atl%) I atfichage
PRINT AT(col&, 1 1 );rue$(atf %)
PRINT AT(col&, f 5);adress€$(atf %)
PRINT AT(col&, I 9);telePhonE$(aff %)

LOCATE 7,col& I saisie
LINE lNPUT "",nom$(atf%)
LOCATE 11,col&
INPUT "',rue$(aff%)
LOCATE 15,col&
lNPUT "",adresse$(aff%)
LOCATE 1g,col&
INPUT "",telephone$(aff %)

bas(clavie$)
WEND
RETURN

Vous voyez s'afficher d'abord la fiche complètement écrite, qu'il vous faut
ensuite ié,écrire totalement. Vous voyez tout de suite la faiblesse de notre
procédure : pour corriger l'une ou l'autre donnée, il faut re-saisir toute la fiche,
et donc toutes les données entrées aupa¡avant correctement !

Sivous voulez fai¡e tourner cette version, couplez-la dans la routine de sélection
avec aide(sos). Cette procédure sera alors appelée en entrant "5" ou "On ou
menuno 23.

Au lieu de lancer la routine "Aider" vous exécuterez plutôt une procédure
t'correctiontt.

PROCEDURE choix

SELECT choix$

:
GASE "5""O"
cofroc't¡on

:

RETURN

lversion-BOX

ou encore :

L5 -L92 Bien débuter en GFA Basic



15 - 193 Traitement des données

PROGEDURE choix I version-GEM

SELECT choix%

:

CASE 23
carrection

:

RETUBN

Comme nous aimons les changements, nous pourrions insérer devant chaque
instruction INPUT un contrôle nous demandant si nous voulons modifier la
valeur des données ou les laisser inchangées. Ceci serait réalisable grâce à
INKEY$: il suffirait par exemple d'actionner la touche <Return> pour
valider la valeu¡ existante, et d'aþpuyer "#" (ou ¡f importe quelle autre touche
que vous choisirez) pour passer en correction :

PBOCEDUBE controle (colonne&,ligne&,actuel%,VAR correcte$Q)
LOCAL clavier$

LOCATE ligne&,colonne&
REPEAT
claviel$ = INKE\f$

UNTIL clavier& - u#' OR clav¡er$ = CHre(13) treturn

lF claviel$ = "4"
PRINT SPACE$(7¡+colonne&); letfacer lasaisie
LOCATE ligne&,colonne&
LINE INPUT correcte$(actuel%)

ENDIF
RETURN

L'ordinateur interroge le clavier jusqu'à ce qu'une des touches <Return> ou
"#" (code ASCII:1.3) soit actionnée. Dans ce dernier cas,les données saisies
précédemment sont effacées de la ligne concernée, ce qui þlimins une des
faiblesses de notre procédure de correction. Il faut donc indiquer en
même-temps la position actualisée du curseu¡. En actionnant < Return > par
contre, les données saisies sont validées.

"VAR correcte$"Q assure le transfert indi¡ect d'un tableau entier, ce qu-on
constate par les parenthèses vides placées àla fin de I'e:çression.Indirect, car
la procédure n'apprend que I'endroit où se trouve le tableau dans les mémoi¡es
de travail, et elle doit rechercher elle-même la chaîne concernée à I'aide du
paramètre actuelVo. La définition VAR garantit que la correction éventuelle
parvienne bien au bon endroit.
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Il ne nous reste plus qu'à modifrer en conséquence notre proédure de

correction:

PROGEDURE corroc{ion
LOGAL claviel$,atf%

masque

col&=25
WHILE clavielS< >CHrue7) AND aff%<no%

INC atf%
tele (aff 96,"corroction')
formulairE0,5)

'affichage ou cofr€ct¡on au choix:

PRINT AT(col&,7);nom$(atf %)
LOCATE col&,7
controle (col&,7,aff %,nom$ Q)
PRINT AT(col&, I 1 ) ; rue$(aff%)
LOCATE col&,11
controle (col&, I l,aff %,rue$ $)
PRINT AT(col&, 1 5) ;adresse$(afi %)
LOCATE col&,15
controle (col&, 1 S,atf %,adresse$Q)
PRINT AT(col&, 1 9);t6léphone$(aff %)
LOCATE col&,19
õntro¡{cola, I 9,aff %,t8lËphone$Q)

Uaslctavier$)
WEND
BETURN

Vous constatez qu'ici aussi, l'ensemble du tableau d'une va¡iable-chaîne est
pris comme pa¡a-ètre à chaquefois qu'on appelle laprocédurecontrole:vous
devez adjoind¡e des parenthèses vides à chaque nom concerné.

J'u mixé les procédures de correction et d'affichage de telle sorte que les
données contènues sur une fiche ne soient plus afhchées en même temps mais
l'une après I'autre. Vous pouvez modifier cela si bon vous semble.

15.2..... €t aussi des améliorations

Nous devrions apporter encore une amélioration à ces proédures de
correction, d'affichage et de saisie pour pouvoir feuilleter notre fichier non
seulement vers I'avant mais aussi vers l'a¡rière. Cela ne nous coûtera pas
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beaucoup de travail puisque nous allons réutiliser une procédure déjà écrite
en la modifiant un peu :

P claviel$)
P SPACE$(10);"<esPac€> rotouru;

> " continuern;
REPEAT
clavier$= INKFY$

UNT|Lclavier$< >"'
lFclavier$=" "
DECfiche%
lF liche% > 0

DECfiche%
ENOIF

ENDIF
REfURN

: vous devez contrôler si
procédures concernées
ligne du bas va indiquer

Le comptage en descendant -décrémenter- se produit der¡x fois pour cha_que

fiche, car lá valeur du paramètre YAR fiche%o est rcdonnée à la procédure
appelée qui la réaugmente aussitôt de L unité sotsnoVo otffio.Onne peut
nãiurellement décrémenter qu'une seule fois la fiche du début, puisqu'aucune
fiche ne la précède.

Si
la
vo
saisie, l'affichage et la correction :

bas(no%,claviel$) I Enr€glstrer
bas(aff%,clavie6) I aflicher

PROCEDURE traitement
LOCALtravail$

'choix
col&=25
cLs
LOCATE col&,7
PRINT " TRAITEMENT"
LOCATE col&,10
PRINT "l.Entree des donnees
LOCATE col&,12
PR|NT "2,Atfichage des donnees

EU

A
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LOCATE col&,14
PRlNT "3.Correction des donnees c
LOCATE col&,17
PRINT "0. FIN <Esc>"

'sélection
BEPEAT
travail$ = UPPER$(INKEY$)

UNT|Ltravail$< >""
SELECT travailS
CASE "0",27 lEsc
CASE "1","E"
enregistrer

CASE "2","A"
afficher

CASE "3","C"
correction

DEFAULT
traitement

ENDSELECT
cLs

RETURN

Vous pouvez maintenant au choix : entrer de nouvelles données, afficher des
données existantes, les modifier si nécessaire immédiatement. Ceci libère
l'option 4 de votre menu principal4. Affichage/Impression qui pourrait servir
par exemple à la sortie sur une ¿¡¡¡s imprimante ou vers un autre ordinateur
via un modem. Je vous laisse le soin de confectionner des cadres pour oe menu,
pour lequel vous pouvez reprendre la version GEM de notre deuxième version
du menu principal.

Vous voulez peut-être remplacer totalement les procédures de sortie et entrée
par la procédure de correction ? ceci vous épargnerait le sous-menu de
traitement. I1 n'y a qu'une seule petite modification à apporter, ca¡ les
procédures d'entrée et de sortie n'ont pas les mêmes variables pour compter
les frches

noVo coûpte les fiches qui viennent d'être remplies : cette va¡iable sert donc
quasiment de pointeur vers la dernière fiche écrite. Les autres fiches allant
jusquemaxVo sont encore vides.

affio par contre compte les fiches qui sont affichées ou transmises pour être
traitées. On pourrait en fait tout de suite supprimer la procédure d'affichage,
car dans la pratique il est ra¡e qu'on ne veuille qu'afñcher des données sans se
donner la possibilité de les corriger immédiatement s'il en est besoin.

S'il n'y a pas de données, les procédures de correction et d'afflrchage ne peuvent
pas être mises en oeuwe, ca¡ la conditionafrYo<noVon'estpasremplie. Ilvous
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PBOCEDURE correction
LOCAL clavier$,atl%

masque
col&=25
WHILE clavief$ < > CHRû(27) AND aff% < max%

lNGaff%
lF atf% >no%

ING no%
ENDIF
tete (atf %,"corf ection ")
lormulaire(7,5)
LOCATE 23,4
PRINT " < # > correction"; sPAcE$ < 39 > ;" < Fþturn >

'affichage ou correction au choix:

PRINT AT(col&,7);nom$(aff %)
LOCATE col&,7
controle(col&,7,atf %,nom$ Q)
PRINT AT(col&, I I );rue$(aff %)
LOCATE col&,11
controle (col&, 1 1,aff %,rue$0)
PRINT AT(col&,ts);adtesse$(atf%)
LOCATE col&,15
controle (col&, 1 5,atl%,adresse$0)
PRINT AT(col&,1 9);telephone$(atf%)
LOCATE col&,19
controle (col&, I 9,atf %,telephone$Q)

bas(clavier$)
WEND
REfURN

entree OK*
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Ne détruisez quand même pas les procédures d'entrée et d'afflrchage, car il n'est
jamais inutile de pouvoir choisir !

153. Classement des données

Je vais maintenant vous faire découwir quelques utilitaires dont dispose le
GFA Basic'surtout dans la version 3.0. Vous pouvez par exemple trier vos
données selon deux méthodes différentes, grâce aux instructions QSORT et
SSORT. Ces instructions permettent de trier les élément d'un tableau d'après

REM Classement
DIM nom$(10)
CLS
FORi%=0TO 10

INPUT nom$(i%)
NÞfii%
CLS
FOR i%=0TO 10
PRINT nom$(i%)'
NÐO¡%
PRINT
OSORTnom$O I ou SSORT
FOR i%=0 TO 10
PRINT nom$(i%)'
NEXT ¡%

Les noms sont classés en un clin d'oeil. Ce petit programme de test ne vous
permettra pas de constater une grande différence au niveau de la rapidité du
tri entre QSORT et SSORT, car le nombre des données à trier est trop faible.

