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Introduction:

Le GFA Basic est devenu actuellement le la¡gage de programmation standard
sur le monde de I'Atati ST. Il permet à un utilisateur cornme à un programmeur
de tire¡ pleinement parti de lAtari ST.

Ce Basic en est maintenant à sa troisième version, oncore plus confortable et
plus puissante, pouvant servir aussi bien pour une simple initiation à la
þrogrammation que pour des projets plus élaborés.

Qu'allez-vous trouver dans ce livre ? Dans la première partie vous ferez vos
premiers pas en programmation, vous appretdrez à manipuler l'éditeur GFA
et les commandes les plus importantes.

Dans la deuxième partie, nous traiterons des bases du GFA Basic : les boucles,
la manipulation de données, les procédures et les fonctions ainsi que la création
graphique et sonore.

GEM.

La faite pour vous secourir lorsque
d'a era pas d'ar¡iver ; elle contient to
d'e commandes tirées duvocabulai¡e

ques sur les versions 2.0 et 3.0. Viennent
les fautes quo vous pourriez çgmmettre
GFA Basic. Un glossaire est prévu pour
-clés importants.

En annexe se trouvs 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 I'Atari.
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1-3 Pour s'échauffer

Chapitre L

fìaos cette section, nous allons rester au niveau le plus simple de
ul'apprentissage. Nous n'allons pas faire connaissance du GFA Basic de
façon 6rutale. Après avoir manipulé un peu l'éditeur GFA, vous ferez votre
premier programme. Nous nous entretiendrons ensuite du Basic en général et
du GFA Basic en particulier.

On dit du langage Basic qu'il suffit de connaître quelques commandes pour
pouvoir déjà se mett¡e di¡ectement à programmer. Sans avoir beaucoup à

iefléchir - selon le proverbe "l'expérience concrète passe avant l'étude
abstraite" - on peut rapidement confectionner de petits programmes. C'est
pourquoi le Basic (abréviation de"Beginners'Allpurpose Symbolíc Instruction
Code') semble être le langage idéal de programmation pour les débutants.

t.t. Sauv.gatde.t

Allons-y ! C'est certainement avec ces mots que vous vous êtes assis devant
votre ordinateur, avec ce liwe ouvert à vos côtés. Mais sachez tout d'abord que
dans ce domaine, on ne peut foncer tête baissée : vous devez apprendre à

programmer de constaterez pas tout de suite qu'il est
plus rentable ici straite avantl'eryéience conctète".En
èffet, une bonne entabilisera que lors de la confection
de programmes longs et complexes. Et c'est justement là que le GFA Basic
vous fournira une aide précieuse !

Branchez maintenant 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

Int¡oduction au GFA Basic 1-3



Bien débuter en GFA Bo.sic 7-4

Le symbole apparaît en inversion vidéo. C'est ce qu'on appelle le simple clic,
permettant dtactiver un slmbole.Il existe de plus le double-clic qui sert par
èxemple à lancer un prograrnme ou à afficher le contenu d'un fichier.

Avant de commencer, nous allons confectionner une disquette de sauvegarde
dela disquette
possible neuve
cela,placezla
de double clic
menus. Dans le milieu de l'écran apparaît alors un message d'alarme vous
prévenant que toutes les données de la disquette A vont êt¡e effacées.

Fichier

Le fomratage EFF0CE toutes
les donnÉes du disque ft,
Choisissez B0IiFIßHER pour
For¡rater,

F-oämliEl-ll-illi¡IEñ-l

l-4

Figure 1 : Message d'alarme

Bien débuter en GFA Basic



1-5 Pour s'échøtffer

Quand lesboîtes d'ala¡mes apparaissent,un desboutons est entouré d'uncadre
beaucoup plus noir.

Cela sigrrifie que l'appui sur la touche <Return> suffit pour.le sélectionner.

Vous pãuvez 6ien sû¡ l'activer en cliquant dessus avec la souris.

Après vous être assuré de nouveau qu'il y a waiment une disquette vierge dans

t,rinite A, vous cliquez sv Confirmer, ce qui fait apparaître une fenêtre de

dialogue.

Silazone simpleface appuaît eninversion vidéo, vous cliquez tout simplement

sur formater.

Sic'estlazonedoubleface quiapparaît eninversion, cliquez d'abordsrr símple

fa.c e puis slr form ater.

Figure 2: Fenêtre de dialogue formatage

La disque d'avancement du processus est

figuré par .4pr¿s un certain temps,vous
,l"er"àle d'octets disponibles. Si celui-ci
n'est pas de formatage avec une autre

disquette vierge.

Introduction au GFA Basic 1-5
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Quittez la fenêtre de formatage en cliquant sur Sof¡r.

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

1. Pour ne pas effacer la disquette originale par erreur, il faut la protéger
contre l'écriture. Pour cela, posez-la sur le dos, vous apercevez en haut à
gauche un loquet coulissant que vous placez de telle sorte qu'on puisse
voi¡ une petite fenêtre. La disquette est alors protégée contre toute
écriture. Sur la disquette vierge formatée, cette fenêtre doit être fermée.
La figure suivante vous montre la position du loquet :

I I

Dlsquette non pÌotégée en écriture ;
le loquet est placé en haut de la fenêtre

Dlsquette protégéo en écriture ;

le loquet est placé en bas de la fenêtre

)

J

4.

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

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

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

t-6 Bien débuter en GFA Basic
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5. Dans la fenêtre suivante cliquez sur Copier

TOPIE DE DISOUETTE

UnitÉ de dÉpart:

ljnité d'arrivéel

Figure 3: Copie

6. Si vous ne disposez que d'un lecteur de disquette, une fenêtre vous

demande d'inséìer la disquette sur laquelle vous voulez copier, donc celle
qus 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'un lecteur, vous devez intervertir plusieurs
fois É 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 réapparaître la première
fenêtie de dialogue portant l'indication: Copie de disquette. Vous cliquez
cette fois sur Sof¡r ce qui met fin au processus de copie.

Après avoi¡ ainsi confectionné une copie de travail, rangez soþeusement la
diiquette originale, dont vous ne vous servirez plus que dans le cas où vous

atriezdétruit toutes vos copies de travail !

La disquette de travail dewait maintenant se trouver dans l'unité A.

Si vous î'avezpas encore ouvert la fenêt¡e permettant d'afficher le contenu de

la disquette, rãttrapez-vous en double-cliquant sur l'icône de I'unité A.

Introduction au GFABasic t-7



Bien débuteren GFA Basic

Pa¡mi toutes les icônes qui s'affichent , vous devez alors pointer avec la flèche
sur I'icône intitulée :

GFÊBÊsI¡:.PRE

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

Bane de menus dans la vers¡on 2.0.

Tout en haut s'affiche une barre des menus, encadrée dans la version 3.0 à
gauche par le symbole-Atari et à droite par l'horloge en dessous de laquelle
s'affiche le numéro de la lþe. Chacun de ces menus peut être ouvert en
cliquant dessus avec la souris ou en appuyant sur les touches de fonction : les
menus situés sur la lþe inférieure sont accessibles par les touches < F1 > à
< F10 >, ceux de la ligrre supérieure par < Shift > < F1 > à < Shift > < Fl,O > .

Il en va de même pour la version 2.0.

1.2 Editeur et menus

L'éditeur GFAn'est pas waimentun traitement de texte, il n'estpas conçupour
écri¡e 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 :

L'éditeur GFA Basic tient-il ce qu'il promet ?

1-8

Barre de menus dans la version 3,0

1-8 Bien débuter en GFA Basic
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Après quoi vous terninez >. L'indication

faute di syntaxe vous mont as aux règle! du
'Cf'enuiic. 

Cen'est donc l'éditeurGFA !

lettre par ce moyen !

vous familiariser avec
t compteur. de ligne err
e vous saisissez depuis
orthographe : l'éditeur

ne remzìrque ¡ien ! Avant de les corriger,iottezun peu avec le curseur.

Vous pouvezle déplacer
haut en bas et de droite
surface de l'écran qu'ap
naturellement de placer
d'amener la flèche à l'endroit voulu et de cliquer'

e frappe à I'aide de la touche < Delete > ou
la différence de I'effet engendré ? Vous

i"åïåJLi1""¿,?T:.ö: 
ce que vous vourez

Voyons un peu ce qui arrive si vous cliquez dans la barre de menu sur Insert
ou ii vous aòtionnez 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 :

H Vous pouvezpar exemple atteindredirectement le début oula fin d'une
ligne en combinant les touches < Control > < <-> ou
< Control> <--+ >

Introduction au GFA Basic L-9



Bien débuter en GFA Basic 1-10

H La touche <Insert> vous permet d'insérer une nouvelle ligne. En
actionnant <Control> <Delete> vous pouvez effacer uns ligne et
(dans la version 3.0) la rappeler par < Control > - < U > si vous venez
de gommer sans avoir ¡ien fait d'autre !

# <Control> <ClrÆIome> 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 programmation. Vous trouverez d'ailleurs une liste
complète des fonctions-éditeur dans l'annexe A.

Avant de vous lancer dans votre premier prograr¡rme, vous dewiez encore
prendre connaissance des quelques informations suivantes concernant les
possibilités offertes par la barre de menus pour la sauvegarde ou le chargement
sur/depuis un hchier ou un disque dur d'un programme écrit en GFA Basic en
utilisant :

Save ou <Shift> <FL>
Save,A ou <Shift> <F2>
Load ou <Fl->
Merge ou <F2>.

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

Save,A vous permet de sauvegarder le texte de votre programme tel que vous
l'avez saisi dans l'éditeur au signe près : IST est I'abréviation de Listing. Le
listing du programme peut alors être relu par un logiciel de traitement de texte
comme par exemple Textomat ST par exemple.

Save permet de sauvegarder votre prograûrme écrit en GFA Basic de façon
codée, c'est pourquoi dans la version 3.0 vous voyez apparaître l'extension
GFA.La version 2.0 fault appel à un autre encodage : les program-es sont
enregistrés comme des hchiers BAS. L'encodage permet de raccourci¡ le
temps de chargement et la taille des programmes longs, mais le listing n'est plus
lisible que par l'éditeur GFA.

Loød al'effet inverse : il vous permet de charger dans l'éditeur les fichiers GFA
(ou BAS pour la versi on2.0). Merye s'utilise pour les fichiers IST. Cette option
vous permet d'ajouter des programmes dans l'éditeur sans écraser celui qui s'y
trouve : mais ceci ne fonctionne qu'avec des fichiers I-ST !

1-10 Bien débuter en GFA Basic
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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 signale en GFA Basic à votre Atari sT qu'il doit
afficher quelque chose sur l'écran'

Si par hasard vous devez effectuer une petite addition et que vous n'avez pas

sous la main votre calculatrice de pochè, vous pouvez vous en sorti¡ en vous

plaçant so:¡s Direct.Dans la version 3.Q,,pour revenir à l'éditeur GFA, pressez

iimultanément les touches : <control> <Shift gauche> <Alternate> et

dans certains cas (par exemple lorsque l'on utilise des menus déroulants (on

menus), il faudraitìppuyer ên plus zur < Return > . Vous pouvez aussi taper
END ou EDIT pour revenir aux menus GFA.

Llist ou < F3 > vous permet de sortir sur papier le texte de votre programme
par le biais d'une imprìmante. N¿w ou < F4 > vous permet d'entrer un nouveau

ptogru-*" en effaçant I'ancien. Enfin vous pouvez quitter le GFA Basic par

Quit on <Shift> <F3>.

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 óio-" par exemple le réglage du panneau de contrôle ou de

l'imprimante. En pointantslur^ GFA B¿src vous ouwez un menu :

Introduction au GFA Basic r-11
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Load
Deflist
l{ouveaux

Figure 4 : le menu figurant sous "GFA Basic"

Save et Loød cotrespondent 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 programmes. Vous avez deuxpossibilités :

0 L'éditeur écrit en lettres majuscules tous les mots du vocabulaire du GFA
Basic et en minuscules les mots que vous déhnissez 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 Uéditeur fait commenser tous les mots par 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 L et
inversement. Cliquez sur l'une des deux valeurs indiquées (0 ou 1). Vous
retournez directement à l'éditeur.

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 t'avez donc pas encore à en prendre connaissance.

En cliquant sw Editorvous retournez dans l'éditeur, si vous n'y êtes pas déjà.
Je crois que cela suffira pour un premier contact. Nous ferons appel aux autres
options lorsque nous en aurons besoin ; vous trouverez de plus amples
e¡plications sur les menus dans I'annexe B.

r -12 Bien débuter en CFA Basic
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Chapitre 2

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

Mal ? - j'en suis bien Peiné !

de lui.

Z.L questton et ré

C'est à vous maintenant ! Donnez vos instructions ! Que doit faire votre
ordinateur ? Il doit vous saluer par un boniour, cotnment vas-úu ?. Vous voulez

d'abord essayer par la manière doucs ? le saluer de préférence par un gentil

SSATS

quel
déjà

Vous devez user d'un autre ton. Votre ST attend visiblement de vous, une

indication claire de ce qu'il doit faire. Concrètement cela veut dire que votre
ordinateur doit écrire sur son écran.

Introduction au GFA Basic 2 -t3



Bien débuter en GFA Basic 2 -14

ECRIS "Bonjour, comment 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 gentrlbonjour
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 précedent.Il
signifie imprime mais aussi dis ott 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-lu ?"

Lors de la saisie n'oubliez pas que vous pouvez corriger vos fautes de frappe
en les effaçant avec <Delets> ou <Backspace> et que vous avez la
possibilité d'insérer des caractères. 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 disparaît car vous
vous trouvez dans la fenêtre d'affichage. Ça marche ? Après avoir exécuté
I'ordre PRINT, vous voyez apparaître au milieu de votre écran la fenêtre
suivante :

Vous devez donc lui dire:

# 
Fin du prosranne

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

2 -14 Bien débuter en GFA Basic



2 -t5 Votre premier progrørnme

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

Vous tenez certain96"ol ¿ répondrelorsqu'on s'enquiert sigentiment devotre
état de santé.

I-: Ata¡i doit donc recevoi¡ de votre part un ordre l'incitant à vous écouter, ce
qui signifie 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 naturellement en GFA Basic.

L'ordre adéquat est ici INPUT, ce qui signifie approximativement écoute ou
/rs,etincitel'ordinateur àécoutercn quiprovientdeson oreille: leclavier.Et
comme vous êtes intéressé à ce que votre ordinateur n'oublie pas votre réponse,
il faut bien qu'il l'engrange quelque part da"s sa mémoire, et il faut même qu'il
prenne bonne note de l'endroit où il va engranger dans sa mémoire de travail
la réponse que vous venez de lui envoyer. C'est pourquoi il a besoin d'un nom
ajouté derrière la comnande INPUT:

INPUT BEPONSE

REPONSE étant ici le nom d'une va¡iable. Si vous vous souvenez plus ou moins
confusément de vos cours de mathématiques vous pensez à une autre
appellation possible : we ínconnue. Cela convient tout à fait puisque
l'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 soulignement (_) en plus des lettres et chiffres. Le
premier caractère doit être une lettre. Iæ GFA Basic distingue tous les
ca¡actères d'un nom !

Attention : Les c¿ractères 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
commandes Basic en majuscules et que votre mot REPONSE est devenu
Reponse se composant exclusivement de minuscules. Vous pouvez écrfueprint
ouittput,l'éditeur GFA Basic transcri¡a cela par PRINT ou INPUT. Si cela ne
vous convient pas et que vous disposez de laversion 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 Deflßt (voir annexe B).
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< control > < Shift (gauche) > < Alternate >. Dans le présent ouqqggie-1e1
tiens pour tous les prãgrammes au mode d'écriture engendré par DEFLIST 0.

Lancezmaintenant votre petit programme à I'aide de Patn. Tout semble aller
pour le mieux, car après-un cõur[ laps de temps vous voyez s'afficher une

gentille phrase sur l'écran de sortie :

Bonjour, comment vas-tu ?
?

Après cette phrase, vous voyez le point d'interrogatio-n IffI]T signifiant que

la machine aÎtend votre réponse. Qu'allez-vous répondre ? Admettez que pour

l'instant vous allez (encore) plutôt bien .Enttezbien et terminez votre réponse

en appuyant sur la touche < Return > .

Que se passe t-il ?

Le point d,interrogation réapparaît ! Cela veut direque le programme attend

toujours de votre part une réponse. votre réponsebien a été refusée !

Essavez alors d'entrer le nombre 200. Cette valeur est acceptée. Appuyez sur

Return pour revenir à l'éditeur.

REPONSE contient maintenant la valeur 200. Pour vous en assurer, modifions
le programme de façon à afficher le contenu de REPONSE :

PRINT "Comment vas-tu ?
INPUT Reponse
PRINT Reponse

Lancez à nouveau ce petit programme en cliquant sur RUN.

Entrezla valeur 1000 en réponse au point d'interrogation'

Le résultat suivant apparaît :

Comment vas-tu ?
? 1000
1000
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La troisième ligne indique bien que la variable Repons¿ contient lavaleur 1000.

Appuyez sur < Return > pour revenir à l'éditeur.

Mais alors, pourquoi l'ordinateur nous a refusé le text ebien enréponse au point
d'interrogation ? Pourquoi a-t-il accepté qu'on lui réponde 1000 ettonbien.

Je vous dois bien une e¡plication : tous les noms de variables que vous utilisez
en Basic deviennent tout d'abord, comme 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 a été accepté,bien a été refusé.

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

PRINT "Bonjour, comment vas-tu ?"
INPUT reponse$
PRINT reponse$

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

Z.Z. Ça va nie". c" v

Ce programme ne reflète cependant pas encore une véritable conversation ; en
effet, votre ST ne tient pas vraiment compte de votre réponse et se borne à une
répétition, comme un écho. Vous vous à quelque
compréhension de la part de quelqu'un qui t de santé !

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

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

ENDIF
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lF rePonse$: "¡¡¿1"
PB|NT "j'en suis bien Peiné !"

ENDIF

majuscules des minuscules et tient compte des espaces vides !

Après avoi¡ amené le curseur à la fin du texte de votre programme par
<^Control>-2, vous pouvez le compléter. Si vous tentez d'intercaler des

espaces vides entre

reponse$ = "bien"

reponse$

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

PRINT "Bonjour, comment vas-tu ?"
INPUT reponse$
lF reponse$ = "bien"

PRINT "je m'en téjouis"
ENDIF
lF reponse$ : "mal"

PR|NT "j'en suis bien peiné !"

ENDIF

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

lF <condition >
< ¡nstruct¡on >

ENDIF

et vous vous doutez bien que plusieurs inst¡uctions peuvent ltgurer entre IF et
ENDIF, mais attention le GFA Basic n'admet qu'une instruction par ligne.
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Essayez d'é,crire sur une seule ligne tout le bloc compris entre IF et ENDIF :

quo 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> <F2>

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 oeuvre. 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 IST ou GFA (version
3.0) ou BAS (version 2.0) s'inscrivent automatiquement.

Z.¡. Une note ptus p

Notre petit bonjour n'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
bien mieux lorsque chaque utilisateur se sent apostrophé personnellement.
Pour cela, il faut apprendre à I'ordinateur les noms de la ou des personne(s)
concernée(s) : vous allezle fai¡e de la même façon qu'avec votre reponse. A
I'aide de < Control > < ClrHome >, placez-vous dans la fenêtre éditeur en
début de programme, où vous allez vous créer une ligne vide par < Ins > sur
laquelle vous écrivez :

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

L'éditeur GFA a lui-même libéré une deuxième ligne. Vous devez maintenant
modifier les lignes de votre programme en y apportant les corrections
nécessaires. Recopiez s'il vous plaît très exactement la ligne en faisant bien
attention au poinfvirgule après notnï. Je vous expliquerai juste après le rôle
de ce point-virgule. Descendez tout simplement le curseur d'une ligne, et voilà
que l'éditeur arelié les nouvelles lignes avec les anciennes. Puisque vous en
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êtes auxmodifications, ne serait-il pas plus esthétique et plus simpl-e-de donner

unvrai nom à votre programme ainsi qu'une terminaison convenable :

REM une petite conversation (1)

PRINT "Bonjour, comment t'appelles-tu ?"
INPUT nom$
PRINT nom$;",comment vas-tu ?"

INPUT reponse$
lF reponse$ = "bien"

PB|NT "je m'en réjouis"
ENDIF
lF reoonse$="mal"

efitruT I'en suis bÌen Peiné !"

ENDIF
END

Bien débuter en GFA Basic 2-20

REM
END

serait donc la marque du début
celle de la conclusion,

mbellissement, je vous propose encore
version 2.0, n'essayez pas de saisir le

commentaire.

REM une Pet¡te conversation (2)

PRINT "bdnjour, comment t'appelles-tu ?"
INPUT nom$
PRINT nom$;",comment vas-lu ?"
INPUT reponse$
lF rePonse$ = "bien"
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PRINT'le m'en réjouis"
ELSEIF reponse$: "mal"

PRINT "j'en suis bien peiné !'
ELSE

PRINT "ah bon..,"
ENDIF
END

Que pensez-vous maintenant de notre prograrnme ? Vous t¡ouvez que c'est une
question de goût ? C'est un fait que vous venez defaire connaissance avec une
nouvelle instruction du GFA Basic. Et si vous avezfut tourner plusieurs fois
ce programme, volrs avez sans doute compris la signification de EISE et
EISE IF:

L'instruction IF..EISE..ENDIF branche le programme sur différents blocs
progra¡nmes, suivant la valeur logique (wai ou faux) de "condition".

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 autrement et plus précisément ici sinon. Et
maintenant relisez et comparez avec les programmes écrits auparavant. La
co-mande EI-SEIF n'existe malheu¡eusement 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
PRINT "bonjour, comment t'appelles-tu ?"
INPUT nom$
PRINT nom$;",comment vas-tu ?"
INPUT reponse$
lF rePonse$ = "bien"

PRINT "je m'en réjouis"
ELSE

lF reponse$ = "mal"
PR|NT "j'en suis bien peiné I"

ELSE
PRINT "ah bon,,."
ENDIF

ENDIF
END

Nous aurions pu écrire :

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

ENDIF
lF reponse$< >"bien"
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Mais qu'ar¡ive-t-il si par exemple vous répondez en.écr-iuant ça vø

meie¡tîeusement bien ? Cètte fois c'èst l'ordinateur qui est peiné ! Cela ne vous

plaît pas ? Vous avez une autre possibilité :

PRINT "j'en suis bien Peiné l"
ENDIF

ou encore :

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

ELSE
PRINT "j'en suis bien Peiné !"

ENDIF

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

ELSE
PR|NT "ah bon.."'

ENDIF

iF reponseg = "b¡en"
PRINT "je m'en réjouis"

ELSE lF rePonse$
PRINT "j'en suis

ELSE lF reponse$ n"
PRINT "ça ira mi

ELSE lF reponse$ n"
PR|NT "magnifique !"

ELSE
PR|NT "ah bon..."

ENDIF

Yoyez vous avez progressé' Il ne vous.resl-9 plus

natirel textes qui vous sembleront plus intelligents

surtout z pas de conclure un bloc IF par ENDIF, et

non pas END IF I
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Pour terminer, vous devriez sauvegarder votre programme. Vous vous
souvenez ? avec Save ou les touches < Shift > < F1 > . Ou alors avec Save,A ou
< Shift > <F2>. Parvsnu presque à la fin de ce chapitre, je voudrais ajouter
un listing en Basic Standard pour ceux qui pratiquaient par exemple le C64 ou
le Basic liwé avec l'Atari ST :

10 REM une petite conversation
20 PRlNT "bonjour, comment t'appelles-tu ?"
30 |NPUT N$
,lO PRINT N$;",comment vas-tu ?"
50 |NPUT B$
60 lF R$="bien" THEN PRINT "je m'en réjouis"
70 lF Rl$ < > "bien" THEN PR¡NT "j'en su¡s tout triste"
70 END

lF reponse$ = "bien"
lF reponse$ = "bien" THEN

Mais comme THEN n'a plus d'autre signification dans le GFA Basic, nous ne
I'utiliserons plus dans les programmes suivants. Le GFA Basic n'autorise pas
la numérotation des lignes, 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 :

PRINT
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 :

PRINT
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NPUT

et une instruction de saisie :

Vous savez que le Basic fait la différence entre les chiffres et les lettres, et

reconnaft unê va¡iable texte grâce au suffixe "$".

De plus, vous connaissez une instruction qui teste la correspondance exacte

entre deux chaînes de ca¡actères :

lF {condition}
{instruction}

ELSE
{autre instruction}

ENDIF

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 alleijusqu'à 255 caractères et qu'il distinguera tous les caractères.

Sivous voulez donner un nom àun programme ou insérer des remarques dans

un texte de programme' vous devez utiliser

REM ou apostroPhe (')

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

Save ou <Shift> <F1> (.GFA) (.BAS)
Save,A ou <Shift> <F2> (.LST)
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vous permettent de sauvegarder vos textes dans un fichier dont vous choisissez
le nom et

Load ou <FL> (.GFA) (.BAS)
Merge ou <F2> (.IST)

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

Run ou <Shift> <Fl-0>

vous permet de lancer votre programme.

Pour effacer un progrâmme dans l'éditeur vous allez utiliser

New ou <Shift> <F4>

et pour quitter définitivement l'éditeur GFA vous faites

Quit ou <Shift> <F3>
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Chapitre 3

¡.t P"utq""i:iutte

de programmation incompréhensibles.

Car dans sa forme primitive le Basic n'était pas très performant en ce qui
concerne l'articulatiõn et la clarté. Ceux parmi vous qui s'y connaissent dewont
m'accorder qu'avec une poignée de commandes -PRINT, INPUT, LET' IF
THEN et GOTO - ainsi que quelques signes (: < > ") et l'emploi de la
numérotation des lignes, on peut écrire une foule de programmes' Par de
nombre s on Peut
tricoter q démêler
ensuite. a e grands
projets.
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Il serait bien sûr exagéré d'affirmer que tout cela a changé avec le GFA Basic.
D'abord parce qu'il existe d'autres variantes du Basic pour I'Atari qui prennent
en compte ce besoin de clarté dans l'élaboration du progrâmme, et ensuite
parce que même avec le GFA Basic un projet de construction peut deveni¡ un
labyrinthe si les possibilités puissantes de ce Basic sont mal utilisées.

Qu'attend-on d'un bon langage de programmation ? Il dewait être facile à
apprendre et très proche de notre langue usuelle. Si on fait abstraction du fait
que ce langage ne dispose pas d'un vocabulaire français mais anglais, cette
condition est remplie par presque toutes les versions du Basic. Mais ce n'est
pas tout, car on voudrait de plus :

# pouvoir manipuler aisément les données

H disposer de structures de contrôle efficaces pour le découpage et la
répétition de séquences dans les programmes, si possible même avoir
le choix entre plusieurs à la fois pour s'adapter au mieux à la situation
donnée par la programmation en cours

# avoir la possibilité de découper des programmes lougs en blocs plus
facilement maîtrisables et de convenir de quelques routines et
procédures.

Le Basic-standa¡d offert dans le monde des micro-ordinateurs co¡nme par
exemple le C64, offre peu de possibilités dans 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
possibilités pour structurer les programmes. Et le GFA Basic n'a pas à rougir
devant eux comme vous allez pouvoir le constater.

S.Z. tnterpreteur

Dans la plupart des cas, le Basic est un langage Interprété : les lignes
d'instruction sont exécutées une par une, et traduites sous une forme
compréhensible pour I'ordinateur ; lorsqu'il rencontre une faute, il peut tout
de même exécuter le programme jusqu'à I'endroit défectueux. Quiplus est, un
interpréteur exécute immédiatement les instructions données en mode direct.

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 I'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 di¡ect.

éditeur intê,gré.

Pour fabriquer des programmes insurpassables en rapidité et en densité, vous
dewiez parler à votre ordinateur ST directement dans sa propre langue : le
langage machine. Son aþhabet ne comprend que les signes 1 et 0, que I'on
aligne dans I'ordre voulu. Ce nombre si impoftant de signes ¡end les chaînes
d'écriture longues et indéchiffrables.

Cette forme de langage peut très facilement nous fai¡e commettre des erreurs,
et nous fai¡e dire à I'ordinateur des choses que nous n'aurions jamais dû lui
dire !

Pour que vos conversations ne soient pas trop sèches et pénibles, vous disposez
du langage assembleur : les chaînes de zéros et de uns sont remplacées par des

abréviations d'instructions facilement mémorisables. Ce type de
programmation n'est pas seulement plus difhcile qu'avec le Basic, mais peut
être la source d'une grande confusion. Ne vous y risquez donc pas, et
servez-vous plutôt d'un interprète ou d'un traducteur pour donner des
i¡structions à votre ordinateur.
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3.3. To GO or not to GO...

En choisissant de débuter avec le GFA Basig vous avez la possibilité de passer

directement à laprogrammation structurée. En
du Basic après avoir utilisé les anciennes,
débarrasser des mauvaises habitudes de la
exemple, vous n'aurez plus à utiliser la numérotation des ligrr.es existante dans
le Baiic-standard. Pour gérer des boucles, il suffit de placer des "marques"
(Label). Chose impossible avec le basic-standard : grâce au GFA Basic vous
pouvez très largement vous passer du GOTO, car vous aurez de nombreuses
autres possibilités,

troisième ce qu'on appelle une version NOGOTO :

5 REM un bonjour bouclé (1)
l0 PR|NT "bonjour, comment vas-tu ?"
20 INPUT reponse$
30 lF reponse$ = "bien" THEN GOTO 100
40 lF reponse$ = "mal" THEN GOTO 110
50 PR|NT "tu vas bien ou tu vas mal ?" : GOTO 20
100 PR|NT "je m'en réjouis" : GOTO 120
110 PR|NT "j'en suis bien peiné !"

120 END

REM un bonjour bouclé (2)

PRlNT "bonjour, comment vas-tu ?"
saisie :

INPUT reponse$
lF reponse$: "bien"

GOTO positif
ENDIF
lF reponse$ = "mal"
GOTO negatif

ENDIF
PBINT "tu vas bien ou tu vas mal ?"
GOTO saisie
pos¡tif :

PR|NT "je m'en réjouis"
END
negatif :

PR|NT "j'en suis bien peiné !"

END
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Version 3.0

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

INPUT reponse$
lF reponse$: "bien"
PR|NT "je m'en réjouis"
ELSEIF reponse$="mal"
PR|NT "j'en suis bien peiné !"
ELSE
PRINT'Iu vas bien ou tu vas mal ?"
ENDIF

UNTIL reponse$ = "bien"
OR reponse$ = "mal"

END

Version 2.0

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

INPUT reponse$
lF reponse$ = "bien"
PR|NT "je m'en réjouis"
ELSE
lF rePons€S = "mal"
PR|NT "j'en suis bien peiné"
ELSE
PRINT "tu vas bien ou tu vas mal"
ENDIF
ENDIF

UNTIL reponse$ = "bien"
OR reponse$ = "mal"

END

Et maintenant ne me reprochez pas d'avoir utilisé trop de GOTO dans les deux
premières versions, et ne me dites pas qu'il est possible d'écrire ce programme
de façon beaucoup plus élégante sans le GFA Basic, c¿rr vous me couperiez
l'herbe sous les pieds. En effet, plus mes exemples seront rebutants, plus vous
serez disposés à faire autrement.

Tournons-nous vers le troisième exemple : peut-on reconnaître la structure de
ce programme ? Avez-vous bien constaté que REPEAT et UNTIL encadrent
des instructions qui doiventêtrerépétéesjusqu'à ce qu'on répondepar bien ou
mal?

L'instructionREPEAT...UNTIL, sert à exécuter un bloc d'instructions jusqu'à
ce qu'une condition soit remplie. Une boucle REPEAT...UNTIL est donc
forcément parcourue au moins une fois.

Et maintenant représentez-vous chacun de ces trois exemples en tant qu'extrait
d'un programme de plusieurs centaines de lignes : dans le premier cas, vous
chercherez vainement après une structure, car il n'y en a pas. Dans le deuxième
cas, on soupçonne I'intention d'une structuration. Le troisième casvous permet
de percevoir clairement l'articulation du programme en blocs distincts.

Le style cross-countty paraît le plus simple : vous courez tête baissée, si vous
vous trompezde chemin, vous changeztout simplement de directionourevenez
le cas échéant à l'embranchement voulu (GOTO). Ceci marche bien pour de
brefs ci¡cuits. Mais si vous avez par contre un grand parcours devant vous, il
n'est pas sûr que vous arriviez au but !
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le C ou Pascal.

3.4. Pour Yotre confort

Si mes explications th
un peu de pratique.
quelques subtilités pr

Version 3.0 Version 2.0

REM une pet¡te conversat¡on (1)

PRINT "bonjour, comment t'appelles-tu ?"

INPUT nom$
PBINT nom$;",comment vas-tu ?"
INPUT reponse$
lF rePonse$ = "bienn

PRINT "je m'en réjouis"
ELSEIF reponse$ = "mal"

PR|NT "j'en suis bien Peiné !"

ELSE
PR|NT "ah bon..."

ENDIF
END

REM une p€tite conversation
PRINT "bonjour, comment t'appelles-tu ?"
INPUT nom$
PRINT nom$;",commont vas-tu ?"
INPUT reponse$
lF reponse$ = "bien"

PRINT "je m'en réjouis"
ELSE

lF reponse$="mal"
PR|NT "j'en suis bien peiné"

ELSE
PR|NT "ah bon..."

