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DESCRIPTION PHYSIQUE du PROTEUS III
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Suyr la face avant, sont regroupées leg diverses commandes
permettant 3 1'utilisateur de contrdler le déroulement du
Programme.

LE CLAVIER:

™~

Ce dernier sert solt & 1'écriture du programme soit a la
saisie de données en cours de programme.

Il egt pogsible, & partir de ce clavier, 4' cbtenir tous
les caractéres alphanumérlgues classigues.

in frappant normalement sur le clavier, vous obtlendrez
des caractéres majuscules.

1 25 minuscules peuvent s'obtenir en appuvant simultanément
sur l: touche HERE IS et sur la touche correspondant au
caract.re déglré. A lfaide de cette touche ou de son emploi
simultané avec la touche SHIFT, il est également possible
dfobtenly des caractéres spéciauy permettant 3 l'utilisateur
par exemple d'encadrer du texte.

Les caractéres de contrfle (effacement ecran; effacement

d'un caractére, effacement d'une ligne, etc) s'obtiennent en '
ppu{ant gimaltanément sy la touche CTRL et sur une des touches:

avier.

En appuyant simultanément sur la touche SHIFT et gur une
des touches du clavier, vous obtiendrez les caractéres de
"HAUT de TOUCHE" du clavier.



Vous trouverez cil-aprd&s un tableau regroupant tous. les
caractéres pouvant s'cbtenir & partir du clavier ainsi, que la
procédure dlobtention du dit caractére. I

Les deux colonnes supplémentaires référencéess: Code
Héxad8cimal et Code Décilmal servent 3 connaitre la valeur
numérique assimilée au caractére demandé. :

Dans le cas o@ l'on travaille en Basic, il faut considérer
la valeur décimale des caractéres alphanumérigques; leur valeur
héxadécimale ne servant gu'en travail de langage machine.

VOIR TRABLEAU PAGE SULVANTE

La touche BREAK sert d4 interrompre le Programme utilisateur
en cours; ce dernier nfest bien sfir pas altérad.

Cette procédure est différente d'un CTRL{jen effet le
programme™peut &tre relancé 3 1l'aide de la commande CONT, 11
faudra donc utiliser la commande RUN. '

Les guatre touches situées en haut & gauche de 1'appareil
servent respectivement 3 : Y

POWER: Cet interrupteur provoque la mise en marche ou l'arrdt
de l'appareil ainsi gue son initialisation.

SPEED: Il est possible de connecter 3 votre PROTEUS TII
plusieurs types d'imprimantes, ces dernildres se carac-
térisent principalement par leur vitesse de transmis-
sion. -

Deux vitesses sont sé€lectlonnables 34 1'aide de cet
interrupteur. :
Diorigine, ces deux vitesses sont:

30 Caract@res par seconde

120 Caractéres par seconde

Ces deux vitesses sont modifiables au gré de l'utilisateur
par déplacement d'une connection & 1'intérleur de 1'appareil.

Pour proc&der 3 cette medification des deux vitesses de
transmission, sulvez la procédure ci-jointe: :

1%) Assurez-vous gue toutez les prises de l'appareil sont
bien débranchées (secteur, magnétophore, etc...)

2°) Retournez 1‘'appareil de maniére 3 avoir les vig de
fermeture de l'appareil vers vous, et dévissez ces derniéres.

3°) Retournez de nouvean votre PROTEUS IIT et hagculez
avec précaution 1l'ensemble carrosserie et clavier vers ltarriére

4°%) Sur la partie avant droite du circuit impriné vous
trouverez un composant portant la réfErence MC 14411 avec, &
coté, une sé€rie de pastilles servant 3 la s&lection de ila vites-
se de transmisslon de 1'imprimante.

s



TABLEAU des CARACTERES ERFFICHABLES

CARACTERE; HEX DECFOBTENTION COMMENTATIRE
@ 40 164 | SHIPT,P Caract&re normal.
A 41 65 A Alphabet majuscule.
B 42 66 B Alphabet majuscule.
C 43 67 C Alphabet majuscule.
D 44 68 D Alphabet majuscule.
B 45 6o E Alphabet majuscule,
P 46 70 i Alphabet maiunscule.
G 47 71 G Alphabet majuscule.
H 48 72 H Alphabet majuscule.
I 49 73 I Alphabet majuscule.
J 45 74 J ALphabet majuscule.
K 4B 75 K Alphabet majuscule.
L 4c 76 L ALphabet majuscule.
M 4D i 14 Alphabet majuscule.
N 4% 78 14 Alphahet majuscule.
O 4aF 19 0 Alphabet majuscule.
P 50 80 P ALphabet majuscule.
Q 51 81 Q Alphabet majuscule.
R 52 B2 E Alphabet majuscule.
g 53 |83 {8 Alphabet majuscule.
T 54 84 T Alphabet majuscule.
U 55 25 Alphabet majuscﬁlem
v 86 v Alphabet majuscule.
W 5 37 W Alphabet majuscule.
X 58 38 X Alphabet majuscule.
¥ 59 3G ¥ Alphabet majuscule.
Z SA 30 2 Alphabet majuscule.
C 58 51 SHIFT,X Caractére normal.
5\ 5 D2 SHIFT,L Caractére normal.
1 51 a3 SHIPT,M [Caractdre normal.
i S5E |94 b SHIFT,N {Caractére normal.
. 5F 95 SHIFT,0 iCaractEre normal.
20 32 Alphabet majuscule.
! 21 33 SHIFT, 1 Alphabet majuscule,
" 22 34 SHIFT, 2 Alphabet majuscule.