Si vous voulez tester la différence entre les deux méthodes de tri sur de grandes
masses de données, vous pouvez remplir un tableau d'une foule de nombres
aléatoires, pour en demander ensuite le tri à chacune des procédures.

QSORT et SSORT classent les chaînes dans I'ordre du tableau des codes
ASCII (voirAnnexe C). Ceci sipifie par s¡emple que les lettres affectées d'un
tréma ou les caractères spéciaux se retrouvent à la fin de I'alphabet, ce qui ne
correspond pas au classement normal. Nous pouvons modifier cela dans le
GFA Basic 3.0 :
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REM Glassement en tenent compto des trémas
4
DIM tremal(256)
FORnI=QfQ25
trema I (n l) = n I I code Ascii pour le caraclère normal

J{trrnl
FORuI='lfQ7

READ um$,norm$
codel=ASC(um$)
trema | (code l) = ASC(norm$) lcode Ascii modifló

J{Ðcrrl
DATA Ä,40,O,Ü,U,ä,a,ö,o,u

DIM nom$(10)
cLs
FOR l%=0 TO 10

INPUT nom$(i%)
NÐOi%

CLS
FOR p%=0 TO 10

PRINT nom$þ%)'
NÐfi p%
PRINT
QSORT nom$Q WTH trema lQ
FORp%=0TO 10

PRINT nom$(p%)'
NÐfi p%

WITH permet d'introdui¡e un tableau ne respectant pas la norme ASCII, et
qui devient le tableau de référence pour le classement. Le tréma a été ici défini
comme BYTE (l). Vous pouvez vous-même déterminer la direction dtt
classement, du plus petit au plus grand ou inversement :

QSORT <tableau > (+) ou SSORT <tableau > (+) tri asc€ndant
OSORT <tableau > (-) ou SSORT <tableau > (-) tri desc€ndant

Si les parenthèses restent vides, le tri sera toujours ascendant. Puisque nous en
sommes au tri et au classement, je vais vous indiquer quelques commandes
supplémentaires offertes par le GFA Basic 3.0 :

L'instruction'INSERT nom$(no%):nouveau-nom$" ajoute un nouvel
élément dans ¡¡ tableau de chaînes de caractères ou de chiffres à l'endroit
désigné par noVo. Tous les éléments suivants sont décalés d'une place vers
I'avant ( + 1). Mais ceci n'aggrandit pas le tableau, ce qui peut provoquer la
disparition du dernier élément !
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L'instruction DELETE nom$(no%o) efface l'élément qui se trouve à la place
noVo.Tottsles éléments suivants sont décalés d'une placevers I'arrière (1). Le
dernier élément prend la forme d'une chaîne vide ("").

L'instruction SWAP < vaiable _1 >, < variøble 
-2>, 

permute derxva¡iables de

insérant les procédures de tri et de recherche.

15.4. Toutes sortes de choses bien utiles

Le GFA Basic vous offre aussi des facilités pour la gestion de vos fichiers : DIR
et FILES servent à affrcher des répertoires du contenu des disquettes ou du
disque dur. DIR ne vous donne que la liste des noms des fichiers sur un lecteur
déterminé, alors que FILES y ajoute leur longueur, leur date-système et
l'heure-système.

Dans les deux cas, vous pouvez ajouter le nom d'un répertoire ou un masque
(par exemple *.LST); en adjoignant enoore fO, vous porrrez transférer des
répertoires entiers ou des fichiers de même extension vers une disquette ou un
disque dur plutôt que vers l'écran.

DIR "A:1*'*" TO "LST:' (ou'PRN:")

ou encore

FILES "A:1*'*" TO "LST:' (ou "PBN:')

vous permet de sortir sur limprimante le répertoire de votre disquette. Si vous
voulez le répertoi¡e des programmes du GFA Basic, remplacez le masquo "*.*"
par "*.GFAt', u*.BASí outt*.LST".

Si vous voulez effacer un fichier lorsque vous êtes dans un programme (comme
par exemple celui de votre mini-banque de données) , vous utilisez KIZZ < nom
du ftchier>. Si seul le nom du fichier vous déplaît, changez-le par
RENAME<øncien nom> AS <nouveuu nom>. Vous pouvez aussi utiliser
NAME, mais attention à l'utilisation du mot n¿ne dans l'écriture des variables
ou des proédures !
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Ces deux inst¡uctions dewaient d'ailleu¡s nous donner un peu plus de confort
dans notre procédure de sauvegarde :

PROCEDURE sauvegarder
LOCALatf%

FILESELECT "IU\*. DAT",nomf ichiel$
lFnomfichier$< >""

IF
: nomfichbl$

FENAME nomfichier$ AS backup$
ENDIF
OPEN "O",#1,nomfichiel$
FORaff%=1TOno%

PRINT #1,nom$(aff%)
PBINT #1,rue$(aff%)
PBINT #l,adtesse$(aff%)
PRINT #l,telephone$(atf%)

NÐ(Iaff%
CLOSE #1

ENDIF
RETURN

I ou NAME

Ce processus ne se déclenchera naturellement que s'il existe un fichier de même
nom:

lF EXIST(nomfichielS)

Le nom du fichier sous lequel vos données doivent être abritées est d'abord
pounnr d'un suffxe, d'vneúension, Pour cela, il faut connaître la longueur de
ce nom (LEDÐ.MID$ va écraser I'ancienne extension (par exemple DAT) et
l¿ ¡smplacer par la nouvelle. Si BUP ne vous plaft pas, prenez-donc BAIÇ mais
pensez au fait que la version 3.0 du GFA Basic utilise aussi cette extension ! Le
changement de nom ne doit pas ænærner nomfichl'er,$, mais doit être attribué
à une autre variable :

backuP$ = ¡6¡¡fichiel$
MID$ (backup$, LEN (backup$)-2) = "BUP"

Mais il pourrait arriver qu'il y ait déjà un autre Backup, qui dewa être effacé :

lF Ð(ST(backup$)
KILL backupS

ENDIF
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Le nom du fichier peut enfin devenir celui de son Backup :

REMME nomfichier$ AS backup$

Vous pourriez aussi enrichir vos programmes ultérieurs de deux autres
instructions du GFA Basic. Essayez cntte autre manière :

REM embranchements
EVERY 20 GOSUB singsang

CLS
FOR i&= 1ÍO 4n
hasard& = INT(RND*94) + 33
PRINT CHR$(hasard&);' ";

NÐffi&

AFTEB,lOO GOSUB message
RBOX 70,360,600,3S¡0
PRINT AT (12,24);'pour terminer,appuyez sur une touche I

vous avez deux secondes l";
REPEAT
UNTIL INKEY$ < > u' OR back% = 2 I oh non I

SOUND 1,O,O,O,O

PROCEDURE singsang
ton&= INT(RND*12)+ 1

SOUND 1,ls,lon&,4,2
RETURN

PROCEDURE message
cLs
ALERT 3,'trop tard I lle caroussel repart 1",

l,"ah bon I oh non !",back%
RETURN

Nevous attendezpas à ce queje fournisse des e4plications ! Vous avezpeut-être
compris que la variable back%o est bien utile : elle est utilisée ici dans la
condition back%o:2 pour contrôler si vous avez cliqué sur le bouton no 2
portant l'indication noh non !". Je vous recommande tout spécialement ces deux
instructions :

EVEBY <rythme> GOSUB <procédure>
AFTER <rythme> GOSUB <procédure>

La première provoque la répétition perpétuelle d'une procédure après un
ce¡tain délai (en 200tièmes de secondes), la deuxième répète une fois la
procédure après un certain délai (en 200tièmes de secondes également).
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re utilisées en liaison par exemple avec des
pour lesquels vous avez de plus les fonctions

15.5. Vous allez savoir marcher tout seul ?

Après tout ce que j,ai fait pour vous, je perx maintenant vous laisser élaborer
bliêge de votre banque de données à titre d'exercice grâce auxnouveautés que
je viens de vous présenter.

Désirez-vous maintenant protéger les efforts que vor¡s avez produits pour faire
cette banque ? Avec

PSAVE<nom du programme>

L'instruction PSAVE est employée pour que le fìchier spécifré soit stocké avec

une proctection (anti-list ne lþura plus être listé)

Vous donnez à vos programmes une protection contre la visualisation, ce qui
vous empêchera (vous et toute autre personne) de lister le texte du programms-
Il est conseillé d'avoir auparavant sauvegardé un listing normal du programme !

Qui plus est, il suffira de LOAD pour le lancer à chaque chargement'

A un moment ou à un autre, vous aurez le sentiment qu'il n'y a plus rien à

perfectionner dans votre prograÍrme, qu'il est p-arfqt, et qu'il est temps de
l'émønciper en coupant le cordon omb:lical avec l'envi¡onnement GFA.

Cela n'est pas simple, car vous savez qu'aucun progrâmme en GF{ Basic ne
pouvaitjusqu'à présent tourner sans son interpréteur. C'est-pourqrroivous avez

ãe plui le fichier GFABASRO.PRG, ce qui signifie GFA-BASIC-
Run--Only-Interpreter. C'est le même logiciel que celui que vous avez utilisé
jusqu'à présent, il manque juste l'éditeur.

Cliquez deux fois su¡ GFABASRO.PRG : le fichier est chargé dans l'Atari ST,
et une bofte de sélection apparaft. Si vous sélectionnez un programme en GFA
Basic, il sera exécuté juste après son chargement. Cela ne fonctionnera qu'avec

des progtammes sauvegardéspar SAVE ouPSAVE; vousne pourrez en aucun
cas lancer ainsi des fichiers IST !