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

Version 3.0

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

PR|NT "je m'en réjouis"
ELSE lF rePonse$ = "malr
PR|NT "j'en suis bien peiné l"

ELSE
PRlNT "ah bon,,,"

ENDIF
END

Version 2.0

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

PB|NT "je m'en réjouis"
ELSE

lF reponse$:"mal"
PRINT't'en suis bien peiné l"

ELSE
PRINT "ah bon,.."

ENDIF
ENDIF
END

Essayez cette version : vous savez encore comment appeler l'éditeur et
I'interpréteur . Load ou < F1 > oû encot e Merge ou <F2 > vous permettent de
charger I'ancien programme depuis le fichier, de le modifier et ensuite de le
lancer par Run ou < Shift > < F10 > . Vous pouvez ensuite, si vous le désirez,
sauvegarder la nouvelle version grâce à Save ot <Shift> <Fl-> ou encore
Save4 ou <Shift> <F2>.

Qu'est-ce-qui change ici ? PRINT écrit seul engendre une ligne vide. Mais
surtout, PRINT déclenche un saut de ligne. S'il faut continuer di¡ectement
après cette sortie, PRII.IT doit être suivi d'une petite indication, le point virgule
O qui pourrait être remplacé par une virgule (,) ou une apostrophe ('). Vous
verez par vous même que I'effet n'est pas alors tout à fait le même.

Comme vous le constatez, on peut remplacer PRINT tescte suivt de INPUT
variable par INPW tøcte ; variable. On peut de même lors de la saisie laisser
tomber le point d'interrogation grâce à la virgule (,) employée avec INPUT
entre le texte et la va¡iable.

Sachez finalement que vous pouvez écrire les instructions que vous connaissez
de façon abrégée, l'éditeur s'yretrouvera:

p
inP
I

el
en
r (ou ')

remplace PRINT
remplace INPUT
remplace lF
remplace ELSE (ou ELSE lF)
remplace ENDIF
remplace REM
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PRINT'Iexte"

suivi de

INPUT <variable>

3-U

Ces abréviations ainsi que toutes celles du vocabulaire GFA Basic sont
récapitulées et classées pòur en faciliter I'accès dans le chapitre 1'6.

3.5. Résumé

Et voilà que vous en savez de nouveau un petit peu plus :-par exemple vous

connaisse-z la différence entre un Interpréteur et un Compilateur.

L'interpréteur traduit le programme en train de tourner,lbn" p- lipe en
langagemachine ; le programme ne peut tourner sans son interpréteur.

Le compilateur traduit d'abord l'ensemble du programme erl--langage
machine ; le programme machine peut ensuite tourner sans le compilateur.

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

peut être remplacé par

INPUT 'Iexte" ;<variable >

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

INPUT "",<variable>

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

instructions.
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Chapitre 4

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

mal venue engendrée par une rayure. Et même une
e vous devez inter¡ompre vous même, ce qui vous irrite
frchu.

Vous pensez que ma petite histoire n'a pas sa place ici ? Iglgtnez-vous
I'humeìr dans laquelleþeut vous mettre un programme en Basic. L'habitude
très répandue de s'asseoir devant son
tête baissée rend I'apparition de t
lorsqu'après une séance de programmati<
son ãctivité, on n'est pas à I'abri de ces mauvaises rencontres qge sont par
exemple des boucles sãns hn. Et nous voilà en plein dans notre sujet.

;you are"
"you are"
"you âre"
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J'espère que vous ne me tiendrez pas rigueur d'avoir 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 ?

question à laquelle il suffit de répondre pat oui ov non. Ceci simplifie notre
comparaison, réduite à deux possibilités. Si vous n'avfez qu'un Basic standard
à votre disposition, votre programme ressemblerait à ce qui suit :

10 REM Une petite conversation (1)
20 INPUT "bonjour, comment t'appelles-tu ?" ;n$
30 PRINT n$ ; ",te portes-tu b¡en ?"
40 INPUT r$
50 lF r$: "6" THEN PRINT "je m'en réjouis"
60 lF r$: "¡" THEN PRINT "j'en suis bien peiné"
70 END

Comme vous le savez depuis le chapitre 3, vous pouvezintê,grer des textes dans
l'instruction INPUT. Le point-virgule derrière le PRINT de la ligne 30 exige
que votre réponse soit entrée juste après la question. Pour simplifier, cette
réponse peut se réduire aux premières lettres de oui etnon, ce qui est tout à
fait habituel dans beaucoup de logiciels - comme vous l'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 modifiée en conséquence :

REM Une petite conversation (2)
lNPUT "bonjour, comment t'appelles-tu ?";nom$
PRINT nom$ ;",te portes-tu bien ?"
INPUT reponse$
lF reponse$ = "o"

PRINT "je m'en réjouis"
ENDIF
lF reponse$ = "n"

PRINT "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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nt absolu ? Pensez donc que le clavier
ches et qu'il va répondre i'en suis bien
pas "o" Comment cela se passerait-il

Il nous faudrait maintenant modifier le programme de telle sorte qu'il ne soit
possible d,utiliser que les touches "o" ou "n".Si ce n'est que.cela !" dirait un

utilisateur averti du Basic standard et il écrirait ainsi le premier exemple :

1O REM Une Petite conversation (3)

20 INPUT "bonjour, comment t'appelles-tu ?";n$
30 PRINT n$ ;",te Portes-tu bien ?"
40 INPUT t$
45 lF r$< >"o" AND r$< >"n" THEN GOTO 40
50 lF r$ = "e" THEN PBINT "je m'en réjouis"
60 lF r$ = "¡" THEN PBINT "j'en suis bien peiné"
70 END

A la place du deuxième IF, nous aurions pu utiliser beaucoup plus élégamment

ELSE:

:

INPUT reponse$
lF reponse$ = "e"

PR|NT "je m'en réjouis"
ELSE

PB|NT "j'en suis bien Peiné"
ENDIF

En GFA Basic ceci ne fait aucune difficulté : au lieu d'un numéro de ligrre c'est

une étiquette (label) qui délimite ici le saut à éxécuter :

REM une pet¡te conversation (4)

PRlNT "bonjour, comment t'appelles-tu ?";nom$
PRINT nom$ ;",comment vas-tu ?"
saisie :

INPUT reponse$
lF reponse$ < > "o" AND reponse$ < > "n"

GOTO saisie
ENDIF
lF reponse$: "o"

PBINT "je m'en réjouis"
ELSE

PBINT "j'en suis bien Peiné l"
ENDIF
END
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L'ordinateur teste d'abord I'instruction/NPW reponse$: si la réponse n'est ni
"o" ni "n", il répète la demande, ce qui signifie qu'il a fait un saut pour revenir
en a¡rière dans le programme.

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

GOTO quant à lui contribue àrépandre une mauvaise habitude: vous êtes assis
devant votre 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'écriture du programme, L,orsque vous rencontrez des difficultés, vous les
laissez tout simplement de côté.

Si vous pensez que vous n'êtes pas colnme ç¿, essayez donc de faire un petit
programme : après avoir introduit un nombre quelconque, vous devez obteni¡
sa valeur inverse, qui est 1 divisé par ce nombre - vous vous en rappelez ?

Admettons que vous ayez dê,jà écrit quelques lþes semblables à ceci :

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

gsudain yous hésitez, ou vous ne le remarquez qu'après quelques essais : zéro
n'a pas de valeur inverse, car on ne peut pas diviser par zéro. Vous réfléchissez
un peu et vous pensez sauver la situation par un petit saut après avoir d'abord
délimité le passage visé:

saisie :

INPUT "entrez un nombre : ',nombfe
lF nombre :0

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

4.2. ...mais ils ne sont pas indispensables

Voici la situation dans laquelle vous pourriez vous trouver si vous vous mettez
à programmer directement sans planifier auparavant vos intentions : à un
certain endroit du programme vous remarquez qu'une partie du texte dewait
se répéter, car en certaines ci¡constances il faut que le programme se répète
ou saute à une autre instruction.
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et

Il ne vous reste plus alo droit où la boucle dewait
commencer et où ensuite ontinuer. Après avoir posé

uns balise (à l'aide du avez plus qu'à y envoyel
l'ordinateur par un GOTO.

Peut-être avez-vous réfléchi un peu plus longuement et pensé à toutes les

instructions nécessaires ? Voui savez donc avant même d'écrire votre
programme, à quel endroit la boucle doit commencer et se terminer.

Le GFA Basic vous offre deux instructions pour découper votre progriñlme :

REPEAT pour marquer le début de la boucle

UNT L pour marquer la fin de la boucle.

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

'nepelr

|NPUT "entrez un nombre :",nombfE
UNTIL

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

Donc notre programme pourrait avoir I'allure suivante :

REM Valeur inverse d'un nombre
REPEAT

|NPUT "entrez un nombre I ",nombre
UNT|Lnombre<>0
inverse = 1/nomble
PBlNT "la valeur inverse de ";nombre;"est";inverse
END

f¡ savoir de base en GFA Basic

Reprenons notre programme Bonjour et essayons d'y appliquer ce que nous
veobns d,apprendre. Attendez ! essayez d'abord tout seul et ensuite vér:tftez:

REM une petite conversation (5)

lNPUT "bonjour, comment t'appelles'tu ?";nom$
PRINT nom$;",te Portes-tu bien ?"
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REPEAT
INPUT reponse$

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

PR|NT "je m'en réjouis"
ELSE

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

Nous dewions comp¿uer les deux va¡iantes (a) et (5) de notre conversøtion.
Que constatons-nous ? Examinez de plus près les deux conditious :

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

GOTO saisie
ENDIF

Nous remarquons que les lignes :

reponse$ = "o" and "reponse$": "n"
reponse$= < >"o" and reponse$ < >"n"

sont soit fausses, soit waies. On dit qu'elles renvoient des valeurs logiques
(VRAI ou FAUX). GFA Basic soutient justement des variables pour gérer des
réponses logiques. Ces variables doivent être suivies du symbole !.

Par exemple, nous allons créer deux variables logiques nommées rupture ! et
repetition ! :

f uplure I = reponse$ = "o" OR reponse$: "n"
repetition I = reponse$< >"o"AND reponse$< >"n"

Ainsi, supposons que reponse$ contienne la valeur "p". La variable rupture !
retourne une réponse fausse alors que Repetition / renvoie une réponse waie.
Dans ce cas,Rupture / est une variable valant 0 (rupture / : 0), repetition !valut
par contre -t (repetition ! : -t). Ces va¡iables s'appellent couramment des
va¡iables booléennes.

Nous allons donc exploiter cette facilité syntaxique pour clarifier nos
progfammes.
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Version 2.0 et Version 3.0

REM une petite conversation (5)

lNPUT "bdnjour, comment t'appelles-tu ?";Nom$
PRINT nom$;", te Portes-tu bien ?"

REPEAT
INPUT reponse$
RUPTURE I = reponse$="o" or reponse$:"n"

UNTILRUPTURE!=true
lF rePonse$ = "9"
PR|NT "je m'en réjouis"

ELSE
PR|NT "j'en suis Peiné l"
ENDIF
END

La boucle
Repeat

Üàiilrrptrr"!=true

lRePeat
est éouivalente à ì...,,..,' tUntil ruPture ! = '1

ou

Dans les deux cas, une fois parvenu à la fin de la boucle, I'interpréteur vérifie

si la condition est bien remplie :

Dans la conversation 4la boucle est répétée par un saut lorsque la condition
repetition est remplie, sinon la boucle est terminée.

Dans la conversation 5 la boucle prend fin lorsque la condition rupture est

remplie, sinon elle se répète'

amme ont bien le même effet, I'une des conditions
traire de I'autre. Il en va ainsi puisque UNTIL sert
alors que GOTO sert à répéter la boucle.

Il apparaît donc que chaque proposition peu! se transformer en son contraire ;

ici iar exeîple ":" deviènt

on peut sans doute discuter pour savoir quelle version p.*{.t lu plus logique.

¡e d^is e l'ordinateur d'attendre une certaine réponse. Si elle ne remplit pas
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certaines conditions, il doit répéter sa demande et retourner à l'instruction de
saisie. Ou alors je dis à l'ordinateur qu'il doit laisser entrer des réponses jusqu'à
ce que l'une d'elles remplisse les conditions définies.

4.3. Aussi longtemps....iusqutà ce que...

Nous n'avons parlé jusqriici que de la fin de la boucle. Mais toute boucle a un
début ! et c'sst cela que nous allous maintenant examiner :

REM une petite conversation (6)
lNPUT "bonjour, comment t'appelles-tu ?";nomS
PRINT nom$;",te portes-tu bien ?"
WHILE reponse$< >"o" AND teponse$= < >"n"

INPUT reponse$
WEND
lF reponse$= "e"

PRINT'lie m'en réjouis"
ELSE

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

Voici le même programme utilisant la va¡iable booléennerepetition ! :

REM pet¡te conversation (6)
lNPUT "bonjour, comment t'appelles-tu ?";nom$
PRINT nop$;", te portes-tu bien ?"
WH|LErepetition I = False

INPUT reponse$
Repêtition ! = Reponse$< >"o" and reponse$< >"n"
lF reponse$ = "e"

PR|NT "je m'en réjouis"
ELSE

PRINT "j'en suis peiné"
ENDIF
WEND
END

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

WHILE repetition I

{
WEND
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La nouvelle version du GFA Basic vous offre d'ailleurs encore d'autres

possibilités que je ne vais pas vous cacher :

REM une pel¡te conversation f/)
lNPUT "bdnjour, comment t'appelles'tu ?";nom$
PBINT nom$;",te Portes-tu bisn ?"

DO
INPUT reoonse$

LOOP UNÌIL reponse$ = "o" OR reponse$: "¡"
lF feoonse$="6u

PilNT "je m'en réjouis"
ELSE

PBINT "j'en suis bien Peiné l"

ENDIF
END

Résumons:

L'instruction DO LOOP effectue une boucle de traitement de la même façon

ã* nnpeer UNTIL. La nuance est dans le fait que la boucle est sans fin à

moins d'y intégrer I'instruction EXIT IF.

L'instruction WHILE WEND crée une boucle contenant un bloc
ãÑ.t"ii""s. Ces instructions sont traitées SI la conditionest remplie et tant

ãuã-iu *"¿ition est remplie, cela veut dire qu'un premier parcours n'est

áutorisé que si la condition est vérifiée.

Version 3.0

REM une peti
irueur "odn¡o les-tu ?";nom$
PRINT nom$;
DO WHILE re rePonse$ < > "n"

INPUT reponse$
LOOP
lF reponse$ = "o"

PRINT "je m'en réjouis"
ELSE

PR|NT "j'en suis bien Peiné !"

ENDIF
END

Les boucles ont la forme suivante :

DO

loo, u*, L rupture
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DO WH LE repettion I

{
LOOP

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

près, les appellations repetition ! et rupture./ ne sont pas
priées. Ca¡ il n'est pas sans importãnce de placef h
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

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

ce typede boucle est recommandé pour tester des conditions qui apparaissent
dans la boucle ou qui se transforment.

Exercice pour Ia version 3.0 :

.0) vous offre de nombreuses
version, je leur demande de
ez ce progtamme mais ne

ou enoore:

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

INPUT reponseg
LOOP
lF reponse$: "o"

PR|NT "je m'en réjouis"
ELSE

PRINT "j'espèro que ça va s'améliorer l,'
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END¡F
PRINT
PR|NT "quel âge as-tu donc ?" ;

oo
INPUT age

LOOP
lF age > 2 AND age < 2O

PR|NT "donc tu sais déjà marcher"
ELSE lF age > = ã)

PRINT "donc tu es un grand"
ENDIF
pro = age*1 00/ant¡que
PRINT "et tu as déjà";pro;"% de ta vie derière toi l"
PRINT
beaucoup = slernite-age
PRINT "je te souhaite encore ";beaucoup;" d'années à vivre, ";nom$;" l"
END

Si vous tenezàfairetourner le programme "un grandbonjour" tel qu'il est écrit
ci-dessus, sachez que vous pouvez interrompre le déroulement d'un
programme en appuyant simultanément les touches
< Alternate > < Shift > < Control >...

Vous trouvez dans ce programme deux boucles DO...LOOP sans condition.
Dans la version 3.0, complétez-les de façon à ce que dans le premier cas seules
les réponses "o" ou "n" soient possibles et que dans 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
antique = 100
eternite: 100
lNPUT "bonjour, comment t'appelles-tu ?",nom$
PRINT nom$;", te portes-tu bien ?"
DO

INPUT teponse$
LOOP UNT¡L reponse$ : "o" OR rePonse$ = "n"
lF r$ = "6"

PRINT "je m'en réjouis"
ELSE
PRINT'l'espère que ça va s'améliorer !"

ENDIF
PRINT
PR|NT "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 proposer le même exercice, mais adapté à la version
2.0. Dans cet exercice, lè programme contiendra deux boucles DO...LOOP.
Cependant, ce type de structure est une boucle sans fin, c'est-à-dire qu'elle ne

s'airête pas. Pòur interrompre ce geûe de situation, il faut utiliser une
instructión EXIT IF < condition>. Prenons I'exemple suivant :

PR|NT "donc tu sais déja marcher"
ELSE lF age > = 20
PRINT "donc tu es grand"
ENDIF
pro : aee*1 00/antique
PRINT'iet tu as déja ";pro;" de ta vie derr¡ère to¡"
PRINT
beaucoup = elernite-age
PRINT "je te souhaite éncore ";beaucoup;" d'années à vivre
END

";¡sm$;" !"

DO
INPUT nom$
LOOP

DO
INPUT nom$
EXIT lF nom$ : "o" OR rìol1¡$ = 'r¡tt
LOOP

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

C'est le cas le plus courant d'une boucle sans fin. Pour sortir de la boucle, il
faudra appuyèr simultanément sur les touches <Control> <Shift> et
< Alternãtè > . La maîtrise de ce genre de conflit passe par l'instruction E)ilT :

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

interrompue. Dans le cas contraire, Cest parti pour un nouveau tour.

Voici comme préw I'exercice annoncé. Le programme contient deuxboucles
DO...LOOP. Modifrezle de façon à ce que dans la première boucle, seules les
valeurs "o" ou "n" soient admises, et que dans la seconds boucle, la saisie d'un
âge supérieur à 1000 permette d'arrêter le déroulement du programme :
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INPUT reponse$
lF reponse$= "o"

PRINT "je m'en réjouis"
ENDIF
lF reponse$ = "n"
PR|NT "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¡te-age

LOOP

Voici maintenant un exemple de solution :

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

INPUT reponse$
lF reponse$ = "o"
PBINT'lje m'en réjouis"

ENDIF
lF rePonse$ = "n"
PRINT "j'espère que ça va s'améliorer l"

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

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

INPUT age
lF age > 2 AND age < 20
PRINT "donc tu sais déjà marcher"

ENDIF
pro = age*1oo/antique
PRINT "et tu as déjà ";pro;" de ta vie denière toi"
PRINT
beaucoup = slernite-age
PRINT'lje te souha¡te encore ";beaucouP;" d'années à vivre ";nom$;" !"

PRINT
PRINT
PB|NT "comme vous êtes dans un boucle sans fin (DGLOOP), il faut si vou
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PBINT "désirez quitter ce prg appuyer simultanément sur control/shitV
PBINT "alternate ou alors taper que vous avez 1000 ans"
PBINT
EXIT lF age >999

LOOP

4.4 Résumé

Vous venez d'apprendre quelques nouveautés ainsi que quelques instructions
de base. Nous n'en avons pas encore terminé avec les boucles, mais je 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 {condition}
{instruction (s)}

WEND
DO WHILE {condition}

{instruction (s)}
LOOP

I-es 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

{instruction (s)}
UNTIL {condition}

DO
{instruction (s)}

LOOP UNTIL {condition}

Les boucles avec test à la hn, dans la mesure où la condition est renplie :

DO
{instruction (s)}

LOOP WHILE {condition}
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Enfin souvenez-vous des trois touches < Alternate > < Shift > < Control > et
de I'instruction EXIT IF.

DO
{instructions}

EXIT lF {conditions}
LOOP
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Y quelqu'un, mais il/elle ne vous écoute pas. Cependant vous voulez
absoiumeìt le lui dire, si bien que vous répétez votre phrase. Pour insister, vous

prolongez votre phrase d'une formule du genre : combien de foß t'ai'ie déià' dit

Chapitre 5

ous connaissezbien cette situation : vous voulez dire quelque chose à

que... on même je t'ai déjà' dit cent fois que.'.

s ne voulez pas renoncer,
situation se présente plus
tous les jours. A I'origine,

il y a souvent une action non réfléchie'

S.t. Pour savott co

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

très important.

Prenons un exemple parmi les jeux de hasard : pour le loto, il vous faut une

suite de nombres dont la valeuf 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 entre 1 et 49.

I-e savoir de base en GFA Basic 5-5J



Bien débuter en GFA Basic 5-54

aléatoi¡es. La fonction RANDOMIZE n'existe pas dans la version 2.0. Il faut
utiliser à la place la fonction RANDOM. La formule :

loto = RANDOM(49)+ 1

engendre un nombre entier compris entre I et 49: RANDOM engendre un
nombre supérieur à 0 et inférieur à 49. Si on y ajoute 1 nous obtenons les limites
de1à49.

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

Dans la ve¡sion 2.0, il faudra écrire RAMDOM(x) qui sert
nombre entier aléatoire compris entre 0 inclus et X exclu.

à retourner un

'ALEAS
PR|NT "avec RANDOM"
'RANDOM
FORG=1TO6
loto = RANDOM(4g)+ 1

PRINT "chiffre no ";c;" est : ";loto
NEXT C
PRINT
PRINT'RAND n'existe pas dans la version
du GFA basic 2.02"
PRINT
PRlNT "avec RND"
FORC=1TO6
loto = 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

NEXT C

à initialiser
programme

le
le

Revenons maintenant au programme :

Version 3.0 naNnovIZE, RAND, RND Yersion 2.0 RANDoM, RND

'ALEAS
PRINT "avec RANDOM"
'RANDOM
FORc=1 TO6

toto = RANDOM(4g)+ 1

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

PRINT
PRINT.'avec RAND,,
FORc=1 TO6
loro = RAND(4g)+ 1

PR|NT "chiffre no ";c;" est : ";loto
NEXT c
PRINT
PR|NT "avec RND"
FORc=1 TO6

toto = RND(49)
loto = lotot(49) ! comme avec RND la

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

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

NEXT c

Vous avez deux façons de présenter les résultats :

PRINT LOTO'

5-54 Bien débuter en GFA Basic



5-55 Les répétitions

affichera par exemple

34012261215

alors que

PRINT;LOTO

donnera:

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

FOR compteur= 1 TO 6
{
NEXT compteur

Comme vous le constatez, FOR et NEXT marquent le début et la fin de la
boucle. Compteur est la variable qui avance pas à pas de L à 6, qui pour ainsi
dire accompãgne le compteur. Vous pouvez constater par les deux exemples
suivants què vous pourriez le faire compter à l'envers ou lui faire sauter des

étapes :

Version 3.0 Version 2.0

3
40
't2
26
12
15

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

PBINT "DOWNTO"
FOR c=6 DOWNTO 1

toto = RANDOM(4g)+ 1

PRINT " chiffre no ";c;" EST :";loto
NEXT C

REM pour la version
du GFA Basic 2.02 comptant à I'envers

PRINT'STEP-1"
FORc=6TO 1 STEP-1
loto=RANDOM (49)+1
PRINT " chiffre no ";c;" EST :";loto
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Version 3.0

REM Loto GFA comptant par deux
RANDOMIZE
FOR compteur= 1 TO 11 STEP 2
loro = RANDoM(49)+ 1

PRINT loto'
NEXT compteur
END

Version 2.0

REM Loto GFA comptant par deux
FOR compteur = 1 TO 11 STEP 2
loto = RANDOM(4g)+1
PRINT loto'

NÐ(T compteur
END

L'instruction FOR TO NEXT est un compteur qui incrémente ou décrémente
la variable à chaque passage. C'est une boucle de comptage. FOR TO NEXT
peut être accompagrré de STEP. La variable est augmentée de la valeur qui
figure avec STEP.

Pour être complet dans nos e4plications, précisons que FOR...TO sans rien
derrière est équivalent à FOR...TO...STEP 1. Et que FOR...DOWNTO
équivaut à FOR...TO...STEP -1. Essayez de voi¡ par vous-même si on peut
utiliser des nombres autres qu'entiers avec STEP.

Il y a cependant un os dans ce programme, car il ne vous garantit pas d'obtenir
6 nombres différents ! Lorsque vous en saurez un peu plus, il ne vous sera pas
difficile d'améliorer ce petit programme en conséquence. Mais je ne vous
garantis pas pour autant que vous gagoercz au loto !

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

Version 3.0 Version 2.0

REM Loto GFA \¡¿hile
RANDOMIZE
WHILE compteur<6

loro = RANDOM(4g)+ 1

PRINT loto'
WEND
END

REM Loto GFA \¡/hile
WHILE compteur<6
loto = BANDOM(4g)+1
PRINT loto'

UNTIL compteur = 6
END

Version 3.0

REM Loto GFA Until
RANDOMIZE
REPEAT

loto = RANDOM(4g)+ 1

PBINT loto'
UNTIL compteur=6
END

Version 2.0

REM Loto GFA Until
REPEAT

toto: BANDOM(4g)+ 1

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

de les rcer votre sens

uclesc eerreur:elles
on, mai s'arrêter !

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

5.2. Monter et descendre

Si vous avezbien rcgardé, vous avez w que le compteur ne change pas. Vous
mettrez un terme ã ces boucles en ajoutant en bonne place I'indication
compteut:compteur* 1z

Yersion 3.0 Version 2.0

REM Loto GFA\Mile
RANDOMIZE
WHILE compteur<6

compteur=comPteur+ 1

loto = RANDOM(49)+ 1

PRINT loto'
WEND
END

Version 3.0

REM Loto GFA Until
RANDOMIZE
REPEAT

compteur:comPteur+ 1

toro = RANDOM(4g)+ 1

PRINT loto'
UNTIL compteur:6
END

Vous voyezbien qu'il faut d'abord apprendre avant de savoir compter ! Le GFA
Basic en fait pourtant un peu plus dans ce domaine. Regardez ce que vous
pouvez faire lors du comptage en avant :

REM LoTo GFA\M|IE
WHILE compleur<6

compteur=compteur+ 1

loto: RANDOM(49)+ 1

PRINT loto'
WEND
END

Version 2.0

REM Loto GFA Until
REPEAT

compteur= compteur+ 1

loro: RANDOM(4g)+ 1

PRINT loto'
UNTIL compteur = 6
END
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Version 3.0

REM Loto GFA\¡r¡hile
RANDOMIZE
WHILE compteur<6

INC compteur
loto = RANDOM(49)+ 1

PRINT loto'
WEND
END

Version 3.0

REM Loto GFA Until
BANDOMIZE
BEPEAT

INC compteur
toto: RANDOM(4g)+ 1

PRINT loto'
UNTIL compteur=6
END

Yersion 2.0

Version 2.0

BEM Loto GFA Unti|
REPEAT

INC compteur
loro = RANDoM(49)+ 1

PRINT loto'
UNTIL compteur:6
END

Vous avez trouvé ?

lNCveut direincrémenter etsignifie: augmenter la valeur d'une variable. Vous
me direz qu'il doit donc y avoir quelque chose pour la faire diminuer :

DEC estl'abrévtationde décrémenter et compte à rebours pas à pas ; vous n'êtes
pas encore au bout de vos surPrises :

REM Monter et descendre les escaliers
PRINT "combien de marches franchis-tu en une enjambée ?"
INPUT "en montant :",marches
WHILE montant<99

PRINT montant,
ADD montant,marches

WEND
PRINT 99
INPUT "en descendant : ",marches
descendant = 100
WHILE descendant>0

PRINT descendant
SUB descendant,marches

WEND
PRINT O

INPUT "",touche$
END

REM Loto GFA \¡vhile
WHILE compteur<6

INC compteur
loto = BANDOM(4g)+ 1

PRINT loto'
WEND
END
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un ordre d'attente, qui
la frn du programme Par
plus voir la colonne de

nombres, appvyeztout simplement sur < Return > .

Vous pouvez vous même déterminer I'importance des enjadbées, et essayef

des iombres-ò-vitgtle. Vous constatez-qu'il y a équivalence entre les

instructions :

5 -59 Les repétítions

ADD compteur,marches

compteuf = comPteur + mafches

ainsi qu'entre :

SUB compteur,marches

compteur = com Pteur-marches

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

MUL compteur,marches

qui remplace

compteur = compteur*marches

DIV compteur,marches

qui remplace

compteur = com pteur/marches

et

et

et

Lorsqu'il s'agit d'une incrémentation påf p_as d'une unité nous n'utiliserons

dorénavant que les commandes INC el DEC.
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Ce petit paragraphe traitera sur les fonctions arithmétiques du GFA Basic.
Ceci est valable aussi bien pour la version 2.0 que pour la version 3.0 :

L'addition:

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

x=x*y équivaut à ADD x,y

La soustraction :

L'instruction est "SIJB". Elle soustrait les variables entre elles :

x=x-y équivaut à SUB x,y

La division:

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

¡ = ¡/y équivaut à DIV x,y

La multiplication :

L'instruction est "M(JL". Elle multiplie les variables entre elles :

x=x*y équivaut à MULx,y

5.3. Des boucles sans fÏn ?

Restons-en à notre problème søns fin Je vais utiliser pour cela un exemple tiré
de n'importe quel manuel de base du Basic et adapté pour le GFA Basic:

repeter toujours:
PRINT "you are"
GOTO repeter toujours

Voilà ce qu'on appelle un saut sans condition préalable. On trouve quelque
chose de comparable avecla structure DO...LOOP que voici dans une nouvelle
version de notre programme Loto :
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DO...LOOP.

Les boucles sans fin sont toutefois engendrées le plus souvent par l'énoncé

d,une condition qui ne peut pas êtrè remplie. vous_ dewiez donc tester

immédiatement toutes les conditions que vous intégrez dans vos programmes

pour savoir si elles peuvent être remplies.

Jouons encore un peu avec le hasard : est-ce que ceci vous plaît ?

Version 3.0 Version 2.0

Version 3.0

REM Loto sans fin
RANDOMIZE
DO

toto = RANDOM(4g)+ 1

PRINT loto'
LOOP
END

BEM Loto total
BANDOMIZE
PRINT
REPEAT

toto: RANDOM(4g) + I
PRINT loto'

UNTIL loto =6
END

Version 2.0

REM Loto sans fin
DO

toro: RANDoM(49)+ 1

PRINT loto'
LOOP
END

REM Loto total
PRINT
REPEAT

loto = RANDOM(a9)+ 1

PRINT loto
UNTIL loto=6
END
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Tournons-nous vers notre programme un grønd bonjour: quelqu'un pourrait
appuyer constamment sur une touche qui ne soit ni "o" ni "n" après reponse$ et
entrer constamment un chiffre hors limites pour ôge. Ceci engendrerait une
boucle sans fin qu'il faut éviter :

Version 3.0 Version 2.0

BEM un grand bonjour
antique = 1@
eternite = 100
lNPUT "bonjour, comment t'appelles-tu
?";nom$
PRINT nom$;"te portes-tu bien ? (o/n)";
WHILE reponse$ < > "o" AND reponse$
< > "n" AND saisie < 10

INC saisie
INPUT reponse$

WEND
lF reponse$ = "o"

PR|NT "je m'en réjouis"
ELSE

PR|NT "j'espère que ça va s'améliorer I

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

INC saisie
INPUT age

UNTIL age > 0 AND age < 100 OR
sa¡sie = 10
lF agø>2 AND age<20

PR|NT "tu sais donc déjà marcher"
ELSE lF age = 20 AND saisie < = 5

PRINT "donc tu es un grand"
ENDIF
lF saisie > 5

PRINT "plaisantin"
ELSE

pro = age*1@/antique
PR|NT "et tu as déjà";pro; % de ta vie

derière toi l"
PRINT
beaucoup = slern¡te-age
PRINT "je te souhaite encore

";beaucoup;" d'années à vivre ";nom$;" !"

ENDIF
END

REM un grand bonjour
antique = 100
eternite = 100
lNPUT "bonjour, comment t'appelles-tu
?";nom$
PRINT nom$;",te portes-tu bien ? (o/n)";
VVHILE reponse$< >"o" AND reponse$
< > "n" AND saisie < 10

INC saisie
INPUT reponse$

WEND
lF reponse$ = "9"

PR|NT "je m'en réjouis"
ELSE

PR|NT "j'espère que ça va s'améliorer !"
ENDIF
PBINT
PR|NT "quel âge as{u donc ?";
REPF¡T

INC saisie
INPUT age

UNTIL age>0 AND age < 100 OR
saisie = 10
lF age > 2 AND age < 20

PRINT "donc tu sais déjà marchof"
ELSE

lF age > = 20 AND saisie < = 5
PR|NT "donc tu es un grand"

ENDIF
lF saisie > 5

PRINT "plaisantin !"
ELSE

pro = age*1 OO/antique
PRINT "et tu as déjà";pro;"% de ta vie

denière toi l"
PRINT
beaucouP : 61srnite-agê
PRINT "je te souhaite encofe

";beaucoup;" d'années à vivle, ";nom$;" !"
ENDIF

END
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Tout utilisateur de ce programme a dix fois la possibilité de saisi¡ une donnée
e>çloitable par l'ordinateur, après quoi on lui communique une appréciation
sur son degré de maturité.

