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NOTION DE




FEFIDE MATS
UOL&TILE ¢ W FOIZ
DOMME TL FAUT LE
FEFETEF EN ENTIEF
FOILR IUME &lUTRE
EXECUT 1O,

~=<> INTERREESSAMNT
FOUFR APPRENDRE LES
COMMANDES: ON VOIT
IMMEDIATEMENT LES
CONSEQUEMNCES DES
OFRDRES,

MEZEZSITE L7ETRE
STRUCTURE : NUMERD
DE LIGHE

Mals La COMMaNDE
"RUMY FERMET DE
FAIRE RAFIDEMENT DE
MOIMYELLF SHECUT IS
ET IL % &
FOSSIBILITE DE
CONSERVER L& SERIE
L ORDRES SUR
DISOUETTE.



Ex: LE FROGRAMME "SalUT"
CATALDGE @
Disk uoiume 254

& 00Z HELLD

o

ey it :E";'L,-!T

-1- Chargez le dans la "tete" : LOAD SALUT

-2= Faites LIST pour connaitre son contenu

JLisT

0 HOME

20 FRIMT 2ty ouse

-3— Faites vos modificatians
ex: imprimer "TOUT LE MOMDE" apres "BOMJOUR
30 PRIWNT *TOUT LE MONDE"

=d- Wérifiez que la modificaticon =t bien
enreqQistrée:

LIST
R U

[

o

-5- Sauwez votre nouvelle werzion sur disquette
us le meme WNOM €i 1 ancienne wersion n'est plus
ile:

O
ut

- w

SAVE SALUT

Sur la dicsquette, le programme SALUT ect modifié
~==: 1 ancienne verzion n'éxiste plus,




51 UM FROGRAMME MEST FLUS UTILE ===> FAITES
"PLACE METTE" @ DETRUISEZ LE!

DELETE nom du programme & détruire

Ex: DELETE =aLuT

o lumidre rouge du lecteur de disquette
€ #llume, votre programme est détruit

g
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Y

SELUT nfexicste plyst
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GUE OUS COMNAISSESD
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R ELR
=T T OFFITE

L oEIrah TEXTE

P

.
.
o

DE POINTS

PEPMET DES
DESSINS PLUS
SOPHI 31 J QUES

A L7AIDE
Lo
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~
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11> "BOWJOUR" )

==3 UTILISE? CHAQUE ORDRE SEPAREMENT DaNS L

COMMEMT SOSITIOMMER LM TEXTE = I 1_ T
LIEIRe TEXTE COMPREND: 40 COLONNES™ BEnnreeall
24 LIGMES e
¥ BL Tua (eatulns n.rgme&. - Lo | d:h
. LE POSITIONNEMENT SUR UN "POINT"  "HINE SE FAIT
FaF RPEPERAGE DE CET EMDROIT SELOM LE t® DE LIGHE
ET LE N® DE COLOMME.
m POSITIOMME A& L HORIZOMTAL (EX:HTAE 15%
m POSITIONME & La UWTICALE (B «UTaE 107
% INCLU DeNS LYORDRE "FRIMT', LAISSERS AUTANT OE
BLANC i€ LE CHIFFRE MENTIONNE ENTRE PAREMTHESE
i W CEXt PRINT SPCO10% "EBORJIOUR"
—, AGIT COMME UNE TABULATION DE MACHIME & ECRIFE
ET SE POSITIONME SUR Lé& COLOMME DOMT LE NUMERO EST
ENTRE Pe: '&tNTHESE = MEME FONCTION GLE “SFC’ MAIS
PAS BESOIN DE COMPTER LES BLANCS. (EX: PRINT TaB

PROGRAMME
Ex: 10 UTAB 10 e e "
20 FPRIWMT “BONJOUR" Ex: 10 FRINT SFC{10) “BOMJOUR
= oRTHE S 1? Ex: 10 FRINT TaBoil: “BONJOUR®