Encore autre chose : depuis le bureau GEM, cliquez une seule fois sur
GFABASRO.PRG avec la souris pour provoquer son inversion-vidéo. Ouwez
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alors le menu des options et sélectionnez instøller une application Une boîte
de dialogue apparaft dans laquelle figure déjà le nom GFABASRO.PRG :

Uisual i sati on

Figure I : interpréteur Run-Only

Entrez alors
confirmer. A
pour lancer
programme

adéquat !
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15.6. Résumé

Vous avez amassé une multitude de connaissances qui vous seront utiles
votre programme d aussi

útérièurJsi vous di rsion
très Peu des mots P

de I'effacer.

vos petits secrets grâce à PSAW<nom du
z à l'éditeur, vous pouvez f.ahe tourner vos
Run-Only, et même automatiquement si vous

le désirez.
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Chapitre L

fì'est vous que je e passe-t-il ? Vous ne
Vtrouvez plus un un autrg que voru¡ ne

reconnaissei plus ? à bout de nerfs ?

Dans ce dernier cas, consultez quelqu'un d'autre ! ou sinon oommencez pal
faire une pause. Feuilletez ensuite lentement ce chapitre: vous y-trouverez
peut-être ün des mots recherchés ou au moins une piste qui vous dépannera.

J'ai réuni ici tous les termes du GFA Basic que vous avez rencontrés tout au
long abrégée d'un des termes GFA
(quï indiquée juste.devant la forme
àêve .0 et 3.0 sont siPalées Par des

crochets.

comportant une brève explication ainsi que
lequèl le terme concerné est expliqué p.Lus

trõis points d'exclamation ont été modifiés
existe pas.

Vous trouvez ensuite une page concernant I'adaptation en GFA Basic 3.0 des

progranmes écrits en version 2.0.

Au secours ! t6 -209
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16,1. Le vocabulaire

ad
ADD vaiøble,quantité
Auqmenter une variable numérique de la quantité indiquée (chap.6)

af !!!
A-FTER temps GO SUB procédure vercion 3.0
Appeler une procédure après un temps déterminé (chap. 15)

&
ALERT symbole, tocte, boutonretumo bouton túe, bock
Fabriquer des messages d'ala¡me (fenêtre de dialogue) (chap. 10)

ValeurANDVøleur
Opération logique ET sur deux conditions (chap.6)

an
ARRAWILL nom du tableau ( ),nombre
Remplir les cha-ps numériques du tableau avec des valeu¡s (chap. 6)

AS
voir NAME IRENAME

ASC(numéro)
Retrouver le code ASCIVST d'un ca¡actère (chap.6)

BASE
voir OPTIONBASE

bo
B O X x jau ch e ¡ _h aut S _droite ¡ _b as
t¡ace un recta.gle à partir des coordonnées x1,y1 etfl,,yZ des coins opposés
(chap.9)

ca tl!
CASEversion 3.0
voir SELECT

CHR$l(nombre)
Retrouver le ca¡actère à partir du code ASCII/ST (chap. 6)
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CIRCLE røyonx,y
Dessiner dés cerães de rayon R dont le centre est défini par les coordonnées

ay (chap.9)

cle
CLEAR
Effacer la mémoire des variables et des tableaux (chap.6)

cl
CLOSE [ #Numéro de fichier]
Fe¡mer un fichier (chap. la)

clw
CLO S EW Numéro de fenêtre
Fermer une fenêtre GEM n (chaP. 11)

CLS
Effacer le contenu de l'écran (chap. 10)

co
COLORValeur de lø couleur
Déterminer la couleur utilisée (chap.9)

da
DATAVøleur [,...]
Permet de stoèikei des valeurs qui pourront être lues par READ (chap' 6)

DATES
Indiquer la date-système [et la mettre à jour (3.0)] (chap. 1i])

DECvaiable
Diminuer (décrémenter) une variable de l unité (chap. 6)

defa lll
DEFAULTvenion 3.0
voir SELECT

detb¡ ltt
DEFBIT domaine d'applicøtion venion 3.0
Déterniner le ch-ámp d'application d'une variable booléenne
(TRUEIFAIJE) (chap.6)
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deÍb !!l
D EFBW damaine d' application venion 3.0
Déterminer le champ d'application d'une variable en tant que nombre entier
(0 - 255) (chap.6)

deff
DEFFILL couleur, style, remplissage
Déterminer le motif de remplissage(chap. 9)

deffl ttt
D EFFLT dom ain e d' appl ic ation
Déterminerle champ d'application d'uneva¡iable entant que nombre décimal
(chap.6)

DEFFN Nom[(aryment)]
DéfinL une fonction d'une seule ligne (chap. 8)

deÍì !!t
DEFINT domaine d'application version 3.0
Déterminer le champ d'application d'une va¡iable en tant que nombre entier
Gl-zmrd) (chap.6)

de
DEFLINE style,épaisseur, forme au début, forme à lafin
Déterminer la forme d'une lþe (chap. 9)

defhs
DEFLIST Numëro
Format du listing de programme (seulement en mode direct) (chap. 1)

defmo
DEFMOUSE rymbole
Détermins¡ le slmbole de la souris (chap.9)

delmo
D EF M OU S E s tring de forme
Déterminer soi-même la forme du curseu¡ de la souris (chap. 9)

dels ttl
DEFSTR fumaíne d'applicatíon venion 3.0
Déterminerle domaine d'application d'uneva¡iable entantque string(chap.6)
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delt
DEFTEXT couleur,type,angle de l'affichage, grosseur
Déterminer les attriotuts d'un texte graphique (chap.9)

defw ill
DEFIryRD domaine d' application venion 3. 0
Déterminer le champ <itapplication dune variable en tant que nombre entier

ft l-3n67) (chap.6)

Del
DELETE tøbleau (indice) version 3.0
Détruire un élément d'un tableau (chap. 15)

DIM Nom du tøbleu(numéro d'indac [,...])[,...J
Défini¡ et enregistrer les tableaux (chap. 6)

DIM ? (Nom dutableau))
Obtenii le nombre des éléments du tableau (chap. 12)

DIR [masque] [TO fichierlimprimante]
AfficÏer É rêfertoire du disque ou de la disquette (seulement les noms)
(chap.15)

DMvariøble, ryantité
Diviser une variable numérique par la quantité indiquée (chap.5)

Nombre DVNombre
Division pour obtenir un nombre entier (chap. 6)

DO
instruction(s)

LOOP
Boucle sans condition de test C'est une boucle sans fin (chap.5)

lwllu !t!
DO

instruction(s)
LO OP WHILE IUNTI L condition
Boucle de répétition avec test de la condition à la fin (chap. a)
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dowldo u t!!
DO WHILE IUNflL condition
ínstruction(s)

LOOP
Boucle derépétition avec test de la condition au début (chap. 4)

DOItrNTO
voirFOR

dr
DRAWxI¡L (TOx2¡2...)
Dessiner des points, des lignes, des polygones (chap.9)

dr lll
DRAW string-toftue
Graphique avec la tortue après des ordres brefs (chap. 9)

ell
ELLIPSE tçy¡ røyon¡ rayon
Dessiner des ellipses (chap. 9)

el -r
ELSE
voi¡ IF

el t!t
ELSE IF conditionvenion 3.0
voir IF

END
Terminer le programme (chap.2)

en
ENDIF
voir IF

endf tll
ENDFUNCvenion 3.0
voiTFUNCTION

ends ltt
ENDSELECTvenion 3.0
voir SELECT
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EOF(#numéro defichíer)
Marquage de fin du fichier (chap. 1a)

ef4
ERASEva¡iable)
Effacer des tablearx et délibérer la place mémoi¡e correspondante (chap.6)

ev ttt
EVERYtemps GOSUB procédure venion 3.0
Appeler une proédure à intervalle régulier (chap. 15)

E)IST (nom dufichie)
Teste si un nom de fichier existe sur le disque ou la disquette (chap. 14)

ex
EXITIF
Permet de quitter þroprement) une boucle (chap. 6)

FALSE
Valeur booléenne : logiquement faux : 0 (chap.6)

frle
FILES [masrye] ITO fichierlimprimante]
Affrcher I'index (complet) du disque ou de la disquette (chap. 15)

filese
FILESELECT mas Ete, indícatif, nom du fichier
Ouvir la boîte de choix de fichier (pour la sauvegarde ou le chargement)
(chap.1a)

rì
FILLay
Remplir une surface avec differents motifs (chap.9)

FIX(nombre)
Pa¡tie entière d'un nombre décimal (chap. 6)

@
FN Nom[(Argument)] version 3.0
Fonction définie par vous-même (chap.7)

Au secours ! t6-215
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r
FOR compteur: début TOIDOWNTO fin [STEP impoftance tu pas]
instruction(s)

NEXTcompteur
Boucle de comptage (chap.5)

FRAC(nombre)
Partie après la virgule d'un nombre fractionnaire (chap. 6)

fu ttl vercion 3.0
FUN CTI O N nom [ (p aranèîe ) ]
[déftnítíon de la vaiable J
instruction(s)
RETURNvaleur

ENDFUNC
Définition d'une fonction sur plusieurs lþes (chap. 8)

G E T X l,Y 1,X4YJ s trin gv ariab le
stocke (un morceau de) l'écran sous forme de string (chap.9)

GET # n, ( enregistrement )
Permet de lire un enregistrement quelconque dans un fichier relatif.

tsl@l
GOSUB nom de laprocédure
Appeler une proédure dont le nom est "nom de la procedure" (chap. 8)

got
GOTO morque
Sauter à un segment du programme (chap. 3)
Permet un branchement inconditionnel.