CARACTERE |HEX | DEC | OBTENTION COMMENTAT RE
ﬁ 23 35 | SHIFT,3 Caractére normal.
g 24 36 SHIFT,d' Caracltére normal.
g 25 | 37 | SHIFT,5 Caractdre normal.
B 26 | 38 | SHIFT,6 Caractére normal.
f 27 | 39 | SBHIFT,7 Caractére normal.
(. 28 40 | SHIFT,S8 Caractére normal.
) 26 | 41 |smiFT,9 caractdre normal.
§- 2A | 42 | SHIFT,: Caractére normal.
% 2B 43 | SHIFT, : Caractére normal.
. 2C | 44 ' Caractére normal.
= 2D 45 - Caractére normal.
; 2B 46 . Caractére normal.
/ 2F 47 / Caracié&re normal.
@ 30 | 48 @ Caractédre numérigue.
1 31 | 49 | 1 Caractire numérique.
é 32 50 2 Caractére numéridgue.
3 33 51 3 Caractére numérique.
4 34 52 4 Caractére numérigue.
5 35 53 5 Caractére numérigue.
& 36 54 & Caractére numérique.
i 37 55 7 Caractére numérique.
§ 38 56 8 Caractére numérique.
é 39 57 9 Caractére numérigue.
f 3a 58 : Caracté&re nommal.
é 3B 59 H Caractére normal.
§ 3c 60 |[SBIPFT,, Caractdre normal.
; 3D 61 |SHIFT,- Caractére normal.
% 3E 62 |SHIFT,. Caractére noxmal.
é ar 63 {Shift,/ Caractére normal.
cO | 192 |HERE IS5, Caractére graphique.
a Cl 193 [HERE IS5,A Alphabet minuscule.
5 C2 {194 HERE IS,R Alphabet minmuscule.
c c3 |195 |HERE IS,C Alphabet minuscule.
d C4 |196 |HERE IS,D Alphabet minuscule.
e C5 {197 |HERE I8,E Alphabet minuscule.




 PARACTERE|HEX { DEC ! CBYENTION COMMENTAIRE
£ Ccé 168 | BERE IS8,F§ Alphabet minuscule.
g C7 199 | HERE 1S5,C} Alphabet minuscule.
h Cce 200 ! BERE I8,H | Alphabet minuscule.
1 co 1201 ! mErE 18,7} Alphabet minuscule.
j ca |202 tHERE IS5,J§ Alphabet minuscule.
k CB 203 | HERE IS,K | Alphabet minuscule.
1 cC 264 | BERE 1S,L ¢t Alphabet minsucule.
m CD 205 | HERE IS,M | Alphabet minuscule.
n CE 206 ¢ HERE YS,W § Alphabet minuscule.
o CF 207 | HERE IS,0{ Alphabet minuscule.
D po 208 | HERE I8,P { Alphabet minsucule.
q D1 a0e b HERE IS,0 | Alphabet minuscule.
r D2 210 ! BERE I8.R | Alphabet minusgcnle.
s D3 211 [ HERE I5,% ; Alphsbet minuscule.
t Dé 212 | LERT I8.T | Alphabet minuscule.
u D5 213 | EERE IS,U [ Alphabet minuscule.
v D6 214 LBERE 18,V [ Alphabet minuscule.
W 07 215 | BERE I&,.W | Alphabet minuscule.
X Dg 216 §RERE I5:X | Alphabet minuscule.
Y 133° 237 | HERE ¥S,Y¥Y | alphabet minuscule.
Z DA 218 [HERE I8,%2 | Alphabet minuscule.
W DB §21% lHERE I8 +
SHIFD,K Caractdre normal.
A pc  [220 [HERE IS +
K SHIFT,L caractare graphigue.
i DD 223 IHDRE IS +
SHIFT M Caractére normal.
" DE 222 {HERE IG +
SHIFT,H Ccaractére normal.
o pF  |223 |aErE IS <
SHIFT,C Caractére normal.
8 Al 160 [jHERE IS, Caractdre graphigne.
s Al [i61 |HERE IS *
SEIFT.L Caraciére graphigue.
& 52 {162 (HERE IS +
\ ;SﬁEFsz caractare graphique.
&g A3 163 (HERE IS + | '
: SHIFT,.3 raractére graphigue.