Vous n'êtes pas encore à la fin des possibilités offertes par le GFA Basic en
matière de structures de boucles : si pour une raison quelconque vous voulez
placer dans la boucle elle-même le test de bonne exécution de la condition à
remplir, le GFA Basic vous en offre la possibilité, tant dans la version 2.0 que
3.0. Ceci vous permet de sortir d'une boucle quand vous voulez :

Version 3.0 Version 2.0

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

loto = RANDOM(49)+ 1

PBINT loto'
INPUT " assez ? (o/n)";reponse$
EXIT lF reponse$ - "eu
PRINT "nombre suivant :"'

LOOP
END

REM Loto GFA au choix
PRlNT "premier nombre :";
DO

loto = RANDOM(4g)+ 1

PRINT loto
INPUT "assez ? (o/n)";reponse$
EXIT lF reponse$:"o"
PRlNT "nombre suivant ;"

LOOP
END

Si vous len avez pas assez, vous n'avez qu'à appuyer à chaque fois sur
< Return > ou < Enter > . Si vous répondez par no", 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 levoyez,le GFA Basic ne vous contraint pas à éviter les GOTO,
mais offre de nombreuses alternatives. Tout dépend de vous : vous vous en
tirerez sans doute avec les GOTO, mais vous arriverez plus certainement au
but en les évitant dans vos programmes. Pour ma part, je préfère les disques
sans rayure.

Vous connaissez maintenant une foule d'instructions de répétition :

Les boucles avec des conditions à remplir :

WHILE {condition}
iinstruction (s))

WEND
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DO UNTIL {condition}
{instruct¡on}

LOOP

DO
{instruct¡on (s)}

LOOP UNTIL {condition}

DO
{instruction (s)}

LOOP WHILE {condition}

Et vous vous souvenez que des boucles de forme

DO
{instruction (s) }

LOOP

sont des boucles sans fin, de même que des boucles ayant des conditions, qui
ne peuvent jamais être remplies. Vous devez avoir reTarqué que vous ne
poùvez soitir de telles lituations 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}

NEXI {compteur}

FOR {compteut} = {début} TO {fin}
{instructions}

NEXI {compteur}

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

NEXI {compteur}

REPEAT
{instruction(s)}

UNTIL {condition}

DO WHILE tcond¡t¡onÌ
{instruction (s) }

LOOP
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Vous save
parEXIT
le sens de
soustractions, multiplications et divisions par ADD, SUB, MUL et DIV.

déterminée.
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Chapitre 6

f magsnez votre réaction si vous appreniez que depuis quelque temps on
renrègistre tout ce que vous dites et faites. Où vous allez, ce que vous aimez
etc. Et alors ? me répondrez-vousie n'ai rien à cacher !. Cela ne vous dérangerøit

pøs un petit peu de savoir que quelque part, on archive tout survous ?

Voilà ce que l'ordinateur peut faire par excellence : saisi¡ des données et les

traiter. Malgré son importance, une discussion sur l'utilisation de données
archivées dans un ordinateur quelconque n'a pas sa place ici. Nous ne nous
préoccupons que de ce que l'ordinateur fait des don¡rées qui I'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 vue que ces données, insignifiantes pour
l'ordinateur, pourraient avoir une grande importance pour nous sielles 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 type
approprié.

6.L. 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 di¡e :
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Version 3.0

REM rebonjour
PRINT "bonjour, comment t'appelles-tu ?";
INPUT nom$
PRINT nom$;",comment vas-tu ?";
BEPEAT

INPUT reponse$
lF reponse$ = "bien"
PBINT'lje m'en réjouis"

ELSE lF reponse$: "mal"
PRINT "j'en suis bien Peiné l"

ELSE
PRINT'-te portes-tu bien ou mal ?"

ENDIF
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"

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

PR|NT "j'en suis peiné !"
ELSE

PRINT "te portes-tu bien ou mal ?"
ENDIF
ENDIF

UNTIL reponse$ = "bien" or reponse$ =
"malu
END

Il y a deux variables dans cet exemple, nom$ etrepons¿$. Mais ce ne sont pas
-t lei seules données que I'ordinateur ait à traiter, voyezpar vous même :

PBINT "bonjour, comment t'appelles-tu ?";
PRINT ",comment vas-tu ?"
PRINT "je m'en réjouis"
PRINT "j'en suis bien Peiné l"
PRINT'Te portes-tu bien ou mal ?"

Chacune de ces instructions d'affichage PRINT est suivie par ¡ne chaîne de
caractères encadrée par des guillemets :

"bonjour, comment t'apPelles-tu ?";

",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 duprogtâmme
et e. Ce quisþifie qu'e
êt Si vous désirez que
d' r en conséquenceles
le programme puis le refaire traduire par I'interpréteur du GFA Basic.

A l'inverse des va¡iables, qui peuvent changer à I'intérieur d'un progr¿unme' on
parle ici de constantes, caf ces données sont fixées pour tout le déroulement
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du programne. [l en va de même pour les nombres, pour lesquels je vais encore

rappeler un exemple déjà vu :

Version 3.0 Version 2.0

REM Loro GFA (1)

RANDOMIZE
FOR compteur = 1 TO 6

toto: RANDOM(4g)+ 1

PRINT loto'
NEXT comptêur
END

Les constantes sont ici les chiffres 1,6,

Version 3.0

REM Loto GFA (2)
quant¡te :6
maximum =49
RANDOMIZE
FOR compteur= 1 TO quantite

loto : RANDOM(maximum) + 1

PRINT loto'
NEXT comPteur
END

REM Loto GFA
'RANDOM
FORcompteur=1 TO6

loro = RANDOM(4g)+ 1

PRINT loto'
NEXT compteur
END

49 et encore une fois 1. Varions un peu :

Version 2.0

REM Loro GFA (2)
quantite = 6
maximum:49
'RANDOM
FOR compteur= 1 TO quantite

loto = RANDOM (max¡mum) + 1

PRINT loto'
NEXT compteur
END

programme.

exemple en ajoutant toujours à la fin du nom un point (.) ou un tiret bas (-) :
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REM Loto GFA (2)
quantite_= 6
max =49
FOR compteur:1 TO quantite_

loto=RANDOM(maxj+1
PRINT loto'

NEXT compteur
END

0.2. l-,es types Ae ¿ot

quantite oumarimwn,nom$ oureponse$ - quels sont les types de données qui
existent ? Fondamentalement, le GFABasic différencie entre les chiffres et les
lettres. Il identifie une variable terminée par "$u comme une chaîne de
caractères appelé,e Stríng. Nous connaissons de plus la marque "!" pour une
variable booléenne ne pouvant prendre que deuxvaleurs (wai ou faux). Faute
de quoi I'interpréteur GFA suppose qu'il s'agit d'un nombre. Cette
différenciation est importante, car on peut compter avec des nombres :

REM String ou nombres
LET x: 1

LET Y=¡1*
LETx$="1"
LET Y$ =¡9 4"6
PRINT "Y = ";Y
PRINT "Y$ = ";Yg
END

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'enchaînés I'un après l'autre par le signe " +" (concaténation). '

Voilà la signification de LET : il servait à I'origine à distinguer une instruction
(nécessitant le signe " - ") d'une équivalence marquée pâr rr:rr. D'autres
langages de programmation utilisent en effet des signes différents pour
chacune de ces opérations. Nous n'avons pas eu ce problème en écrivant not¡e
exemple de calcul d'une valeur inverse, ca¡ on peut se passer de ce signe. Mais
il vous arrivera peut-être de vouloir utiliser un des mots du vocabulaire du GFA
Basic comme nom d'une variable : LET vous permet alors d'éviter toute
confusion. Essayez:

LET print:99
PRINT print
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3 333

res n'étaient pas du
snombres àvitgule,
tante. Ces nombres

Malheureusement l'ordinateur ne travaille pas selon le système décimal, il doit

on laisser derrière la virgule ? Même le plus puissant

aller jusqu'à I'infini, il faut donc arrondir la valeur.

oin les nombres entiers, qui restent exacts et prennent

peu de place dans sa mémoire'

pour que I'interpréteur GFA puisse distinguer entre les sortes de nombres, il
fuot uu-oi. r."oui. à d'autres sþnes distinctìfs en plus de "$" et "!". Examinez la

table ci-dessous :

Signe T¡pe de données et de nombres

! Valeur booléenne (TRUE ou FALSE)(:BOOLF'AN-I octet)

ne peut reconnaître que les valeurs 0 (FALSE) ou (-1) (TRUE)

I Nombre entier court (:BYTE-1 octet) de 0 à 255 (seulement

version 3.0)

& Nombre entier simple (:WORD Mot:2 octets) de -32768

jusque +3n67 (version 3.0 seulement)

7o Nombre entiet long (: INTEGER-4 octets) de -2147483648 à

+2147483641

# 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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Ce qui fait que x! x I x&xVox# et S représentent sixvariables différentes, mais
par contre x et x# désþent la même chose car le GFA Basic, en I'absence
d'autre spécification, admet d'emblée les nombres non-entiers.

Lenombre d'octetsvous
dans la mémoi¡e de trav
d'un Méga ST, il poss
mémoires, mais une bonne partie est déjà occupée par le programme faisant
tourner le GFA Basic et aussi par vos programmes.

tatut particulier, car leur longueur
se composer dezéro,un, plusieurs
interpréteurs Basic ne permettent

qu'une longueur de 255 caractères. Le GFA Basic par contre accepte des
chaînes jusqu'à 37767 caractères ; un écran peut afficher 25 * 80 : 2000
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
I'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 va¡iable "2" va
prendre successivement toutes les valeurs entre 0 et 255 et provoquer
I'affichage des caractères correspondants (CHR$) tirés de ce qu'on appelié /ø
tableASCII des caractères de lAtqri.

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

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

Il est nécessaire de temps en temps 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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Et maintenant vous devez encore savoir ce qui se passe ci-après

Version 3.0 Yersion 2.0

REM Arrondir
lNPUT "nombre décimal : ",nombre
PRINT"arrondi à : ";lNT(non
PR|NT "avant la virgule : ";TRUNC

: (nombre)

PRINT "équivalentà : ";FX(nombre)
PRINT "airès la virgule : ";FRAC .

: (nombre)

PR|NT "arrondi juste à : ";ROUND
: (nombre)

END

La fonction ROUND n'existe Pas
remplacer dans la version 2.0 :

REM Arrondir
INPUT "nombre décimal : ",nombre
ÞRNT"arrond¡ à : ";lNT(nombre)
PBINT "avant la virgule : ";TRUNC

: (nombre)
PRINT"équivalentà :";FlX(nombre)
PRINT "adrès la virgule : ";FRAC

: (nombre)

PR|NT "arrondi juste à : ";
D= N-INT(N)
lF D>0.5

N:rNT(N)1
PRINT N

ELSE
N = rNr(N)
PBINT N

ENDIF
END

dans la version 2.0. Voici comment le

à "ROUND (nombre,Positions).

REM arrondir à I'entier le plus proche
|NPUT "nombre décimal" : ",N
D: N-lNT(N)
lF D>0.5

N = INT(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

A l'inverse des langages co¡nme C, Pascal ou Modula, les va¡iables en Basic
n'ont pas besoin d'ê
programme. Il suffit
indiquant leur nature
ont une valeu¡ par défaut en I'absence de toute autre précisi on, de zéro (0) lors
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 siles ingrédienfs sont tous prêts.

T. ors 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
marn.

Si vous le désirez, vous pourriez procéder à quelques définitions. En effet, dans
la version 3.0, vous pouvez convenir avec

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

que toutes les variables dont les noms apparaissent sous forme d'initiales dans

DEFFLT \-2" les noms de variables commençant par x, y ou z sont
considérés comme des variables à virgule flottante.
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quantite-:6
DIM loto(quantiteJ

DEFSTR "s" les noms de variables commensånt paf un s sont décla¡és

courme chaînes de caractères.

é, mais je vous déconseille d'en faire

î3r#*.ï:îÍ\l#{;"til,ca¡actérise

On ne peut pas s'en ti¡er sans définiti
dans lei mémoires, ce qui est le cas lo
dans un tableau (anglais : array). Pre
qui ne nous satisfaisait pas puisqu'il
même nombre.

pour éviter cela, il faut modifier le progra-me de telle so-rte que les nombres

ãã¡lsórti rveaunombre. Si ce dernier est déjà sorti,

il faut de . Au fur et à mesu¡e qu'ils sortent, les

nombres ns un "tableau-loto" qu'il faut d'abord

dimensionner par :

boucle interne sert au processus de confrontation :

Version 3.0

REM Loto GFA avec contrôle
quantite_:6
max =49
DIM loto(quantiteJ
BANDOMIZE
FOR compteur= 1 TO quantite-

REPEAT
ok ! =TRUE
tirage=RANDOM(maxJ+1
FORtest=I TOcomPteur

lF t¡rage = loto(test)
ok l=FALSE

ENDIF
NEXÍ test

UNTIL ok I

loto(compteur) = tirage
PRINT loto(comPteu4'

NEXÍ compteur
END

Version 2.0

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

REPEAT
okl = TRUE
t¡fage= FÙADOM(maxJ + 1

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

okl = FALSE
ENDIF

NEXT tESt
UNTIL ok!
loto(comPteur) = tirage
PRINT loto(comPteur)'

NÐ(T compteur
END
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En tant que débutant, vous aurez sans aucun doute quelque difficulté à
comprendre la logique de ce programme. Consolez vous en sachant quo mon
seul objectif était de vous faire connaître les définitions et I'utilisãtion de
variables mémorisées dans un tableau.

L'instruction DIM détermine les dimensions d'un tableau

Après la définition obtenue par DIM, vous avez à votre disposition un certain
nombre de variables. Cha
et un numéro placé entre
Basic, le premier indice
même en utilisant OPTIONBASE 0 ou OPTION BASE 1.

Pour les tableau4 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 :

REM semaine
DIM jour$(7)
OPTION BASE 1

FORt=1 TO7
READ jour$(t)
PRINT jour$(t)

NEXT t
END
DATA lundi,mardi,mercredi jeudi
DATA vendredi, samedi, dimanche

Faites bien attention à ce que le nombre des données à li¡e sous READ soit
bien indiqué, faute de quoi I'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 tøbleau)),1valeur numérique>. Un tableau de
caractères ne peut malheureusement pas être complété de cette façon.

n'importe quel type par
dans la mémoire peut être
d'autres variables. Pour

ramener toutes les valeurs à zéro ou vider un tableau, vous utilisez CLEAR.
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6.4.|,es opérateurs

REM opérateurs mathématiques
PRINT ì'entrez deux nombres :"

INPUT "premier nombre : ",nombre1
INPUT "ðeuxième nombre : ",nombre2
resultat = nombrel + nombre2
PR|NTnombrel;"+";nombre2;" = ";tésultat
fesultat = nombrel-nombre2
PRINTnombrel;"-";nombre2;" = ";résultat
fesultat : nombrel *nombre2

PRINTnombrel;"*";nombre2;" = ";résultat
resultat = nombre 1/nombre2
PRINTnombrel;"/';nombre2;" = ";résultat
resultat : nombrel \nombre2
PRlNTnombrel;"\"inombre2;" = ";résultat
resu¡tat = nombrel MOD nombre2
PRINT nombrel ;"\-;nombre2;" reste";résultat
resultat= nombrel DIV nombre2
PRlNTnombrel;"\";nombre2;" = ";résultat
END

Pour écri¡e ce progranìme, servez-vous de la facilité offerte par l'éditeur GFA

: saisissez une seule fois

resultat = nombre 1 + nombre2
PRlNTnombrel;"+";nombre2'" = ";resultat

Amenez ensuite le curseur au début de ce bloc et posez une mafque par Blksta

ou < Shift > < F5 >. Amenez le curseur à la fin-du bloc et marquez soit par

BlkEnd so est marqué, sinon recommencezle

processus. là où vouì voulez_ copier le bloc. Par

<F4> ou une nouvelle ligne de menu:

pier autant de fois hide

Si vous avez f.ut z eî
et^Delete. Si vous lisez

copy move write lst start end ^ Del hide
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block etmove.Tottes les options de ce menu peuvent être appelées par leur
initiale, sauf Delete qui exige -pour des raisons de sécurité- d'actionnef en plus
la touche < Control>.

et), OR (ou) et XOR
autre Basic, vous les
rencontrés dans nos
ng de cet ouwage.

6.5 Résumé

Je choses sur la manipulation des données, les typesde et les définitions. C'était peut-être un peu raþìae
po

Le résumé qui suit devrait leur fournir un aperçu global.

valeur des variables peut être modifiée et que la valeur des
. Les signes suivants déterminent le type desdonnées et sont
des noms des variables :
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! BIT
I BYT
&. WRD

Valeur booléenne (L octet) 0 (FALSE) ou 1 (TRUE)
Nombre entier "court" (1 octet) de 0 à 255 (version 3.0)
Nombre entier simple (2 octets) entre * l-32700
(version 3.0)
Nombre entier "long" (4 octets) entre I l- 2 Milliards
Nombre à virgule flottante (8 octets)
Chaîne de caractères (string) entre 0 etenv.32700
signes

% INT
# FLT
$ STR

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 :

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$) : retourne le code décimal ASCII du premier caractère
de la chaîne x$

De plus STRfi(nontbre) et VAL(chaîne) vous permettent de transformer des
nombres en chaînes de caractères et inversement. Vous pouvez arrondir des
nombres grâ.ce à INTQtornbr¿), TRUNC(nombre), FIX(nombre) ou
ROUND(nombre). Et si vous avez besoin de la partie décimale, vous I'obtenez
par FRACþtonùre).

Vous savez que vous devez définir un tableau par DIM nont du tableau(indice)
et que vous déterminez par OPTION BASE I ou 0" si I'indice commence à l-
ou 0. Vous savez qu'on ne tient pas compte de valeurs de départ égales à 0 ou
de chaînes vides "".

Vous pouvez aussi initialiser d'autres valeurs de départ grâce à READ ou
DATA. S'il s'agit d'un tableau numérique dans lequel tous les éléments ont la
même valeur, vous avez recours à ARRAYFILL. CLEAR ramène toutes les
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variables à zéto ou "" et efface complètement le tableau. Si vous ne voulez

effaær que certains tableaux, vous utilisez ERASE.

Vous connaissez les opérateurs standard suivants :

pour les nombres
pour les chaînes

+ - */\ DIV MOD
+ (concaténation)

Vous pouvez mais ne devez pas forcément faire préc.édet de LET une
inshuôtion commençant par ":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 marquer le début d'un bloc
< F5> pour marquer la fin d'un bloc

Vous avez accès au menu de traitement des blocs par Block ou < F4 > qui vous

offre les options

Move
copy
Delete
Hide

< M > déPlacer
< C > coPier

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

\/ous connaissez le jeu de L,é:go ? Vous vous souvenez certainement des
Y constructions les plus folles que vous pouviez élaborer grâce auxbriques

multicolores. Et lorsque cela ne vous plaisait plus, vous pouviez les démonter
facilement et les réutiliser pour une autre construction.

Vous avez sans doute joué avec de la pâte à modeler. Vous pouviez là aussi de
tout coeur produire des formes sans aucune limitation, ce qui engendrait les
plus folles sculptures. Mais à la fin, tout était si bien malaxé que vous ne pouviez
plus guère séparer les pâtes des différentes couleurs.

C'est précisément I'aspectpâ.te à modeler duBasic qui

construit un

pâ.te à modeler du Basic qui réjouit tant d'amateurs.
; plus souvent plus être démêlé. Si par contre on
dès le début brioue oa¡ brioue. le résultat restele début brique par brique, le résultat reste

On peut ensuite facilement le transformer et l'améliorer, on
peut récupérer ce¡taines parties et même les intervertir. Ce style de
construction modulaire s'est imposé dans de nombreux domaines surtout
techniques.

Z.t. L.s patagtaph$

Dans ce livre, 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 paragraphes forme un chapitre et plusieurs chapitres peuvent
aussi former un tout. Naturellement, j'aurais pu aussi écrire tout le texte d'un
seul jet, car tout se tient n'est-ce pas ? et j'économiserais ainsi de la place.

Ce qui en sort ne peut le
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REM Bonjour (1)
INPUT "bónjour, comment t'appelles-tu ?";nom$
PRINT nom$;",te portes-tu bien ?(o/n)";
REPEAT

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

PRINT "je m'en réjouis"
ELSE

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

Nous pouvons subdiviser co progranme de la façon suivante :

salutation :

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

question :

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

INPUT reponse$
UNTIL reponse$: "o" OR reponse$ = "n"

€xplo¡tation :

lF reponse$: "e"
PRINT "je m'en réjouis"

ELSE
PR|NT "j'en suis bien peiné !"

ENDIF

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

REM bonjour (2)
salutat¡on
question
exploitation

FND

'suivent les paragraphes dans le détail

7 -42

Vous dewi de vos Programmes,
en divisant es, lesquels seraient

divisés en notre programme
Bonjour:
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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 quoi jevous répondrai :pourquoicroyez-vous que jeme sois donnélapeine
de trouver toutes les têtes de chapitres et de paragraphes de ce livre ? Un rouleau
imprimé et un texte écrit au kilomètre n'auraient-ils pas sufht ?

L'exemple que nous utilisons est d'ailleurs un très petit programme de
salutation. Pour élaborer un wai programme performant de conversation nous
aurions besoin d'un programme beaucoup plus complet. Pensezun peu à toutes
les réponses possibles à la question "comment vas-tu ?" 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 programmation !

Occupons-nous donc de votre état de santé :

question :

lF reponse$ = "o"
'enchainement

ELSE
'precisions
ENDIF
END

Nous pourrions encore rediviser ce paragraphe:

enchainement :

INPUT "tu vas vraimenl bien ?(o/n)";reponse$
lF reponse$ = "e"

PRINT "que pourrait-on bien ajouter à cela ?"
ENDIF
precisions :

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

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

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

Comme vous l'avez déjà remarqué, le découpage ci-dessus empêche de faire
tourner l'ensemble du programme, car il n'y a encore aucune liaison entre le
programme principal et sei sous-programmes, sauf si vous avez laissé tomber
END. Nous pourrions restaurer cette liaison avec GOTO :
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REM Bonjour (3)
GOTO salutation
GOTO question
GOTO exPloitation

FND

salutation :

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

question :

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

INPUT rePonse$
UNTIL reponse$ = "o" OB reponse$ = "nr'

exploitation :

lF rePonse$ = "o''
PRlNT "je m'en réjouis"

ELSE
PBlNT "j'en suis bien Peiné !"

ENDIF

Vous avez essayé cette version ? Apparemment tout se déroule cofrectement'

Btr ielit¿, seuló l'instruction "GOTÓ salutation" est exécutée. L'ordinateur n'a

pas à exéóuter les autres ordres de sauts vu que justement il les a sautés !

7.2. Nouvelles instructions

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

BETURN

PROCEDURE question
PBINT nom$;i',te portes-tu bien ?(o/n)";
REPEAT

procédure :

L'instruction PROCEDURE : indique le début d'une procédure-(sous
ptãgrã;"1. Dans le GFA Basic, nous n'utilisons pat !g rygé:gs de ligues'

õ'"ít pour'cela que nous emploierons l'instruction PROCEDURE, pour

repérer les sous-programmes.
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INPUT reponse$
UNTIL reponse$ = "o" OR reponse$ = "n"

RETURN

PBOCEDURE explo¡tat¡on
lF reponse$ = "s"

PRINT "je m'en réjouis"
ELSE

PBINT "j'en suis bien peiné l"
ENDIF

RETURN

REM Bonjour (4)
salutat¡on
question
exploitation

FND

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

BETURN

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

INPUT reponse$
UNTIL reponse$ = "o" OR reponseg = "n"

BETURN

PROCEDURE exploitation
lF teponse$ = "e"

PRINT "je m'en réjou¡s"
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 mãnipulãtion de blocs.

La version 2.0 du GFA Basic n'offre pas la possibilité d'appeler les procédures
en entrant simplement leur nom. Celui-ci doit être pré,cêdê, d,un GOSUB 1:
Goto subroutine) ou d'un a¡obas (@) placé juste avant le nom. ceci est utile
lorsqu'il faut distinguer optiquement un nom de procédure d'un nom de
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REM Bonjour (4)

GOSUB salutation
GOSUB question
GOSUB exPloitation
END

7 -86

variable. Dans la version 3.0, vous pouvez aussi fai¡e usage de cette possibilité'

Le début de notre programme précédent serait donc:

Les définitions des procèdures restent par ailleurs identiques'

Expérimentons maintenant une petite procédure.qui vous montrera d'autres

poisibilités du GFA Basic. Ecrivez d'a ord ce petit programme :

Version 3.0 Version 2.0

REM glissements
FOR lisne& = 1 TO 20

colonne&= 3*ligne&
PRINT AT

NEXT
END

REM glissements
FOR ligne%= 1 TO ã)

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

gl¡ssement"
NEXf ligne%
END

lisez pas la terminaison & pour les variables, vous

prenã certes plus de place,, mais permet aux

ns problème, ceci étant valable pour tous vos

ajoutant AT, on peut détermine-r la position à partir de

ootteoce so. i'éc.ãtt. Par contre, il n'existe pas encore de

irtput-at en GFA Basic : pourquoi ne pas l'ê'crire
nous-mêmes ?

Vous allez me demander ce que deviennent les valeurs placées _après une

instruction PRINT AT. Il faut bien que ces paramètres arrivent dans la nouvelle

procédure déhnie.

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

PROCEDURE input at(colonne&,ligne&,texte$)
PRI NT AT(colonne&,lig ne&) ;

INPUT "",texte$
BETURN
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REM Test lnput
PBINT AT(30,1 0);"comment t'appelles-tu
input at(30,13,nom$)
PRINT AT(30, 1 6);"tu es donc:";nom$
END

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

PRINT AT(colon ne&,ligne&) ;

INPUT "",texte$
BETURN

PRINT AT (30,10);"comment t
@TNPUT_AT (30, 1 3,nom$)
PR|NT ATl3OJOjTu es dõnõ"

FND

PROCEDU RE input_at(colonneo,6,ligne%,
texte$)

PBI NT AT (colonne%, I i g ne%)
lNPUT"",texte$

RETURN

Voyons si cette nouvelle instruction fonctionne bien :

Version 3.0 Version 2.0

L'ordinateur semble avoir oublié votre nom. Vous ne l'avez d'ailleurs peut être
pas bien vu, car la fenêtre de fin de programme du GFA Basic a caché une

þartie de l'affichage. Vous éliminez ce problème en écrivant INPW touche$
que vous pouvez déclarer comme une procédure :

PROCEDURE attendre
INPUT "",touche$

BETURN

Si vous faites tourner ce programme, vous allez constater que I'Atari a

effectivement oublié votre nom. Vous proposez de changer lavariable turtet
en nont$ pour que la variable ait partout le même nom ? Essayons cette
variante :

Version 3.0 Version 2.0

REM Dehors et dedans
LET nom$:,,personne !,'

PRINT AT(30, 1 0);"comment t'appelles{u
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&,ligne& + 1 ); "tu

t'appelles donc:"; nom$
RETURN

REM Dehors et dedans
LET nom$ = "personne !''

PRINT AT(30, 1 0);"comment t'aPPelles-tu
@ I N PUT_AT (30, 1 3, nom$)
PRINT AT(30,17) :"tu es donc:";nom$
INPUT "",touche$

FND

PROCEDU RE input_at (colonneoÁ,ligne%,
texte$)

PRINT AT(colonne%,ligne%) ;

INPUT "",nom$
PRINT AT(colonne%,ligne% + 1);"tu

t'appelles donc:",nom$
RETURN
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7.3. Local ou global ?

Ne soyez donc pas vexé ! Je voulais juste vous montrer qure nom$ n'a pas le
même sens selon qu'il est placé à l'intérieur ou à l'extérieur de la procedure.
Vous pouvez maintenant raccourcir la procédure input-at d'un paramètre :

Version 3.0 Version 2.0

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

FND

PROCEDURE input_at(colonne&,ligne&)
PBINT AT(colonne&,ligne&) ;

INPUT "",nom$
RETURN

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

FND

PROCEDURE input_at(colonne%,ligne%)
PRINT AT(colonne%,ligne%);
lNPUT "",nom$

RETUBN

Essayons maintenant de comprendre la modification de notre programme :

Input_at a seulement deux paramètres colonne& et ligne&. C'est ce qu'on
appelle des variables locales. Elles n'ont un sens qu'au niveau de la procédure
Input_at. Leurs contenus ne peuvent pas être transmises au reste du
programme. Par contre nom$ est une variable du programme et non un
paramètre de Input_at. C'est pourquoi sa valeur est identique dans tout le
progfamme.

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 nouveau en ordre si on élimine les paramètres non désirés.

Que se passeraitil s'il vous arrivait la même chose dans une autre procédure ?

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
variations, 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$)
PRINT AT(30,18) :"tu es donc ";nom$
INPUT "",touche$
END
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PROCEDURE input-at(colon ne&,ligne&,VAR texte$)
PRI NT AT(colonne&,li gne&) ;

INPUT "",texte$
RETURN

REM global ou local
x=1
lNPUT "entrez un chitfre :",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
variantes, avec des Paramètres.
qu'avec la version3.0 :

un peu plus, je vous offre encore ces deux
Notêz que le deuxième exemple fonctionne

REM global ou local (1)
x=1
INPUT "entrez un chiffre :",Y

@doubler(X,Y)
PBlNT "dehors :";x'y
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PROCEDURE doubler(x,y)
x:2
Y:2*Y
PRINT "dedans :";x'y

RETURN

REM global ou local v.3.0 (2)
x=1
INPUT "entrez un chiffre :",y
doubler(x,y)
PBINT "dehors :";x'y

PROCE D U RE dou b le r (VAFìx,y)
x=2
Y=2\
PRINT "dedans :";x'y

RETURN

A quoi bon tout cela me direz-vous ? Pourquoi cette possibilité de définir
localement ou globalement ? Une seule définition suffirait bien tout au long
d'unprogramme !

Si vous discutez un jour avec des programmeurs utilisant le langage C, Pascal
ou Modula, ils vous diront que c'est un avantage de pouvoir limiter localement
la définition et I'utilisation des variables. L'écriture de grands programmes -(ce
qui est finalement votre objectif)- fait intervenir une foule de variables, qui
devraient toutes porter un nom différent, si elles devaient rester valables durant
tout le programme. Le GFA Basic vous permet d'attribuer des noms très longs
aux variables (théoriquement 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 existence dans l'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 variables toujours
globalement valables.

Vous apprécierez at fil de votre expérience cette possibilité de limiter le
domaine de validité des variables. Le 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 l'autre.
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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 l'ordre est inversé : en premier_ vient la ligne, en

deuxième la colonne ! Ñotre procé dveinput-aú prend alors la forme suivante :

PROCEDURE ¡nput-at(colonne&,ligne&,VAR texte$)
LOCATE ligne&,colonne&
INPUT "",texte$

BETURN

Vérifions maintenant si votre Atari a bien noté cette nouvelle procédure, que

cesoit avec PRINT AT ou LOCATE. Il vous sera en effet souvent bien utile
dia-voir à votre disposition un certain nombre de procédures prédéfinies pour

* p.og.u*-", ,rltéti"u... pour cela, I'ensemble de la procédure

depûis ÞnocB¡uRE jusq dans : on

utiiise au début BIkSTA ou > et 'Le
rnu.qoug" doit être visible. Vous repa dans des

blocspar <F4> oublock.

En cliquant sur Write
fenêtre de dialogue qui
INPW. Comme dans
d'archiver votre procédure dans un
I'extension 'ZST.Vous pouvez la modifier et la distinguer des programmes en

écrivant "pRC pour ÉpOCBOURE ce qui vous donnera ici le nom

INPUT.PRC.

Si vous voulez une copie imprimée de votre bloc, vous cliquez dans

Èlock-Option sur Llist õu <I-> : comme dans le menu principal pour

I'ensemdle du programme, vous obtiendrez une copie.papier de votre

bloc-procédo.e.Vétifie, si votre imprimante est bien allumée !

Le bloc ainsi archivé, vous pourrezle rappeler et I'insérerdans le programme

à un endroit quelconque paì Merge ou i Snift > <F2>. Sivous avez choisi de

iu*tuoo."t I'extension.fRC au nãm de votre procédure' vous devez dans la
'fénêtie de dialogue, amener votre curseur en cliquant sur laligne Réperjoire :

effacer,*.LST eñ utilisant la touche < Backspace > et remplacer par *'PRC'
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Essayez maintenant d'insérer votre procédue input_at à la bonne place dans
votre programme. Effacez d'abord la procédure délimitée par des marques à
l'aide de Block ou < F4 > suivi de Delete ou < Control > -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 nouveau de façon tout à fait
satisfaisante. 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 archiver
dans l'ordinateur et à les réunir dans une bibliothèque.

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

Vous pouvez transformer des segments de programme en procédures que vous
déterminez en les encadrant par :

PROCEDURE Nom
{instructions}

RETURN

Ces procédures ne pourront être appelées que par leur nom (3.0), ou en les
faisant prêcéder d'un arobas (@) ou par I'instruction GOSUB. Vous pouvez
de plus utiliser cette définition :

PROCEDURE Nom (liste de paramètres)

{instructions}
RETURN

Vous appelez alors toute cette liste. Mais le classement et le type doivent
correspondre aru( paramètres prédéfinis. La liste peut contenir aussi bien des
paramètres valables uniquement localement que des paramètres de variables
(3.0) qui doivent alors être désignés par le prélxe VAR.