i
IF condition ITHEN]

instructíon alon
IELSE
instruction sinonl

IELSE rF ...]
ENDIF
(bloc d') Insntcfion de choix (chap.2)
Branche le program-e sur différents blocs programmes suivant leur valeu¡
logique "wai ou far¡f.
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INCvañable
Augmenter (incrémenter) une variable numérique d'une unité (chap. 5)

inl
I N F OW [ # ] numéro de fenêtre,túe
Texte à iaire figurer sur la ligne d'information (fenêtre GEM) (chap. 11)

INKEY$
Identifier un caractère entré à l'aide du clavier (chap. 8)

tnp
I N P W [' rem ørEre" ] fi l, l vañabl e ( s )
Entrer ães donnéeï depuis le clavier pendant I'exécution du programme
(chap.2)

tnp
I NPW # numé ro dc fi chi er,v aiab le ( s )
Entrer des données du disque ou de la disquette vers le prograÍrme (chap. 14)

ins !!! version i.0
INSERT nom du tableu(indøc),élément
Insérer un élément dans le tableau (chap. 15)

IN^SUR (début,string source,string recherché )
Position du string rêcherché dans un string souroe (chap. 8)

INT(nombre)
Fou¡nit le nómbre entier le plus approchant (inférieur ou égal) du nombre en
question (chap.6)

ki
KILLnolm ùtfichier
Effacer un fichier sur le disque ou la disquette (chap. 15)

LEFTS ( s ting s ourc e,nombre )
Partie gauche d'un string (chap.8)

LENþtring)
Longueur d'un string (chap.8)

le

ILET] vø¡iable:vøleur
Affecter une valeur à une variable (chap. 6)
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ti
LINEX1,Y1,X2,Y2
relie les points (x1,yÐ et (fl,,yz) par une droite (chap. 9)

li [íinput]
LI NE INPW [n remarEte' J [ ; l, ] stríng
Li¡e un string depuis le clavier (chap. 13)

Ii fii input]
LINE INPUT # numéro de fichier,string
Charge un string depuis le disque ou la disquette (chap. 14)

u
LLIST
Sortir le listing du prog¡amme sur l'imprimante (chap. 1)

loa
LOA-D nom útfichier
Charger un prografnme contenu sur un fichier da"s la mémoire de travail
(chap.1)

loc
LOCALvariable(s)
Déclarer une variable comme d'usage local (dans une fonction ou une
procédure) (chap.7)

locat tt! version 3.0
LOCATE ligne, colonne
Positionner le curseur sur (chap. 7). Pour la
version 2.0, on remplacera , lign") qui permet
d'afficher des données à un

I
LOOP
voirDO

lpr
LPRINT [øcpressíon ] [ ; ] H
Sortir des données sur llimprimante(chap. 1iÌ)

MENUTøbleau)
Reprendre un texte pour un menu déroulant (GEM) (chap. 11)
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me off
MENU OFF
n"pru""r a-s son état normal une option pointée dans un menu (chap. 11)

MENU(0)
Option'rétenue dans un menu (GEM) (chap. 11)

MID$( strins sourxe,début [,nombre ] )
Segment situé dans le string (chap.8)

MlD$(strins, cíble,début [,nombre]) -- sfüng paniel
Rempiacer'un string par des signes (chap.8)

Nombre MOD Nombre
Reste d'une division d'un nombre entier (chap.6)

rnou
MOUSETçy,touche
il;;6íia fðsition du curseur ainsi que le statut des touches de la souris

(chap.9)

MOUSEK-éãrt-e 
tester la position actuelle de la souris ainsi que l'état des 2 boutons de la

souris (chap.8)

MULvaiable,Etontité
vroftipüèio"ãiariable numérique par la quantité indiquée (chap' 5)

na
NAME ancíen nom AS nouveau nom
i"oo-.", un fichier sur le disque ou la disquette (chap. 15)

NEW
Effacer le programme dans féditeur (chap, 1)

n
NEXT
voir FOR

NOTvaleurvenion 3.0
Inversion de I'e:çression logique qui suit (chap. 6)

OFF
voirMENU

Au secours I
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ONvuiable GOSUB liste des procédures
Appeler par des valeurs numériques (choix multiple) (chap. 10)

ON MENU
Contrôler I'appel dans les menur¡ (chap. 11)

ON MENU GOSUB nom de laprocédure
Appeler les procédures par le menu GEM (chap. 11)

o a [OV']
OPEN 'A",#numéro du fichier,nom du fichier
Ouwir un fichier pour y ajouter des données (chap. 14)

oi IO"PJ
OPEN "I', #numéro ùt fichíer,nom du fichìer
Ouwir un fichier pour y lire les données (chap. 1a)

o o [O"O']
OPEN n 

O", # numéro du fichíer,nom du frchier
Ouwi¡ un fichier pour y écrire des données (chap. 14)

ow
OPENl4t numéro de fenêtre
Ouwir une fenêtre GEM (chap. 11)

optbase
OPTION BASE nombre
Définir la limite inférieure (0 ou 1) pour I'index de tableau (chap. 6)

Valeur ORvøIeur
Opération logique OU sur der¡,x conditions (chap. 6)

pø
PAUSE cínquantième de seconde
Interrgmpt I'exécution du programme pendant un oertain temps (chap. L4)

pb
P B OX x gau ch e ¡ _þ øtç _droit e ¡ _b as
Dessiner et remplir des ca¡rés (chap. 9)

pc
PCIRCLETçy,rayon
Dessiner et remplir des cercles (chap.9)
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pe
PELLIPSEayS¡aYon,YJaYon . -
Dessiner et remplir des ellipses (chap. 9)

pl
PLOTxy
Dessinei des points (chaP.9)

polvl-POLWILLcoinssQ¡Q

Dessiner et remplir deð polygones (chap.9)

pol
POLWINE coíns¡)¡)
Dessiner des polYgones (chaP. 9)

prb' 
P RB OX x 3øu che ¡ Jt utt s -droite ¡ -b 

øs

b-"..i""t ãiie-piíid". cartes e iJins arrondis (chap' 9)

p
Þntltr ¡'1, ,l
Affrchei d ns s¡ ligne spécifiées (chap' 2) '\

p'PI.INT 
#numéro ùt fichier,données [ ; ]

i".oit" A"i données sur le disque dùiou la disquette (chap' 1a)

pfo-PRO 
CEDURE nom [ (Parønètre ) ]

définition devañøbles
instructíon(s)

RETURN
b-ei-itio" d'une procédure (sous-progremms) (chap' 7)

Ps4
PSAVE nom duftchier-ü;"t-At 

1" d-gr.--e sur le disque ou la disquette avec la protection LIST
(chap.15)

PW X I,Y I,v aiøble-s tring
afEchei à i'écran le cont-enu d'un string (chap' 9)

Au secours I
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qs !!! version 3.0
QS O RT tøbleau ( + | 

- ) IWITH citère ( ) J
Trier les éléments d'un tableau d'apiès leur taille (quicksort) (chap. 15)

q
QUIT
Permet de quitter l'interpréteur (chap. 1)

RANDOM(nombre)
Fourni¡ un nombre aléatoi¡e entier (chap. 5)

ra !!l
RANDOMIZEveníon 3.0
Lancer le générateur de nombres aléatoires(chap. 5)

rb
RB OXx 3øu che ¡ _þ øut S _droit e ¡ _b as
Dessiner s1¡smplir un carré avec des coins arrondis (chap. 9)

re4
READ vøriable[,...]
Lire les éléments DATA et les transformer en variables(chap.6)

r
REM suite de carøctères
Commentaire ('XI) (chap. 2)

ren lll version 3.0
RENAME ancien nomAS nouveounom
Renommer un fichier (chap. 15)

rep
REPEAT

instruction(s)
UNTIL condition
Boucle de répétition avec test de la condition à la fin (chap. a)

rcs
RESTORE[mørrye]
Ramener le pointeur DATA au début ou sur une marquo spécifrée (chap. Í])
ret lll
RETURN[valeur]
Fin de la procédure ou retou¡ de la valeur sous FUNCTION(3.0) (chap. 7)
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RI GHTS þtring s ounce, nombre )
Pa¡tie droite d'un string (chap. 10)

ru
RUN [nomtufichier]
(Re)Lancer le programme (chap. 1)

SA

SAWnom dufichier
Sauvegarder un progrârnme sur le disque ou la disquette (chap. 1)

s tll Venion 3.0
SELECTvañable
CASE vøleur ITO valeur]
[instruction(s)]

IDEFAULT
instruction(s)l

ENDSELECT
Choix répétitif (chap. 10)
Permet des branchements en fonction de la valeur de l'expression numérique.

set
SETCOLOR registre des couleun,rouge,veû,bleu
Placer du rouge, du vert et du bleu dans un registre (chap. 9)

setd l!! vercion 3.0
SETDRAWx,y,øngle
Positionner le curseur-tortue et le diriger (chap. 9)

sett
SETTIME heure,døte
Fixer l'heure et la date (chap.8)

s8
SGETvøriøble-sníng
Archiver le contenu de l'écran sous forme de chaîne de caractères (chap.9)

so
S OUND can al,pui s s ance,note, oct av e, durée
P¡odui¡e des sons (chap.9)

SPACE$(nombre)
Produit une chaîne composée de (x) caractères blancs (chap.8)

Au secours I L6 -223
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spr
SPRITE string de fome [¿y]
Définir des objets graphiques (sprites) (chap.9)

spu
SPWvøiable-stríng
Copie rapide d'uneõhaîne de 320ü) caractères dans la mémoire écran (chap. 9)

ss !l! version 3.0
SSORT tableu(+ l-)plrH critère)l
Trier les éléments d'un tableau d'après leur taille (shellsort) (chap. 15)

STEP
voir FOR

STRS(nombre)
Convertit une'valeur numérique (x) en chaîne de caractères (chap.6)