{CARACTERE | HEX | DEC | OBTENTION COMMENTAIRE

B A4 | 164 | HERE IS +
SHIFT,4 Caractére graphlque.

& A5 | 165 | HERE IS +
SHIFT.,S5 Caractére graphique.

A6 | 166 | HERE IS +
SHIPT,6 Caractére graphique.

A7 1| 167 { HERE IS +
SHIFT,7 Caractére graphique.

A8 | 168 | HERE IS +
SHIFT,B Caractére graphique.

A9 | 169 { BERE IS +
SHIFT,9 Caractére graphique.

AA } 170 | HERE IS +
SHIFT,: Caracté&re graphique.

E AB | 171 | HERE IS +
SHIPT, ; Caractére graphique.
il AC | 172 | HERE I1§,, Caractére graphigue.
— AD { 173 | HERE IS,- Caractére graphigue.
1 AR | 174 | HBERE IS,. Caractére graphigque.
- AF { 175 | HERE IS8,/ Caract&re graphigque.
L_ BG | 176 | HERE 1S5,@ Caractére graphique.
4 Bt | 177 | HERE IS,1 Caractére graphique.
- B2 | 178 | HERE 18,2 Caractédre graphique.
4 B3 | 179 | HERE IS,3 Caractére graphique.
L. B4 | 180 | HERE IS,4 Caractére graphique.
T B5 [ 181 { HERE IS,5 Caractére graphique.
- B6 | 182 | HERE I5,6 Caractére graphigque.
@E B7 1183 | HERE 18,7 Caractére graphique.
& B8 | 184 |HERE IS,8 Caract&re graphlgue.
B BY {185 | HERE IS;9 Caractére graphique.
&m BA | 186 |HERE IS,: Caractére graphilique.
=] BB {187 |HERE 1S,: Caractére graphigque.

Gon BC | 188 {HERE IS +
SHIFT, , Caractére graphigue.

BD }189 [ HERE IS +
SHITT, - Caractére graphigue.

P BE | 190 jHERE IS +
SHIFT,. Caractére graphigue.




CARACTERE | HEX | DEC | OBTENTION COMMENTAIRE

BF {191 | HERE IS8 +

SHIFT,/ Caractére graphique

1 1} CQTRL,A Caractére de contrdle (retour du
curseur en haut 3 gauche).

5 51} CTRL,E Caractére de contrdle {retour cha-
riot avec effacement de fin de
ligne).

6 6 | CTRL, T Caractare de contrdle (retour cha-
riot sans effacement de fin de li~
gne) .

8 8 | CTRL,H Caractére de contrdle (retour d'une
position en arrigére).

9 91 CTRL, T Caractére de contrdie (avance d'une
position}.

A i0 | CTRL,J Caractédre de contrdle (descente du
curseur d'une positlon).

B 11 | CTRL,;X Caractére de contrdle (montée du
curseur d'une position).

C | 12} CPRL,L Caracteére de contrdle (effacement
écran avec retour. curseur en haut
i gauche).

D 13 { ¢TRL,M Caractére de contrdle (retour cha-

riot avec effacement fin de ligne).

F 15§ CTRL,O Caractére de contrdle (retour du
curseur d'une nosition en arriére).

18 23 | CPRL,X Caractére de contrdle (effacement
de la ligne courante du curseur).

19 24 { CTRL, Y Caractére de contrdle (rotation
de la page visualisée}.

1A 25 | CTRL, 2 Caractére de contrdle (effacement
de la ligne courante du curseur).




.D'origine, les connections de s&lection de vitesse de
transmission sont envoyées sur les pastilles F7 et F9,
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Pour mcedifier les vitesses de transmission, déplacez les

deux connections allant vers F7 et F% en vous reportant au

tableau ci-~joint:

« PAETILLE
Pl

e

F10
Fll_
Fl2
13

14

. VITESSE de TRANSMISSION

560
720
480

360

240 Caractéres/seconde -—
180 Caractéres/seconde —
120 Caractéres/geconde —
_éo Caractéreg/seconde -~
30 Caractéres/seconde -~
20 Caractéres/seconde ..
15 Caracteéres/seconde —

Caractéres/seconde —
Caractéres/seconde ——
Caractéres/geconde —

Caractéres/seconde -~

13,5 Caractéres/seconde
11 Caractéres/geconds —

7,5 Caractdres/seconde

Les deux pastilles restantes F15 et Fl6 permettent de
disposer d'un signzl d'horloge pouvant servir a syncﬂéniser
élémants extérleurs au sysidme:

sy

des



Fih
Fl6

921,606 RHZ
1,843 MHZ

ion

59) Il ne vous reste plus maintenant gu'd refermer vot£e
apparell en sulvant les indications données précédemment.

BYE

PANIC:

Cet interrupteur n'est utilisé que dans le cas ol 1'on
dispose de 1l'extension FLOPPY DISK.

Son but est de déclancher la sauvegarde automatigue du
programme utilisateur et ces données contenues en mémoelire
en vue d'une utilisatlon ultérieure.