Vous pouvez aussi déhnir des variables avec LOCAL, qui ne seront valables
qu'à l'intérieur de la procédure concernée. Toutes les autres variables ont une
portée globale.
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Vous avez fait connaissance avec deuxmanipulations dans le menu des blocs :

Write
llist

<W> pour écrire dans un fichier
< L> pour la sortie sur imPrimante

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

utiTisantMerge.

Enfinvous savezqtre,aumoyen de LOCATE ligne'

le curseur dans la position voulue sur liécran p

données. L'instruction PRINT AT(colonne,ligne )
le début de l'affrchage'
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Chapitre I

f)ans le GFA Basic, les procédures gardent une grande autonomie. Ellesu reposent dans un programme ou un fichier aussi longtemps qu'on ne les
appelle pas. Lorsqu'on les met en activité, elles peuvent travailler avec leur
propre stock de variables, reprendre des paramètres ou participer aux va¡iables
du programme principal. Grâce à cette grande autonomie, on peut ensuite les
intégrer dans n'importe quel autre programme.

S.t. Pourquoi ¿es ru

ons vous pouvez aj
déjà. Vous devrie
: vous ne vous en s

"f' était le nom de la fonction et "x" celui de I'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 deu4 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 éclaircir 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 entière (1)

lNPUT "nombre quelconque:",nombre
LET ent¡er = INT(nombre)
PRINT'La partie entière est donc:";entiet
END

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

valeur sousentier.

une fonction peut par exemple être évaluée. on pourrait ¡enoncer
complètement à la variable entier:

REM entier (2)

lNPUT "Nombre quelconque:",nombre
PRINT "Lå partie entière 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:

REM entier (3)
lNPUT "nombre quelconque:",nombre
PRINT "la partie entière est:";FN entier(nombre)

FND

DEFFN entier(nombre) = INT(nombre)

vous voyez que de définir et FN d'appeler ce.qu'on a déhni.

Vous poiveziti à la place de FN, comme dans les procédures.

La ligne a alors

PRlNT "la part¡e entière est:";@entier(nombre)

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

êcrire ceci (il est indifférent qu'une procédure porte le même nom qu'une

variable) :

REM entier (4)
lNPUT "nombre quelconque:",nombre
@ENTIER(NOMBBE)
PRINT "la Part¡e entière est:";entier

FND

PROCEDURE entier(nombre)
entier= INT(nombre)

BETURN
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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
PRlNT "fonction puissance : ";@puissance(base,expo)
@Puissance (Base,expo)
PRlNT "procédure-puissance : ";puissance
END

DEFFN puissance(base,expo) = base ^ exPo

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

RETUBN

Si vous avezbien écouté à l'école, vous savez ce que représentent base øcpo et
puissance pour des valeurs. Ici, nous avons utilisé puissance 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 l'appeler directement de la façon suivante :
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Sous cette dernière forme, l'interpréteur du GFA Basic la prendrait pour
procédure !

8.2. Un peu d'acrobatie sur Ies touches

utilitaires.

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

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

BEM salut I

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

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

PBINT "je m'en réjouis"
ELSE

PR|NT "j'espère que ça va s'améliorer !"

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 écrirè votre réponse "o" suivie de < Return > mais vous n'en avez pas

le temps : sur l'écran s'affiche déjà j'espère que çøva s'amélio¡sr.¿ sans que votre
"o" ne se soit affrché.

La fonction INKEY$ a la propriété de lire le premier ca¡actère correct
rencontré sur le clavier de I'ordinateur, et de le faire suiws automatiquement
de < Return > sans écho sur votre écran, ce qui veut dire que le caractère lu
par I'ordinateur ne s'affichera pas. Si vous laissez tourner ce prograÍrme, vous

þouvez 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>.

ce court laps de temps :

BEM INKEY-Test

PRINT "1ère touche : ";
clav$ = INKEY$
PRINT clav$

PR|NT "2ème touche : ";
REPEAT

clav$: ¡¡¡lEYg
UNTILclav$< >""

PRINT clav$
END

REPEAT
UNTIL INKEY$< >""

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 progfamme salut :

Vous ne voyez chaîne
INKEY$. Ceci c uche.S
une boucle, le qu'on
(touche< > ""). Eo écrivant

vous fabriquezvneboucle d'attente qui sera relue jusqu'à ce qu'on appuie sur

une touche. Si vous préf&ez t¡availler avec la souris, vous obtenez le même

effet en écrivant :
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REM salut I

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

reponse$ = UPPER$(INKEY$)
UNÌIL reponse$ = "O" OR rePonse$ = "N"
lF reponse$ = "O"

PRINT "je m'en réjouis"
ELSE

PRINT "j'espère que ga va s'améliorer l"
ENDIF
END

Ceci vous permet de répondre par "o" ou "n" mais-aussi par I'O" oI "N'. La
fonction ÜppBn$ traniforme toutes les minuscules en majuscules. Cette
fonction peut s'appliquer aussi à des chaînes entières de ca¡actères. Vous
constaterèz qu'elle transforme même les accents : éctivezpar exemple :

PRINT UPPER$('marché")

Pour tester une seule ligne d'instruction, vous pouvez utilisez le mode direct de
GFA Basic. Appuyez sur ESC ou cliquez sut "Ditect".

Vous entrez alors votre instruction et terminez par < Return > . Puis vous
revenez dans léditeur par <Esc> <Return> '

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

SPACE$(< Quantité > )
STBING$(< Quantité >, <caractères >)

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

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

Vous obtiendrezla date et I'heure à l'aide des fonctions DATE$ et TIME$,
transmises comme des ca¡actères. 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 co¡nme des caractères :

I'heure sous laforme "HH:MM:SS"
(heure minutes secondes)
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REM calcul par signes(l)
|NPUT "ler mot";mot.1$
lNPUT "2ème mot";mot.2$
somme$ = ¡¡et.1$ +mot.2$
PBINT 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"

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

Left$ (aflirmation$,20)

retourne les 20 premiers caractères de afhrmation$, c'est-à-dire "le temps ?

vraiment".

On parle tellement du temps qu'il fait, pourquoi pas ici ? Erentuellement, cette

affir:mation peut s'avérer totalement fausse, peut-être qu'en

e compose des 20 premiers
premiers caractères à partir
oblème de mots-croisés.
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Right$ (affirmation$,16)

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

Ainsi realite$ renvoie :

"le temps ? vraiment beau aujourd'hui".

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

Dans notre exemple, créons une variable constat$

constat$ : Ml D$(atf irmation$, 1, 1 0) + Mid$ (aff irmation$,29, 1 6)

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

MID$(affirmation$,1,10)

retourne l-0 caractères à partir du Ler caractère.

MID$(affirmation$,29, 1 6)

retourne l-6 caractères à partir du 29ème caractère de la chaîne affirmation$.

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

REM la pluie et le beau temps
affirmation$ = "le temps ? vraiment pas beau aujourd'hui"
PRINT affirmation$
real¡te$ : LEFr$(atf irmation$,20) + RIGHT$(affirmationg,l 6)
PRINT realite$
constatat¡on$ = MID$(atfirmation$,1, 10) + MlDg(affirmationg,25,16)
PRINT constatat¡on$
Ml D$(aff irmation$,20,4) = très"
PRINT affirmation$
END
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Résumons

désigne un segment de la chaîne, délimité paf ce qui se trouve entre

parenthèses :

d'une chaîne
les caractères
emploYé non

d'abord le nom de la chaîne, puis le caractère de début puis_la longueur du

segment. Vous pouvez ainsi parfois remplacer LEFT$ et RIGHT$ :

realite$ = MID$(aff irmation$,1 ,20) + MID$(aff irmation$,25)

PRINT realite$

MID$ (aff irmation$,20,¿) =''très"
PRINT affirmation$

la position de I'objet recherché. Si cet objet est absent de la

s'afficherunzéro.-Vousconnaîtrezlalongueurd'unechaîne
a fonction

Si ede

ca

longueur: LEN(< chaine > )
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Si vous voulez par exemple remplacer un mot par un autre, vous pouvez utiliser
ces fonctions comme argument dans les fonctions t EFI$, MID$ et RIGHT$
ainsi qu'avec l'instruction MID$. Nous voilà maintenant capables de
d'améliorer notre programme arithmétique. Après avoir concaténé deux
textes, nous allons introduire un troisième mot. Nous supposons bien sûr que
ce mot existe bien dans notre texte. D'ailleurs vous pourriez bien essayer tout
seul, avant de regarder ce qui suit.

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

lNPUT "Sème mot";mot.3$
d¿but = lt¡STn(sommeg,mot.3g)
longueur = LEN(mot.3$)

d¡tf$ = LEFI$(sommeg,d6but-1) + MtD$(somme$,dtbut + longueur)
PRINT somme$;"mo¡ns";mot.39'" = ";diff$

Tout cela sera encore plus élégant si vous utilisez deux fonctions définies par
vous-même øddt et sub$. Notez que cette élégance n'est valable que dani la
version 3.0.La même programe adapté à la version 2.0 est donné plus bas.

REM calcul par signes version 3.0 (3)
INPUT "1er mot";mot.1$
lNPUT "2ème mot";mot,2$
somme$ = @addS(mot. 1$,mot.2$)
PRINT mot, 1 $;"plus";mot.2$;" = ";somme$

lNPUT "3ème mol";mot.3$
diff$ = @subg(sommeg,mot3$)
PRINT somme$;"moins";mot.36'" : ";ditf$

FND

DEFFN add$(m 1 $,meg¡ : ¡1 1 g.' t2g

FUNCTION sub$(m 1 $,m2$)
LOCAL debut,longueur
debut: INSTR(m1$,m2$)
longueur= LEN(m2$)
sub$ = LEFÍ$(m1$,debut-1)+ MID$(m 1$,debut + longueud
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)

INPUT "1er mot";mot.1$
INPUT "2ème mot";mot 2$
somme$ : @add$(mot. 1 $,mot'2$)
PRINT mot.l$;",plus";mot'2$;" = ";somme$

INPUT "3ème mot";mot.3$
@Sub(Somme$,mot.3$)
p;RlNt!ommeg;',,moins,";mo1.3E'" = "; Diff$

FND

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

PROCEDURE sub(m 1 $,m2$)
LOGAL debut,longueur
debut= INSTR(m1$,m2$)
lonoueur= LEN(m2$)
ã-¡nõ = [enst.ì$,aéort-t¡+ ulDg(mlg,debut + longueur)

RETURN

FUNCTION add$(m 1 $,m2$)
add$=m1$+m2$
RETURN add$

ENDFUNC

Vousvoyez
soit sur une
clairement
et ENDFU

dans la fonction, suivi d'un paramètre.
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 directement

H les fonctions sont attribuées à une va¡iable ou utilisées comme valeurs
dans une instruction d'affichage

Vue d'ensemble su¡ les définitions :

'procédure sur plusieurs lignes :

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

:

RETURN

'fonction sur plusieurs lignes :

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

RETURN <nom>

ENDFUNC

'fonction 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

'lonclion :

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

procédures peuvent reprendre tous les þes
ou paramètres. Les fonctions appartiennent

Vous savez que les fonctions et
de données comme arguments
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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, ffecté à la touche que

oàuÑ""", d'action cette fonction génère

""ã "r,"r""uiaé 
1"9 tente en écrivant:

REPEAT
UNTIL INKEY$< >"''

REPEAT
UNTIL MOUSEK

Pour créer une chaîne de caractères vides, vous utilisez SPACE$(quantité),et

pour qéet une chaîne tê'pêtant le même caractère
Sfn¡¡¿C.$l < quantité >, < caractère > )'

UppER$( <string> ) transforme tous les caractèies d'une chaîne en caractères

majusculès, mêm1 s;ils portent des accents ou un tréma'

'obtenir un segment découPé
la gauche ou dans la chaîne à
permet même de modifier des

La fonction I osition d'un caractère à l'intérieur d'une

chaîne. Si on 0, c'est que le caractère-est absent' Vous

connaîtrez la grâce à LEN' Une chaÎne vlde 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 programmå, pat e"e-pl-e , dans un

ñii;;-.ép"ïe ã'o¡ ooúr^ poutt"á l" dans un

programme.

si vous ne vous en souvenez plus, revoyez de grâce le chapitre précédent !

[æ savoir de base en GFA Basic 8-107



Bien débuter en GFA Basic 8-108

I-108 Bien débuter en GFA Basic



9-109 Graphisme et son

Chapitre 9

imez-vous lire ? Ou prêférez-voas regarder un frlm ? Les constructions

u-.."r uUüruites d'un'texte parviennenl-e[es à 
"*:it": 

votre imagination ?

g2o* 2OO po¡nts en résolution basse (16 couleurs)
640 * 2OO boints en résolution moyenne (4 couleurs)

640 * 4OO þoints en résólÚtion haute (noir et blanc)

Les exemples graphiques qui vonj suiwe se rapportent tous à la plus haute

résolution, cellè de l'écran monochrome'

SIVOUS POSSEDEZUN MONITEUR COULEUR, VOUS ADJ.PTEREZ
LÈs VETEURS LIMITES EN DIVISANT PAR DEUX LES

COORDONNEES X ET Y.

9.1. L"s pot"ts 
"t 

leslignes

Avant de dessiner notre premier point, nous dewions nous donner la.peine

a' ä;i"; pÑfu 
""tivemeit 

la c-of n o-sition g^,un écr an' Nous avons appris qu' il
." åil; åoimale-ent en (40 fois'25:) 1000 ou (80 fois 25:) 2000 petites

ãá."..-õftu"""e de ces 
"u."i 

s" compose d'un certain nombre de points rangés

selon une matrice. Selon le type, la surface de l'écran compte :
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Alors que par exemple la commande PRINT utilise ces points pour dessiner
un ca¡actère dans le cadre d'une matrice, le mode graphique vous permet
d'intervenir point par point.

Pour positionner votre cruseur à I'aide de LocATE, vous écriviez d'abord les
coordonnées de la 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
epar la valeur x et la verticale par la valeur y. Avant que vous
, j'aimerais vous rappeler qu'à la différence de I'affichage du
urs commencent à 1, les coordonnées commencent à la valeur

0.

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

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
rlen.

Il en faut '¡ peu plus ! Voyez un peu I'oeuvre d'art engendrée par le programme
suivant, à I'aide de l'intruction RANDOM :

639
319

0r0 319,0
639,0

0.199
0,399

3',19,199
639,199
639,399
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Version 3.0

BEM pointillés
RANDOMIZE
FOR i&: I TO 10001

x&= BANDOM(6a0)
y&= BANDOM(a00)
PLOT x&,y&

NEXT i&
END

REM grille
FOB x&= 10 TO ô30 STEP 20

LINE x&,5,x&,395
NEXI x&
FOR y&=s TO 395 STEP 10

LINE 10,y&,630,y&
NEXI y&
END

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

LINE x.début,y.début,x.fin,y.lin

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

Version 3.0 Version 2.0

Version 2.0

REM pointillés
FOB 1%= 1 TO 10001

x%: RANDOM(ô40)
y% = RANDOM(a00)
PLOT x%,y%

NEXT i%
END

REM grille
FOR x% = 10 TO 630 STEP 20

LINE x%,5,x%,395
NEXT x%
FOR yolo = 5 TO 395 STEP l0

LINE 10,y'Á,630,y%
NEXI y%
END

L'instruction DRAW a le même effet que PLOT et LINE. Vous dessinez un
point parDR 4Wx,y et une ligne par DRAWx.début¡.début TO x.fin,y.fin.

Si vous voulez relier des droites pour dessiner des poþones, vous écrivez
DRAIV TO x.fin¡.fin Le début de ligne est fixé par la position du dernier point
entré. Vous pouvez après TO accrocher autant de lignes qu'il vous plaira ; ainsi
par exemple

DRAW 320,10 TO 590,200 TO 590,390 TO 40,390 TO 40,200 TO 320,10

vous permet déjà d'obtenir les
fermée.

contours d'une maison, et donc une surface
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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 x.gauche¡.høutS^droite¡.bas,

Pat
paf

Version 3.0 Version 2.0

REM carrés
FOR i&:0 TO 180 STEP s

x,gauche& = i&*úOl4æ
y,haut&=i&
x.droit& = d10-x.gauche&
y.bas& = 4@y.haut&
i3OX x.gauche&,y.haut&,x.droit&,Y

NEXT i&
END

Version 3.0

REM carrés arrondis
FOR i&=0 TO 200.STEP 2

x.gauche& = i&*6¿10/400
y.haut&=i&
x.droit& = x.gauche& + 320
y.bas& = y.haut& + 200
RBOX x.gauche&,y.haut&,x.droit&,

y.bas&
NEXT i&
END

REM canés
FOR i%=0 TO 180 STEP s

x. gaucheo,6 = i 
0,6*6,10/¡100

Y.haut%:i%
x.droit% = 64Gx.gauche%
y.bas% = 4OGy.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%*640/400
y.haut% = i%
x,droitoÁ = x.gauche% + 320
y.bas% =y.haut% + 200
RBOX x.gauche%,y.haut%,x.dro¡t%,

y.bas%
NEXT i%
END

Si vous voule zfaite des ronds encore plus ronds, utilisez I'instruction CIRCLE
x.mitieu&,y.milieu&,rayon& ou ELLIPSE x.milieu&,y.milieu&'
x.rayon&,y.røyon&.

9 -ll2 Bien débuter en GFA Basic



9 -LT3 Grøphisme et son

Essayez ces deux petits programmes :

Version 3.0 Yersion 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

REM anondis (2)
FOR rayonoÁ = 1 TO 320 STEP 2

CIRCLE 320,200,rayon%
NEXT rayon%
CLS
FOR rayonoÁ = 320 TO 1 STEP -2

CIRCLE 320,200,rayon%
NEXT rayon%
END

Version 3.0

REM anondis (2)
FOR rayon&: 1 TO 320 STEP 2

ELLIPSE 320,200,rayon&,200
NEXT rayon&
CLS
FOR rayon&= 320 TO 1 STEP -2

ELLIPSE 320,200,rayon &,200
NEXT rayon&
END

Version 2.0

REM arrondis (2)
FOR rayonTo= 1 TO 320 STEP 2

ELLI PS E 32O,2OO ßy on"/",200
NEXT rayon%
CLS
FOR rayonoÁ = 320 TO 1 STEP -2

ELLI PS E 32O,2OO,r ay on"/",200
NEXT rayon%
END

Comme vous le constatez, les valeurs des rayons peuvent être plus grandes que
l'écran, une partie du cercle ou de I'ellipse est alors coupée. Ici aussi, les
instructions PCIRCLE et PELLIPSE vous permettent de remplir ou griser les
surfaces obtenues.

J'ai glissé là-dedans une instruction que je dois maintenant expliquer : CLS
(Clear screen) permet de nettoyer l'écran et non la mèmoire. Il est
recommandé de faire usage de cette instruction de temps en temps.

Le GFA Basic possède aussi une instruction pour dessiner des poþones à 3
angles ou plus : POLWINE nombre d'angles, x_champ0,y_champ0. 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
BEAD x_maison (i&),Y-maison (i&)

NEXT i&

'coordonnées
DATA3æ,10
DATA 590,200,590,390
DATA 40,390,/10,2q)

PATA 
320,10

POLYLINE 6,x-maison Q,Y-maison Q

'fenêtre et porte
RBoX 80,200,220,300
RBoX 410,200,55(),300
RBoX 260,180,370,380
crRoLE 320,100,40
DEFFILL 1,2,9
FILL 320,170

'attendre la souris
REPEAT
UNTIL MOUSEK
END

Version 2.0

REM ma maison
DIM x_maison (5),y-maison (5)
FOR i%=0 TO 5

READ x_maison (i%),y-maison (i%)
NÐfi i%

'coordonnées
DATA 320,10
DATA 590,200,590,390
DATA 40,390,40,200

PATA 
320,10

POLYLINE 6,x_maison Q,y-maison fl

'fenêtre et porte
RBOX 80,200,220,300
RBoX 410,200,550,3q)
RBoX 260,180,370,380
CIRCLE3æ,1OO,/m
DEFFILL 1,2,9
F|LL 320,170

'attendre la souris
REPEAT
UNTIL MOUSEK
ENO

un
qui
est

déterminé par :

ceci est aussi applicable aux instructions précédées d'un "f"(:Paint) comme
par exemple ÞÈOX. 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

lond en couleur, pas de lrame
premier plan en couleur, pas de trame
pointillé, modèles 1 à24 dø 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 type des lignes (dans les ronds comme dans
les carrés).

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 tirée
tirets consécutifs
pointillés

l'épaisseur peut aller jusqu'à 40 pixels. Les formes au début et à la fin des lignes
peuvent être 0:carré, 1:flèche et 2:rond. Pour en savoir plus, procédez à
de nombreux essais avec ces instructions.

q3. Oeuv.es co-plfu

Tous ces essais vous ont amené à penser que vous auriez dû embrasser la

carrière 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

REM dessin avec la souris
DEFLINE 1,5,2,2
REPEAT

MOUSE x&,y&,clic&
lF clic&= 1

DRAW x&,y&
ENDIF

UNTIL clic&=2
END

Version 2.0

REM dessin avec la souris
DEFLINE 1,5,2,2
BEPEAT

MOUSE x"A,y1o,clic"h
lF clic% = 1

DRAW xoÁ,y%
ENDIF

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
(ici:clic&") de ses deux touches avec les significations suivantes :

0
1

2
3

pas de touche apPuyée
touche gauche apPuyée
touche droite appuyée
deux touches appuyées

Vous pouv
(clic&-- 1).
(clic&:2).
d'autres va
exemple DEFFILL ou FILL.

Vous pouvez ar transforme le

conteiu de lécr ctères. Si vous

visualisez cette rien de votre
oeu'¿re !

Vous pouvez aussi n'archiver que des morceaux de vos créations en utilisant

Ilvous faut pour cela indiquer le nom du tableau ainsi que,les coordonnées du

carré à extrãi¡e de l'écran que vous voulez mémoriser. Vous réaffichetez cß

dessin sur l'écran par l'instruction SPUT ecran$ ou pour les extraits par

GET x.gauche&,y.haut&,x.droit&,y.bas&,extrait$

PUT x,gauche&,y.haut&,extrait$

Cela copie une chaîne de 32000 caractères dans la mémoi¡e écran.

Vous n,êtes pas obligé de réafficher cette image à sa place d'origine sur l'écran,
il vous suffit de variðr ses coordonnées. Cette commande vous permet de plus

d'ajouter
façon de
mémoi¡e.
s'étenddelàL5.

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 vo¡ture
DEFLINE 1,5,2,2
ctRoLE 80,300,50
ctRoLE 300,300,50
ctRCLE 300,300,30
ctRoLE 80,300,30
RBOX 130,220,250,320
RBOX 140,230,240,280

REPEAT
UNTIL MOUSEK

FOR x&=0 TO 619 STEP 20
GET x&,21 0,x& + 350,360,auto$
PUT x&+20,2l0,auto$
NEXI x&
END

Version 2.0

REM en voiture
DEFLINE 1,5,2,2
ctRoLE 80,300,s0
ctRGLE 300,300,50
ctRCLE 300,300,30
ctRoLE 80,300,30
RBOX 130,220,250,320
RBOX 140,230,2Q,2æ

FEPEAT
UNTIL MOUSEK

FOR x% = 0 TO 61 I STEP 20
GET x%,2 1 0,x% + 350,360,auto$
PUf x"A+2},210,auto$
NEXÍ x%
END

Si le style de la voiture ne vous plaît pas, modifiez-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 I à25) et en colonnes (de L à 80) vous semble
trop grossier, servez-vous alors de l'instruction TEXT x,y, 1turte), qui vous
permettra de placer votrs texte au point près.

Vous pouvez de plus fai¡e varier non seulement I'espacement entre les lettres
(distance > 0) mais aussi entre les mots (distance < 0) en utilisant :

TEXT x,y, < espacement >, < texte >

I-e tlpe et la grosseur d'écriture sont définis par :

DEFTEXT <couleur>, <type >, <Posit¡onnement>, <grosseur>

Pour définir le type de texte, vous sélectionnez entre 0 et 31 :

0
1

2
4

normal
gras (bold)
gris (light)
italique (italic)

I-e savoi¡ de base en GFA Basic 9 -1r7



Bien débuter en GFA Basic 9-118

8 souligné
16 évidó (outlined)

Vous pouvez choisir entre quatre positionnements :

0
900

18(n
27æ

de gauche à droite (normal)
de bas en haut
de droite à gauche (sur la tâte)
de haut on bas

Vous avez le choix entre quatre grandeurs des caractères :

4
6

13
26

écriture icône þ. ex. Deshop)
pet¡ts caractères (taille normale pour les moniteurs couleur)
normal þour les monochromes)
grand

Voici une nouvelle modification :

Version 3.0 Version 2.0

REM bonjour
FOR a&=0 TO 5

DEFTEXI 1,art,O,13
TEXT 1 00*a& + 40,,|O,"BONJOUR"
art=2^a&

NÐfia&

LOCATE 6,6
lNPUT "comment t'appelles-tu ?";nom$
DEFTEXT 1,16,0,32
FOR position&=ZlJfJTOSfr

TEXI position&,200,nom$
NEXT position&
WHILE positionnement < 3600

DEFTEXf 1,l6,pos¡tionnemênt,32
TEXT 320,200,nom$
ADD positionnement,900

WEND
REPEAT
UNTIL MOUSEK
END

REM bonjour
FOR a%=0 TO 5

DEFTEXr 1,art,o,13
TEXT 1 @ia% +,10,40,"BONJOUR"
aft:2^al"

NÐfia%

PRrNT AT(6,6)
lNPUT "comment t'appelles-tu ?";nom$
DEFTÐCÍ 1,16,0,32
FOB position% :200 TO 320

TÐfi position %,2Cþ,nom$
NÐCI position%
WHILE positionn€ment < 3600

DEFTEXf 1,16,positionnement,32
TEXT 320,200,nom$
ADD positionnement,9OO

WEND
REPEAT
UNTIL MOUSEK
END

Quand vous err aurez assez de voir votre nom, cliquez tout simplement avec la
souris. Vous pourrez d'ailleurs modifier le symbole du curseur de la souris
grâce à l'instruction graphique DEFMOUSE, qui engendrera par exemple,0
une flèche, 2 une abeille, 3 un doigt pointé et 4 une main ouverte.
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approfondir cela, il vaudrait mieux utiliser le manuel complet du GFA Basic,
et surtout vous entraîner beaucoup auparavant !

g.a. L't-age ôu t. t

L'instruction "DRAW"(3.O) déplace sur l'écran un crayon imaginaire.

Flle permet de faire encore d'autres choses: avez-vous déjà entendu parler de
la tortue graphique ? IJn curseur fouine sur l'écran à la recherche de èertaines
instructions. On a comparé cela à une tortue (turtle), qui serait dressée à obéir
auxinstructionsavance,recule,toume à gøuche,toume à droite.I*,s instructions
sont communiquées très sèchement.

Vous pourrezlãcher la bride à votre tortue sur votre écran après avoir entré
les instructions et les paramètres adéquats à I'aide de I'instruction DRAW. Les
déplacements sont précisés en pixel, les anglesà prendre en degrés :

move absolute

draw absolute

move relative

draw relative

forward
backward

turn to
left turn
right turn

pen down
pen up

ma xy

da xy

xy

xy

z
z

dr

fd
bk

tt
It
rt

pd
pu

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 dessiner 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 tortue à se déplacer sans tracer
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Etudiez bien ce tableau et essayez le programme suivant :

Version 3.0 uniquement

REM léonard
RBOX4,4,634,3St
SETDRAW 320,æ0,90
' la tortuo est au milieu, orientée vers la droite
REPEAT

Þnl¡¡r AT(1 0,24);"¡nslructions :";SPACE$(5s);
LOCATE24,24
LINE lNPUT "",tortues
DBAWtortue$

UNTIL tortue$: "ma 0,0"

Après avoir lancé le
précédemment.

Entrezpar exemPle:

programme, entrez des instructions du tableau donné

pd
da
dr
dr
da
ma

f 00,50
0,100
300,0
0,0
0,0

< feturn >
< retufn >
< return >
< fetufn >
< return >
< feturn >

SETDRAW permet de placer la tortue, devenue invisible, au milieu de l'écfan
-fZnpOf.ptie 

est orienié elatêteversladroite (90). Cetteinstructionremplace

uctions se faitparLINEINPUT car onutilise
rmine lorsque vous avez mis au panier (cnin
votre tortue Par "ma 0,0".

Tout cela vous permet de satisfaire vos yeux mais pas vos oreilles ! si vos dons

J."îfriq."" vous déçoivent quelque þeu, il vous reste la musique, avec

I'instruction:
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Un exemple sonore :

souND 1,15,1,4,20
souND 2,15,5,4,20
souND 3,15,8,4,20

L'Atari ST possède trois canaux sonores que vous désþez par leur numéro
(de 1 à 3). La puissance sonore s'étale de 1 à 15 - la valeur 0 signifie
silencieusemer¡f. Vous pouvez aussi intervenir sur le volume sonore par le
bouton de votre moniteur.

Les notes sont numérotées deLàL2. Les musiciens savent ce qu'est une octave,
qui se compose de 12 demi-tons :

1 = ul, 2 = ut#, 3= tê, 4 = Íê#, 5= mi, 6=fa, 7 = la#, I : sol, 9 : sol#, 10: la,
11=la#, 12=si

Le son s'étend sur huit octaves (de 1 à 8). Si vous ne connaissezrienà tout cela,
faites des essais avec différents nombres. La durée désigrre le temps qui s'écoule
(en 5Oième de seconde) jusqu'à l'exécution de la prochaine instruction. Vous
pouvez de nouveau couper le son en écrivant SOUND <canal>,0,0,0,0.

La commande WAVE vous permet d'obtenir une suite musicale et d'intervenir
sur le timbre. Pour tout cela, vous dewiez consulter le manuel complet du GFA
Basic et avoir beaucoup de patience. Si vous trouvez que c'est trop compliqué,
estimez-vous satisfait avec l'instruction PRINT CHR$(7).

9.5. Résumé

Ce bref chapitre concernant les possibilités graphiques et sonores est loin de
vous avoir initié à toutes les subtilités offertes par le GFA Basic. Je ne peux
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 200 points avec 16 couleurs différentes
640 fois 200 points avec 4 couleurs différentes
640 fo¡s 400 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>
SEÍCOLOR <registre>,<rouge>, <vert>, <bleu>
DEFF¡LL < couleur >, < remplissage >, < modèle >
DEFLINE <type de ligne>,<épaisseur>,<début>, <fin >
DEFTEXI <couleur>, <type>,<angle >,<grandeur>

Des surfaces déterminées sont peintes à I'aide de PBOX, PRBOX,
POLyFILL, PCIRCLE et PELLIPSE ; elles peuvent être remplies par FILL.

Vous avez la possibilité d'archiver un dessin ou un morcsau de dessin sous

forme de chaîne, puis de le rappeler sur votre écratgrãce à sGETg ou SPUT,S

et GET xl¡ 1rx2¡2,a$ ot PW x,Y,sï.

CIS vous permet d'effacer l'écran, sérer là où vous

le désirez, au point Près, une Le paramètre
< espacement > vous pelmet de dé compression de

ce texte écrit.

puler votre souris non seulement par
< statut >. Vous Pouvez encore mi
à I'instruction DRAW, et même fabr

d'instructions :

Pour dessiner et peindre, vous utilisez :

PLOT x,y
LINE x1 ,yl,x2,Y2
DRAW...TO....
BOXx1,y1,x2,Y2
RBOX x1,y1,x2,Y2
POLYLINE n,x0,y0
CIRCLE x,y,r
ELLIPSE x,y,r1,12

pour des points
pour des lignes
pour des points, des lignes, des périmètres
pour des quadrilatères
pour des quadrilatères à coins arrondis
þour des polygones (trois angles et plus)
pour des cercles
pour des ellipses

ma/mr
daldr
fdlbk
tt/|Vrt
pd/pu

x,y
x,y
z
w

déplacer la tortue
dessiner la tortue
z pixel en avanVen arrière
tourner la tortue
faire apparaître/disparaître la tortue.

sETDRAll4y,<angle> dans la version 3.0 voqs permet de positionner la

tortue. Enfin vous accé dez à la création sonore par SOUND
<canal>, <puissance sonore>, <note> 

' 
<octøve>, <durée> .
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Chapitre L0

f es ordin
Ltous les
traitement,
données. En effet, tout ce que fait l'ordinateur revient toujours en quelque sorte
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 de menus déroulønts.

10.1. Un menu

Ce qui correspond le mieux à mon intention de vous donner des bases solides
et une grande habileté à confectionner des progrÍìmmes longs en GFA Basic,
c'est précisément l'exemple d'un programme de traitement de données.Il doit
être clairement structuré et se composeR d'un nombre fini de blocs de
programmes.

Beaucoup d'autres programmes sont construits de la même façon : même le
traitement de textes ou de graphiques est une forme de traitement des données.
Ne renoncez pas à I'insertion d'éléments graphiques ! A I'aide de routines
offertes par le GFA Basic, nous allons donner un cadre correct à I'ensemble.

Commençons par planifier notre projet Soucions-nous du menu principal. Ce
dernier doit si possible en un seul coup d'oeil, offrir toutes les (ou la plupart
des) options essentielles pour le traitement et la gestion des données et des
fichiers.
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A titre d'exemple, re gardezlabarre de menus des applications GEM qui donne
accès aux menus déroulants (menuspu ll-down) ou les lipes de menu du GFA
Basic.

Vous pouvez alors sélectionner l'option qui vous concerne, soit à l'aide des

touchês, soit en cliquant sur I'option choisie, avec la souris toujours fournie
avec les ordinateurs Atari.