S TN N G $ ( nomb re, c uac t ère )
String comme chaîne composée du même caractère (chap. 8)

su
SUB vøriøble,Etantíté
Diminuer une variable numérique de la quantité indiquée (chap.5)

sw
SWAP vañøble _I,va¡ioble 2
Echanger derx-valeurs de-variable (chap. 15)

t
TEXT¿y, fl argeur, I s tring
Affichei un te:ce graphique (au pixel près) à partir du point de coordonnées
(ay) (chap. e)

ilt
THEN
voir IF

tím
TIME$
Indiquer l'heure-système [et mettre à l'heure(3.0)] (chap. 8)

16.224 B¡en débuter en GFA Basic



t6 -2?S Vue d'ensemble surle GFABasic

tit
TITLEW [ # ] numéro de fenêtre,t&e
Texte pour l¿ ligne de titre (fenêtre du GEM) (chap. 11)

TO
voir FOR (et aussi CASE)

to tll
TOPW [ # ]numé¡o de fenêtre
Active la fenêtre NO (chap. 11)

TRUE
Valeur booléenne : logiquement rnar : -1 (chap. 6)

TRUNC(nombre)
Partie entière d'un nombre décimal (chap.6)

u llt
UNTIL
voiTDOIREPEAT

UPPERS vañable-string
Converti¡ les minuscules d'un string en majuscules (chap. 8)

VAL(stríng)
Valeur numérique d'un string (chap.6)

nt
VARparamètre
Paramètre va¡iable dans une procédure ou une fonction (chap.7)

we
WEND
voirWHILE

w
WHILE condition
instructìon(s)

WEND
Boucle de répétition avec test de la condition au début (chap.4)

w lll
WHILE
voi¡DOILOOP
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!l! versíon 3.0
WTH
permet d'indiquer un critère de tri sous forme de tableau comportant au moins
ã6 élements.
voi¡ QSORTISSORT

ValeurXORvaleur
Opération logique SOIT...SOIT sur deux conditions (chap. 6)

16.2. Du GFA 2.0 au GFA 3.0

1. Les progr version 2.0 doivent tout
d'abord êt un disque dur par Save¡{
et deveni¡ MeryePermet alors de les
charger dans l'éditeur du GFA Basic version 3.0 pour les traiter. Après
quoi vous pouvez les sauvegarder en les faisant devenir des fichiers portant
l'extension soit GFA soit Z^ST. ATTENTION : I'interpréteur GFA ne
comprend pas les lignes de program-e commençant par la double-flèche
::)!

2. Dans la version 3.0, on peut appeler les procédures directement par leur
nom, sans s

lignes est s

variables s

modiflrées

3. La touche > <Help>) permet le repliage
(folding) de on GFA Basic 3.0, ce qui est très
confortable ogrammes longs comportant de
multiples procédures.

4. La nouvelle version GFA Basic 3.0 offre une véritable arithmétique des
les nombres entiers
2.0. Onpeut disposer
(WORD -2byte-&)

ou courts (BYTE - 1 byte - l).

Les nombres décimaux vont jusqu'à 8 bytes (seulement 6 dans le GFA Basic
version 2.0), ce qui porte la précision après la virgule de 11 à 13 places et
augmente le champ des valeu¡s de 10 ^ 154 à 10 ^ 308.
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Chapitrc t7

ci-dessous, vous allez peut-être le trouver....

17.1. Les mots clés du GFA Basic

Afiìchøge

Boucles

PR|NT, LPR|NT, AT, LOCATE(3.o)

voir répétition

Commentaire

REM, 

" 
I
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Conditions

tF, THEN, ELSE, ELSE tF(3.0), SELECT(3.o), CASE(3.o), DEFAULT(3.o), ENDIF
ENDSELECT(3,0), ON GOSUB, Ð(T lF, AND, NOT, OR, XOR, =, (, ( =, ) r

)=r (), --=

Défínitions

DEFFN, FUNCTION(3.0), PROCEDURE, LOCAL, RETURN

Données

Ecran

DIM ?, OPTION BASE, ERASE, CLEAR, READ, DATA, RESTORE,
I,l

cLs, LocATE(3.o), PRINT, PRINTAT

Entrée de données

INKEY$, INPUT, LINE INPUT

Fenêtre

voir GEM

FichierldßEte

oPEN, CLOSE, EOF, TNPUT #, PRTNT #, DtB, F|LES, FTLESELECT, K|LL,
NAME, RENAME(3.o), LOAD, SAVE, PSAVE

Fonctíons

DEFFN, FN, FUNCTTON(3.0), ENDFUNC(3.0), LOCAL, VAR(3.0), @,

vo¡r entr€ autres malhématlques et strlngs
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ALERT, FILESELECT, OPENW CLOSEW TITLEW, INFOW TOPW(3.o),
MENU, ON MENU, ON MENU GOSUB, MOUSE, MOUSEK, DEFMOUSE

Graphique

CLS, COLOR, SETCOLOR, DEFFILL, DEFLINE, DEFTÐO, DEFMOUSE,
SPRITE, PLOT, LINE, DRAW, FILL, BOK RBOX CIRCLE, ELLIPSE, POLYLINE,
PBOK PRBOX PCIRCLE, PELLIPSE, POLYFILL, GET, PUT, SGET,SPUT

GEM

Imprimante

LPRINT, LLIST

MathématiEtes

=, *, -, i, /, \, DlV, MOD, ^, LET, lNC, DEC' ADD' SUB' MUL' DIV' INT' FIX'
ASC, CHM, VAL, STR$, RANDOM, SWAP

MusiEte

SOUND

Nombres

voir données et mathématiques

Procëdure

PROCEDURE, RETURN, LOCAL, GOSUB, @

Tableaux

voir données

Progronme

REM, END, FN, GOSUB, GOTO, @, RUN, DEFFN, FUNCTION(3.0),
ENDFUNC(3.0), PROCEoURE, RETURN, PAUSE
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Répétitíon

FOR, TO, DOWNTO, NEXT, DO, LOOP, WHILE, UNTIL, WEND, REPEAT,
EXIT lF, GOTO, <label >

Søuß

GOTO, GOSUB, Ð(T lF, <marquê : >

Sélection par menus

voir GEM

Strings

Système

CHR$, STR$, SPACE$, STRING$, VAL, LEN, INSTR, LEFT$, RIGHT$, MID$, +,
UPPER$, DATE$, TIME$, INKEY$

DIR, FILES, KILL, NAME, RENAME(3.o), ALERT, FILESELECT

17.2. Pour éviter les erreurs

Tous vos blocs sont-ils bien pounnrs d'une marque de début et d'une
marque de fin de bloc ? (sélection, boucle, procédure, fonction)

Les conditions introduites après IF, CASE, FOR, WHILE, UNTIL
peuvent-elles þ1¡s ¡smnlies ?

Avez-vous bien sþalé le type de vos variables à l'aide de

l,&, l,%,#,$?

Les variables 6ansmises ont-elles bien le tlpe et la valeur qu'il faut ? Iæ
nombre des paramètres transmis correspond-il à celui des paramètres
définis ? Si nécessai¡e, certains paranètres sont ils þis¡ dþfinis comme
étant va¡iables ?
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L,éditeur filtre de lui-même pas mal d'erreurs, il ne vous laisse pas aller plus
loin et vous bloque sur la þie erronée. Si vous vorrlezreporter à plus tard la
recherche de la cause de cetle erreur afir de pouvoir écrire tout de suite la ligne
suivante, placez une apostrophe (') a¡ début dÞ la l;gne : vous vous débarrassez

ainsi momentanémenl de ceiracas, ù ús attention, ce n'est que partie remise.'.

17.3. Pour conclure

t7 -231 (Jn mine dc renseignemenß bien utiles

5. Avez-vous bien fait attention à l'utilisation despetites choses sotnme :

",;= O'll&%#$

Vous voilà à la frn de votre initiation au GFA Basic. J'ai dû en exclure une foule
de termes très utiles de la version 3.0. Vous saufez très certainement
maintenant vous débrouiller seul en ce qui concerne la progrâmmation en GFA
Basig mais vous pourrez aussi vous apþuyer sur le manuel et les autres liwes
existants.

Vous aurez bien sû¡ besoin de recourir encore à ce liwe, et il ne peut pas être
nuisible de le reprendre du début à la fin de temps en temps.
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A-235 I¿s commatdes de l'éditeur

A

1. Dénlacement du curseur

Il y a un contrôle de la sptaxe avant chaque changement de lþe !

2.Insérer et effacer

Touche du clavler Effet obtenu

Cllc avec la sourisþauche)
Flàche montante
Flòche descondante
Flàche à gauche
Flèche à drolte
< Control > <llèche à gauche >
< Control > <llèche à droile >
< Control > <llèche montante >
< Control > <flòcfie descsndante >
<ClrÞlome>
<Control> <Clrl'þme>
<Conlrol>-Z
<Control>€

Posltlon quelconque
Une ligne vers le haut
Une llgne ven lc bas
Un espace vera la gauche
Un espace vers la droite
Dóbut d'une lígnc
Fin d'une ligne
Romonter
Desagndre
Dóbut de page
Dóbut du te¡<te
F¡n du texto
Saut jusqu'à un no de ligne (3.0)

Touche du clavier Effet obtenu

<Fg>
< lnsgft>
<Control>-N
<Control> <[þleûe>
<Control>-Y

Ecraser en róócrlvant dæ3us
lnsérer une nouvelle ligne
Insórer une nowdle llgne(3.0)
Effacer une llgne
Eflacor une lignc
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<Control>-U
< Delete >
< Backspace >

Rappeler une ligne après gommage (3.0)
Etfacer le caractère su¡vant le curseur
Effacer le caractère précédant le cu¡seur

¡. Uaniputation ae

¿. Autres operatiom

Touche du clavier Effet obtenu

<shift> <F5>
<F5>
<F4> +H(Hide)
<F4> +C(CoPy)
<F4> +M(Move)
<F4> + <Control>-D
< F4> +S(Start)
<F4> +E(End)
<F4> +L(Llist)
<F4> +WW¡te)
< Fz> 1= Y"tn"¡

marquer le dóbut d'un bloc
marquer la fin d'un bloc
ôter les marques du bloc
copier le bloc
déplacer le bloc
effacer le bloc
placer le curseur au début du bloc
placer le curseur à la fin du bloc
imprimer le bloc sur imprimante
sauvegarder le bloc sur une disquette
charger un bloc depuis une disquette
(seulement pour les fichiers ".LST")