Cet interrupteur n'est utilisé que zi 1'utilisateur perd
le contrble de son programme et gue la frappe de la
touche BREAK reste gsans effet.

Son but est de restituer le contrdle de l'appareil &
l'utilisateur.

Sur la face arridre de votre PROTEUS IIT sont réunies -
tovtes lesg prises et connecteurs permettant le LacaOLdeman kS
divers périphérigues

,/Kﬂffﬁiaﬁpns
i

S

-

— £x

P;ise/ggcteur PILEP iy PrlSC DI

Ourvertuy Prise Cannon

4

/?%‘

£
7

e

—

A

A

) &)

PRISE SECTEUR : Cette derniére sert 8 alimenter l’apparéil.

La tension de service est de 220 V 50 HI.
La consommation de 1'apparell egt de 60 W.

PRISE U.H.F. : Votre PROTEUS ITI est capable d'utlliser un

téléviseur classigue comme console de visuali-
sation.

Il vous suffit pour cela de brancher danm cette
prise, le céble dfantenne de volre télévigeur,
et de ré&gler ce dernier de maniére 3 cbtenir une
réceptlion parfaite du glgnal image.

N



PRISE DIN : Cette prise sert au raccordement d'un magnéto-
phones LTamﬁiqL&, afin dtutiliser ce qernler
comne mémoire de masse,

Dans ce ¢asg, nous nous servirons de l'entrée
Micro et de la sortie Haut parleur <du magnéto-
phone. '

VUE ARRIERE &e I.'APPAREIL

'HAUT PARLEUR i F o, MICRO
{Magnétaphone-+PROTE§§\‘“\ """ (PROTEUS — Magnétophone}

QUVERTURE

g

Celtte dernicére & &t& prévue & ltarriére de votre
PROTEUS IXI de manlire a faire passer le cable
€n nappe devanL lmliﬁx celui-ci au boltier
contenant les PLOFPPY DISKS.

::!: ;’&\

PRISE CANNON : Sur cette prise, sont reliés les divers‘signaux
de commande destinés 3 auumenter le choix des
périphéricques utilisables.

- Imprimante travaillant en RS 232C, boucle de
courant, ou TTL

~ Moniteur vidéog

- Certains ";qnauy de ﬁmntrﬁle sont &dgalement re~
groupés sur cette prise afin de pouvoir brancher n'importe quel
type de périphériques.

Le brochage de cette prise en vue arridre de 1° apparei1
s'établit comme suit:

o

25 24 23 22 21 20 19 18 17 16 15 14

)



BROCHE SIGHAL

1 + 12 Volts

2 - 5 Volts

3 Masse

4 TX RS5232 (PROTEUS ——+ Périphérique)
5 RE RS232 (Périphérigue --— PROTEUS)
G RX 20mA (Périphérique ——p PROTEUS)
7 RY TTL (Périphérigue -—% PROTEUS)
8
g

T 28ma (PROTEUS
T TTL (PROTEUS ——% Ppériphérique)

» DPériphérigue)

10 RO RS232
11 Non connecté
12 Sortie vidéo
13 Masse
14 + 5 Volts
15 + 5 Volts
16 Masse

: 17 Masse
18 - 12 Volts
.16 Horloge de transmission
20 : RTS
21 pDCD
22 TG
23 Masse
24 ‘ Non connecté
25 Non connecté

Une fols tous les raccordements nécesszires effectuds, 11
he vous reste plus qu'ad profiter des avantages &normes que pour-
ra vous procurer voitre Systime PROTREUS IILL.




I L'ORDINATEUR QU'EST-CE-~QUE C'EST ?

I 1 C'est avant tout un outil capable de traiter des infor-
mations. Pour cela on lui donne une liste d'instructions appelée
programme. On peut représenter un ordinateur de la mani@re sui-
vante :

UNITE

DE CALCUL

—é PERIPHERIOQUE
CONVERSATIONNEL

MEMOIRE PROGRAMME

MEMOIRE
DE MASSE

MEMOIRE
DE TRAVAIL

I 1a 1'unité& de calcul :

C'est la partie intelligente de l'ordinateur. Elle
s'occupe de faire tous les calculs comme son nom 1'indique.

I 1b la mémoire programme :

: - Une mémoire est une "Boite Noire" capable de retenir
des informations.

Elle contient un programme fixé une fois pour toutes,
et écrit par le constructeur. Ce programme est appelé "Inter-
préteur BASIC". En effet, il interpréte le programme de lfutili-
sateur afin de la rendre compré&hensible pour 1l'unitéd centrale.

I lc la mémoire de travail

Elle contient le programme de 1l'utilisateur, les don-
nées de celui-cl et des résultats intermédiaires utilisés par
le BASIC.

Fa
a

Plus cette mémoire est importante et plus le programme
pourra &tre pulssant.

Sur PROTEUS III, cette mémoire comprend 16 000 cases.