Pou¡ nos exercices, nous nous satisferons tout d'abord d'une fenêtre. Nous
disposerons ainsi de toute la surface de l'écran poqr écrire-notre menu. Nous
simplifierons encore notre menu en n'utilisant que la sélection par les touches
du clavier.

Pensons tout d'abord aux options nécessaires : que voulons-nous faire avec les

données ?

H En premier lieu, il faut pouvoir
besoinpour cela d'un programm
d'un programme de saisie pour
clavier dans I'ordinateur. Il nous
pouvoir modifier les données, effacer les données périmées et en
ajouter de nouvelles.

Bien débuter en GFA BaYc t0 -72ß

H 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

un programme de
ment, nous voulons
papier imprimé : il

DOHHEESTICHIER

l,6estion

?, Sauuegarde
3, Ghargenent

1. eff ichage/Inpression

EnrEg i strerîent

trI
Recherche/Renp I aEe

6,

7'
L

5, aide(s,0,s) 0. Fin

-appuge¡ sur une touche s'u'P-
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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 :

H En ce qui concerne la gestion des fichiers, il faudrait pouvoir en obtenir
la liste, pouvoir les copier, les effacer et les renommer.

H En ce qui concerne les sauvegardes et chargements, il faudrait avoir la
possibilité de transférer les fichiers de sauvegarde vers I'ordinateur.

H 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).

H En ce qui concerne le traitement,qu'il comprenne la saisie et la sortie
des données mais aussi leur correction.

H En ce qui concerne le tri : on doit pouvoir ranger, rechercher et
remplacer les données selon différents critères.

H En cas d'urgence, on dispose de I'option aide et enfin de I'opTianfin
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 option du menu principaldéb:-"-:F:::y
sous-menu, qui ne sera même pas forcément le dernier degré de subclwlslon.

10.2. Options et choix

Bien débuter en GFA Basic L0 -128

et maintenant pour pouvoir choisir entre ces options :

PROCEDURE choix
INPUT "",choix&
lF choix&= 1

geref

PROCEDURE oPt¡ons

PRINT AT(43, 1 0);"7. trl"
PRINT AT(Pos&,11);"3.
PRINT AT(43,11);"8. Be
PRTNT AT(pos&;13);"4. on"

PRINT AT(Pos&,16);"5'
PRINT AT(43,16);"0' Fin"
pnlrur ¡r(poiaIa,eo);" 'Appuyez une touche S'V'Pr'

RETURN

écri¡e

lå"'
,îiil"når1ti:;.u'" 

pour adapter ce

La orocédure envisagée pour les menus se divise en deux parties : l'afFrchage

ã*iptió", disponibíes eì h sélection de la procédure adéquate.

Il vous faut maintenant traduire cela en GFA Basic. Laissez de côté pour

tìr.ú;tü présentation graphique des menus dans des cadres, que nous

"ã"1""tio""ärons 
à la nn à'fai¿eães instructions graphiques GFA.

Et maintenant, au travail ! Fermez votre manuel, et ne I'ouwez que lorsque

vous pensez avoir écrit une procédure valable'

Créons d'abord une procédure de présentation des choix'
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ENDIF
lF choix&:2

sauvegarder
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
celx-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 etchoíx:

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 I'instruction ON :

PROCEDURE choix
INPUT "",choix&
ON choix& GOSUB gerer, sauvegarder, charger, atficher, aider, lra¡ter,

trier, rechercher
'tout sur une seule ligne s.v.p. I

RETURN
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étudier :

Version 3.0

PROCEDURE choix
INPUT "",choix&
SELECT choix&
CASE 1

gEter
CASE 2

sauvegarder
CASE 3

charger
CASE 4

afficher
CASE 5

aider
CASE 6

traiter
CASE 7

trier
CASE 8

rechercher
ENDSELECT

RETURN

L'instruction SELECT (dans la version 3.0) nous permet de faire des

branchsments 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.

L0.3. De cas en cas

Examinons à la loupe le programme ci- dessu s comp or ta¡t des emb ranch em ents

successifs. On voiitout d abord au début du bloc, que la variable choix$ peut
être sélectionnée :

SELECT choix$
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Suivent les différents ccs parmi lesquels peut s'opérer le cåou,$. Dans
l'instruction CASE il est très important de ne pas écrire sur la même ligne
CA S E num éro et le n om- de -l' in s truc tion- à- exé cut er,

Remarquez bien qu'unbloc de programme de sélection SELECT..CASE doit
se te¡miner après l'écriture de toutes les options par une marque de fin de
sélection. Ici ENDSELECT, tout comme les blocs de 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

PROCEDUBE sauvegarder
RETURN

PROCEDURE chatger
BETUBN

PBOCEDURE afficher
RETURN

PROCEDURE aider
RETURN

PROCEDURE traiter
RETURN

PROCEDURE trier

BETURN

PROCEDURE rechercher
RETURN

Vous pourrezpar lasrite remplir chacune de ces enveloppes. Du point de we
de la syntaxe, ce programme dewait tourner correctement. Mais quel que soit
votre choix, il ne sera pour l'instant suivi d'aucun effet. Les procédures définies
ne sont encore que des mirages ! Pour voir quelque chose s'afficher, vous
pouvez déjà commencer par intercaler quelques instructions PRINIT, mais en
tenant compte tout de suite des possibilités du GEM :

PROCEDURE gerer
ALERT 1,"Gestion",1 ," OK ",back%

RETURN

PROCEDURE sauvegarder
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ALERT 1,"Sauvegarde",1," OK ",back%
RFTUBN

PROCEDURE charger
ALERT 1,"Chargement",1," OK ",back%

RETURN

PROCEDUBE afficher
ALERT l,"Atfichage/lmpression",1," OK ",back%

RETURN

PROCEDURE aider
ALERT 3,"Aide (s.o.s.)",1," OK ",back%

RETURN

PBOCEDURE traiter
ALERT 2,"Traitement", 1," OK ",back%

RETURN

PROCEDUBE trier
ALEBT 2,"Tri",1," OK ",back%

RETUBN

PROCEDURE rechercher
ALERT 2,"Recherche/Remplace", 1," OK ",back"/o

RETURN

Tout se passe ensuite comme si on avait réellement la possibilité de choisir.
L'instruction ALERT

ALERT <symbote>, <texte>, <touche retour>, <touche texte>,back%

permet degêret ce qu'on appelle des-messages d'alarme.-Il s'agit-en fait d'une
ienêtre coñtenant un texte informatif ainsi qu'un symbole dont le chiffre est

choisi entre 0 et 3 :

0
1

2
3

pas de symbole
point d'exclamation
point d'intenogation
panneau STOP

liste des paramètres.
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Peut-être n'êtes vous pas tout à fait convaincu de I'utilité de l'instruction
SELECT ? Si vous ie désirez, vous pouvez en rester à I'instruction
ON..GOSUB, ce que vous serez obligé de faire si vous ne disposez quede la
version 2.0. Pour moi j'en reste à SELECT..CASE, car cette instruction a

I'avantage de permettré des ajouts ultérieurs, comme par exemple :

PROCEDURE choix
INPUT "",choix$
SELEGT choix$
GASE "1',"9"

gerer
CASE "2","s"

sauvegarder
GASE'3","C"

charger
CASE "4","a"

atficher
GASE "5",'O"

aider
cAsE "6",'T"

lra¡ter
cAsE',7","l"

trier
CASE "8","r"

rechercher
ENDSELECT

RETURN

10 - 133 Les structures de programme

Vous pouvez ainsi sélectionner non seulement en entrant des numéros mais

aussi èn utilisant les initiales des mots. La procédure sera encore plus
confortable si vous écrivez;

PROCEDURE choix
REPEAT

choix$ : UPPER$(INKEY$)
UNTIL choix$< >""
SELEGT choix$
cASE "1","G"

gefer
oASE "2","S"

sauvegarder
cAsE "3""c'

charger
CASE'4","4'

atficher
GASE "5","o"

aider.
cAsE "6","T"

traiter
cAsE "7u,ulu

lrier
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CASE "8","R"
rechercher

ENDSELECT
RETURN

De cette façon, tout passe par les touches du clavier, et vous pouvez, en plus
des chiffres, utiliser des initiales en minuscules ou en majuscules. Si vous
repteîez cette procédure pour votre usage pédagogique, vous dewiez attier
l'attention sur la possibilité qu'elle offre d'ajouter d'autres options.

Avec CASE, on peut procéder à des tests sur de plus grandes masses : par
exemple CASE "a" TO "2" 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 caractères.

tO.¿.n¿pAtitio" ¿

Il vous est certainement arrivé lors des tests d'entrer une réponse fausse dans
les choix offerts sous CASE, soit par erreur soit délibérément. 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
empêcher l'entrée de données inxactes. Quels sont les signes et caractères
indésirables ?

S'il s'agit de limiter les possibilités de réponse aux touches numériques,
l'écriture de la boucle est très simple :

REPEAT
choix$ = INKEY$

UNTIL choix$ > = "0" AND choix$ < "9"

Cela paraît par contre bien plus compliqué si l'on veut sélectionner les autres
touches, dans l'ensemble des caractères utilisables par I'ordinateur. Celui-ci
range en effet les chiffres et lettres dans un certain ordre, mais en les séparant
par des signes particuliers. Si vous voulez tenter d'ordonner tous ces caractères
et signes pour formuler une condition acceptable, reportez-vous à I'annexe C.

La version 3.0 du GFA Basic vous offre une autre possibilité. Les blocs CASE
peuvent être soumis à une condition, si bien qu'on peut adopter la solution
suivante : si I'utilisateur appuie sur une des touches retenues dans les blocs
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CASE, liordinateur exécute la procédure correspondante' sinon il répète la

question.

On obtient le Programme suivant :

PROCEDURE choix
REPEAT

choix$ = UPPER$(tNKEY$)
UNT|Lchoix$< >""
SELECT choix$
cAsE "1","G"

gerer
cAsE "2","s"

sauvegarder
cAsE "3","c"

charger
cAsE "4","4"

afficher
oASE "5",'o"

aider
CASE "6","T"

traiter
oASE "7","1'

tr¡ef
cAsE "8','R"

rechercher
DEFAULT

choix
ENDSELECT

RFÍURN

L'instruction Default intervient si aucune des conditions placées entre

;ü;; n'ãsi.ca1¡J-; li rã"ã." rechoisir jusqu'à ce que la condition soit

remplie.

si aucune des touches adéquates n'a êté actionnée (DEFAULT), le menu de

ãirãi. i" i¿"ffiche. Ce"ì Jipfelle une récursion. Je vous mets cependant en

interruption du travail en cours' vous

Je ne suis ? Que se Passe-t-il si

vous app nt l'exécution de la

pi"ócáïì duite à un message

d'alarme

Le GFA Basic Pour les utilisateurs
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C_HR6(27) étend-les possibilités de sortie du programme à la touche < Esc > .
c_ette touche est justement là pour vous permèttre de vous échapper (escape),
Mais vous pouvez choisi¡ une autre touChe pour vous i:nfuir.

ter votre programme.
essayez de sortir øn
? Alors il faut freiner

en appuyant sur les touches :

REM mini-banque de données

REPEAT
opt¡ons
choix

UNTIL choix$ = "0" OR choix$ = CHR$(27)
END

< Control > < Sh¡ft> < Alternate >

pour sortir de laboucle sans fin. voilà qui n'est pas bien doux ! Ah ! si nous en
étions resté aux chiffres ! Nous sommés maintènant entrés dans une boucle
certes élégante mais dont nous ne pouvons sortir sans dégâts !
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REPEAT

Ûrutlt ctto¡r$ = "0" OR choix$ = CHP$(27)

PROGEDURE choix
REPEAT

choix$ = UPPER$(INKEY$)
UNTILchoix$< >""
SELEGT choix$
CASE "0",27

REM vide
oASE u1",ucu

gefer
CASE "2","S"

sauvegarder
CASE "3","c"

charger
cAsE "4","4'

atf icher
cAsE "5","o"

a¡der
GASE "6","T"

traiter
CASE "7","P

trier
cAsE "8","R"

rechercher
DEFAULT

choix
ENDSELECT

RETURN
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< Esc > de l'instruction DEFAULT, et on peut donc sortir en douceur de ce
programme.

10.5. Résumé

ce ch-apitr,e vous a surtor¡t permis d'approfondir vos connaissances, mais aussi
voir des choses nouvelles. Vous ne 

-óc 
nnaissez pas seulement la condition

simple

lF <condition >
< ¡nstruct¡ons >

ELSE
< instructions >

ENDIF

mais aussi les conditions multiples

ON <valeur> GOSUB <liste des procédures>

et aussi dans la version 3.0

SELECT <variable>
CASE <valeur>

< instructions >

DEFAULT
< instructions >

ENDSELECT

vous
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Chapitre 11

LL.L. Tout doit teni. dans un cadre

Le cFA Basic nous-offre une foule d'instru$lînffitfJüî;::'#;ä,u*"
,*t il.oit" ¿" confectionner un cadre' Voici

écriture,

REM mini-banque de données

REPEAT
ootions
g'ox se,¿z,szg,gzg
choix

uñi'llãno¡"ç = "0' oB choixg: cHR$(27)

END

Iæ GFA Basic Pou¡ les utilisateurs
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Essayons de nous donner un peu plus de mal ! et réécrivons les menus avec
tous les enrichissements que nous apportons :

PROCEDURE options
pos&= 15
PRINT AT(23,s);"FlCHtER'
PRINT AT(s0,s);"DONNEES"
PRINT AT(pos&,8);"1, Gestion,,
PRINT AT(43,8);"6. Traitement"
PBINT AT(pos&, 1 0);"2. Sauvegarde"
PRINT AT(a3, 1 0);"7, l,'
PRINT AT(pos&,11);
PRINT AT(43,11);"8. tace"
PRINT AT(pos&,13); ession',
PRINT AT(pos&,16);
PRINT AT(43,16);"0,

_P_!|N-T AT(pos&+8,20);" -Appuyez une touche S.V.p_,'
RETURN

PROCEDURE choix
REPEAT
choix$ = UPPER$(lNl(EY$)

UNTIL choix$< > ",'
OASE "0",27 tEsc

REM
GASE "1","G"
gefer

cASE "2","S"
sauvegarder

cAsE "3","C'
charger

cAsE "4','A"
atficher

cAsE "5","o"
aider

CASE'6","T"
traiter

CASE "7"'r"
tr¡er

cAsE "8","R"
rechercher

DEFAULT
choix

ENDSELECT
RETUBN

exact de caractères
de choix. Si vous ne
rocédure de choix à
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REM mini-banque de données avec cadres

OPTIONS

Box 88,42,528,328
Box 96,s0,320,92
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

, BOX88,292,528'328

!cadre princiPal
!FICHIER
IDONNEES
!Menus 1,2,3,4
!Menus 6,7,8
!AIDE
!FIN
lTouche

REPEAT
choix

unilónoix$ : "0" oR choix$ = cHR$(27)
END

11.2. Encore un menu

Ceci devrait
entraîner àfai
trop larges, n'
angles, et vou

un Point
gne. Nous
iPal. Nous

cessaires :

Cemenunevous convient
préfèreriez quelque chose.

et la sélection Par la sourt
aider. Essayoni d'abord d

11 devons

di options

m enus:

PROCEDURE oPtions

DIM texte$(s())

Iæ GFA Basic Pour les utilisateurs
tl -1{l



Bien débuter en GFA Basic 7t - I42

Le tableau ainsi délimité va servir à lire (READ) l,ensemble du texte des
options figurant dans la liste des données Oife : '

FOR i =0 TO 2a
READ texte$(i) lporter Ie texte dans le tableau

NEXT i

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

DESK
lnfo

1,2,3,4,5,6,""
FICHIER
Gestion
Sauvegarde
Chargement
Affichagelmpression

DATA FIN,'"
DATA DONNEES
DATA Traitement
DATA Tri
DATA Recherche/Conection
DATA--------
DATA Aide (s.o.s.)

MENU textegQ
RETURN

L'instruction r des valeurs sans grande consommation
' de place. Ce lues avec READ: La fonction READ
permettra de es dans l,instruction DATÀ. 

-

La gestion des options est assurée à la fin de la procédure par MENU :

La procédure de choix est alors modifiée pour s'adapter aux nouvelles
co,nditions. Ay?nj de passer au traitement décienché fu. i. 

"t 
oi* de telle outelle option, il [au[ faire revenir à son état antérièur le texte qui a été

vidéo-inversé,: ceci se fait grâce àMENU OFF: - ------ ì

MENU texteg0 ! reprendre le texte dans le menu
RETURN
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PROCEDURE choix
MENU OFF

Ce qui permet de passer au traitement de I'option sélectionnée :

choix%: MENU(0)

SELECT choix%
CASE 1

info
CASE 11

gerer
CASE 12

sauvegarder
cAsE 13

charger
CASE 14

afficher
CASE 19

traiter
CASE 20

tr¡er
CASE 21

rechercher
CASE 23

aider
ENDSELECT

RETUBN

Il faut aussi apporter quelques modifications dans le menu principal :

REM mini-banque de données en GEM

options
ON MENU GOSUB choix
OPENWO

La fonction OPENW(no) ouvre la fenêtre de numéro (no)

La fonction OPEN O n',ouvre pas une véritable fenêtre, mais déplace

simplement l'origine des coordonnées

La fonction CLOSEW ferme la fenêtre de numéro (no)
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La fonction CLOSEW O permet de reveni¡ à I'affichage normal sur écran.

Les options s'affichent d'abord. ON MENU GOSUB ajoute un aiguillage à la
procédure choix, OPENW| replace I'origine des coordonnées directement
sous la ba¡re du menu principal, ce qui protège celle-ci contre une écriture en
surimpression.

Cela g&e une boucle de répétition. Par laquelle grâce à I'instruction ON
MENU on demande de surveiller I'intervention des évènements (icile clic de
la souris su¡ un des points du menu). Ceci se répète jusqu'à ce que I'on actionne
la touche droite de la souris ou que I'on sélectionne le point FIN à l'aide de la
touche gauche :

REPEAT
ON MENU

UNTIL MOUSEK = 2 OR choix% = 16

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 I'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 point "fin" du menu

:*o
PROCEDURE options

DIM rexte$(s0)
FORi=0TO24

READ texre$(i)
NEXT i

DATA
DATA
DATA

DESK
lnfo

DATA 1,2,3,4,5,6,""
DATA FICHIER

tt -144 Bien débuter en GFA Basic



tL -745 Les menus, les colonnes et les fenêtres ..-

DATA Gestion
DATA Sauvegarde
DATA Chargement
DATA Aff ichage/imPression
DATA----------
DATA FIN,''
DATA DONNEES
DATA Traitement
DATA Tri
DATA Recherche/Conection
DATA ----
DATA Aide (s.o.s.)

MENU texte$0
RETURN

PROCEDUBE choix
MENU OFF
choix% = MENU(0)
SELECT choix%
CASE 1

info
CASE 1 1

geref
CASE 12

sauvegarder
CASE 13

charger
cAsE 14
aff icher
CASE 19
traiter
CASE 20
trier
CASE 21
rechercher
CASE 23
aider
ENDSELECT

RETURN

PROCEDURE info
nlenr 3,"GFA BASIC I Mini-Banque-de-données", 1," OK legal ",backyo

RETURN

PBOCEDURE gerer
ALERT 1,"Gestion", 1," OK ",backo/o

BETUR

PROCEDURE sauvegarder
ALERT 1,"Sauvegarde", 1," OK ",back%

RETURN

PROCEDURE charger
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ALERT 1,"Chargement",1,,, OK,,,back%
RETUBN

PROCEDURE afficher
ALERT l,"Affichage/lmpress¡on",1,', OK',,back%

RETURN

PROCEDURE aider
ALERT 3,"Aide (s.o.s.)",1," OK ",back%

RETURN

PROCEDURE traiter
ALERT 2,"Traitement",1," OK',,back%

RETURN

PROCEDURE trier
ALERT 2,"Tri",1," OK ",back%

RETURN

PBOCEDURE rechercher
ALERT 2,"Recherche/Correction",l,,' OK ",back%

RETURN

J'ai modifié un peu la formule des messages d'alarme, voyez vous-même quel
effet cela peut avoir. J'espère que ceèi vous incite á expérimenter þar
vous-même.

Folding des procédures

comme le texte de notre programme est devenu assezlong, nous allons utiliser
ici une possibilité 9,ffg1te par la version 3.0 du GFA Basic: le folding. placez
votre curseur sur la ligne PROGEDURE options et appuyez sur lã touche
<Help>.

Toutes les lignes de la procéd r 
_le 

ont Þrusquement disparu, et vous contemplez
abasourdi ce qui reste, c'est à dire la ligne þortant le nõm de la procédure. t)ue
s'est-il passé ? Que faire après le sþe" > " ?

Folding.signifie rep-lier: le_ listing a été, en quelque sorte replié de telle façon
qu'on n'aperçoit plus que l'en-tête de I r procédure. Amenei de nouveau votre
curseur dessus et app\yez sur la touche < Help > : vous constatez que tout est
redevenu comme avant,

Répêtez ce processus de folding avec la procédure choix pnis, pour vous
eatraîner, avec les autres procédures. Il ne vous reste plus qu'une listê des noms
de procédures :
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REM mini-banque de données en GEM

opt¡ons
ON MENU GOSUB choix
OPENWO
REPEAT

ON MENU
UNTIL MOUSEK = 2 OR choix% : 16
'touche droite de la souris ou point "fin" du menu
END

> PROCEDUBE oPtions

> PROCEDURE choix

> PROGEDURE info

> PROCEDUBE gerer

> PROCEDURE sauvegarder

> PROCEDUBE charger

> PROCEDURE afficher

>PROCEDUBE aider

> PROCEDURE traiter

PROCEDUREtTieT

PROCEDURE rechercher

Voilà qui vous aide à y voir plus clair dans les pfogrammes-longs.Et lorsque

vous avezbesoin de savoir ce qui se cache derrièìe une procédure, ilvous suffit

d'ouwi¡ l'¿ny eloppe en actioniant la touche < Help > ._Lorsque votre curiosité

est satisfaite, oi-que vous avez procédé à des modifications, refermez tout

si:nplement i'eoveÎoppe en actionnant de nouveau la touche < Help > '

Si vous sauvegardez rogramme dans cet état, le-programme
prend bonne-note rs d'un chargement ultérieur, il vous

ieviendra aussi bien sauvegarde.
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L1.4. Vous aimez les fenêtres ?

Avant d'en terminer avec ce chapitre, nous allons prendre connaissance de
quelques instructions, vous permettant d'ouvrir et de refermer jusqu'à quatre
fenêtres comme dans le GEM. Essayez tout de suite ce programme :

REM WNdOWtESt GFA V 3.0
OPENWO
FOR i&= 1 TO 4

TITLEW #i&,'Tenêtre no. " + STR$(i&)
INFOW #i&,"ouvrir,,,"
OPENWi&
PAUSE 1OO

NEXT i&

FOR i&:1 TO 4
INFOW #i&,"...et lermer"
TOPW#i&
PAUSE 50
CLOSEWi&

NEXT ¡&
CLOSEW O

END

Vous connaissez déjà OPENW 0, qui permet d'exclure de la surface utilisable
de l'écran la barre de menu GEM. OPENW permet aussi d'ouvrir 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 ligne de titre ou la ligne d'information d'une
fenêtre, il faut que vous le fassiez avant d'ouvrir cette fenêtre, à l'aide des
instructions TITLEW et INFOW.-La pause qui suit ne sert qu'à vous laisser le
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 déflrnition. 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 fenêtregrâce à TOPW,
qui n'existe pas 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 sp-ec!19þGE-M-est terminé'

o*. tui"t.ion 2.0, t'ésivezpas le signe suivant TITLEW et INFOW. Votre
prog¡amme aura l'allure suivante :

REM Windowtest GFAV2.0
OPENWO
FORi%=1TO4

TITLEW i%,"fenêtre no. " + STR$(|%)
INFOW i%,"ouvrir.'."
OPENW i%
PAUSE 50

NEXT i%

FOR i%:1 TO 4
INFOW i%,"...et fermer"
OPENW i%
PAUSE 50
CLOSEW i%

NEXT i%
CLOSEWO
END

sur une disquette.
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Ce chapitre était un peu plus court que les précédents. Mais il vous a permis
d'entrer plus avant dans les mystères du GEM.

A
le
m
la

Après l'affichgge des opt GOSUB <procédure>
vous permet de créer un dans une piocédure de
choix si vous cliquez sur I

ON MENU engendre une boucle interrogeant le statut de la souris : en
appuyalt la touche gauche, vous choisissez une 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 étãt normal.

MENU(O) contient l'indice du point du menu qui a été activé. Après avoir été
attribué à une variable, choixVo est mis en oeuwe et conduit à1a procedure
concernée.

Vous vous souvenez queOPENW 0 permet de retrancher la barre de menu de
la surface utilisable dans l'écran. Vous pouvez grâce à :

11.5. Résumé

OPENW n
CLOSEWn
TITLEW #n
INFOW#n
TOPW#n
TITLEW n
INFOW n

(v 3.0)
(v 3.0)
(v 3.0)
(v 2.0)
(v 2.0)

ouvrir et actualiser une fenêtre
fermer une fenêtre
donner un texte à la ligne de titre
donner un texte à la l¡gne d'information
actual¡ser une fenêtre
donner un texte à la ligne de texte
donner un texte à la ligne d'informat¡on

Et n'oubliez pas que vous pouvez ouwir au maximum quatre fenêtres.
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Chapitre 12

$ous voilà équipé de votre programme qui tourne sans problème, et ne
v comporte aucune faute de syntaxe. Cependant, il n'en sort rien. Cela

ressemble à un restaurant qui n'est pas encore ouvert r 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.

L2.1. Une banque sans données

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
et conserverait des données. Selon moi, un programme chargé de gérer ces
données devrait être conçu pour les protéger. Notre point de collecte est la
disquette ; même si vous travaillez avec un disque dur, la disquette doit être
votre outil de sauvegarde abritant vos données en toute 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 f¡che$(9)

Grâce à:

9 personnes, en
rue et le numéro
téléphone et son

DIM personne$(9,4)

maxo,á = 9
DIM
DIM adresse$(max%),

12 -t52

épargnerons du temps en travaillant srrr de petits ensembles de données. Plus

tärd,"vous modifrere2 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 sufht pas, cal elle ne réserve qu'une
asic admet des chaînes de caractères

ieurs 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 Éoaociètã,'áctivités politiques ou associatives, casier judiciaire, état

de santé etc.

Vous constatez qu'il n'y a aucune limite à la variété possible des types de

données ! Limitons-nous àDlMensionner

Nom et Prénom
Rue et numéro
Code postal et bureau distributeur
Téléphone avec son indicatif'
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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 møcVo il vous sufhra
de modifier une seule valeur.

Il y a deux façons différentes de répartir la déhnition 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. Il n'en va pas de même
du programmeur, vous, qui voudrait fabriquer un programme clair et sans

faute.

fiches:

DIM personne$(9,4)

Lors des tris ou des corrections, tout resterait ensemble, puisque toute
procédure serait applicable à I'ensemble du fichier. 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 tout en un
DIM personne$(9,4)

FORi%=1TO9
FORj%=1TOa

lN PUT "notices individ uelles"; personne$(iol.,j %)
PRINT personnõ$(¡%,¡%)

NEXT jol"

NEXT ¡%
END

Dans le deuxième cas, nous aurons par contre plusieurs classeurs, plusieurs
hchiers:

max% = 9
DIM nom$(max'Á)
DIM rue$(max',6)
DIM adresse$(max%)
DIM telephone$(max'Á)

tæ GFA Basic pour les utilisateurs t2 -153



Bien débuter en GFA Basic t2 -r54

Ceux-ci peuvent se ranger dans une seule armoire ou être dispersés dans la
pièce, leur ordre n'est pas encore indiqué. Lors des corrections et des tris, il
faudra fai¡e attention à ne pas tout mélanger, ca¡ les traitements dewont
interveni¡ dans tous les classeurs à la fois ! Pour I'entrée et la sortie des données,
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',6)
DIM adresse$ (max%),telephone$ (max%)

FOR i'Á:1 TO 9
|NPUT "Nom et Prénom : ",nom$(i%)
PBINT nom$(i%)
|NPUT "Rue et numéro : ",rue$(i%)
PBINT rue$(i%)
|NPUT "Code postal et bureau distributeur: ",adresse$(i%)
PRINT adresse$(i%)
INPUT "Téléphone avec indicatif : ",telephone$(i%)
PBINT telephone$(i%)

NEXT i%
END

lz.z.Abondance de données ?

La première méthode, consistant à tout réunir dans un seul fichier, paraît
meilleure que la deuxième. Elle semble plus maniable, le programme est plus
court. Mais avec I'augmentation et la différenciation croissantes 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 l'instruction INPUT, le critère d'interrogation notices individuelles re
vous est pas d'un grand secours, et si vous voulez subdiviser ce critère, les deux
variantes du programmes ne seront plus tellement différentes I'une de I'autre :

REM chacun le sien
DIM personne$(9,4)

FOR i%= 1 TO 9
INPUT "Nom et Prénom : ",personne$(i%,1)

PRINT personne$(i%,1)
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|NPUT "Rue et numéro : ",personne$(ioÁ,2)
PRINT personne$(i%,2)
INPUT i'Code postal et bureau distributeur : ",personne$(i'l.,3)
PRINT personne$(i%,3)
INPUT "Téléphone avec indicatif : ",personne$(i%,4)
PRINT personne$(i%,a)

NEXT ¡%
END

Tout est naturellement bien rangé maintenant, et chaque donnée est accessible
séparément. Mais toutes ces données -pourtant si différentes I'une de l'autre-
reitent coiffées par un seul chapeau (personne$). Si bien que pour distinguer
entre les données, vous avez besoin de notes complémentaires, que vous pouvez

er laissée à côté de votre ordinateur.
gramme quelques commentaires, ce
ngueur 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
pourrez lire et comprendre un te
écriture, et il sera compréhensible

Il nous resterait donc la'deuxième variante pour emballe¡ nos données, c'est à

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"Á)
adresse$ (maxo/')
telephone$(max%)

ENDRECORD

Dans le cas de ce fichier défini par RECORD personne$ nous avons de nouveau
affaire à un seul grand meuble, comme auparavant orute$.Mais
ce meuble n'est plus équipé seulement de rayonnage les données,
il comporte des tiroirs étiquetés qui n'ont pas forcém dimensions'
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Vue de l'extérieur, la structure de RECORD est de type fermé: lors des tris
ou des corrections, rien ne pout s'échapp¿r ou se mélanger, avantage qu'avait
déjà notre grand classeur unique ci-dessus, mais pas notre multitude de petits
clãsseurs de la deuxième variante. Comme les classeurs, nos tiroirs sont
étiquetés et offrent une vrre d'ensemble claire pour le programmeur. On peut
intervenir sur ses composants par :

personne$.nom$(i%)
personne$.rue$(ioÁ)
personne$.adresse$(i%)
personne$.telephone$(i%)

Cela vous plaît ? C'est bien dommage car voila une cruelle déception pour
vous : le GFA Basic (même dans sa version 3.0) ne vous offre pas cette
possibi fait pter au Basic
par de s. P en une seule
structu ype GFA Basic,
pourtant si riche par ailleurs.

Il nous faut bien nous accommoder de ce petit défaut, et convenir d'une
définition dès le début du programme principal, que vous pourrez bien sûr
étendre ou raccourcir selonvos besoins :

REM mini banque de données

max%:9

DIM nom$(max%)
DIM rue$(max%)
DIM adresse$(max%)
DIM telephone$(max%)

nooÁ = 0
'autres instructions

FND

' définitions des procédures

Nous utilisons, comme compteur des fiches de données, une variable globale
"îoVo" (semblable à "choix$"). Comme "maxVo", elle se compose d'un nombre
entier, et vous permet de numéroter jusqu'à deux millions de fiches, ce qui
devrait tout de même vous suffire. Au tout début, nous lui donnons la valeur
"0", ce qui revient à dire il n'y s pes de ftchier ici ou toutes les fiches sottt vides.
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PROCEDURE choix ! version'BOX

SELECT choix$

I

cAsE "6","T"
enregistrer

i

RETURN

12.3. Enreeistrer !

et revu comment on entre imples, par
s, desmots, desPhrases,br degrandes

, qui peuvent avoir une str complexe'

Naturellement, vous avezbien raison de penser que nous pourrions nous en

tire¡ avec les instructions habituelles INPUT et PRINT. Je pense que vous serez

recherché :

du clavier ne s'affichait 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 diffé¡ents points de la procédure de choix par

l'appel de la procédtre enregistrer :

Cette dernière va remplacer notre procédure Traiter.
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ou encore

PROCEDURE choix ! version-GEM

SELECT choix%

:

CASE 19
enreg¡strer

:

RETURN

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 ?

PROCEDUBE enregistrer
CLS
col&=4
LOCATE col&,5
|NPUT "Nom : ",nom$(noo/d
LOCATE col&,7
INPUT "Rue : ",rue$(no%)
LOCATE col&,9
|NPUT "Adresse : ",adresse$(no%)
LOCATE col&,11
INPUT "Téléphone:",telephoneg(no%)

RETURN

PROCEDURE enregistrer
LOCAL clavier$

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 >, < ligne > );"";" et tous les & par Vo.