Touche du clavier Effet obtenu

<Tab >
< Control > < Tab >
< Undo>

<Help>
<Control > <Help>

<Control>-F
<Control >-R
<Control>-E
< Esc>

<Control> +

<Sh¡ft> +
<Alternatg >
<sh¡ft> <F3>
<€sc>

curseur déplacé de 8 posltlons vers la droite
curseur déplacé de 8 positions vers la gauche
annulat¡on des modifications faites dans une
llgne lorcque le curseur s! trouvg sncore;
"pllage et dépliage" dans le folding
loldlng d'une procédure (version 3.0)
folding de plusieurs procédures situées après
le curseur (version 3.0)
rechErche d'un segmgnt de texte
remplac€ment d'un segment de texte (2.0)
remplacament d'un segment de texte (3.0)
mode direc{; annulation par <contfol>
< shift de gauche > < alternate >
mode dlrecl, donne des notss de musiques
en version 3.0
mode direct, donne une ligne de +
int€rruption du programme
quitter l'óditeur et le GFA Basic 3,0
mode direct version 2.0 ; annulation par
< ESC > < RETURN >
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Annexe B

0. Pour anpeler le programme :

Doubleclic avec la touche gauche de la sourig sur GFABASIC'PBG

1. Le menu principal:

<Fl >
<shlft> <Fl >
<F2>
<sh¡ft> <F2>
< F3>
<sh¡ft> <F3>
<F4>
c
M
W
L
s
E

<Control> <D>
H
<sh¡ft> <F4>
<F5>
<shift> <F5>
<F6>
<shift> <F6>
<ll>
<shift> <F7>
<Fg>
<shift> <F8>

Load Ghatgement de programmEs GFA-/BAS
Save Sauvegarde de programmes GFA./BAS
Merge Chargoment þar ajout) de programmes
Save,A Sauvegarde de programmes LST
Ulst lmpresslon du listing dE votrê programme
Quit Sortie du système GFA Baslc
Block Menu des opóratlons sur les blocs:
Copy oPier le bloc
Move -déplacer le bloc
Write -sauvegarder le bloc sur uns disquette
L¡ist Jmprlmer le bloc sur imPr¡mante
Start -rechercher le dóbut du bloc
End -rechercher la fin du bloc
^ Delete +ffacsr le bloc
Hide Oter lee marques du bloc
NEw Effacer le Programme dans l'óditeur
BlkEnd Marquer la lin d'un bloc
BlkSta Marquer le dóbut d'un bloc
Find þpeler la routlne de recherche
Replac(e) þpeler la routine de remplacement
Pgtlown Fai
PgUp Fai e
lnserVOvenrr
Txtl6/Text823/¡18 lignes (seulement en monochrome l)
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<F9> Flip
<Shíft> <F9> Direct
<F10> Test
<Shift> <F10> Run

Dernier affichage de l'ócran
þpeler le mode direct
Contrôle de la structure du bloc
Lancer le programme

¡. l,a versto" ¡.O co

tes possinititCs s

Le symbole Atari à gauche fait disparaître le menu principal et ouwe un menu
déroulant:

DESK GFA BASIC accessolres

Save

Load
DeÍlist

Nouveaux nomg

Editor Rolour sous l'éditeur

Sauvegarde d'un programme sur une disquette
ou un disque dur dans des fichiers ".GFA'
Chargement d'un fichier'.GFA'
Flxer le mode d'écriture de vos programmes :

L'éditeur ócrit en lettres majuscules les mots
du vocabulaire du GFA Baslc et en minuscules
les noms de valiables, procéduree et lonc{ions
Lås mots du vocabulalre Baslc GFA qt les
noms commsncont par une majuscule suivie de
minuscules, le reste est ócrit en minuscules,
Comme sous DEFLIST 0 : de plus, les variables
sans marqug reçolvent le eigne'#'
Comme gous DEFLIST I : de plus, les variables
sans marquo reçoivent le signe'#' (déflnltlon
automatiquo : 0 pour la version 3.0 et I pour
la version 2,0)
Savolr sl de nouvelles varlablos vont åtre
définies (prédólinition : non)

0.

A l'extrémité droite du menu principal, vous trouvez le numéro de ligne actuel
(àpartir de0). L'heureestindiquée au-dessus, vouspouvezcliquer déssuspour
la modifier.

Lors des sauvegardes avec Save ou Save,A,, il y a confection d'un fichier de
même nom portant I'extension ".BAK" (=BackuÐ. Toutes les versions 2 du
GFA Basic n'offrent pas forcément ces Backup !
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c-239 Tableøt des cuactères ASCII de lAtañ

nexe

T es tableaux suivants vous donne les codes ASCII de lAtari einsi que les
Lnombres décimaux.

0 l I 2 ¡ i I
5 E 6 l 7'= I 4 t
l0= t tt= 12= af l¡= t ll=
15= t\ 16= 0 ll= ll= ¿ tt= !l

20- = Y lL= 2l= Zl= 2l= s

25: 9 26= 7l= t ?E= rr 2t=
I0- rl= 12= ¡¡= I il: ¡t

¡5= 16= ¡?= ¡l= lt=
l0= ( ll= ) t2: l¡= + ll= t

15= 16= ll= I ll= 0 lt= I

5e= z 5l= 5t= I 5¡= 5a=
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55 = lil s6 =l¡ 57= 5 58= 59= T
60 = lal 6l =l 62= ) 6¡= 7 6l= e

6s = lnl 66= 0 6l= G 6l= D 6t= rl
zo = lrl ll= '12 

= ï 7¡= I la=
15 = lil t6 =lt 7l= il It= lt=
Bo = lpl 8r = lo E2= ¡ l¡= tl= rl
8s = lul E6= 17= ll= Et= Y

ro = l¿l 9t= t t2= \ tl= ¡ tl= ^

rs =El i6 =l tl= tl= b tt= ¿l

roo = l¿l ror = le l0l = l0I = 9l l0{ = ¡l
ros = Itl 106 = lJ 107 = l0l = I lOt = It

lro = lnl ttl = ItZ = lll = ¡ Ul= r

ll5 = ;l tl6 = t ll7 = lli = ll, = ¡t

120 = l2l = 122 = I lll = l2l =

125 = ) L26 = l2l = t?t = l?t =

130 = lll = ¡ l¡2 = T lll = l3l =

l¡5 = 116 = ll7 = lll = È llt = T

ll0 = I tlf = lll = il lll = t lll = L

ils: 116 = I ll7 = lll = ü llt =

150 = ql l5l = 152 = lll = ü tst =l
t55 = c 156 = ll?: tsl = I lst = t
160:l 16l = 16l = 16¡ = ú 16l = it

165 = 155 = 167 = 16l = t l6t = ?

170 = l7l = 172 = It¡ = I l7l = a
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r?s = El 176 = 4 ll7 = l?r = 4 177 = 4

tEll = iì l8l = 182 = ! lll = ü l8l = E

185 = lE6 = l 187 = li8 = ! l8t = r1

190 = rl l9l = "l Itz : I$= rl l9l =

lrs =l tr6 = ttt = I Irs =l t9t I
200 = I 20L = 781 E ! 201 = 201 = I
205 = I 266 = 707 = I 201 = 20t = 4
Zl0 = ¡l zlL = I zLZ = ll¡ = I ?.ll = !J

zl5 = 2L6 = I 1Ll = I 2ll = zlt = ]J

l2g = I 22L = zz2 = A 221 = ?21 = 4

??5 = p 72C = r 221 : I 228 = 22, = 4

?30 = ! 2¡l = I 212 = 2ll = 2ll = rl

?Js = l6l 216 = a 2¡? = lol zt8 = Fl 2T' = EI

2{0 = [i 2ll = 212 = I 2ll = 4 2ll = T
zrs = lll 216 = 2ll =

A 2ll = [.1 ?lt = I
?s0 = f.l 25t = f 252 =

â 151 : rl tsl =
¡l

zss = l-l I I

¡ IIUL lo lo
GK

O ETI(

C EOI I 3¿ O BEL

0 l¡r t
ll '¡ ÍÍ l¡t taA 5h

ttE tDl lt¡ cz ttr

t7tza t5 Z5¡
zt c t! lt! IIrRS IlrU5
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D -243 Inda des moß-clés

ED

A
ADD . ...5-60
ALERT .....10-132
ASC . ...6-79

EII

BOX . ..9-L12

r̂l,

CASE .10-130
cHR$ ..6-79
cl,osE ......L+L79
CLOSEW ....Ir-L43
closEwo ... ....L1'L4
cLS " "9'113
col-oR .... ¿. ......9-115
Copie . ...t-6
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D

DATA ......r1-L42
DATE$ .8-100
DEC . ...5-58
Defaulr . .....10-135
DEFFILL .....9-LI4
DEFLINE ....9-11.5
DEFMOUSE ... ....9-118
DEFTEXT ..,.9-L17
DELETE ...T5-200
DrM . ...6-76
DIR .. .15-2ffi
Direct ...1-11
Drv .. ...5-60
DO LOOP .....+45
DRAW .9-ttt,9-tt9

l-
h

EISETF .......Z-zt
END . ...2-?n
Endselect ..10-130
EOF . ......L4-r84
EXIT . ......14-180

L
I

FILES ......15-?m
Fileselect ..14-185
FILL . .9-LL4
FIX .. ..6-73
FOR . ..5-55
FORTO NEXT ....5-56
Formatage ......1-5
Formater ....,.1-4
FRAC ..6-73
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D-US Index des mots+lés