Chacune de ces cartes peut contenir par exemple une
lettre (A,B,;C...}, deux chiffres (12,47...) ou une valeur quel~
congue dans un langage gui lui est propre.

I 14 la mémolre de masse

C'est en fait une (ou plusiecurs) boite (s) située (s)
& l'extérieur de l'ordinateur, raison pour laguelle on l'appelle
périphérique.

Elle permet le stockage é&'informations ou de programmes
en grandes quantités,



La mémoire de masse comme la mémoire de programme
est non volatile, contrairement 3 la mémoire de travail ; )
c'est 3 dire que son contenu ne s'efface pas lorsgue l'on cou-
pe le courant. -

Sur PROTEUS 11T, ces mémoires sont principalement de
deux types :

1° le mini-cassettes :
C'est un moven simple et pratigue pour stocker des
informations.

- i1 a le principal avantage d'&tre &conomigque {(au
moins dix fols moins cher gu'un FLOPPY),

~ 11 a le principal défaut d'é&tre relativement lent
(30 cases mémoire seconde} et de monopoliser durant ce temps
1'attention de l'ordinateur.

2% le PLOPPY disk :
I1 a principalement 1l'avantage d'&tre plus rapide
{250 000 cases mémoire seconde).
De plus, durant son utilisation, l1l'ordinateur peut faire

autre chose.

Par ailleurs, le temps dfaccés moyen, c'est & dire
le temps pour retrouver une donnée quelcongue sur le disque est d'en-
viron 100 millisecondes, alors que sur un minl-cassettes, si la
donnée sg trouve & l'autre kout de la cassette, ben ...

I le LES PERIPHERIQUES CONVERSATIONNELS

Comme leurs noms lfindiquent, ils ne font pas partie
intégrante avec l'ordinateur, mais ils sont indispensables.

En effet, ce sont eux qui permettent le dialogue entre
1'homme et la machine :

- c'est le clavier qui permet de rentrer les données,
~ c'est le téléviseur qui permet de sortir les données,

- c'est l'imprimante cui permet d’imprimer les tableaux,
tracer les courbes, sortir les listes de stocks.

Tous ces périphériques obéissent & PROTEUS III au doigt
et 3 1l'oeuil, lui-méme obE&lt &8 son proprié&taire, son maitre.

I 2e LE BASIC

Nous avons vu gu'un programme rangé& quelgue part dans
l'ordinateur, le BASIC, se chargeait de rendre le programme
de l'utilisateur compréhensible par l'unité& de calcul (encore
appelée Unité€ Centrale).

Le BASIC a &té& choisl par PROTEUS INTERNATIONAL pour
différentes raisons :

~ la premiére est sa célébrité. Le BASIC est en effet un
langage informatigque universel. Son nom vient dune abréviation
{(Begginers All purpose Svmbolic Instruction Code) gui grossiérement
tradulte signifie langage d'usage général pour

]



EOTRITTE'S % .

RS 1111 ST

i T

dépgtant ce qui améne a ...

- Lz deuxldme raison : sOn emploi est d'une facillité

' - T,a troisiéme raison enfin, gul n'est pas négllgeab,
est gqua le BASIC 3 la capacité de traiter des mots guelcongues
{ DUPONY . CHAPEAU) de mgnisre tr2s simple et dong de permettre
un dialggue constant entye if‘homme et la machine.

T 3 Conclusion de cg premiex chapltre

Ltordinateur est donc une bolte ayant la possibilité
dtexBoutar une liste d'instruction gu'on lui auvra donnég (pro-
gramme) .
Bt c'est en fait la seule chose gu'il solt capahle d
faire. g
Tl n'y a rien de plus béte qufun prdinateur.

Son avantage est dfavolr de la m ire , de ne jamais
s tromper, et de travailler trés rapidement. '

Lorsqu'il travaille en BASIC, 11 est en outre facile

dg lui donpner des instructions et de discuter avec lul.

~Ce-¢he nous avons appris dang ¢e chapitre :

- Onfinateur

~ Unité de Calcul

~ Unité Centrale

- PEgiphérigues

-~ Mémoire de programme

- MEmolre de masse

Casa mémolre

périphérigue conversationnel
Floppy

- BASIC

t

i



MISE EN SERVICE DU PROTEUS III

PROTREUS IIT est livré entidrement monté et testé. I1 est
alimentd en 220 volts et nécesgilte poux répondre dfé&tre rac-
cardéd & un té8léviseunr, ou mieux. 5 un moniteur vidéo.

Pour le mettre sous tensicn, branchez la prisge secteur
fournie avec liappareil dans la prise situde & llarriére du
coffret. ; :

Asgurez—vous ensuite que 1°interruptevy POWER est sur OFE

asccordez alors ia prise antenne Zéme chaine du téléviseu
sur la prise arridre du PROTEUS III. -

mranchez ensuite la prise secteur des deun apparelils au
cas ol cela ne seralt pas 4é&j& fait. ;-

PDanz le cas olt vous disposerlez de périphérigues ou/et de
cartes extension, consultez le manuel correspondant pour 1°ins
talation de ceux-ci. -

#ettre ensulite en marche le t&léviseur et le PROTEUS III
en mettant l'interrupiteur en position ON. -

Si vous ne possédez gqufun téléviseur, il faudra ensuite
régler le canal d'antenne (sur 39) afin d'obtenir 1'image.