Nous nous permettons ici l'usage d'une nouvelle variable col& pour notte
procédure enregistre, différente de pos& qui est réservée au menu. Pour la
saisie, il nous manque encore une boucle, car il faut tenir compte des conditions
suivantes lors de l'enregistrement des données et de leur répétition possible:

a. on peut au plus entrer ntecVo de 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 lirezla solution qu'après avoir hni :
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col&=4
cLs
WHILE clavief$< >CHR$(27) AND no%<max%

CLS
INC no%
LOCATE col&,S
INPUT -Nom : ",nom$(no%)
LOCATE col&,7
INPUT "Rue : ",rue$(no%)
LOCATE col&,9
|NPUT "Adresse : ",adresse$(no%)
LOCATE col&,l1
INPUT "Téléphone:",telephone$(no%)
LOCATE col&,13
PRINT "<Esc> FIN <sinon> continuer"
BEPEAT

clavier$= INKFI$
UNT|Lclaviel$< >""
WEND
RETURN

Toutes les fiches sur lesquelles on va écrire sont comptabilisées à f intérieur de
la boucle grâce à:

INC no%

Cette incrémentation ainsi que le bloc de saisie qui suit, sont répétés jusqu'à
ce que la touche < ESC > soit actionnée :

clavierg< >CHB$(27)

(il faut pouvoir interrompre la saisie à n'importe quel moment) et aussi
longtemps qu'il reste des fiches disponibles :

no%<max%

(on peut entrer au maximum mox%o de données).

Je pense que le test à la fin de la boucle n'est pas très satisfaisant : si toutes les
frches de votre fichier sont remplies, et que vous lancez tout de même la
procédure, enregistrer en tentant d'entrer des données, I'interpréteu¡ GFA va
vous répondre par le message indesc de champ trop grand.

D'ailleurs, si vous 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 savoi¡
combien d'éléments le numéro de téléphone occupe .
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Vous avez dû avaler pas mal de théorie dans ce chapitre sans apprendre
waiment beaucoup de choses nouvelles. Vous en savez un peu plus sur les

structures des données. Vous vous souvenez aussi qu'en GFA Basic 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> 0).

Et vous devez vous accommoder du fait qu'en GFA Basic 3.0, il n'existe pas de
variable RECORD contrairement au Pascal.
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Chapitre L3

maintenant nous en occuPer.

13.1. Il nous faut un formulaire

e part recouri¡ aux
urrions écrire une
u fichier sous forme
ées :

PROCEDURE formulaire

, 
LOCALform&

form&=4
PBINT AT(form&,2);"Nom, Prénom.,.,......"
PRINT AT(form&,1 1 );"Rue.."...'.,......."
PBlNT AT(f orm &, I 5) ; "Adresse.,,......",,u
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PRINT AT(form&, 1 9);"Téléphone....,,....,"
RETURN

Un peu pénible, non ? Nous n'aurions pas dû reprendre cela de la procédure
d'enregistrement, car il va nous falloir ajouter une procédure pour l'afftchage,
pour lequel nous aurons de plus besoin d'un formulaire ! Vous avez bien raison,
cette procédure est trop succincte, nous allons y ajouter des choses.

Fixons-nous d'emblée comme but d'écrire we procédure formulaire assez
complète pour pouvoir servir dans d'autres progrâmmes. Le texte dans sa

forme concrète ne dewait donc pas figurer à l'intérieur de la proédure mais
lui être transmis du dehors comme une variable. Comment faire cela ?

Bricolons d'abord une routine de test, et nous verrons plus tard comment
I'intégrer dans notre mini-banque de données :

REM testformulaÌre
DIM textform$(4)

FOR i&= 1 TO a
BEAD textform$(i&)

NEXT i&

DATA Nom et Prénom ...., Rue..........
DATA 4dresse.,......,..,Téléphone.....

Nous avons maintenant un tableaurempli avecle texte à affrcher. Nous pouvons
ensuite appeler la procédureformuløire après l'avoir adaptée en conséquence :

PROCEDURE formulaire
LOCAL form&,i&
LOCAL debut&

form&=4
debut&=7
FOR i&= 1 TO a
PRI NT AT (form&,debut&) ;textform$(i&)
ADD debut&,4

NEXT i&
RETURN

La procédure vous plaît maintenaût ? Vous voyez que le curseur est replace à
chaque fois dans une boucle de comptage et qu'un nouvel élément du tableau
tøctfonn$ est affiché à chaque fois. Ceci ne fonctionne dans notre exemple qu'à
partir d'une position de début définie et pour quatre éléments. Nous pourrions
rendre la procédure plus complète en incluant la position debut& et le nombre.
des éléments dans les paramètres à transmettre :
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PROCEDURE lormulaire(debut&,nombre&)
LOCALform&,i&
LOCAL pas&

form&=4
pas&= (24debut&) DIV (nombre&'1)
FOR i&= 1 TO nombre&

PRINT AT(form&,debut&) ;textform$(i&)
ADD debut&,pas&

NEXT i&
RFTURN

13.2. La forme et le contenu

Nous touchons un peu aux mathématiques, comme le montre la ligne

pas&= (24debut&) DIV (nombre&-l)

24-debut&

Pour déterminer l'écart entre les lignes de texte à afficher 'le pas - 1l

d'abord calculer combien il nous reste de lignes à l'écran pour I'afhchage
faut

tre procédure-formulaire absolument sûre en faisant
proìédure tous les paramètres interdits et en les

iautorisée la plus approchante. 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 procédure
I'instruct'ion READ, ce qui rendrait superflue la déclaration du tableau

tutform$ dans le programme principal:
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PROCEDURE formulaire(debut&,nombte&) ! RF.AD
LOCAL lorm&,i&
LOCAL pas&

lorm&:4
pas&= (24debut&) DIV (nombre&-l)
FOR i&:1 TO nombre&

READ textform$
PRINT AT(form&,debut&) ;textform$(i&)
ADD debut&,pas&

NEXT ¡&
RESTORE

RETURN

Cela vous plaît peut-être plus ? Naturellement, il faut que les lignes DATA
correspondantes existent bien. Pour le cas où vous voudriez utiliser plusieurs
fois la procedure-formulaire dans votre progrâmme, il faut que le pointeur
DATA qui se trouve à la fin de la dernière ligne DATA après la lectu¡e
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 procédureformulaíre pelt alors retrouver le début du premier élément
par RESTORE <mørque>. Sinon il se retrouvera toujours devant la première
ligne DATA qu'il rencontrera à partir du début du program-e.

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 prograrnme suivant, dans lequel
naturellement les procédures et les lignes DATA peuvent se trouver à

différents endroits :

PROCEDURE formulaire(debut&,nombre&) I READ marque
LOGALlorm&,i&
LOGAL pas&

BESTORE textform
form&=4
pas&= (24debut&) DIV (nombre&-1)
FOR i&:1 TO nombre&

READ textform$(i&)
PBINT AT(form&,debut&) ;textform$(i&)
ADD debut&,pas&

NÐG i&

TEXIFORM:
DATA Nom et Prénom ...., Rue.......,.,
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DATA Adresse.,,....'...,Téléphone'...''
RETURN

Naturellement, votre
là-dedans une virgule
étant un dummY (un
cadres suivants ne ser

Attention, modif,rez la déclaration du tableau textform$ par DIM textform$(5)

tS.3. L'entrée des

Décidez-vous poqr I'une ou I'autre version, car nous allons continuer avec

i'insertion de 
"ètté 

pto"eauã fotÀ"f"ite daís h routine de saisie des doùnées

qui doit elle aussi rêcevoir un petit cadre :

PROCEDURE enregistrer
LOCAL ¡&
LOCAL claviel$

'masque de saisie
CLS
RBOX 8,60,631,340 lbord de la liche
BBOXS;8,631,/rc len'tête
RBox 8;344,631,375 lbas de la fiche
FOR i&=5 TO 17 STEP 4

RBOX 16,16*i&,623,16Ê¡&+/tg ltextform$
NEXT i&

'saisie des données
col&=25
WHILE clavier$< >CHR$(27) AND no%<max%

INC no%
PRINT AT(4,2);'Tiche no ";no%
formulairef/,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%)
PRINT AT(4,23);" < Eéc > FIN < sinon > continuer";
REPEAT
claviel$= INKEY$

UNT|Lclavie/$< >""
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WEND
BETURN

Vous pouvez maintenant enregistrer vos premières données, pour que votre
banque ne soit plus aussi vide. Vous ne semblez toujours pas très heureux : à
chaque fois que vous changezdefrchervous conservezàl'é,cranles jolis petits
cadres mais hélas aussi toutes les données que vous 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 !

La plus radicale des solutions consisterait à provoquer, avant la reprise du
masque de saisie, l'effacement complet de l'écran et l'appel d'un nouveau
masque. Mais ceci vous ferait perdre du temps. Il est beaucoup plus élégant de
ne vider que les zones à compléter en gardant le masque, ce que fera votre
procédure formulai¡e si nous la modifions un peu :

PROCEDURE formulaire (debut&,nombre&)
LOCALlorm&,i&
LOCAL pas&,rest&

BESTORE textform
form&=4
pas&= (24-debut&) DIV (nombre&-1)
FOR i&= I TO nombre&

READ textform$(i&)
rest& : SGLEN (textform$)
PRINT AT(form&,debut&) ;textformg (i&) ; SPACEg (rest&)
ADD d6bui&,pas&

NEXT i&

lextform :

DATA Nom et Prénom ...., Rue....,,,...
DATA 4dresse...........,Téléphone....,,

RETURN

Nous avons ajouté la variablerest&: si on prend 50 caractères comme longueur
de ligne, il nous reste après l'affichage de tøctfomtt :

rest& = SGLEN(textformg)

La fonction SPACE$ va remplir cn rest& d'espaces vid es, cn qrti gommerø torú
ce qui était inscrit à cet endroit auparavant. Naturellement la gomme ne
fonctionne que pour l'écran, votre ordinateur lui n'oubliera pas les données
entrées.
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e de bas de fiche, qui
vous signaler qu'une
proprcs et entrer vos

données sans problème.

Nous allons profiter de cette fin de section pour vous donner le listage complet
de notre progr,ìrnrne réalisé jusqu'ici.

REM NIMI.BANQUE DE DONNÉES
DIM textform$(5)

'FORi&=1TOa
' READ textform$(i&)
'NEXT ¡&

max%=9

DIM nom$(max%)
DIM rue$(max%)
DIM adresse$(max%)
DIM telephone$(max%)

no%=0
options
BOX 88,42,528,328
BOX 96,50,320,92
BOX 320,50,s20,92
BOX 96,100,320,220
BOX 320,100,520,220
BOX 96,228,320,268
Box 320,228,520,268
Box 88,292,528,328
REPEAT
choix

UNTIL choix$ = "0" OR choix$ = CHR$(27)

PROCEDURE oPt¡ons
pos&= 15
PRINT AT(23,s);"FlCHlER"
PRI NT AT (sO,s) ; "DON N EES"
PRINT AT(pos&,8);"1. Gestion"
PRINT AT(43,8) ;"6. Enregistrement"
PRINT AT(pos&, 1 0);"2. Sauvegarde"
PRINT AT(43,1 0);"7. trl"
PRINT AT(pos&,11);"3'
PRINT AT(43,11);"8. Re

PRINT AT(pos&,13);"4. on"
PRINT AT(pos&,16);"5.
PBINT AT(43, 1 6);"0. Fin"
PRINT AT(pos&+8,20);" -appuyez sur une touche S.V'PJ'

RETURN
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PROCEDURE choix
REPEAT
choix$ = gPPER$(lNI(EY$)

UNTILchoix$< >""
SELEGT choixS
cAsE "0",27-

REM VIDE
CASE',1","G"
gerer

CASE "2","S"
sauvegarder

cAsE "3","C',
charger

cAsE "4","A'
afficher

cAsE "5","o"
aider

oASE "6","T"
enregistrer

CASE "7""r
lrier

CASE'8","R"
rechercher

DEFAULT
choix

ENDSELECT
BETURN

PROGEDURE gerer
ALERT 1,"gestion",1," OK ",back%

RETUBN

PROCEDURE sauvegarder
ALERT 1,"sauvegarde",1," OK ",back%

RETURN

PROCEDURE charger
ALERT 1,"chargement",1," OK ",back%

RETURN

PROCEDURE afficher
ALERT 1,"atf ichage/impression", 1," OK ",back%

RETURN

PROCEDURE aider
ALEBT 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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RBOX8,8,631,40
RBOX 8,344,631,375
FOR i&= 5 TO 17 STEP 4

RBOX 1 6,1 6r¡&,623, 1 6*i& +'18
NEXÍ ¡&
'sa¡sig des données
col&= 25
WHILE clavier$< >CHR$(27) AND no%<max%

INC no%
PRINT AT(a,2);'Iiche no ";no%
lormulaire(7,5)
LOCATE col&,7
INPUT "",nom$(no%)
LOCATE col&,11
INPUT "",rue$(no%)
LOCATE col&,15
lNPUT "",adresse$(no%)
LOCATE col&,19
lNPUT "".telePhone$(no%)
PRINTAT(4,á3);"<ESC> FIN <sinon> continuer"
REPEAT
clavier$= INKEY$

UNTIL clavier$< >""
WEND

RETURN

PROCEDURE trier
ALERT 2,"Trier",1," OK ",back%

BETURN

PROCEDURE rechercher
ALERT 2,"recherche/correction"'1 

"' 

OK ",back%
RETURN

PROCEDURE formulaire (debut&,nombre&)
LOCALform&,i&
LOCAL pas&,rest&

RESTOREtextform
form&=4
p¿sff= (24debut&) DIV (nombre&'1)
Fon ¡a= I To nombre&

READ textform$(i&)
rest& = SGLEN (textform$)
Þnt'tr Rr6orril,oeout&¡ltexttorm$(i&); SPACE$(rest&)
ADD debut&,Pas&

NEXT ¡&
textform:
DATA Nom et Prénom"..,Rue........'....
DATA Adresse,......,',Téléphone.... ".,

RETUBN
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13.4.... 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 correction serait bien utile, non ? Prenez un peu patience, vous
n'en êtes qu'à la phase de test : il est à ce stade peu important pour l'ordinateur
cornme pour votre programme que vous ayez commis quelques erreurs de
saisie !

Je pense qu'il est beaucoup plus important de chercher maintenant à visualiser
les données déjà entrées. Contrôlez avant tout si votre procédure de choixvous
affiche bien la routine de sortie suivante :

PROCEDURE choix I version-BOX

SELEGT choix$

I

cAsE "4","A',
atficher

:

RETURN

ou encore:

PROCEDURE choix ! version-GEM

SELECT choix%

:

CASE 14
atficher

:

RETURN

PROCEDUBE aflicher
LOCAL i&
LOGAL clavier$,aff%

'masque d'affichage
cLs

N'oubliez pas d'effacer d'abord la procédure correspondante existant sous ce
nom ! Vous dewiez d'ailleurs être en mesure de fabriquer vous-même la
procédure d'affichage, en examinant soigneusement la procédtre enregistrer et
en reprenant les instructions pour le formulaire et les cadres :
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RBOX 8,60,631,340 I bord de la fiche
RBOX8,8,631,40 !en-tête
RBOX 8,344,631,375 ! bas de la fiche
FOR i&=5 TO 17 STEP 4

RBOX'16,16*¡&,623,16*¡&+48 ! textform$
NEXT ¡&

'atfichage des données
col&=25
WHILE clavier$< >cHR$(27) AND aff%<no%

INC aff%
PRINT AT(4,2);'Tiche no ";aff%
formulaire(7,5)
LOGATE col&,7
PRlNT "",nom$(aff',6)
LOCATE col&,11
PRINT "",rue$(aff%)
LOCATE col&,15
PRlNT "",adresse$(atf%)
LOCATE col&,19
PRlNT "",telephone$ (afl%)
PRINT AT(4,23);'<Esc> FIN <sinon> continuer";
REPEAT
clavier$= INKEY$

UNT|Lclavier$< >""
WEND

RETURN

sa proprg

",:.tHå:i
nte de la

procédure enrcgistrer.

Vous le saviez ? et vous vous souvenezeflcore des possibilités offertes par

l,éditeur GFA pour le traitement des blocs ? Alors vous savez comment vous

éparguer ici du travail d'écriture.

a pTo ur
puls ez

lnsér le

menu des blocs par
votre bloc, vous voy
marquage. A partir
à I'aide de Cop¡ et

Il suffrt alors NPUT par PRINT. Là-aussi vous

pouvez vous d'abord le curseur au début du

nouveau blo s c¿ ou < Shift > < F6 > '
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du menu y est
haúpar Find :
uis <Return>.

Ensuite, la mention replace.' vous demande par quoi vous voulez remplacer
I'ancien texte. Entrez ici PRINT et termtnezpar < Return > . Il ne se passe tout
d'abord rien. Le curseur se place sur le premier INPUT rencontré mais il faut
actionner

< Control > -E (: remplacef en GFA Basic 3.0)

<Control >-R (:replace en GFA Basic 2.0)

pour proéder au remplacement par PRINT. Vous allez ensuite au INPUT
suivant par :

< Gontrol > -E (GFA Basic 3.0)
<Control>-F (GFA Basic 2.0)

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 | ¡emplacer. Vous
procêdez de même pour remplacer no%o pàr øffVo, Les autres modifications,
vous les faites ô lø main. Pour rechercher quelque chose dans le texte du
progra¡nme, utilisez Find ou < F6 > . Reportez-vous à l'annexe A qui récapitule
toutes les options de l'éditeur.

t¡.S. Chirurgie pta

Puisque vous en êtes aux modifrcations : ne vous êtes-vous pas fâché de voi¡
disparaître le prénom de vos amis ? Ou avez-vous tout simplement renoncé à
mettre une virgule dans Dupont, Caroline ? Vous n'y êtes pas obligé si vous
utilisez LINE INPUT :

PROCEDURE enregistrer

:

'saisie des données

lormulairefl,S)
LOCATE col&,7
LINE INPUT "',nom$(no%)
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LOCATE col&,11
LINE INPUT "",rue$(no%)
LOCATE col&,15
LINE lNPUT "",adresse$(no%)
LOCATE col&,19
LINE lNPUT "",telePhone$(nooÁ)

RETURN

PROCEDURE bas (VAR clavier$)' 
þRtÑiÁii4"r3);i ì es" t FlNi'ísPAcE$(48);" < sinon > continuer";

REPEAT
clavier$ = TNKEY$

UNT|Lclavier$< >""
RETURN

Le paramè coÍrme variable glob¡: 1|" que la

p-õeaur" ans la version 2.0, on n'utilise aucun

þaramètre, obale'

La liqne d'en-tête me paraît surchargée sur sa gauche c¿r elle est vide à droite'

ä;iñity ;ñãå ;o¿" à" truii"ment, celui nous amène à cette routine :

Si vous voulez, vous pouvez plutôt faire figurer sur cette ligne I'heu¡e et la date

par les fonctions DÁTE$ et TIME$ :

PROCEDURE tete (nombre%,mode$)
PRINT AT(4,2);'Tiche no ";nombre%
PRINT AT(60,2);mode$

RETURN
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PROCEDURE tete(nombre%,modeg)
PRINT AT(a,2);'Tiche no ";nombre%
PRINT AT(30,2);DATEg;" ";TlMEg;', heure,,
PRINT AT(60,2);modeg

RETURN

Enhn, je ne vois pas pourquoi on ne reprendrait pas dans une seule procédure,
le même masque pour l'affrchage et la saisie avec les instructions RBOX:

PROCEDURE masque
LOCAL i&
cLs
RBOX8,60,631,340 lbord de tafiche
RBOX8,8,63.l,40 len-tête
RBOX 8,344,631,375 lbas de ta fiche
FOR i&=5 TO 17 STEP 4

RBOX 16, 16ii&,ô23,16*i& +48 ltextformg
NEXT i&

RETURN

Et voyez maintenant toutes les modifications :

PROCEDURE enregistre
LOCAL clavierg

masque
col&=25
WHILE clavier$ < > CHB$(27) AND no% < max%

INC no%
lete (no%,"saisie")
lormulaire(7,5)
LOGATE col&,7
LINE INPUT "",nomg(no%)
LOCATE col&,11
LINE INPUT "",rueg(no%)
LOCATE col&,15
LINE lNPUT "",adresseg(no%)
LOCATE col&,19
LINE lNPUT "",téléphoneg(no%)
bas(clavierg)
WEND

RETURN

PROCEDURE aff¡cher
LOCAL clavierg,affT.

masquê
col&=25
WHILE claviet$ < > CHR$(27) AND atf% < no%

INC atf%
tete (aff 70, "atf ichag e")
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J'ai réduit encore la procédure d'affichage en remplaçant LOCATE et PRINT
par une instruction PRINT AT. Vous voilà maintenant saisi parl'çnvie de voi¡
i'il o'y a pas dautres points communs qu'on pourrait rassembler-dans une
procédurê ? Je vais vous présenter une commande pour terminer : LPRINT.

I-þ'L'devant PRINT commande à l'ordinateur de sortir les données non-pas

vers l'écran mais vers l'imprimante (lineprinter). Cela n'est pas très nouveau
pour vor¡s si vous vous souvenez dela 5ignification de Llist.

Si vous possédez une imprimante, vous pouvez vous faire le plaisir_-ou vous

donner ia peine- de convertir la prccédure d'affrclage pour en-faire une
procédure-d'impression. Limitez-vous d'abord à I'impression brute des

ãonnées. Réfléchissez à la façon d'insérer ici les procédures d'en_tête et de

bas-de-fiche. Vous pourriez élaborer le menu suivant :

formulaire(7,5)
PBI NT AT (col&,2) ; nom$ (atf %)
PBINT AT(col&, 1 1 );rue$(aff%)
PRINT AT(col&, 1 5) ;adresse$(aff %)
PBINT AT(col&, 1 9) ;telephone$(aff %)
bas(clavier$)
WEND

RETURN

Afhchage

1. sur l'écran
2. sur l'imprimante

Yêr1fiez que votre imprimante est bien allumée avant d'appeler la routine
d'impression.

L3.6. Résumé

Fin de ce chapitre : je vous accorde une pause, après laquelle vous dewez vous

souveni¡ de tèl ou tel point traité dans les chapitres précédents.

N'oubliez pas que les procédures définies par PRoGEDURE ne fonctionnent
que si voui les ãppelez quelque part par leur nom, par GOSUB ou par un "@"
placé devant !
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Vous vous rappelez que "SPACE$( < nombre > )" sert à produire un certain
nombre d'espaces vides et DATE$, TIMES à indiquer ou régler la date et
I'heure.

Je vous ai rappelé READ et DATA et fait connaître la nouvelle commande
RESTORE, quiramène le pointeur DATA audébut des ligresDATA. Sivous
voulez le ramener à une place détermin6e, il faut la marquer et compléter la
commande en écrivant "RESTORE <marque>".

Vous savez que vous pouvez entrer des virgules si vous utilisez "LINE
INPUTcvariable-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 > accès au menu des blocs :

- Gopy < C > æopier le bloc
- Move < M > -déplacer le bloc
- Write <W> -sauvegarder le bloc sur une disquette
- Ll¡st < L> -imprimer le bloc sur imprimante
-Delete <Control><D> +tfacerlebloc
- Hide < H > óter les marqueS du bloc

Find <F6> Betrouver le texte d'un bloc
Replac(e) <Shift> <F6> Remplacer le texte

Les deux dernières options ne fonctionnent que si vous utilisez en plus
< Control > -F et < Coìtrol > -R ou < Control j -E. Pour le reste de ce qui
concerne l'éditeur, reportez-vous à I'annexe A.

Vous ne m'en voudrez pas de vous rappeler que vous povezplíerle listing de
votre programme en plaçant votre curseur sur PROCEDURE... et en appuyant
sur la touche < Help > . On peut procéder à des opérations de bloc même sur
des procédures repliées mais pas pour Find et Replac(e).
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Chapitre L

I lous êtes bien avancé maintenant dans la réalisation de votre banque de
V données. Vous pouvezy faire des versemenús et des retraif pendant les

heures d'ouverture. Mais voús aimeriezbien que votre compte soit bien à I'abri,
même après les heures d'ouverture !

Il faut donc tout placer dans un coffre-fort avant de fermer les bureaux : je1'ai

déjà dit, notre co^ffre-fort, c'est la disquette. Même si vous avez un disque dur,
il ést bon d'avoir une sauvegarde sur disquette.

14.1. Ouvrir et fermer

Nous allons maintenant voir comment vous allez transporter sur la disquette

vos classeurs et hchiers. Ju rogrammes

vers une disquette ou vers de Save ou

Save,A, et vous les avez re ur.

Il est clair que sauvegarder revient, pour I'ordinateur, à écrire et charger revient

à lire, ce quì nous amêne à penser à PRINT et INPUT. Nous ne les avons encore

utilisés que pour les choses suivantes :

et

PRINT pour I'affichage sur l'écran

INPUT pour I'entrée de données par le clavier.

L'ordinateur doit maintenant recevoir un signe lui indiquant que cette fois ces

instructions ne concernent pas l'écran ou le clavier :
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BEM écrire 5 phrases sur d¡squette
FOR i%:1 TO 5

INPUT phrase$ I saisie par le clavier
PRINT #1,phrase$ ! sortie sur une disquette

NEXT i%
END

REM lire 5 phrases sur disquette
FOR i%:1 TO 5

INPUT #1,phrase$ ! chàrgement depuis la disquette
PRINT phrase$ ! atfichage sur l'écran

NEXT i%
END

Le "#" figurant derrière PRINT ou INPUT est le sþal destiné à fai¡e
comprendre à I'interpréteur GFA qu'il ne s'agit plus des entrées/sorties
ordinaires. Vous supposez à juste titre qu'on peut alors solliciter d'autres
appareils, cornme par exemple I'imprimante. Le chiffre qui suit le "#" indique
le canal de sortie, et correspond au numéro de I'appareil périphérique
connecté sur ce port, ici l'unité de disquette. Ce nombre n'est pas forcément 1.

Les données sont alors tout simplement déviées. Si vous avez essayé de lancer
un des deux exemples, vous avez dû récolter un message d'erreur, car tout est
en fait plus compliqué qu'il n'y paraît. 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 expressément
ouverts puis refermés. Les commandes du GFA Basic pour cela sont toutes
simples:

OPEN.,,

CLOSE

L'instruction OPEN ouvre un canal de données ou un canal vers un fichier sur
disquette.

uou ouwe un hchier en écritureulu ouwe un fichier en lectureuAu permet d'ajouter des données à un fichieruIJu ouwe un fichier existant en écriture et en lectureilRrr ouwe 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 .Lns2 instructions vont de pair'

propres noms !

r non-seulement le nom de l'unité de disque ou
nom des fichiers, ce qui nous donnerait un
-ci:

REM écrire sur disquette
Ottvt phrase$(5)
INPÚT "nom du fichier : ",nomfichier$
OPEN "O",# l,nomf ichier$
FOR i%= 1 TO 5

INPUT phrase$(i%) ! saisie par le clavier
PRINT #1,phrase$(i%) I sortie sur une disquette

NEXT i%
CLOSE #1 !fermeture du fichier

REM lire la disquette
INPUT "nom du fichier : ",nom fichier$
OPEN "l",# l,nomfichier$
FOBi%=1TOs

INPUT #1,phrase$(i%) ! chargement depuis la disquette
PRINT phrase$(i'Á) ! affichage sur l'écran

NEXT iolo

CLOSE #1 !fermeture du fichier
END

nomlíchierï est le nom du fichier sous lequel le fichier sera sauvegardé et

rechargé sur la disquette.

OPEN "O",# l,nomf ichier$ (GFA 3.0 abrv, o o 1 nomfichier$)
(Crn s.o abrv. O "O" 1 nomfichier$)

permet d'ouvrir le fichier pour écrire dedans. S'il existait auparavant un fichier

de même nom, il est écrasé.

OPEN "l",# l,nomlichier$ (GFA 3.0 abrv. o i 1 nomfichier$)
(e fn s.o abrv. o "i" 1 nomfichier$)
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permet d'ouvri¡ un fichier pour le lire. Si le fichier demandé n'existe pas, vous
recevezun message d'erreur, et les données entrées sont perdues !

J'espère que vous avez testé tout cela avec des données que vous pouviez perdre
sans regrqt ! Vous en êtes sans doute arrivé 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'unité de disquette.

Le GFA Basic va vous y aider : la fonction EXIT (nom de fichier$) permet de
savoir si tel ou tel fichier existe (valeur TRUE : -1) ou non (valeur FALSE :
0). Nous pouvons compléter notre programme :

REM écrire sur disquette
DIM phrase$(5)
INPUT "nom du fichier à écrire :",nomfichier$
lF NOT EXIST(nomfichier$)

OPEN "O",#l,nomfichier$ !fichier n'existe pas encore
FOR i%= 1 TO s

INPUT phrase$(i%) !saisie par le clavier
PRINT #1,phrase$(i%) !sortie sur une disquette

NEXT iy.
CLOSE #1 !fermeture du fichier

ELSE
PRINT "fichier existe déjà"

ENDIF
REM lire la disquette
INPUT "nom du fichier à lire : ",nomfichier$
lF EXIST(nomfichier$)

OPEN "1",#l,nomfichier$ ! fichier ex¡ste déjà
FORi%=1TO5

INPUT #1,phrase$ ! chargement depuis la disquette
PRINT phrase$(i%) I affichage sur l'écran

NEXT i%
CLOSE #f !fermeture du lichier

ELSE
PRINT'Tichier non trouvé"

ENDIF
END

t¿.2. U" 
"off.e-fort 

p

Vous voulez maintenant enfin posséder un coffre-fort pour votre banque. Cela
ne devrait plus être bien difficile, puisque vous savez que les deux
manipulations nécessaires s'apparentent au fond aux procédures d'entrée et
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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-ai¡e et de leurs

"ud?". 
ainsi que des initructions LOCA E. On peut aussi retailler un peu dans

les PRINT et INPUT.

Les lignes d'en-tête et de bas de fiche sont inutiles, et on peut aussi supprimer
toutes"les définitions et instructions concernant clavier$.Nous obtenons donc

deuxsquelettes sur lesquels nous pouvons gteffer nos nouvelles procédures :

PROCEDURE afficher
LOCAL aff%

WHILE aff%<no%
INC atf%
PRINT nom$(aff%)
PBINT rue$(aff%)
PBINT adresse$(aff%)
PRI NT te lep hone$ (aff %)

WEND
RETURN

PROCEDURE enregistrer

WHlrc no%. ma"ga
INC no%
LINE INPUT nom$(no'l.)
INPUT rue$(no%)
INPUT adresse$(no%)
I N P UT telepho ne$ (n o'Á)

WEND
RETURN

I1 ne nous reste plus qu'à les adapter pour le travail avec l'unité de disquette :

PROCEDURE sauvegarder
LOCAL atf%

LOCATE 23,15
lNPUT "nom du fichier :",nomfichier$
lFnomfichier$< >""
OPEN "O",#l,nomfichier$
WHILE aff%<no%

INC atf%
PRINT #1,nom$(aff7.)
PRINT #1,rue$(aff%)
PRINT # l,adresse$(aff%)
PRINT #l,telePhone$(atf %)

WEND
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CLOSE #1
ENDIF

RETURN

PROCEDURE charger

LOCATE 23,1s
INPUT "nom du fichier :",nomfichier$
lF EXIST(nomfichier$)

OPEN "l",#l,nomfichier$
WHILE no%<max%

INC no%
LINE INPUT #1, nom$(no%)
INPUT #1, rue$(no%)
INPUT # 1, adresse$(no%)
INPUT # 1, telephone$(no',6)

WEND
closE #1

ELSE
PRINT AT(45,23);"fichier non trouvé"

ENDIF
RETURN

Dans la procédure sauvegarder,j'ai renoncé à la condition EXIST, car on ne
pourrait plus écraser un ancien fichier portant le même nom par un nouveau.
Il sufht, 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. Par 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 :

PBOCEDURE choix ! version-BOX

SELECT choix$

:

cASE "2","S"
sauvegarde

cAsE "3","C"
charger

i

RETURN

ou encore :
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PROCEDURE choix I version-GEM

SELECT choix%

:

cAsE 12
sauvegardgr

cAsE 13
charger

:

BETURN

N'oubliez pas d'effacer éventuellement les procédures factices (dummy)
p ! Pour tester tout
p affichez-les par la
n us savez qu'il n'exi
exemple SAFE.DAT.

t¿.S. Sauvegar¿er e

Choisissez maintenant la procédure sauvegarde : après avoir saisi le nom de
fichier que vous avezinventé. I'unité de disquette dewait se mettre en marche
et effectivement sauvegarder vos données. Terminez votre programme et
relancez-le encore une fois : en lançant la procédure afficher, vous constatez
que les données ne figurent effectivement plus dans les champs du tableau.

Voilà venu le moment décisif : vous sélectionnez le point du menu qui
déclenche la procédure cft øger, après quoi vous entrez le nom du fichier (dont
vous vous souvenez, j'espère). L'unité de disquette se met en marche..., et le
programme GFA Basic sri¡¡e¡¡smpt brutalement en vous envoyant un message
d'erreur sipalant que vous êtes à la fin du fichier. Que se passe-t-il ?

Admettons qne maxTo ait la valeur 9, signifiant qu'on peut saisir ou traiter au
maximum 9 fiches. Admettons que, pour vos tests, vous vous soyez limité à la
saisie de 3 fiches, que vous venez de sauvegarder sur la disquette : la variable
numérique noVo avut donc la valeur 3.