GET ' "9-Lt6coro ..4-N

II

IF..EISE..ENDIF . " "2-2L
rNC .. ...5-58
INFOW .....11-14{l
INKE'$ .8:.98-8-g
rNPUT ..2-15
Insert. ....1-9
TNSERT .....15_199
INSTR .8-1ß
rNT .. ...6-73

K
K¡LL. ......15-2N

IE

LET . ..6-70
Llist " " '1-11
Load . ..1-10
LpRTNT .....i3-t75

MENU OFF . ......11-150
MENU(0) ...11-150
Merge ...1-10
MrD$ ..8-1û3
MOUSE ......9-LL6
MOUSEK .....8-9
MUL. ...5-60
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OPEN .L+L78
OPENo .... .LL-L43
oPENW .....LL-L43

P

PAUSE ......14-185
PCIRCLE ....9-tt3
PELLIPSE ....9-1f}
POLYFILL ...9.LL4
POLIaINE ...9-113
PRINT ...2-14,2-23
PROCEDURE .. .....7-U
PSAVE ......Ls-203

R

RAMDOM ....5-54
RANDOMTZE .5-53-5-54
READ ......LT.T42
REM . ...2-m
RENAI\{E ...15-2m
REPEAT...I,'NTTL ....331
RESTORE ...13.Lil
ROUND .......6:73
Run .. ...1-11
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s

T

Test .... 1-11

TIME$ ..
TITLEW

.8-100
11-148

TRUNC

8-100

U

UPPER$

V

VAR
Vide

15-193
10-131
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WAVE .9-t2lWHILEWEND ...,..+45wrTH .15.199
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Les meilleurs ouvroges sur
ATARI ST. Plus de l5lilres
lroilont cloiremenl el complèÎe-
ment de lous les sujets essen-
tiels et recouvront tous les
degrés d'ottenle. Une offre logi-
ciel exceptionnelle regrouPont
les gronds slondords lels que:

CALCOMAT 2, SUPERBASE 2
et bien sûr GFA 3.0 el touT son
environnemenl.

DFEUETIE Ef DISOUE

DUR

Tirez le moximum de

volre lecteur de clisquet-
tes ou disque dur. Vous
sourez loul sur lo slluc-
lure d'une disquetle, l'em-
plocement des Progrom-
mes, l'occès direcl oux
données por le biois du

tE TIVRE DU GEilI

Comprendre et utiliser
GEM etficocemenl et
profiter de son immense
bibliolhèque.,. Avec le

LIVRE DU GEM, TOUIES IES

inf ormolions fondomen-
loles sonl õ porlée de
moin: lo proglommolion
de GEM en ossembleur, C

ou GFA bosic; l'occès oux ressources, menus
déroulonts, descliption des routines... Un for-
midoble outil de développement pour volre
ATARI ST. Réf. ML I39.I79 F.462P. ML 239.
279 F ovec lo disquette. O

BIEN DEBIMR SUR ST

Pour prendre un bon
déporl el gogner du
lemps, ce livre oborde
simplemenl l'insfollolion
de volre mochine, I'utilF
sotion du T0S et de GEM,

lo souris, l'éclon, le clo-
I a I vier, le Bosic et le Logo.ry' Créezvos premiers
proglommes el moîTrisez les ditférentes confi'

þurõtions de I?TARI ST. Réf. ML t56. 129 F.

LE LAT{GAGE ìIACH¡NE SUR ST

Voici une inlroduction oisémenl compréhensi'
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BIEN DEBTMR Eil GTA
BASIC (verulons 2.0 et
3.0lncluses)

Ce livre oborde lous les
ospects du longogq de lo
simple mlse en route jus-
qu'ò lo gestion des outils
cle GEM. Vous y lrouverez
lout ce qui concerne lo
progfommolion en GFA:

les vodobles, les procédures, les fonctions
poromélrobles, le lloilement des données,
l'occès oux disqu€ttes.,. De très nombreuses
informolions pour poloire l'opprenlissoge
de ce fobuleux longoge ou posser en toute
qui6lude de lo version 2.0 ð lo version 3.0.
Réf. ML 527.129 F. (ô poroîlre octobrÐ.

TRUCIS ETASruCES il

Ce best seller des livres
sur ST rossemble dons so
nouvelle version les meiþ
leurs lrucs et osluces que
vous pourrez tirer de votre
mochine. Sur lo disquette
une foule d'ulililoires

[E lmE DE tsf WoRD PtUS

LE LIVRE DE IST WORD vôus ossure une pilse
en moin efficoce du logiciel jusqu,ò une por-
f0ile moîtrise des commondes. De lo misè
en forme des lextes ô lo pr6porotion de docu-
menls pour l'impresslon, de trðs nombreux

quette. a
Nou!ÉAu

IE GRAI{D TIVRE DE I'ATARI SI

Bien connoîÎre son ATART ST n'empêche pos
cependont de renconlrer des problèmes en
opporence insolubles. LE GRAND LTVRE DE
L'ATARI ST est le livre de référence de cette
mochine. Un es
informotions
Rósolvez lou
moin porfoilement
volre el ou ojouler
un oc dwote ou les
syslèmes d'exploitotlon, vous ne lrouverez de
mellleur conseiller. Róf. ML 530. t99 F. Réf. ML
630, 299 F ovec lo rlisquette. O (ð poroîlre
novembre).
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APPIrcAnOilS SoUS
SUPERBASE

Ce précieux ouvroge
contient près de 40 oppli'
cotions'clés en moin',
disponibles sur lo dis-
quette et modifiobles ô
loul momenl. Que vous
soyez onimoteur d'un
club, ogriculteur... ce livre

contienl loutes les solutions ð vos problèmes

de geslion. Une excellente méthocle pour

oborder lo conslruclion el l'orgonisoiion de

votre bose de données. Réf, ML 617.349 F

ovec lo disQ uetle. A*oglÉÁu

DEVETOPPER EN GTA

BAS¡C 2.0

Ecrit por l'outeur du GFA

Bosiq cel ouvroge Permel
de tirer le moximum de
l1nterpréteur eî du compi-
loleur. Tous les sujels
inclispensobles que les
progrommeurs otlen-
doienl sont enfln lroilés:

TE TIVRE DU GTA BASIC

lJouvroge lndlspensoble
pour exploiler ou moxl-
mum volre longoge fovori.
Toutes les commondes de
l'inlerprèteur et c!u comPi-
loteur sonl exoliouées. Deloteur sonl expliquées.
puissontes ptocédures,puissonles
nolomment en grophisme
et en onimotion dócuple-

rons volre efficocité dons lo progrommolion
en GFA Bosic. Réf. ML 185.199 F. 656 p.

Réf. ML 285. 299 F ovec lo disquette. O

IRUCIS EIA.SIIJCES EN

GrA BAS|C 2.0

Pour explolter les fontosii'
ques possibilités de ce
longoge, il est indisPenso-
ble de connoÎlre les oslu-
ces des professionnels
du GFA Bosic: un éditeur
d'icônes pour créer ses

de GEM, Ressources
symboles, progrommolion
i Conslrucllon Set sous

hordcopy, emploi des routines AES, chorge-
ment des polices ovec GEM... et en plus une

multitude de nouveoux ulilitoires. Réf. ML

295. 299 F. 256 p. ovec lo disquetle. A

GFA Boslc... Réf. ML 299. 269 F. 400 p. ovec
lo disquette. A

pour exploiter
ulssonce de
I ST. Découvrez
du Holdwote:

M, et les
portonles des
e descriplion
s interfoces

lenslon, lnler-
foce souris, V24...). Réf, MLl42.199 F 462 P.

GRAPHISME EI{ CIA" C EI ASSEMBTEUR

Lo référence obsolue des lnfoglophisies sur
ST. Plus de 800 poges d'informotlons précieu-

ses, commenlées et détolllées. GRAPHISME

EN GFA".C ET ASSEMBLEUR est une porle

ouverte oux d6lires les plus fous, en 2 ou 3
dimension$ en onimoilon. Sujels lroités:
progrommoiion sous GEM (fenêtres, menus);
olgorithmes de trocé de llgnes, cercles, pro-

¡eòtions; créotion cle pollces de coroclères'..
Ret. Ut 502.249F.872p. Réf. ML 602. 349 F

ovec 2 dlsquettes. O
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clolrs, ou$s¡ prollqugr, oussl
lndlsperrsob,fes: les GUIDES
SOS ATARI.

sos HRSI woRD
-Le 

GUIDE SOS FIRST WORD
résume toul ce qu'il vous
foul sovoir. Ainsi, por exem-
ple, sochez en un clin d'æil
comment insérer des ruptu-
res de poges condilionnelles,
comment définir les codes
d'impression, commenl ulili-

sos GFA BASTC 2.0

Le GUIDE S0S GFA BASIC
rlécril ovec précision lo

synloxe de toutes les ins-
lruclions du GFA Bosic 2.0,
De plus, il explique en déToil

commenl exploiler les com-
mondes de GEM, VDl, AES,

GEM DOS et les fonclions
Bl0S direclemeni en GFA

omrs Ef ALGoRffiüEs GFA 2.0 EÍ3.0

Le GFA Bosic est le longoge de plusieurs pro-
grommes reconnus comme professionnels.
Cel ouvroge de hout niveou présente de nom-
breuses solutions pour concevoir des opplico-
tions poussées en GFA Bosic: troitemenl de
texle, bose de données, colculs mothémoli-
ques, représentotions grophiques... ces logi-
ciels obéissenl ò des olgorithmes type donl l0

slruclure et le fonclionnemenl sonl lorgemenl
commenlés. Lo disquetle du livre conlient une
quontité d'utilitoires el exemples proliques.
Réf. ML 63.l. 299 F ovec lo clisquetle. A
(ò poroîlre octobre).

ilou!ÉAtJ
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LA DISOUEÍTE
ASSOC¡EE AU LIVRE:
UN CONCEPÍ MICRO APPLICATION

2 formules:

A le livre esl propos6 ovec lo dlsquetl€ inlégrée,

O l'otfre livre et dlsquelte séporée:
. vous désirez le liwe uniquemenl.
. vous désirez le llwe et lo dlsquette ensemble,
. vors poss6dez déjò le llvre el dóslrez seulement
lo disqustle.