Ce réglage n'existe pas sulr le moniteur vid&o,

vous verrez alors apparaitre : '

PROTEUS
THTERNATLONAL

BABIC 8K
REV 4.7

READY
#



Raccordement d'un Magnétophone

Le magnetophone permet de conserver simplement les pro-
grammes et les données.

On 1'utilise sur PROTEUS III en modeséquentiel il va
lire les données depuis le début de ‘la bande jusqu'il celles gul
l'inté&ressent.

Le raccordement entre PROTEUS III et le magnetophone se
fait de la méme manidre gqu'avec un &lément de chaine HIFI.

Il faut disposer d'un cordon de raccordement DIN 5broches.
L'une des deux prises ira sur le PROTEUS et la deuxiZme sur le
magnétophone. Dans le cas ol le magn&tcphone ne possé&déerait pas
les normes DIN., Il faudra utiliser des fiches de raccordement
adaptées.

Vous pouvez maintenant introduire la cassette de présenta-
tion dans le magnétophone et taper sur le clavier LOAD ‘# 4
return;

Mettez ensuite le@ magnétophone en marche. PROTEUS va lire
sous vos yeux, aprés yn certain délai, le programme de pré&sen-
tation.

Lorsque cette opération s'achéve le BASIC répond

READY
4
A ce moment tapez RUN return et le programme s'exécute.

Il ne vous rest donc plus maintenant gqu'd lire le rest du
manuel afin de pouvoir 8crire vos propres programmes.



- IV PRISE EN MAIN DE PROTEUS IIX

Aprés avoir mis 1’interrupteur sur la position ON, vous
devez voir apparaitre sur votre écran de visualisation

PROTEUS
INTERNATIONAL .

BASIC BK
REV 4.7

READY

i

Appuyez alors sur la touche RETURN plusieurs fols de
gulte. ‘
Remarguez qu'd chaque fois, un = a 6té imprimé sur la
Console de Visualisation. L'ordinateur essaie de vous dire
su'il est pré8t & prendre en compte les commandes gue vous ta-

perez. _
Nous allons maintenant essayer de lul donner un ordre:
Aprés l'apparition du = , tapez _

 PRINT "JE SUIS PROTEUS ITII®
Appuyez maintenant sur la touche RETURN

Ltordinateur nous répondra immédiatement en lmprimant sur
la congole :

JE SUIS PROTEUS 11X
READY -

&

I1 n'a donc fait qu'exécuter ce que nous lul avons deman-
dé. Essayez 3 nouveau : ‘ :
Celd marche & tous les coups, n'est-ce-pas 2...

Vous venez d'avolr le premier dialogue avec votre ordina-
teur et ce dernier n'a falt qu'exécuter ce que vous lul avez
ordonné. )

Analysons la ligne gue vous venez d'écrire:
- La traductlon frangaise du terme PRINT est : IMPRIMER

- Le texﬁe_que nous avons écrit entre guillemets corres-
pond 3 ce gqu'il fallait imprimer. :

- Le falt d'appuyer sur la touche RETURN a eu pour effet



de faire savolr au PROTEUS I, gue nous avons terminé de iud
donner des ordres et gu'il lui faut mnaintenant les exoubter.

[

Essayong a nouveau:

Berivons @

PRINT "JE SUIS A VOS CORDRES

N'oubliez pas d’appuyer sur la touche [RETURN]
Que s'est-il passé? Celld n'a pas marché?
L'ordinateur a répondu de la maniBre suivante :
Eryor 15 in Line @ugd.

Il a voulu par 13 nous dire que nous avons commis. une er-
reur et gu'il ne lui a pas &té possible d'exécuter ce guie nous
iui avons demandédy . -

En effet il =gt eapable de détacter les erreurs conmlses
par lfutilisateur et d'en informer aussitit ce dernier. Les er-
reurs sont numérot@es; &t il faut s2 reporter au tablesau des cow
des erreurs afin d'en connaltre la nature. Clest-ce gue nous
allons faire :

Errveur 19 = Pas de " de fermeture dang 1fimpression d°une
chaline de caractaéres.

Examinons la ligne que nous venons dfécrire; en effet, nous
avons oublié de fermer lesz guillemets. :

Il est donec important de noter que 1'ordinateur n'effectus
pas les owdres que l'utilizateur lui donne s°il rencontre une
erreur de ponctuation ou de grammaire. j

Le fait d’'&crire PRIMT au lieu de PRINT nous auralt ren-
voyé i L'exreur #Z qui se traduit de ia manidre sulvante s

Le terme utllisé ne fait pas partie du langage BASIC.