. ESSevEZ LES FOMNCT 163 SUIVAMTES:

Exe 10 HOME
20 IMNVERSE
30 PRIMT SFCO1Q "BOR R®

FOURF REVEMIF EM MODE TRAGITIONNEL UTILISEZ

Ex: 40 mORMaL
SOOUTaE 10
S0 PRIMT TaE 11 »SaLuT

Exs: 70 FLASH
20 PRINT "C EST CHOUETTE"
0 NORMaL
100 EMD




ECRAN
GRAPHIQUE
BASSE
RESOLUTION

POUR PASSER EN MODE GRAPHIQUE BASSE RESOLUTION

® |
FAIRE : GR GR

POUR CHOISIR DES COULEURS IL FAUT D'ABORD SAVOIR QU'IL

®
YEN AR .16 REPERABLES PAR UN NUMERO :
i ----, NOIR
L - MAGENTA
15§ ----» BLANC

@ POUR AFFICHER UN PETIT RECTANGLE DE LA COULEUR CHOISIE
AU BON ENDROIT. iL IMPORTE DE SE REPRESENTER L'ECRAN

| 40 COLONNES
48 LIGNES

... MAIS LES 8 DERNIERES LIGNES SONT RESERVEES

AU TEXTE

40 COLONNES = =

-

.,
F— '..
> 48 LIGNES, £ !
. -] __:|
Y

0
b e

!

®



-1- "NETTOYER" L'ECRAN  ----- - 10 HOME

-.- PASSER EN MODE GRAPHIQUE ----- . 20GR @I&
-3- CHOISIR UNE COULEUR ----- ; 30 COLOR = 6
coUoRS
-4- POSITIONNER LE RECTANGLE = ----- > 40 PLOT 19,22

T \ N° de la iigne - ¢
PL@T N° ge la colonne + |

LES COLONNES ET LES RANGEES
SONT NUMEROTEES DE 0 a 39.

====2, POUR POSITIONNER UN RECTANGLE

A LA 20 eme COLONNE et
A LA 23 éme LIGNE 1l faut

tenir comote du N° 0

s=====, PLOT {9 , 22

-5- FAIRE RUN R@‘N

-6- FAIRE TEXT POUR REVENIR EN MODE TEXTE.

16



o ED 10cR 4 M

@ DE LA LIGNE 6 4 LA LIGNE 13 LR

ET SI L'ON
JOUAIT AVEC
LES COULEURS

10 HOME
20 GR

30 FOR 1=1TO 16 %\(\@
40 COLOR = I
£) PLOT .Y
15 ¥=07T039
60 NEXT Y

70 NEXT

15 REM: POUR ARRETER FAIRE TOUCHE "RESET"

RUN

R T

'-"’ D Q
LIGNES HORIZONTALES et i)

Il
) H
49

il

30 HLIN 10.20 AT 18

‘20COLOR=1 i 5 g

RUN Ao | ‘
TRACE UNE LIGNE HORIZONTALE EN LIGNE 18+1=19 I -
DE LA COLONNE 10+1=11 & LA COLONNE 20+1=21 i - i

\N a—
QU Y
WM LIGNES VERTICALES ',.-"' .

40 VLIN 5,12 AT 21 ‘ : i
|RUN ¢ zrsi ,

LRI

TRACE UNE COLONNE en COLONNE 22 21+1) - . =




GRAPHIQUE  ©
HAUTE
RESOLUTION

Q
Y geo® SIMILAIRE A LA BASSE RESOLUTION MAIS AVEC DES POINTS
SUR
280 X 192
ORDRE BASSE RESOLUTION ORDRE HAUTE RESOLUTION
[ onem — |

* ®m
HERE

COLOR — LiCOLOL

UNIQUEMENT 8 COULEURS (0 a 7)

16 COULEURS (0 a I3

* PIOT ) = PO .70

HEINPYAT Ny
UEINESAT

EX/,' »
&h,t |H
10 HOME
o
20 HGR2 O i
o 30 HCOLOR = 6 oy
o ()
40 HPLOT 0. 6‘1"0,279.191 T0 .191 T0 0.0

A b F— i 52

RUN Poires de Oecran o fids -




POUR REPETER UN ORDRE PLUSIEURS FQIS
iL FAUT DE LA PATIENCE ...