Tout esl possible il sutfit de choisir.
Les disquefies sont disponibles en 3'1/2 (100 F)

el 5114 (50F) n'oubliez pos cle le préciser

/bYgrtJY,E

ser une imoge ou formol
103. 129 F. 180 o.DEGAS... Réf. GL 103. 

.l29 
F. 180 P.
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Bosic. GL 102.149 F, 300 p,



CATCOMAI SI: [E TABIEUR RETERENCE.

Plus qu'un lobleur troditionnel CALCoMAT ST
possède un module grophique un colepln,
une colculolrice el un presse popier. Grôce
oux oulils de GEM, vous pouvez lrovoiller sur
une feuille de colcul loul en visuolisont l'évo-
lution grophique des résullots. De plus ilcom-
munlque ses données ovec d'outros logiciels
(gestion de fichlerq lr0ilemsnt de texte...).
Ouelques chiffres: tobleoux de 65535 lignes
sur 65355 colonnes;43 fonclions mothémoli-
ques, slollstiques; I lypes de r€prósenlotion
grophiques; 7 fenêtres slmullonément õ
l'écron ,.. Réf. ST 009.390 F.

u sottmoN BUREAI flouE
PERSOilNETTE
Choque logiciel est yendu sêpoÉment.

IEXI0MAI SI: tE IlAIIEilEfr DE EXn
PERsoililEr.

D'une souplesse d'ulilisoiion exceptionnelle,
TEXToMAT ST otfre loules les fonclions clossi-
ques (inserlion, recherche, remplocemenl,
tobulotion illimitée.,.) oinsi que ctes fonctions
très professlcnnelles: édilion de lexle en
colonnes, impression verlicole, c0lcul des
césures... Mieux ehcore: TEXTOMAI ST génère
outomotiquement index el sommoire, el, ovec
30 touches de fonclion de 180 coroclère$
phroses répétitives ou odresses sonl immé-
diotement occessibles. Réf. ST 002.390 F.

DATAiIAT Sf¡ [E GESIlOilllAlRE DE FICHIERS.

DATAMAT ST ollie lo pulssonce d'une bose
données ò lo conviviolll6 de volre ST, Avec
les outils de GEM,lo créolion d'un mosque
de soisle ou lo mise ò jour d'un fichier
deviennenl un jeu d'enfont. DATAMAT ST en
quelques chlffres:64 000 enregislrements de
64 000 coroclères por fichler ovec un nombre
illimité de zones de soisie; des mosques de
soisle de 5000 x 5000 plxels oinsi qu'un
mosque d'impdmonle pleine poge... DATAMAT
ST peut exporler ou récupérer les données
d'outres logiciels. Réf. ST 003.390 F,

CALCOMAT 2: lE TABIEUR HAtmS
PERIORMAIICES.

CALCoMAT 2 esl une refonte tolole de CAL-

COMAT ST. Résolument professionnel, il tl6cu-
ple so puissonce ovec ses nouvelles fonctions
: échonge de données entre lobleou¡ç possibi-
lité de slmulolions Îrès poussées d'étots... Plus
de 50 fonctions sont oinsi disponibles. CAL-

COMAT 2 offre un grond conforl d'ulilisolion:
modificolion des tobleoux en corrigeonl lds
grophiques ovec lo souris; plusieurs styles de
coroclères, d'échelles grophiques... Enfin, une
zone de communicotion permel le formologe
des données pour l'exporlolion vets d'oulres
logiciels, Réf. ST 024. 890 F,



PROFIMATST: I,ASSEMBIEUR DU 68000.

PROFIMAT ST est un système de dévetoppe-
ment complel pour lo progrommotion du
microprocesseur 68000. Ecrit lui-même en

d'utilisotion bénéficie de GEM dont on peut
oppeler les routines syslèmes. Très puissonl
PRoFIMAT ST réduit les temps de dévetoppe-
ment en longoge mochine. Réf. ST 0lb, 49b F.

BECKERIEXT 2

Encore plus souple et plus puissont, cette
nouvelle
otlendez e:
le trovoil n
simullon
comme ò l'impression. Multicolonnoge, nom-
breux styles de coroclères, fontes d'impres-
sion multiples, louches de fonctions redéfinis-
sobles,.. Ses outils ont été conçus pour vous
fociliter lo tôche. Plus puissont: un texique
ouvert oux nouveoux Ìermes, l'emploi de mos-
ques de soisie utilisonl les points d'insertion,
lo possibilité d'ouvrir plusieurs fenêtres de
lexie simultonémenl... Avec bien sûr, touTes
les fonctions d'un lroilemenl de texle profes-
sionnel, Lo quolité des documents oinsi réoti-
sés font de BECKERTEXT 2l'un des meilleurs
logiciels de lroilement de texte sur ATART ST.
Réf, ST 031.990 F. (ò poroîTre octobre),

PTUSPAII{T ST

Fonctionnonf dons les 3 résolulions, pLUS-

PAINT ST crée el imprime focitement des imo-
ges en houle résolution. ll possède tous les
oulils indispensobles: bombe, cercle, ellipse,
gomme, loupe... PLUSPAINT ST trovoille en
plusieurs mode de dessin (opoque, tronspo-
rent) ovec 36 motifs différents, ll peut même
s'util¡ser en A4 ovec scrolling et une définition
de 648 x 800 points. Les coroctères vont du
corps I ò 36, en gros, souligné, contours,..
PLUSPAINT ST récupère des imoges LOGO,
DEGAS, DOODLE... Enfin, por te biois d'un
rpodule spécifique, l'impression peut être
odoptée ò ditférenles imprimontes. Réf. ST
008.350 F.

S.FRBAST 2: tltlt BâSE Dt DütË¡S
m.ffum¡¡ Pdn¡dr$
Rðf. ST O32. 990 F. tnfornotkxrs d6frilþos
p.26.

SFffiâSE PnOESSülAf: $E l(üUEl,ll
O$MATH DESOBD.

R6f. SI 025. 2 4W F.lnfomoftns útoilkles
p,10.

Otft ArAÈ: HFC AJOUI

Vous pæsftlez SUÆRBASE to SGBD roþfloß

pour ì/üJs uno offrs spéclole; en écÌmnqe &
l0 dlsquotto, do b dæumentotþn SLPÊRBASE
et cl'un monlont & 495 F, rous rccsvrez
SI'PEBASE 2.

Vous possftez SUPERBASE ou SUpERBASE ?
el dóshez æquódr SUPERMSE PR0FE$
S]Ol'lAL Pou
6clnnge th
SUPERBASE
de t 490 F, rous næwez SUPEBASE pnil)-
FESSIONAL
Pqrl gdller & cstto ofüe,vou¡ Èüozffif
ocquls Sil,PEREâSE ouøri þtc aepbm$etùSS.



De por so Puissonoe et so

cþnvMolité, GFA sesl imPosé

oomme'le' longoge sur ATARI

ST. Auiourdtui GFA surposse.
GFA ovec lq velsion 3.0 dont lo

dchesse et l?nvironnement fen'
forcB encore so supÉmqlie.

GtA BASIC 3.0

menl du curseur, l'oppel des fonclions peut

djie ettectué entre ouire por lo combinoison

Réf. sT 027.750 F.

PROGRAilfúAnoil Etl GtA BASIC 3.0

b disquene. A 
$o$ÉÀu



GFA BASIC 2.0

r0plde, lnterpréteur compoct, éditeur puissont,
colcul sur ll chitfres.., lnstructions: REÞEAT,
UNTIL DO, LOOP, CIRCLE, FILL TIMER XBóS...
Bien sûr,les progrommes créés en GFA Bosic
peuvenl être compilés ovec GFA COMplLA-
TEUR. Réf. ST OI2. 495 F.

GFA COMPITATEUR 2.0

poct et très perfomont, S I
vous fero bénéficier de lo
du ST (ne compite que te
013.29s F.

GFA DRAFT PLUS

de fonctions. Réf. ST 017, 990 F.

Nou\¡ÉÀu

GFA ASSEIIBI.EUR

Progrommes de Jeu, onimotions grophiques
hyper ropides... GFA ASSEMBLEUR o'été'

fonction très opprécioble d,outocorrecflon

úuêFatry



GFA RAYTRACE

Quoi de plus foscinonl que ces superbes imo-
ges pleines d'ombres et de peßpeclives que

Íovèrsenl d'énormes billes polies comme des

miroirs... GFA RAYIRACE est le premier logiciel
permettonl cte clévelopper de telles oppllco-
iions sur ST. Puissont el conviviol, vous
pouvez mettre ou point une imoge onimée
iocilemeni eÎ inslonlonémen1. Vous disposez
de nombreux écloiloges, fonclions d'onimo-
lion el de dessins, el vous pourrez chorger les

imoges créées sous d'outres loglciels pour les

relrovoiller por lo suite. Réf. ST 028. 495 F.

$ou!EÀu

GFA ARIIST: ANIMEZ VOIRE TALENI.

Les grophismes les plus fous s'onimenl, les
lulins se déforment en suivonl les ltojecloires
indiquées... GFA ARTIST esl stupéfionÎ, So
puissonce permet lo projeclion sur une
sphère un cylindre, une perspective... GFA

ARTIST est un véritoble sludio d'onimolion:
cr6olion de séquences ovec orriète-plon, oni-
motion en lemps rée|... Ses nombreux ulilitoi-
res (éditeur de coroclères, logiciel de fusion
des films) fonl de lui une merveille en onimo-
lion grophique. (conflgurotion minimum:'l Mo
de mémoire, T0S en ROM, écron couleur). Réf.

ST 026. 495 F. Version ATARI 520 disponible
en novembre,

GFAt'ì -'rTn Ac E
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