Ecriture d'un programme simple

Wous avons vu dans le chapitre précédent, que l'ordinateur
était capable d'exéouter les ordres Lemé&diatement., :

Pour la résclution de problémes plus complexes, il est alors
nécegsalre 4'8crire ce gue 1'on appelle un Programme, Ce der-
nier est formé de lignes, écritas en BRSIC, gul ont pour but de
guider l'ordinateur au fur et & mesure de la résolution du pro-
bléme. Chague ligne est mmbrotée 3 1'alde d'un nombre qui peut
varier entre @@l et 9989,

Berivone par exempls :

PEig  PRINT "JE SUIS VOTRE BROTEUS 111" [BETURH]
P@2¢ PRINT “JE SUI8 A VOS5 ORDRES® [RETORL

i faut maiﬂteﬁant,apécifier & PROTEUS 13T que natre po-

&
-



gramme est terming; & cst effet nous écrivons

GE3¢ END. [(RETUSH

Howus allions malnbenant demander Llexécoution immédiate du
programme gus noul avons écrit en mémoire

RUN [RETUERN]
Ah lca marche.

Sur notre Ecran de visuwalisation , 1lfeordinateur vous a
répondu

JE SUITE VOTRE PROTEUE 11X

JE SUIS & VOS ORDRES

Hous allons maintenant modifier le programme et insérer une
nouveile ligne. Il sufiit pour celd de donner, & la ligne gue
noug allons &orire, un numéEro intermédiailre.

Ecrivons:

@rls  PRINT "VOUS MPAVESZ APPELE 2 {RETHRNE

Ex€cutons maintenant le programme:

RUN [RETURN]

. Housg voyons apparalitre lmnfdiatement

JE SUIS VOTRE. PROTEUS IIXX

VOUS M'AVEZ APPELE 7

JE BUTS A VOE ORDRES

Il est donc facile de modifier un programme &dcrit en BASIC,
il suffit pour cela de donner des muméros de lignes intermédia-
res.

Religons nobre programms

Il vous guffit pour cela de tapeyr @

LIsT [RETURN

Vous verras alors apparaltrs :

gaig PRINT “"JE SUIS VOTRE PROTEUS IXI¢

@615 PRINT *VOUS MPAVRE APPRLE 27

ggizg PRINT "JE SUIS A VYOS ORDREST

B3 gmm

READY
oty



Nous avons donc maintenant sous les yeux le listing du
programme gue nous avons Ecrit.
ﬂ Afin de rendre la lecture de ce dernier plus agréable, 11l
est intéressant de pouvoir y glisser des remarques ou des expli-
cations.

Ecrivons :

@S35 REM MON PREMIER PROGRAMME RETURN

Demandons maintenant 1'ex&cution de notre programme :
RUN  RETURN

Il s'avére que notre programme n'a pas &té& modifié car
l'ordinateur nous a répondu exactement la mé&me chose que la der-—
niére fols.

. "Ah ! je savais bien que l'on ne pouvait pas compter sur
¢es machines.™

_ Essaypns de volr ce gu'il s'est passé et demandons 1'im-
gression du listing du programme.

LEST RETURN

@@P5 REM MON PREMIER PROGRAMME

f#gl@  PRINT "JE SUIS VOTRE PROTEUS III"
@P15  PRINT "VOUS M'AVEZ APPELE"

@@2¢ - PRINT "JE SUIS A VOS ORDRES"

@H3p END

Cela n'a pas marché et pourtant la ligne @@@5 a blen é&té
prise en compte, puisqu'elle est imprimée lors d'un LIST.
Rk En fait ce qu'i s'est passé est tout 3 fait normal, votre
PROTEUS III a parfaitement marché.
¥ Il apparait donc que l'ordre REM n'est pas pris en compte
alt cours du programme et gu'il n'apparait que lorsque 1'on demande
1! impression d'un listing.
i Cette commande est trés utile car elle va nous permettre de
" glisser des remarques ou des explications & n'importe quel endroit
dlun listing. <
i De méme qu'il nous est possible d'écrire un programme nous
pouvons également 1'effacer : :
= Il suffit pour cela de taper :

NEW RETURN
Que voyons nous apparalitre sur notre terminal ?

READY

Cela veut donc dire que notre commande a &té prise en compte.

11



et gue, PROTEUS ITX asttend ou'on lul donne des ordres,

P
b
4351
b
j+
R

ifons gue notre programne a bilen 8LE effacd

LIsT o

PROTEGE IIT nous répond alors :
HBEAILYY

e

Tl ne reste donce aucuns trace du programme précédent en
mémoire. -

Afin de rendre plus agréable le travall de 1lfutilisateur, ;
PROTEUE 31T est ﬂdpabiw de lui-mé&me de numéroter les 13gnea dfuan
PLogy ammne .

Le constructeur a prévu gue l2g li@ﬂ@ﬁ gseraient numérotées
de 1g en 1@; il est néanmoins possible de demander une numBrota-
tion pluz "gserrde” { Ex de % en 3} ou plus "large® (Bx de 2§ en
2@ .