En relançant le programme, noVo est ramené à 0. Si vous appelez maintenant
la procédure de chatger les trois fiches sont naturellement chargées depuis la
disquette dans l'ordinateur. Examinez la condition provoquant la répétition de
I'enregistrement des fiches :
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Ceci signifie que votre ordinateur tente de charger des frches j-usqu'à ce que

noVo altatteint la valeur demac/o.Si, comme dans notre exemple, vous n'avez
saisi que 3 fiches, vous en avez donc sauvegardé sur la disquette-mgt 

-ns 
qrre la

valeur mørVo, et vous contraignez votre pauvre Atari à déclarer forfait ! Nous
voilà bien obligé de I'aider !

Vous savez que le GFA Basic attribue une marque de fin de fichier à un ficher
sauvegardé sur une disquette.Cette marque s'appelle prosaiquement EOF
(:End of File).

L'ordinateur doit donc interrompre le processus de chargement au plus tard
le chargement des données
End Of File. Ainsi modiFrée,

WHILE no%<max%
ING noo,6

LINE INPUT #1, nom$(no%)
INPUT #1, rue$(no%)
INPUT # 1, adresse$(no%)
INPUT # 1, telephone$(no%)

WEND

PROCEDURE charger

LOCATE 20,1s
lNPUT "nom du fichier :",nomfichier$

lF Ð(ST(nomfichier$)
OPEN "l",#1,nomf ichier$
WHILE NOT EOF(#1)AND no%<max%

INC no%
LINE INPUT #1, nom$(no%)
INPUT #1, rue$(no%)
INPUT #1, adresse$(no%)
INPUT #1, telephone$(no'Á)

WEND
CLOSE #1

ELSE
PRINT AT(45,23);'Tichier non trouvé"
PAUSE lOO

ENDIF
RETURN
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Cela permet I'interruption momentanée du programmme.

Et si vous nel'avezpas encore fait tout seul, vous devez, dans la procédure
søuvegørder, remplaèer la boucle \ryHILE par FOR'..NEXT, puisque le
noVo(:ls nombre) est connu :
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PROCEDUBE sauvegarder
LOCAL aff%

LOCATE 23,1s
INPUT "nom du lichier :",nomfichier$
lFnomfichier$< >"'
OPEN "O",#l,nomfichier$
FOR aff%= 1 TO no%

PBINT #1,nom$(afl%)
PRINT #1,rue$(aff%)
PRINT #l,adresse$(atf%)
PRINT #l,telephone$(aff%)

NEXI aff%
cLosE #1

ENDIF
RETURN

Vous pouvez être satisfait de votre banque, puisque vous poüvez maintenant y
abritei 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'affrcher sous une autre forme, en s'inscrivant dans une boîte
d'alarme à l'aide de l'instruction

ALERT 1,'Tichier non trouvé",1," OK ldommage",back%

J'en profite pour vous apprendre une nouvelle instruction :

FILESELECT "A :\*.pOt","SOFE.DAT",nomfichier$ ! chargement

FILESELECT"A:\*.9Ot","",nomfichier$ !sauvegarde

Elle irait très bien avec la vefsion GEM de notre minïbanque de données.La
fenêtre de sélection de fichier irait bien aussi avec notre version encadrée.

Grâce à I'instruction filesect qui met en place une bofte de sélection de hchier
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FILESELECT < dossier >, < sélection_fichier >,nomfichier$

vous ouwez une boîte contenant un répertoire partiel de votre disquette, de la
même façon par exemple que lors du chargement ou de la sauvegarde du GFA
Basic. Vous pouvez sélectionner un fichier à I'aide de la sou¡is ou entrer un
nom de fichier par le clavier. Le dossier actualisé se trouve sous ^INDEX
au-dessus du répertoire partiel, le nom du fichier choisi se trouve sur la ligne
sélectionroù on peut entrer un nouveau nom. Comme vous le constatez pour la
sauvegarde, vous ne pouvez entrer que "" pour,sélection-fichier.

14.4 Transfert de données

Nos procédures de sauvegarde et de chargement sont encore plusjolies, et elles
s'écrivent :

PROCEDURE sauvegarder
LOCAL aff%

FILESELECT "A :\*.gOt","",nomfichier$
lFnomfichier$< >""
OPEN "O",#l,nomfichiel$
FOR aff% = 1 TO no%

PRINT #1,nom$(aff%)
PRINT #1,rue$(aff%)
PRINT #l,adresse$(atf%)
PRINT #l,telephone$(aff%)

NEXT aff%

cLosE #1
ENDIF

RETURN

PROCEDURE charger

FILESELECT "A:\t. OOt","aOFE. DAT",nomf ichier$
lF EXIST(nomfichier$)
OPEN''l'',# l,nomfichier$
WHILE NOT EOF(#1)AND no%<max%

INC no%
LINE INPUT #1, nom$(no%)
INPUT #1, rue$(no%)
INPUT #1, adresse$(no%)
INPUT #1, telephone$(no%)

WEND
cLosE #1

ELSE
ALERT l,"fichier non trouvé",1," OK ldommage",back%
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Sivous clique '). C'estPourquoi
le processus u chargement, la

prócédure se trouvé'

de chaîne grâce à GET (chaPitre 9)

priées, vous retrouvez votre
un paramètre variable, car

des eci
des de
i"). de
sars

PROCEDURE pic-save (nomf ichier$'image$)
OPEN "O",#l,nomfichier$
PRINT #1,image$
CLOSE #1

BETURN

Voilà votre image (: picture) en sécurité (: save) sur la disquette. Pour le

chargement:

PBOCEDURE pic-load (nomf ichier$,VAR image$)
OPEN "1",#l,nomfichier$
INPUT #1,image$
CLOSE #1

RETURN

ENDIF
BETUBN

PROCEDURE copier(f ichier.source$,f ichier.cible$)
LOCAL text$

lF EXIST(f ichier.source$)
OPEN "l",# 1,f ichier.source$
OPEN "O",#2,fichier.cible$

wHrLE NOT EOF(#1)
LINE INPUT #l,text$
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PRINT #2,lext$
WEND
CLOSE

ELSE
ALERT 1,"rien ne vient de rienl",1," OKldommage",back%

ENDIF
RETURN

Nous devons ici utiliser les canaux 1 et 2 pour que les données ne se tamponnent
pas lors de leur entrée-sortie. CLOSE sans plus de précision referme tous les
fichiers ouverts. Vous pouvez insérer cette procédure dans votre programme
de mini-banque de données, par exemple pour avoir un exemplair é,tac*-up de
vos fichiers.

La routine de recopiage peut d'ailleurs être utilisée aussi pour les fichiers ZST
sauvegardés par Save,A. Faites un essai :

END

REM recopiage

FILESELECT "a:\t. LST","",f 'chier.source$
FILESELECT "a:\i. BAK","",f 'chier.cible$
lF fichier.source$ . t "" AND fichier.cible$ < > ""
copier (fichier,source$,f ichier.cible$)

ELSE
ALERT 2,"pas de copie sans nom !",2," OK lnon",back%

ENDIF

PROCEDUBE copier(f ichier,source$,f ichier.cible$)
LOCAL text$

lF EXIST(f ichier.source$)
OPEN "l",#l,fichier.source$
OPEN "O",#2,f ichier.cible$

wHrLE NOT EOF(#1)
LINE INPUT #1,text$
PRINT #2,text$

WEND
CLOSE

ELSE
ALERT 1 ,"rien ne vient de rien 1",1 ," OK ldommage",back%

ENDIF
RETURN

Faites des essais, exercez-vous, y compris avec d'autres données comme par
exemple des chiffres. Utilisez de préférence une disquette ne contenant pas de
fichier important ! Il faut encore que vous connaissiez une autre possibilité
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par

d'ouwir un fichier. Dans la procédure chargement,vous pourriez remplacer la

ligne

OPEN'A',#l,nomfichier$

14.5. Résumé

Vous savez qu'un canal mène à I'unité de disquette ainsi qu'à d'autres appareils

périphériquès, et qu'il est désigné par r numéro.

Vous connaissez maintenant l'essentiel (mais pas tout, et de loin !) sur la
manipulation des fichiers par rapport à I'unité d-e disquette. En tout cas' vos

¿o"o'e". peuvent être miseì en sêðurité sur une disquette et vous pouvez les y

rechercher à tout moment'

Pour votre confort, vous connaissez l'instruction

FILESELECT < dossier > , < sélection-fich¡er > ,nomlichier$

oui sert à ouwir une boîte de sélection des fichiers : on peut préciser auparavant

lä dossiet ainsi que le fichier choisis' La variable nomlichiert contient le nom

ãu n"ïi"t à charger ou à sauvegarder. Sivous sélectionnezannuler,nomfichier$
prend la valeur d'une chaîne vide.

Vous pouvez contrôler I'existence d'un hchier sur la disquette ou le disque dur

gr ãce-à EX I S T (n omfi chi er$ ) :

EXIST(nomf ichier$) = T¡96
EXST(nomfichier$¡ = ¡¡¡55

(< >0) le lichier existe
(: 0) le fichier n'existe Pas
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OPEN "1",#no_canal,nomfichie/$ ("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, vous recevez un message d'erreur.

OPEN "O",#no_canal,nomfichier$ ("O" = OUTPUT)

vous permet d'ouwir un fichier pour y écrire. 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,nomfichier$ ("4" : APPEND)

vous permet d'ouwir un fichier pour y êcrire. Un pointeur est place à la fin du
fichier. Si le fichier existe déjà, les nouvelles données sont ajoutées aux
anciennes. Vous vous souvenez que vous pouvez, grâce à EOF(#canal no),
contrôler si vous êtes bien arrivé à la hn 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 "CLOSE#no_canal" ou, si vous
eî ayez ouvert plusieurs, par CLOSE écrit seul.

Vous savez que vous pouvez entendre ce que vous avez écrit grâce à PRINT
CHR$(7), et enfin que vous pouvez faire une PAUSE <durée> ...
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hapitre L5

I près avoir saisi quelques
Atransportées aller-retour de
le désir de disposer d'une
vraisemblablement fait des faut
énervé de ne pouvoir les corriger. D'ailleurs, vous n'avez sans doute pas encore
calmé votre soif de disposer de possibilités plus étendues pour votre
mini-banque de données ou pour d'autres projets.

tS.t. lt taut pouvol

Essayons tout d'abord de e traitement de vos
données plus confortable content de pouvoi¡
modifier la procédure de ette la répétition et
donc la corrèction d'une s nt pout cela insérer
certains signes signalant à l'ordinateur 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 combïnaison
d'entrées et de sorties. Pour fabriquer une procédure de correction autonome,
nous allons réutiliser des segments de progra-mme déjà écrits, ce qui va nous
donner notre première version bru te en mélangeant le texte de la procédure de

sortie et de saisie :

PROCEDURE correction
LOCAL clavier$,atf%

masque
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col&=25
WHILE clavier$ < > CHR$(27) AND aff% < no%

INC aff%
tete (atf %, "correction ")
formulaire(7,5)

PRINT AT(col&,7);nom$(aff%) I atfichage
PRINT AT(col&, 1 1 ); rue$(aff %)
PRINT AT(col&, 1 5);adresse$ (afi %)
PRINT AT(col&, 1 9);telephone$(atf %)

LOCATE 7,col& !saisle
LINE lNPUT "",nom$(atf%)
LOCATE l1,col&
INPUT "",rue$(aff%)
LOCATE lS,col&
INPUT "",adresse$(aff%)
LOCATE l9,col&
INPUT "",telephone$(aff %)

bas(clavier$)
WEND
RETURN

Vous voyez s'afficher d'abord la fiche complètement écrite, qu'il vous faut
ensuite réécrire totalement. Vous voyez tout de suite la faiblesse de notre
procédure : pour corriger I'une ou l'autre donnée, il faut re-saisir toute la fiche,
et donc toutes les données entrées aupa¡avant correctement !

Si vous voulez faire tourner cette version, couplez-la dans la routine de sélection
avec aide(sos). Cette procédure sera alors appelée en entrant "5" ou "O" ou
menuno 23.

Au lieu de lancer la routine "Aider" vous exécuterez plutôt une procédure
t'correctiontt,

PROCEDURE choix

SELECT choix$

:

cAsE'5","o"
cofrection

:

RETURN

lversion-BOX

ou encore :
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PBOGEDURE choix ! versÍon-GEM

SELECT choix%

:

CASE 23
correction

:

RETURN

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 valeur existante, et d'appuyer "#" (ou n'importe quelle autre touche
quo vous choisirez) pour passer en correction :

PROCEDURE controle (colonne&,ligne&,actuel%,VAR conecte$Q)
LOCAL clavier$

LOCATE I i g ne&,colon ne&
REPEAT
clavier$: INKEY$

UNTlLclavier&="#" OR clavier$:Q¡¡8113¡ !return

lF clavier$ = "4"
PBINT SPACE$(74+olonne&); letfacer la saisie
LOCATE ligne&,colonne&
LINE ¡NPUT corecte$(actuel%)

ENDIF
RETURN

même-temps la position actualisée du cu¡seur. En actionnant < Return > par
contre, les données saisies sont validées.

UVAR correcte$"0 assure le transfert indi¡ect d
constate par les parenthèses vides placées à la frn
la procédure n'apprend que l'endroit où se trouve
de travail, et elle doit rechercher elle-même la c
paramètre sctuel%o. La définition VAR garantit que la correction éventuelle
parvienne bien au bon endroit.
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Il ne nous reste plus qu'à modifier en conséquence notre procédure de
correction :

PROCEDURE correct¡on
LOCAL clavier$,atf%

masque

col&=25
WHILE claviel$ < > CHR$(27) AND aff% < no%

ING aff%
tete (aff %, "correction")
formulairef/,5)

'affichage ou correc'tion au choix :

PRINT AT(col&,2);nom$(atf %)
LOGATE col&,7
controle (col&,7,aff %,nom$0)
PBINT AT(col&, 1 1 ) ; rue$(afl%)
LOCATE col&,11
controle (col&, I 1,aff 'Á,rue$0)
PRINT AT(col&, 1 5) ;adresse$ (aff %)
LOCATE col&,15
controle (col&, 1 5,atf %,adresse$Q)
PRINT AT(col&, 1 9);16léphone$ (atf %)
LOCATE col&,19
ðJnirote (col&,'1 9,aff x,t6lËphone$0)

bas(clavier$)
WEND
RETURN

aîne est
/¿ : vous

J'ai mixé les procédures de correction et d'affichage de telle sorte que les
données contènues sur une fiche ne soient plus affrchées 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 ocedures de
correction, d'affichãge et de saisie pou e fichier non
seulement vers I'avant mais aussi vers coûtera pas
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procédures concernées
ligue du bas va indiquer

15 - L95 Traitement des donnëes

beaucoup de travail puisque nous allons réutiliser une procédure déjà écrite

en la modifiant un peu :

P clavier$)
P SPACE$(10);"<esPace> retour";

>" continuer";
REPEAT
clavier$= INKEY$

UNT|Lclavier$< >""
lF clavier$: " "

DEC fiche',6
lF liche% > 0

DEC fiche%
ENDIF

ENDIF
RETURN

PROCEDURE traitement
LOCAL travail$

'choix
col&=25
CLS
LOCATE col&,7
PRINT " TRAITEMENT"
LOCATE col&,10
PRINÍ "1.Enttee des donnees
LOCATE col&,12
PRlNT "2.Atfichage des donnees

EU

A

bas(no%,clavier$) !enregistrer
bas(atf%,clavier$) ! atficher

Le comptage en descendant -décr
fiche, car la valeur du paramètre
appelée qui la réaugmente aussitô
naturellemen t dé crém enter qu'une
fiche ne la précède.

Si
la
vo
saisie, l'afhchage et la correction:
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LOCATE col&,14
PRINT "3.Correct¡on des donnees c
LOCATE col&,17
PRINT "0. FIN <Esc>"

'sélection
REPEAT
travail$ : UPPER$(INKEY$)

UNT|Ltravail$< >""
SELECT travail$
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
I'option 4 de votre menu principal4. Affichagellmpression qui pourrait servir
par exemple à la sortie sur une autre imprimante ou vers un autre ordinateur
via un modem. Je vous laisse le soin de confectionner des cadres pour ce 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. Il n'y a qu'une seule petite modification à apporter, car les
procédures d'ent¡ée et de sortie n'ont pas les mêmes variables pour compter
les fiches

noEo compte les fiches qui viennent d'être remplies : cette variable sert donc
quasiment de pointeur vers la dernière fiche écrite. Les autres fiches allant
jusque m(aVo sont encore vides.

øffVo par contre compte les fiches qui sont affichées ou transmises pour être
traitées. On pourrait en fait tout de suite supprimer la procédure d'afhchage,
car dans la pratique il est rare qu'on ne veuille qu'afficher 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 procédure s de correction et d'affrchage ne peuvent
pas être mises en oeuwe, car la conditiotøftVo <no7olestpasremplie. Ilvous
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PROCEDURE correction
LOCAL clavier$,aff%

masque
col&=25
WHILE clavief$< > CHRI$(27) AND atl%<max%

INC aff%
lF aff% >no%

INC no%
ENDIF
tete (atf %,"correct¡on ")
formulaire(7,5)
LOCATE 23,4
PRINT "<#> correction";SPACE$<39>;"< Return>

'atfichage ou correction au choix :

PRINT AT(col&,7) ;nom$(aff %)
LOCATE col&,7
controle (col&,7,aff %,nom$0)
PRINT AT(col&, 1 1 ) ; rue$(aff %)
LOCATE col&,11
controle (col&, I l,atf %,rue$0)
PRINT AT(col&, 1 5);adresse$(atf %)
LOCATE col&,15
controle (col&, I 5,aff %,adresse$0)
PBINT AT(col&,1 9);telephone$(afl%)
LOCATE col&,19
controle (col&, 1 9,aff %,telephone$0)

bas(clavie/$)
WEND
RETURN

entree OK"
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Ne détruisez quand même pas les procédures d'entrée et d'affichage, car il n'est
jamais inutile de pouvoir choisir !

15.3. Classement des données

Je vais maintenant vous faire découvrir 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
leur taille. "Q" signifie iciquickc'estàdirerøpide, et il s'agit du tri le plus rapide
qui sufht dans la plupart des cas. La méthode Shellsort (d'où le "S") s'emploie
dans des cas particuliers. Essayez ce programme :

REM Classement
DIM nom$(10)
CLS
FOR i%=0 TO 10

INPUT nom$(i'Á)
NEXT i%
CLS
FOR i%=0 TO 10
PRINT nom$(i%)'
NEXT i%
PRINT
QSORT nom$0 I ou SSOBT
FOR i%=0 TO 10
PBINT nom$(i%)'
NEXT i%

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, ca¡ 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, porr en demander ensuite le tri à chacune des procédures.

QSORT et SSORT classent les chaînes dans I'ordre du tableau des codes
ASCII (voir Annexe C). Ceci signifie par exemple 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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WITH Dermet d,introduire un tableau ne respectant pas la norme ASCII, et

å"iãä"f'"|ïi" iutfãu" ¿" référence pour le clasiement.-Le tréma a été ici défini

;;^;ÏnË-ali. vou. pouu"å vous-Tême déterminer ta direction du

classement, du plus petit au plus grand ou inversement :

REM Classement en tenant comPte des trómas
4
DIM trema l(2s6)
FOR n I =0 TO 2s5
t.mä t (nl ) : n I I code Ascii pour le caractère normel

l{ffinl
FOR u | =1TO7

BEAD um$,notm$
code I =ASC(um$)
tr.má I t*¿" ì I =ÄSc(norm$) lcode Ascii modifié

l!ffi, I

DATA Ä,A,0,O, Ü, U,ä,A,ö,O,U

Ollr¡ nom$(10)
CLS
FOR i%=0 TO 10

ItrlpUT nom$(i%)
NEXT i%

CLS
FORp%=0TO 10

PRTNT nom$(p%)'
NEXI p%
PRINT
QSORT nom$() WITH trema lQ
FOR p%=0 TO 10

pRtNT nom$(p%)'
NEXI p%

OSORT <tableau > (+) ou SSORT <tableau > (+) tri ascendant

õsóCr .iàuiea, t (-) ' o, SSORT <tableau > (') tri descendant
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DIR "A:\*.*u TO "LST:" (ou "PRN:")

ou encore

FILES "A:\*.r' TO "LST:" (ou "PRN:")

15 - 200

élément qui se trouve à la place

$äåi'niÏ" "ers 
l'a¡rière (1)' Le

L'instruction SWAP < vuiable _1 >, < variable _2>, permute deux variables de
même type. Elle peut être aussi utiliser pour changer deux tableaux. Cet
échange se f-era très rapidement, puisque seuls les desciipteurs correspondants
solt en ré'ahtê échangés. Avec toute l'e4périence que vous avez accumulée et
la joie q expérimèntation, vbus êtes sûrement capable
mainten o,gramme de mini-banque de données-en y
insérant de recherche.

15.4. Toutes sortes de choses bien utiles

Le GFABasicvous lagestiondevosfichiers: DIR
et FILES servent à contenu des disquettes ou du
disque dur. DIR ne oms des fichiers sur unlecteur
déterminé, alors que FILES y ajoute leur longueur, leur date-système et
I'heure-système.

ter le nom d'un répertoire ou un masque
encore TO, vous pourrez transférer des
même extensionvers une disquette ou un
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Ces deux instructions devraient d'ailleurs nous donner un peu plus de confort

dans notre procédure de sauvegarde :

PROCEDUBE sauvegarder
LOGALatf%

FILESELECT "Iu\*.DAT.,nomf ichier$
lF nomfichier$< >*"
, r$)

hier$
N(backuP$)'2) = "BUP"

)
KILL backuP$

ENDIF
neÑÁ¡¡e nomfichiel$ AS backup$ I ou NAME

ENDIF
OPEN "O",# 1,nomf ichiel$
FOR aff%= I TO no%

PRINT #1,nom$(aff%)
PRINT #1,
PRINT #1,
PRINT #1, )

NEXÍ aff%
cLosE #1

ENDIF
RETURN

Mais il pourrait arriver qu'ily ait déjàun autre Backup, qui devra être effacé :

cep ême

nom

backuo$ = nomfichie/$
¡¡tO$(i¡áct<up$,LEN (backup$)-2) = "BUP"

lF EXIST(backuP$)
KILL backuP$

ENDIF
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Le nom du fichier peut enfin devenir celui de son Backup :

RENAME nomfichierg AS backupg

Vous pourriez aussi enrichir vos progrâmmes ultérieu¡s de deux autres
instructions du GFA Basic. Essayez cnttè autre manière :

REM embranchements
EVERY 20 GOSUB singsang

CLS
FOR i&= 1TO 4n
hasard& = INT(RND*94) +93
PRINT CHR$(hasard&);" ";

NEXT i&

AFIER ¡tOO GOSUB message
RBOX 70,360,600,390
PRINT AT (12,24)ipout lerminer,appuyez sur une touche I

vous avez deux secondes !,';
BEPEAT
UNTIL INKEY$ < > "" OR back% = 2 ! oh non !

souND 1,0,0,0,0

PROCEDURE s¡ngsang
ton&= INT(RND*I2) + 1

SOUND 1,1S,ton&,4,2
RETURN

PROCEDURE message
cLs
ALEBT 3,"trop tard I lle caroussel repart !,,,

1,"ah bon I oh non !",back%
RETURN

Nevous attendezpas àce quejefournisse des explications ! vous avezpeut-être
compris que la variable backvo est bien utilé : e[e est utilisée ici dans la
conditio__n bø.ckvo:2 pour contrôler si vous avez cliqué sur le bouton no Z
portantl'indication "oh non !". Je vous recommande tout spécialement ces deux
instructions :

EVERY <rythme> GOSUB <procédure>
AFTER <rythme> GOSUB <procédure>

La première provoque la répétition perpétuelle un
certain délai (en 200tièmes de secondei), la de la
procédure après un certain délai (en ÐOtièmes de
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re utilisées en liaison par exemple avec des

poui t"tquets vous avei de plus les fonctions

15.5. Vous allezsavoir marcher tout seul ?

A s, je peux maintenant vous laisser élaborer

le á titt" d'"*"tcice grâce arD(nouveautés que

je

Dési¡ez.vousmaintenantprotégerleseffortsquevousavezpfoduitspourfaire
cette banque ? Avec

L'instruction PSAVE est employée pour que l9 fic.hier spécifié soit stocké avec
"*îö'ðãil 

"itóo 
1-ti-u. t ne þoúrraplus être listé)

A un moment ou à qu'il {J a Plus rien à

!,le'rËJti@; d,", ,;:SiJ'å;f'' 0"

l'émanciper en coup

Encore autre chose : depuis le bureau GEM' cliquez u3" t?r1l: fois sur

GFABAsRo.pnc avec ú'Ñris pour provoquer son inversion-vidéo. ouwez

Lc GFA Basic Pour les utilisateurs
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4-: 1." menu des options et sélectionnez installerune applicøtio¿. une boîte
de dialogue apparaft dans laquelle figure déjà le nom citi\BÁ¡RôÞnc ,

Figure 8 : interpréteur Run-Only

ls -204 Bien débuter en GFA Basic



Traitement des données
15 - 205

1-5.6. Résumé

é d'insérer ou d'effacer des éléments
l)>: <nouvel élément> et

z oermuter deux variables de

d un tableau) en utilisant
t.

tte pü DIR ou FILES, 
"" 

q]ti
veri un fichier ou Par exemPle

NAME<øncien nom> AS
mmer un fich iet et KI LL < n omfi chi er >

de I'effacer.

Pour que votre
programmes
< procédure >
laps de temPs,

vos petits secrets grâce à PSAVE<nom du

z à féditeur' vous pouve'fye tourner vos

nu"-Ooty, ei même automatiquement si vous

le désirez.

Læ GFA Basic pour les utilisateurs
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L6 -209 Vue d'ensemble sur le GFA Basic

Chapitre L6

(ì'est vous que je e passe-t-il ? Vous ne
Vt.ouvez plus un un autre que vous ne

reconnaisseË plus ? àbout de nerfs ?

Dans ce dernier cas, consultez
faire une pause. Feuilletez ens
peut-être un des mots recherch

J'ai réuni ici tous les termes du GFA Basic que vous avez rencontrés tout au

long abrégée d'un des termes GFA
(quÏ indiqlée juste.devant la forme

àêu" .0 et 3.0 sont signalées par des

crochets.

comportant une brève explication ainsi que
lequèl le terme concerné est expliqué plus
tróis points d'exclamation ont été modifiés
existe pas.

Vous trouvez ensuite une page concernant l'adaptation en GFA Basic 3.0 des

programmes écrits en version 2.0.

Au secours !
16 -209
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16.1. Le vocabulaire

ad
ADD variable,quantité
Augmenter une va¡iable numérique de la quantité indiquée (chap. 6)

af !!!
A-FTER temps GO SUB procédure version 3.0
Appeler une procédure après un temps déterminé (chap. 15)

CI

ALERT symbole, texte, bouton retum, bouton texte, back
Fabriquer des messages d'alarme (fenêtre de dialogue) (chap. 10)

ValeurANDVøleur
Opération logique ET sur deux conditions (etap. 6)

QIT

ARRAWILL nom -du t ab I e au ( ),nombre
Remplir les champs numÉriques du tableau avec des valeurs (chap. 6)

AS
voir NAME IRENAME

ASC(numéro)
Retrouve¡ le code ASCII/ST d'un caractère (chap. 6)

BASE
voir OPTIONBASE

bo
B OX x 3au che,y h aut,x _droi t e ¡ _b øs
t¡ace un rectangle à partir des coordonnées x1-,y1- et Ð.,y2 des coins opposés
(chap.9)

ca !!!
CASE version 3.0
voir SELECT

CHR$(nombre)
Retrouver le caractère à partir du code ASCII/ST (chap. 6)
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CIRCLE rayon)c,Y
ó".r-i""t áé. 

""iót"t 
de rayon R dont le centre est déhni par les coordonnées

ay (chap.9)

cle
CLEAR
Itø""r la mémoire des variables et des tableaux (chap' 6)

cl
CLOSE [ #Numéro de fichier]
Fermer un fichier (chaP. 1a)

clw
CLOSEWNuméro defenête
Fermer une fenêtre GEM n (chaP. 11)

CLS
Effacer le contenu de l'écran (chap. 10)

co
COLORValeur de la couleur
Déterrniner la couleur utilisée (chap' 9)

dø
DATAValeur [,...]
Þãiã"riã rtoôl"i 4". valeurs qui pourront être lues par READ (chap. 6)

DATE$
i"diq.r"t la date-système [et la mettre à jour (3.0)] (chap' 1Í])

DECvariable
Diminuer (décrémenter) une variable de l unité (chap' 6)

defa !il
DEFAULTversion 3.0
voi¡ SELECT

defbi !!!
O-nfnlf ¿omøine d'applicution version 3.0

óã".-i""r le cÉämp d'application d'une variable booléenne
(rRUEIFALSE) (chaP.6)

Au secours !
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defb !!!
DEFBW domaine d'application version 3.0
Déterminer le champ d'application d'une variable en tant que nombre entier
(0 - 255) (chap.6)

deff
DEFFILL couleur, style, remplßsøge
Déterminer le motif de remplissage(chap. 9)

defrl tlt
D E FF LT dom aine d' øpp lic ation
Déterminer le champ d'application d'une variable en tant que nombre décimal
(chap.6)

DEFFN Nom[(argument)]
Définir une fonction d'une seule ligne (chap. 8)

defí !t!
DEFINT domøine d'application version 3.0
Déterminer le champ d'application d'une variable en tant que nombre entier
G l-zmrd) (chap.6)

de
DEFLINE style,épaisseur, fonne au début, forme à la.fin
Déterminer la forme d'une lþe (chap. 9)

deflis
DEFLIST Numéro
Format du listing de programme (seulement en mode direct) (chap. 1)

defmo
DEFMOUSE symbole
Détermine¡ le synrbole de la souris (chap. 9)

defmo
DEFMOUSE stingdeforme
Déterminer soi-même la forme du curseur de la souris (chap. 9)

deß !!!
DEFSTR domaine d'application versíon 3.0
Déterminer le domaine d'application d'une variable en tant que string (chap. 6)
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delt
DEFTEXT couleur,type,angle de I'afiichøge, grosseur

Déterminer les attributs d\¡n texte gr Lphique (chap.9)

defw !!!
DEFWRD domaíne d'application version 3.0
Déterminer le champ dãpplication d'une variable en tant que nombre entier
(+ l- 32767) (chap. 6)

Del
DELETE tableau (indice) version 3.0
Détruire un élément d'un tableau (chap. 15)

DIM Nom du tableau(numéro d'index [,...])[,...]
Définir et enregistrer les tableaux (chap. 6)

DIM ? (Nom dutableau))
Obtenii le nombre des éléments du tableau (chap. 12)

DIR [masque ] ITO fichierlimprimante ]
Afficher É rêfertoire du'diique ou de la disquette (seulement les noms)
(chap.15)

DMvarisble, quantité
Diviser une vaiiable numérique par la quantité indiquée (chap. 5)

Nombre DVNombre
Division pour obtenir un nombre entier (chap' 6)

DO
ínstruction(s)

LOOP
Boucle sans condition de test C'est une boucle sans fin (chap. 5)

lwllu !!!
DO
instruction(s)

LO OP WHILE IUNTIL condition
Boucle de répétition avec test de la condition à la fìn (chap' a)

Au secours ! t6 -213
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dowldou !!t
DO WHILE IUNTIL condition

instruction(s)
LOOP
Boucle de répétition avec test de la condition au début (chap. a)

DOWNTO
voir FOR

dr
DRAWxl;l (TOx2¡2...)
Dessiner des points, des lignes, des polygones (chap. 9)

dr !!!
DRAW string-tortue
Graphique avec la tortue après des ordres brefs (chap. 9)

ell
E LLI P S E x,y,x _l,ayon,y _.¡ayon
Dessiner des ellipses (chap. 9)

el -,
ELSE
voi¡ IF

el !!!
ELSE IF condition version 3.0
voir IF

END
Terminer le program-e (chap. 2)

en
ENDIF
voir IF

endf !!!
ENDFUNCversion 3.0
voir FUNCTION

ends !!!
ENDSELECTversion 3.0
voir SELECT
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EOF(#numéro defchier)
Marquage de fin du fichier (chap. la)

erct

ERASEvøiable)
Èffu""t des tablèâux et délibérer la place mémoire correspondante (chap. 6)

ev l!!
EWRY temps GOSUB procédure version 3.0

Appeler unê procédurá¿ intervalle régulier (chap' 15)

EXIST (nom duftchier)
Teste siun oo*äe fichier existe sur le disque ou la disquette (chap. 14)

øc
EXITIF
Permet de quitter (proprement) une boucle (chap. 6)

FALSE
Valeu¡ booléenne : logiquement faux : 0 (chap.6)-

frte- 

FILES [masque] [TO fichierlimprimante]
Affichei l'inciex(ôomilet) du diique ou de la disquette (chap' 15)

filese- 

FILESELECT masque, ittdicatif, nom du fichier
ouvi¡ la boîte de choix de fróhier (poui la sauvegarde ou le chargement)
(chap.14)

fr
FILLay
Remplii une surface avec differents motifs (chap.9)

FIX(nombre)
Partie entière d'un nombre décimal (chap.6)

@
FN Nom[(Argument)] version 3.0
Fonction déhnie par vous-même (chap.7)
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î
FOR compteur: début TOIDOWNTO fin [STEP importance du pøs]
instruction(s)

NEXTcompteur
Boucle de comptage (chap.5)

FRAC(nombre)
Partie après la virgule d'un nombre fractionnaire (chap. 6)

fu !!! version 3.0
FUNCTI O N nom [ (paramètre ) J
[définition de lø variøble]
instruction(s)
REWRNvaleur

ENDFUNC
Définition d'une fonction sur plusieurs lignes (chap. 8)

G ET X l,Y l,X2,Y2,stringv ariab Ie
stocke (un morceau de) l'écran sous forme de string (chap. 9)

G ET # n, ( enregistreme nt )
Permet de lire un enregistrement quelconque dans un fichier relatif.

tsl@l
GOSUB nom de la procédure
Appeler une procédure dont le nom est "nom de la procedure" (chap.8)

got
GOTO marEte
Sauter à un segment du programme (chap.3)
Permet un branchement inconditionnel.

i
IF condition ITHEN]

instructíon alors

IELSE
instruction sinonl

IELSE rF ...]
ENDIF
(bloc d') Instruction de choix (chøp.2)
Branche le programme sur différents blocs programmes suivant leur valeur
logique "vrai ou faux".

t6 -216 Bien débuter en GFA Basic



16 -2L7 Vue d'ensemble sur le GFA Bøsic

INC variable
Augmenter (incrémenter) une variable numérique d'une unité (chap. 5)

inl
t INFOW[ # ]numéro de fenêtre,turte
Texte à iaiíe figurer sut la ligne d'information (fenêtre GEM) (chap. 11)

INKEYS
Identifier un ca¡actère entré à I'aide du clavier (chap. 8)

inp
I Ñ PW f'remarque" ] ft l, I variable (s )
Entrer ães donnéeJ dépuis le clavier pendant l'exécution du programme
(chap.2)

inp
INPW #numéro de fichíer,vøriable (s )
Entrer des données ðu disque ou de la disquette vers le programme (chap. 14)

ins !!! version 3.0
INSERT nom du tableau (index),élément
Insérer un élément dans le tableau (chap. 15)

INSTR (début,stríng source,string recherché)
Position du string recherché dans un string source (chap. 8)

INT(nombre)
Fouinit le nómbre entier le plus approchant (inférieur ou égal) du nombre en

question (chap.6)

ki
KILL nolm du fichíer
Effacer un fichier sur le disque ou la disquette (chap. 15)

LEFT$ (s tring source,nombre )
Partie gauche d'un string (chaP.8)

LENþtring)
Longueur d'un string (chap. 8)

le

ILET] variable:vsleur
Affecter une valeur à une variable (chap. 6)
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ti
LINEXl,Yl,X2,Y2
relie les points (x1,y1) et (Ð'y2) par une droite (chap. 9)

li flitnputl
LINE INPW ["remarEte" ] fi l, I string
Lire un string depuis le clavier (chap. 13)

li fli inputl
LINE INPUT # numéro de fichier,string
Charge un string depuis le disque ou la disquette (chap. 14)

il
LLIST
Sortir le listing du programme sur I'imprimante (chap. 1)

loa.
LOAD nom dufichier
Charger un programme contenu sur un fichier dans la mémoi¡e de travail
(chap.1)

loc
LOCALvariable(s)
Déclarer une variable comme d'usage local (dans une fonction ou une
procédure) (chap.7)

locat !!! version 3.0
LOCATE ligne, colonne
Positionner le curseur sur la colonne et lþe spécifiées (chap. 7). Pour la
version 2.0, on remplacera locate par print AT (colonne, ligne) qui permet
d'afficher des données à un endroit précis de l'écran.