% ... OU DE LA SUBTILITE
%Q)V C'EST CE QUE PERMET L'APPLE

1t

£, Je veux ecrire 112 fois le mots "BONJOUR
SCIT e suis courageus et e fais:

10 PRINT “BONJOUR®
.U PRINT "BONJOUR"
30 PRINT “BONJOUR"

100 PRINT "BONJOUR"

/
SOIT e suls fute et rutilise i'ordre F@R N'EDX
000

au: fera la repetition

t0 FORI1=1TO 10

20 PRINT "BONJOUR"
30 NEXT !

RUN

LA LETTRE "I" DANS L'EXEMPLE SERT DE COMPTEUR ...
D‘ABORD [=1 digne 12

ouis ligne 20 rimprime *BONJOUR®

ligne 30 e retourne en ligne 10

grl=I+!soit:

eté... usau a 10 fous.

BOUCLE
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NOTION DE BOUCLE

RORS(

P N
M

NEXT

VOUS VENEZ DE VOIR

FORI=1TO 10

MAISIL Y A AUSSI ...

o (GO M0

EX: 10 PRINT "BONJOUR"
20 GO TO 10
RUN

ICI L'ORDINATEUR NE S'ARRETE PAS!

Il exécute la ligne 10

quangd il passe a la ligne 20 ...
on lui dit d’aller a la ligne 10
ete ...

FAIRE "RESET" POUR S’EN SORTIR.
% CTRL + C
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CUMMENT TENIR
COMPTE DE MA
CONDITION ?

DABORD J'AIMERAIS CHOISIR UN CHIFFRE (par exemple) ET
SI CE CHIFFRE EST INFERIEUR A 12 JE VEUX IMPRIMER "INFERIEUR
A 12": SI LE NOMBRE RENTRE AU CLAVIER EST SUPERIEUR A 12 JE
VEUXIMPRIMER "SUPERIEUR A 12", ET DANS LE CAS RESTANT "EGAL

it
L s

COMMENT FAIRE ? KALORIFERE ?

_1_ POUR INDIQUER QUE L'ON VEUT RENTRER UNE DONNEE PAR
LE CLAVIER? UTILISER L'ORDRE "INPUT"

_2__POUR QUE L'ORDINATEUR PUISSE CADRER LE NOMBRE
SAISI PAR RAPPORT A 122 IL FAUT FAIRE UN TEST AVEC L'ORDRE
"TF ... THEN"

IF (S1) expression verifiée THEN (ALORS) ... aller &
la ilgne mentionnee

ex:
10 INPUT "VOTRE NOMBRE = ": A

. v_umemets variable aui prendra
texte entre 9 la valeur frappée au
20 PRINT A

clavier
RUN

30 IF A > 12 PRINT "SUPERIEUR A 12"
RUN

40 IF A < 12 THEN 60 €&——— sj A< 12 aller a la ligne 60

45 PRINT "EGAL 12"
50 END
60 PRINT "INFERIEUR A 12"

///Vpl/f

v/

@,
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VOUS CONNAISSEZ @
MAINTENANT

N

HTAE INSTRUCTIONS DANS
TR LES MANUELS
SRCM
TAR M)
B HER
INUERSE i
OOR —
NORIVIAR p—
EFSH HEOORY
- " I ——
F@R an N'E’X l | & A
HIEIN AT
GO0
[EATHEN] pp
DEVENEZ LES
EASEE
DU MICROCAM
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AVEZ-VOUS

LES DISGUETTES ET

LES MANUELS 7%

REFAITES

LES
MANIPULATIONS

H

<