I
LOOP
voir DO

lpr
LPRI NT I expres sion J [ ; ] [ ]
Sortir des données sur I'imprimante(chap. 13)

MENU tableau)
Reprendre un texte pour un menu déroulant (GEM) (chap. L1)
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me off
MENUOFF
r["pi"*r ¿-s son état normal une option pointée dans un menu (chap. 11)

MENU(o)
Option'rétenue dans un menu (GEM) (chap. L1)

M I D $ ( strine source, début [,nombre ] )
Segment situé dans le string (chap.8)

MlD$(string cible, début [,nombre] ) = string psrtiel
Rempiacer-un string par des sigrres (chap. 8)

Nombre MOD Nombre
Reste d'une division d'un nombre entier (chap.6)

n70u
MOUSE x,y,touche
ó;;"d;íia fosition du curseur ainsi que le statut des touches de la souris

(chap.9)

MOUSEK
õ".t-a-tã.t"t la position actuelle de la souris ainsi que l'état des 2 boutons de la

souris (chap.8)

MUL variøble,Etlntité
fr,f.ltipU"ir"ä'u-iutt" numérique par la quantité indiquée (chap. 5)

na
NAME ancien nom AS nouveau nom
n""o-À"t un fichier sur le disque ou la disquette (chap' L5)

NEW
Effacer le programme dans l'éditeur (chap. 1)

n
NEXT
voir FOR

NOTvaleurversion i.0
Inversion de I'expression logique qui suit (chap' 6)

OFF
voirMENU

Au secours !
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ON varisble GOSUB liste des procédures
Appeler par des valeurs numériques (choix multiple) (chap. 10)

ON MENU
Contrôler I'appel dans les menus (chap. 11)

ON MENU GOSUB nom de laprocédure
Appeler les procédures par le menu GEM (chap. 11)

o a [O'A"J
OPEN'4", # numéro du fichier,nom du fichier
Ouwir un fichier pour y ajouter des données (chap. 14)

oi [O"l]
OPEN "I',#numéro du fichier,nom du frchier
Ouvrir un fichier pour y li¡e les données (chap. la)

o o [O"O"J
OPEN "O",#nu.méro duftchier,nom du fichier
Ouwir un fichier pour y écrire des données (chap. la)

ow
O PE NII num éro de fenê t re
Ouvrir une fenêtre GEM (chap. 11)

opt base
OPTION BASE nombre
Définir la limite inférieure (0 ou 1) pour I'index de tableau (chap. 6)

Valeur ORvaleur
Opération logique OU sur deux conditions (chap. 6)

p4
PAUSE cinquantíème de seconde
Interrompt l'exécution du programme pendant un certain temps (chap. 14)

pb
P B OX x gøuch e ¡ _! aut S _dro i t e ¡ _b øs
Dessiner et remplir des carrés (chap. 9)

pc
PCIRCLE x,y,rayon
Dessiner et remplir des cercles (chap. 9)
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pe
PE L LIP S E x,y,r J'øyon,y Jay on
Dessiner et remplir des ellipses (chap. 9)

pl
PLOTay
Dessiner des points (chap. 9)

polyl
POLYFILL coinss)¡)
Dessiner et remplir des polygones (chap. 9)

pol
POLLINE coinss)¿)
Dessiner des polygones (chap. 9)

prb
PRBOX x 3øuche¡ haut,x _droite¡ -bas
Dessiner et remplir-des carrés à coins arrondis (chap. 9)

p
-P kI NT IAT ( c ol onne, ligne ) ; ] [ øcpre s si on ] [ ; l, ]
Affrchei des données sur l'écran à la colonne et ligne spécifiées (chap. 2) -t

p
PRINT #numéro du fichier,données [; ]
Inscrire des données sur le disque dur ou la disquette (chap. 14)

pro
PRO CEDURE nom [ (paramètre ) ]
définition de variables
instruction(s)

RETURN
Définition d'une procédure (sous-programme) (chap. 7)

Psa
PSAW nom dufichier
Sauvegarder le piogramme surle disque ou la disquette avecla protection LIST
(chap.15)

PW X l,Y I,v øri ab I e- string
Afficher à l'écran le contenu d'un string (chap. 9)
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qs !!! version 3.0
QS ORT tableau ( + l-) [WITH crítère ( ) J
Trier les éléments d'un tableau d'après leur taille (quicksort) (chap. 15)

q
QUIT
Permet de quitter l'interpréteur (chap. 1)

RANDOM(nombre)
Fournir un nombre aléatoire entier (chap.5)

rø !!!
RANDOMIZEversion 3.0
Lancer le générateur de nombres aléatoires(chap. 5)

rb
RB OXx gau ch e ¡ _þ øu t ¡ _dro i te ¡ _b a s
Dessiner et remplir un carré avec des coins arrondis (chap. 9)

rea
READ variøble[,...]
Lire les éléments DATA et les transformer en variables(chap. 6)

r
REM suite de caractères
Commentaire O(!) (chap. 2)

ren !!! version 3.0
RENAME ancien nomAS nouveøu nom
Renommer un fichier (chap. L5)

rep
REPEAT

instruction(s)
UNTILcondition
Boucle de répétition avec test de la condition à la fin (chap. a)

res
RESTORE[marque]
Ramener le pointeur DATA au début ou sur une mÍuque spécifiée (chap. 13)

ret !!t
RETURN[valeurJ
Fin de la procédure ou retour de la valeur sous FUNCTION(3.0) (chap. 7)
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RIGHT$ ( s tring s ounc e, nombre )
Partie droite d'un string (chap. 10)

ru
RUN [nomdufichier]
(Re)Lancer le programme (chap. 1)

S4

SAW norn dufichier
Sauvegarder un programme su¡ le disque ou la disquette (chap. 1)

s !!lVersion 3.0
SELECTvariable
CASE valeur ITO valeur]
[instruction(s)J

IDEFAULT
instntction(s)l

ENDSELECT
Choix répétitif (chap. 10)
Permet des branchements en fonction de la valeur de l3expression numérique.

set
S ETCOLOR registre des couleurs,rouge,veft,bleu
Placer du rougè, du vert et du bleu dans un registre (chap. 9)

setd !!! version 3.0
SETDRAWx"y,angle
Positionner lé curieur-tortue et le diriger (chap. 9)

sett
SETTIME heure,døte
Fixer I'heure et la date (chap. 8)

rg
SGET variøble-string
Archiver le contenu-de l'écran sous forme de chaîne de caractères (chap. 9)

so
S O U N D c an al,puis s anc e,n ote, oc tav e, duré e

Produi¡e des sons (chap. 9)

SPACE$(nombre)
Produit une chaîne composée de (x) caractères blancs (chap. 8)
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spr
SPRITE string de forme [¿y]
Définir des objets graphiques (sprites) (chap.9)

spu
SPW variable-string
Copierapide d'uneèhaîne de 32000 caractères dans lamémoire écran (chap.9)

ss !!! version 3.0
SSORT tableau(+ I)PITH critère)l
Trier les éléments d'un tableau d'après leur taille (shellsort) (chap. 15)

STEP
voi¡ FOR

STRsl(nombre)
Convertit une valeur numérique (x) en chaîne de caractères (chap. 6)

S TRI N G $ ( nombre, c øractère )
String comme chaîne composée du même caractère (chap.8)

SU

SUB vaiable,quantité
Diminuer une va¡iable numérique de la quantité indiquée (chap. 5)

SW

S WAP v øri sb I e _l,v øri øb I e _2
Echanger deuxvaleurs devariable (chap. 15)

t
TEXTx"y, fl aryeur, I string
Affrcher un texte graphique (au pixel près) à partir du point de coordonnées
(ay) (chap. e)

ilt
THEN
voi¡ IF

tim
TIMES
Indiquer l'heure-système [et mettre à l'heure(3.0)] (chap.8)
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tit
TITLEW [ # ] numéro de fenêtre,tøcte
Texte pouì ¡¿ ligne de titre (fenêtre du GEM) (chap. 11)

TO
voir FOR (et aussi CASE)

to !!!
TOPIY [#Jnuméro de fenêtre
Active la fenêtre NO (chap. 11)

TRUE
Valeur booléenne : logiquement r¿rai : -1 (chap. 6)

TRUNC(nombre)
Partie entière d'un nombre décimal (chap.6)

u t!!
UNTIL
voiTDOIREPEAT

UP P E R$ v ari ab I e- s tring
Converti¡ les minuscules d'un string en majuscules (chap. 8)

VALþníng)
Valeur numérique d'un string (chap.6)

ilt
VARparamètre
Paramètre variable dans une procédure ou une fonction (chap. 7)

we
WEND
voirWHILE

w
WHILE condition
instruction(s)

WEND
Boucle de répétition avec test de la condition au début (chap. 4)

w !!!
WHILE
voir DO ILOOP
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!!! version 3.0
WITH
permet d'indiquer un critère de tri sous forme de tableau comportant au moins
256 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 programmes "8.4S écrits en GFA Basic version 2.0 doivent tout
d'abord être sauvegardés sur une disquette ou un disque dur par Save,A
et deveni¡ ainsi des fichiers avec extensionLST.Merge permet 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 hchiers portant
I'extension so\t GFA soit Z^S7. ATTENTION : l'interpréteur GFA ne
comprend pas les lignes de programme commençant par la double-flèche
__\ l

2. Dans la version 3.0, on peut appeler les procédures directement par leur
nom, sans GOSUB ni arobas (@).La définition de fonctions sur plusieurs
lignes est rendue possible par FUNCTION (on les appelle par "@"). Les
variables peuvent être transmises comme paramètres et être restituées
modifiées après traitement par la procédure (ou la fonction).

3. La touche <Help> (ou <control> <Help>) permet le repliage
(folding) des procédures dans la version GFA Basic 3.0, ce qui est très
confortable lors de l'écriture de programmes longs comportant de
multiples procédures.

4. La nouvelle version GFA Basic 3.0 offre une véritable arithmétique des
nombres entiers, ce qui rend les opérations sur les nombres entiers
beaucoup plus rapides qu'avec le GFA Basic version 2.0. On peut disposer
de nombres longs (INTEGER - 4byte - Vo),moyens (V/ORD -zbyte - &)
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 valeurs de l-0 ^ 154 à 10 ^ 308.
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Chapitre 1

ci-dessous, vous allez peut-être le trouver....

L7.1. Les mots clés du GFA Basic

Affichage

Boucles

PRTNT, LPRTNT, AT, LOCATE(3.o)

voir répétition

Commentaire

REM,', I
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Conditions

rF, THEN, ELSE, ELSE tF(3.0), SELECT(3.o), CASE(3.o), DEFAULT(3.o), ENDTF
ENDSELECT(3.0), ON GOSUB, EXIT lF, AND, NOT, OR, XOR, =, (, ( :, ),):, (),:=

Définitions

DEFFN, FUNCTTON(3.0), PROCEDURE, LOCAL, RFTURN

Données

Ecran

DIM, DIM ?, OPTION BASE, ERASE, CLEAR, READ, DATA, RESTORE,
LOCAL, r,l(3.0), &(3.0), %, #, $, DEFBTT(3.o), DEFBYT(3.o),
DEFTNT(3.0) DEFFLT(3.0), DEFSTR(3.o), DEFWRD(3.o), DATE$, TrME$,
SETTTME, SWAP, QSORT(3.0), SSORT(3.0), WTH (3.0)

cLS, LOCATE(3.o), PR|NT, PRTNTAT

Entrée de données

INKEY$, INPUT, LINE INPUT

Fenêtre

voir GEM

FichierldisEre

OPEN, CLOSE, EOF, INPUT #, PRINT #, DIR, FILES, FILESELECT, K¡LL,
NAME, RENAME(3.o), LOAD, SAVE, PSAVE

DEFFN, FN, FUNCTTON(3.0), ENDFUNC(3.o), LOCAL, VAR(3.0), @,

voir entre autres mathématiques et strings
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ALE RT, FI LESE LECT, OP E NW, C LOSEI¡/, IlT-LqryI !.N 
FOW' T9IW(9.9],-

r|eruÚ, OÑ MENU, ON MENU GOSUB, MOUSE, MOUSEK, DEFMOUSE

GraphiEte

CLS, COLOR, SETCOLOR, DEFFI
SPRITE, PLOT, LINE, DRAW FILL
PBOX, PRBOX, PCIRCLE, PELLIP

GEM

Imprimante

LPRINT, LLIST

Mathématiques

=, +, -, *, /, \, DlV, MOD, ^, LET, lNC, DEC, ADD, SUB' MUL' DIV' lNT, FIX'

ASC, CHR$, VAL, STB$, BANDOM, SW P

MusiEte

Nombres

SOUND

voir données et mathémat¡ques

Procédure

PROCEDURE, RETURN, LOCAL, GOSUB' @

Tablerux

voir données

Programme

BEM, END, FN, GOSUB, GOTO, @, RUN, DEFFN, FUNCTION(3'O)'
ENDFUNC(3.0), PROCEDURE, RETURN, PAUSE
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Répétition

FOR, TO, DOWNTO, NEXT, DO, LOOP, WHILE, UNTIL, WEND, BEPEAT,
EXIT lF, GOTO, <label>

Sauts

GOTO, GOSUB, EXIT lF, < marque ; >

Sélection par menus

Strings

Système

voir GEM

CHR$, STR$, SPACE$, STRINGS, VAL, LEN, INSTR, LEFT$, RIGHT$, MID$, +,
UPPER$, DATE$, TIME$, INKEY$

DIR, FILES, KILL, NAME, RENAME(3.o), ALERT, FILESELECT

L7.2. Pour éviter les erreurs

1. Tous vos blocs sont-ils bien pourvus d'une marque de début et d,une
marque de fin de bloc ? (sélection, boucle, procédure, fonction)

2. Les conditions introduites après IF, CASE, FOR, WHILE, UNTIL
peuvent-elles être remplies ?

3. Avez-vous bien signalé le type de vos va¡iables à I'aide de

!,&, l,%,#,$?

Les variables transmises ont-elles bien le tlpe et la valeur qu'il faut ? Le
nombre des paramètres transmis correspond-il à celui des paramètres
définis ? Si nécessaire, certains paramètres sont ils bien définis comme
étant variables ?
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5. Avez-vous bien fait attention à I'utilisation despetites choses comme :

,,,;=o'!l&%#$

L'éditeur filtre de lui-même pas mal d'erreurs, il ne vous laisse pas aller plus

loin et vous bloque tu¡ l¿ lig¡e erronée. Si vous voulez reporter à plus tard la
recherche de la cause de cetle erreur afin de pouvoir écrire tout de suite la liene

suivante, placez une apostrophe (') au début de la lþe : vous vous débarrassez
ainsi momentanémen[ de ce tracas, mais attention, ce n'est que partie remise...

17.3. Pour conclure

Vous voilà à la fin de votre initiation au GFA Basic. J'ai dû en exclure une foule
de termes très utiles de la version 3.0. Vous saurez très certainement
maintenantvous débrouiller seul en ce qui concernela programmation en GFA
Basic, mais vous poufrez aussi vous appuyef sur le manuel et les autres livres

existants.

Vous aurez bien sûr besoin de recourir encore à ce liwe, et il ne peut pas être
uuisible de le reprendre du début à la fin de temps en temps'

Au secours ! t7 -231
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Annexe A

L. Dénlacement du curseur

Il y a un contrôle de la syntaxe avant chaque changement de ligre !

2. Insérer et effacer

Touche du clavier Effet obtenu

Clic avec la souris(gauche)
Flèche montante
Flèche desc€ndante
Flèche à gauche
Flèche à droite
< Control > <flèche à gauche >
< Conlrol> <llèche à droite >
< Gontrol > <flèche monlante >
< Control > < flòche descendante >
<ClrHome>
< Control > < GlrHome >
< Control > -Z
< Control > -G

Pos¡tion quelconque
Une ligne vers le haut
Une ligne vers le bas
Un espace vers la gauche
Un espace vers la droite
Dêbut d'une ligne
Fin d'une ligne
Remonler
Descendre
Début de page
Début du texte
Fin du texte
Saut jusqu'à un no de ligne (3.0)

Touche du clavier Effet obtenu

< F8>
< lnsert >
< Control >-N
< Control > < Delete >
< Oontrol >-Y

Ecraser en rééctivant dessus
lnsérer une nouvelle ligne
lnsérer une nouvelle ligne(3.0)
Etlacer une ligne
Etfacer une ligne
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< Control > -U
< Delete >
< Backspace >

Rappeler une ligne après gommage (3.0)
Effacer le caractère suivant le curseuf
Effacer le caractère préédant le curseur

Touche du clavier Effet obtenu

<sh¡ft> <F5>
< F5>
<F4> +H(Hide)
<F4> +C(Copy)
<F4> +M(Move)
<F4> + <Control >-D
<F4> +s(start)
<F4> +E(End)
<F4> +L(Llist)
<F4> +W(Wfire)
< F2> (= Merge)

marquer le début d'un bloc
marquer la lin 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")

3. Manipulation des blocs

4. Autres opérations

Touche du clavier Effet obtenu

<Tab>
< Control > < Tab >
< Undo>

< Help >
< Control> < Help >

< Control>-F
< Control > -R
< Control >-E
< Esc>

< Control > +

<Shift> +
< Alternate >
<shift> <F3>
<gsc>

curseur déplacé de 8 positions vers la droite
curseur déplaé de 8 pos¡tions vers la gauche
annulation des modilications fa¡tes dans une
ligne lorsque le curseur s'y trouve encore;
"pliage et dépliage" dans le folding
folding d'une procédure (version 3.0)
folding de plusieurs procédures situées après
le curseur (version 3.0)
recherche d'un segment de lexte
remplacement d'un segment de texte (2.0)
remplacement d'un segment de texte (3.0)
mode direct; annulation par <control >
< shift de gauche > < alternate >
mode direct, donne des notes de musiques
en version 3.0
mode direct, donne une ligne de +
interfupt¡on du programme
quitter l'éditeur et le GFA Basic 3.0
mode direct version 2.0 ; annulation par
<ESC> <RETURN>

^-236
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Annexe B

1. Pour anneler Ie Programme :

Double-clic avec la touche gauctre de la souris sur GFABASIC'PRG

Z. t-e menu prtnctPan

<F1>
<shift><F1>
<F2>
<shift><F2>
<F3>
<shift><F3>
<F4>

c
M
w
L
S
E

<Control><D>
H
<shift><F4>
<F5>
<sh¡ft><F5>
<F6>
<sh¡ft><F6>
<F7>
<shift><F7>
<F8>
<shift><Fg>
<F9>
<shift><F9>

coPY
Move
Write sur une disquette

. Llist imPrimante
Start du bloc
End -rechercher la fin du bloc

^Delete -effacer le bloc
Hide Oter les marques du bloc

New Etfacor le Programme dans l'éditeur
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<F l0> Test Contrôle de la sfucture du bloc
<Shift><F10> Run Lancer le programme

¡. t a rersion S.O co

tes possinitit¿s s

Le symbole Atari à gauche fait disparaître le menu principal et ouwe un menu
déroulant:

DESK GFA BASIC accessoires

Save

Load
Deflist

Nouveaux noms

Editor

Sauvegarde d'un programme sur urie d¡squette
ou un disque dur dans des fichiers '.GFA-
Chargement d'un fichier'.GFA'
Fixer le mode d'écriture de vos programmes :

Léditeur écrit en lettres majuscules les mots
du vocabulaire du GFA Basic et en minuscules
les noms de variables, procédures et fonctions
Les mots du vocabulaire Basic GFA et les
noms commencent par une majuscule suivie de
minuscules, le reste est écrit en minuscules.
Comme sous DEFLIST 0 : de plus, les variables
sans marque reçoivent le signe '#.
Comme sous DEFLIST 1 :de plus, les variables
sans marque reçoivent le signe '#" (définition
automatique : 0 pour la version 3.0 et 1 pour
la version 2.0)
Savoir si de nouvelles variables vont être
définies (précléfinition : non)

Retour sous l'áiiteur

Al'exfémité droite du menu principal, vous fiouvez le numéro de ligne actuel (à
partir de 0). L heure est indiquée au-dessus, vous pouvez cliquer dessus pour la
modifier.

Lors des sauvegardes avec Save ou Save,A, il y a confection d'un fichier de même
nom portant I'extension u.BAKu (=Backup). ToufÊs les versions 2 du GFA Basic
n'offrent pas forcément ces Backup !

B-238 Bien débuter en GFA Basic



c -239 Tableau des cart'ctères ASCII de lAtai

Annexe C

:Tä$.iëäü|'üëßift ä täðië

es tableaux suivants vous donne les codes ASCII de I'Atari ainsi que les

nombres décimaux"

I il _-t =El T =E] r =p
6 a-l a =fl l =@

l0 = rl It = ¡ r? =El lI = ll lr =E
l5 16= E n =E rE = l3l r, = l¡l

?0= rl Zl = sl 22 =E ?¡ =n] ?t = lal

25 : 9 76= ! 27 = l,l 28 =L 2t =E
30= ¡l =

,l r2 =fl It = l! 3{ =tl
J5 : ü 16= E u =lrl ¡E =E rr =fl
t0 : I ll = ) a? = lt rJ =l: ll = l,l
15= a6= U .t =El 18 = [q rr =E
50= rl 5t= il 52 =þl 5T =EI 5. = lsl
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ss = Itl s6 =[s 57 =E s8 =E sr =a
60 = fal 6l= 62= ) 6¡ = li 6r = lel
6s = Inl 66= ¡ 67= 68= 6, =E
zo = lrl 7t =[G ??. = lil 7t =l t. = l.¡l
7s = lil t6 = lr 7l= H zE = ll tt = lol
80 =El gl 

= 8r =F B¡ = ls 8r = lr
Es =E 86= v El= I 88 = lI Er =fl
eo = lzl er =E t2= \ ,¡ = lt r =l^l
es =Fl 96= ,t =lr t8= t =l¿l
roo = El tot = e 102 = I lor = l¡ l0l = ll
105 = ll 106 = I ror = ¡k toa = lt ror =R
no =R ttt = 0 ll2 = D u¡ =lq lr =l.

us =El tl6 = u7 F uE =It llt = l*l
rztl = Irl l2l = 122 = tzr = l{ ttt = [i
rzs = Itl t26 = l- l2l = A l?E = lcl tzt = lul
lro = lel lll = t lll = t nr =lt nr = lãl
rrs = lcl 116 = lÊ lu= Ë us =Fj rrr = lil
uo = l¡l tlf = t ll2 = il rr =li ur = lil
us = [¡] 116 = I lll = o us = fül lo = l¡l
rso = lql l5l = ù 152 = 15¡ = lü rsr = lùl
r5s = lc rs6 = lÍ lst = r5s = l¡ lse = lll,.
16o = I¡ 16l = I 162 = l6t = lrf 16r = lñl
r6s = lf,l 166 = l¡ 167 = t6t = l¿ 16r =l
rzo = l,l r?r = lì ll2 = N rz¡ = ll ur =El
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rzs = El t76 = El lll = l?8 =[ llt = 4

roo = [C t8l = 182 = r8¡ = ll l8{ = Iõl

los = l'l t86 =E 187 = :J
tBB = ll !l t89 = 9l

retl =þ l9t I 192 = Itl = !l t9l = I
les = [i t96 Lrl =[ I lt8 = ue = lll
zoo = l-il z0l. = U 201 = I 201 = zÛa = rJ

?os = l) lg6 = zst =l 208 = u 209 = rl

2r0 =E 2u I 2Lî. = [ I 2ll ztl = g

zrs = [¡ ?t5 = zL7 = 218 = ?19 = 1l

zzo =l 22L = 722 = 221 =
É 221 = gJ

225 = lp 726 = z2l = I 228 = T 22, = ol

?¡0 =E ?rt = 112 = l3I = ?u =El

-AR,AETEBES-
ltut I o soll lo ¡ o EIX

O EOT EE f. 7O BEL

oll rLF II} UT

It" fl IGR lt t5 l\ sr

DLE n ct tt lt I Dsr

DCa zt sYil z¡'ì E

2a EI e TE
tlrf5 rE5 Il¡ r ll5
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Annexe D

L.Introduction

Cettenouvellemiseàjourvouspfol}ose'commevousallezleconslater,unbon
nombre de foncrions roppte*.näi.äs ef aussi des possibilités inédites ( et tant

attendues!) de l' éditeur.

2.L'ê.diteur

celui-ci conserve bien sûr la facilité d'emploi qui le caractérise et se permet même

d' augmenter sa raPidité.

Voyons ce qu'il nous apporte:

-Ildevientpossibledereplier(etdéplier)lesfonctions"gTl"vousle
fuiles pooi les procéduies, c'est-à-dire en vous positionnant sur

FLNCiION aueile curseur, puis en appuyant sw Help'

-I¿recherches'effectuemaintenantdanslesprocédrrresetfonctions
repliees.

Armexes
D -243



Bien débuter en GFA Basic D -244

3. Les nouvelles fonctions

Toutes, sauf deux, sont consacrées au calcul matriciel et vectoriel. Mathématiciens
et physiciens seront comblés ! En voici la liste et leur description sommaire. pour
plus de précisions, veuillez vous repoÍer au manuel.

3.1. Les fonctions matricielles

MATBASE O

MATBASE 1
Initialisation du mode mariciel avec début d'indiciation à I ou 0.

MAT CLR ø0
Initialise à 0 tous les éléments d'une matrice.

MAT SET a)=y
Initialise à x tous les éléments d'une matrice.

MAT ONE a0
Crée une matrice unité.

MATREAD a0
Place dans une matrice les éléments contenus dans des DATA.

MAT PRINT [#i,] a0[,e,n]
Ecrit tout ou partie d'une matrice dans un fichier ( écran, imprimante ou auFe).

MATINPUT#i,aQ
Lit une matrice dans un fichier.

MAT C PY a( ti jl )=b( tk,ll ) [,h,w]
Copie tout ou partie d'une matrice da¡s une autre.

MAr XCPY a( ti jl )=b( t k,ll ) t,h,wl
Copie la transposition de tout ou partie d'une matrice dans une auEe.

MATTRANS a0[=b0]
Transpose une matrice ou copie sa transposée dans une autre.
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MATADD ø0=b0+c0
MATADD a0,b0
MATADD ø0*
Fonctions d'addition de matrices.

MAT SUB a0=b0-c0
MAT SUB a0,b0
MAT SUB a)sc
Fonctions de soustraction de matrices.

MAT MUL a0=b0*c0
MAT MULx=a)*W)
MAT MULx=a0*b0*c0
Fonctions de multiplication de matrices.

MATNORM a0,0
MATNORM ø0,1
Fonctions de nórmalisation de ma6ices par lignes et pÍìr colonnes.

MAT DET x=a([ij])[,n]
Calcule le déterminant d'une matrice.

MAT QDET x=a([ii])[,n]
Cabrft d'une manière optimisée le déterminant d'une matrice'

MATRANG x=a([ij])[,n]
Calcule le rang d'une matrice.

MAT INV a0=b0
Place I'inverse d'une matrice dans une autre.

3.2. Les autres fonctions

DATA
D-onne f" contenu du poinæur des DATA. Renvoie 0 si le prochain READ doit

renvoyer un 'out of DATA.

DATA=
Þãrilionn" le pointeur des DATA à une valeur précédemment sauvegardée

avec -DATA.

D -245



Bien débuter en GFA Basic D -246

D -24ó Bien débuter en GFA Basic



Index des mots-clés
B -247

Annexe E

ADD . """'5-60
ALERT ' ' "rc-ßz
ASC . "6-79

EII

BOX. 9-rr2

CASE 10-130

CHRS .6-79

CLOSE 14-t79
rt-t43
rt-tMCLOSEW

CLOSEWO
9-113cl.s .
9-115COLOR

1-6Copie .
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D

DATA rr-r42DATE$ .... ..8-100
DEC . ..5_58
Default .....10-135
DEFFILL ....9-tI4
DEFLINE ...9-115
DEFMOUSE .9-118
DEFTEXT .,.9-II7
DELETE . ..15-200
DIM . ..6-76
DIR . 15-200
Direct .. 1-11
Drv . ..5_60
DOLOOP ....4-45
DRAW 9_111,9_119

FF
l-

ELSEIF ......2-21
END . ..2-20
Endselect . ..10-130
EOF . I4-rU
EXIT. .....14-180

EI

FrLES . .. ..15_200
Fileselect . ..14-185
FILL . .9-tt4
FIX.. ..6-73
FOR . ..5-55
FORTONEXT .....5-56
Formatâge . .. ..1-5
Formater ......14
FRAC ..6_73
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G

GET
GOTO

9-tr6
4-&

I

K
15-200

LET
Llist

6-70
1-1 I
1-r0Load .

t3-r75

lr-150
11-150

MENUOFF ......
MENU(0)
Merge

8-r03
9-116

1-10

8-99
5-60

MID$ .

MOUSE
MOUSEK
MUL
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OPEN 14-178
OPENo ....ll-143
OPENW .... 11-143

E,I

PAUSE .....14-185
PCIRCLE ....9-113
PELLIPSE ...9-113
POLY¡I-L ...9-Ir4
POLYLINE ..9-113
PRINT ..2-14,2-23
PROCEDURE . ......7-U
PSAVE ..,..T5-203

QSORT .. ..15-198
Quit . ..1-11

EDII

RAMDOM ....5-54
RANDOMIZE .5-53-5-54
READ .....tt-t42
REM . .......2-20
RENAME ..15-200
REPEAT...UNTIL .... .. ....3-31
RESTORE ..I3-T&
ROUND ......6-73
Run . ..1-11
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;r
Ð

Sauvegarde ....I4
Save.. .......1_10
Save,A .......1-10
SELECT . ..10-130
sETcoLoR '9-115
SETDRAW "g-rn
SETTIME . "8.100
SGET . .... '.9-116
SORTIR .......1-6
SOUND ....9-120
SPACE$ ....8-100,13-16ó
SPUT. """9-116
ssoRT .....15_198
STRTN6$ ....8-100
SUB . ..5-60
swAP .....15-200

II

Test
TIME$ ..8-100

. . .11-148

1- 1r

TITLEW
TRI]NC

U

UPPER$

V

6-73

8-100

vAR. 15_193

Vide . 10-131
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WAVE ......9-r2r
WHTLEWEND ......4-45wrrH 15-l9g
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