Vovona celd :

Aprés llapperition du £ indiguant gue lion est pri&t & pren-
dre en compte les commandes de liutillsateur, appuyer gur la tou-
che [RIEDTHN g

Vous devez alors volr apparafirs sur vekre terminal :
giE e

11 suffit dlentrer aloxys 1
dante suiwvie bien gsur d'un f%NTUPj

@
,‘:‘:
o
o
i

prodranme Qoyrragpon-

Pay Exemple

HEM ozs DEURTEME PROGRANME (RETOR]
'REBOUT] PRENT "J*APPRENDE B UTILISER PROTEUS® |[RETORN

FEORouT L *mn (EEE
Demandong maintenant 1Liexécution de notrs programme
RUN  [RETURN \

Celd marche nfestece pas!

m
miﬁ
gt
i

cez maintenant. toute trace du programme contenu en

JPespire gue vous naver pes oublié Yiubilité de la com-
manie NEW.,

Nous allong maintenant rédorire ls n8ne programme, mals en
numérotant les lignes de 5 an 5, au lieuv de 19 en 1@



Eorivong ¢
INCR = 5 [EETURN]

Le BASIC numérotera alors les lignes de 5 en 5 comme vous le
lui avez orxdonné. ‘

3

Appuyez maintenant sur la touche [RURBOUT
Le premier numéro de ligre doilt alors apparaltre :

BREs

Je voug laisse le soin de réé&crire le programme précédent et
de vérifier gue ce dernier fonchtionne parfaltement,

Nous allons maintenant arrviver & une des notdone les plus
importantes en langage BASIC .

o

11 est en effst possible d'effesctusr des branchements in-
pondlitionnels grice 8 la commande GOTO.

Creyvant & la vertu de l'exemple, nous allons imm&diatement
FOous en donner un .

Bsgayez ¢lentrer en mémolre le programme suivant en utiliz
sant la numérotation automatigue des lignes. N'oublisz pas
dleffectuer la commande INCH = 1g
F@Fig PRIET “BONIOORT
@ﬁ?ﬁ' PRINT . “JE SULS VOTRE PROTEUS IIf"
gE3g  GoTo 5@
g@aE  PRINT  “JRE NE SULS PAS A VOB ORDEES™
@EsE PRINT "J'ATTENDES VOS5 ORDREZY
#EeE END

81 maintéenant nous donnons 1fordre au BASIC dfeffectuer la
commands RUN, nous verrong sur notres terminal o
BUN.
BORJOUR
JE SUIS VOTRE PROTEUL TIX
FATTERDS YOS ORORES

(o]

RERDY
S

analveons notre programme afin de voly ce qu'il sfest passé

La lione n® 16 demande a2u BASIC 47 lmprimer BONJOUR

La ligne n® 2¢ demapnde au BASIC &'imprimer JE SUIS VOTRE PROTEUSL

3

[ 78]



La ligne n°® 3¢ demande au BASIC de sauter & la ligne 5§
La ligne n® 4¢ demande au RASIC d4'imprimer
JE NE SUIS PAS A VO3 ORDRES
La ligne n® 5§ demande au BASIC d4'imprimer J'ATTENDS VOS ORDRES
La ligne n°® 6§ spécifie que c'est la f£fin de notre programme...
Que s'est-il passé ?
Pourquoi la ligne 4f n'a-t-elle pas &té exécutée ?
A la ligne n° 3§ nous avons demand@ au BASIC d'éffectuer
un branchement inconditionnel an numéro de ligne 5§ et c'est

ce gu'il a fait. Il n'a donc pas tenu compte de la ligne 4§,

Afin de voir si vous avez bien compris cette instruction
fondamentale, nous allons vous faire faire un petit exercice.

Il s'agit de demander & votre PROTEUS IITI d'imprimer :
BONJOUR, JE SUIS VOTRE PROTEUS ITT

plusieurs fois de suite, sans s'arréter ; de plus il faudra
numéroter les lignes de programme de 1F en 1f#.

Avant toute chose, n'cubliez pas d'effacer le programme pré-
cédemment contenu en mémoire & l'aide de la commande NEW.

Alors, vous avez termind ?

Voicl 1la solution

NEW RETURN

RUBOUT PRINT "BONJOUR, JE SUIS VOTRE PROTEUS III" RETURN

RUBOUT GOTO 1F RETURHN

Demandez maintenant l'exé&cution de votre programme :

RUN RETURN

bés la frappe de la touche RETURN , l'exécution du program-
me Ccommence.

Sur notre terminal, nous voyons apparaitre :
BONJOUR, JE SUIS VOTRE PROTEUS ITX
BONJQUR, JE SUIS VOTRE PROTEUS TIIX

BONJOUR, JE SUIS VOTRE PROTEUS TIIX

14



Que se passe-t-il ? ne va-t-il jamals s'arréter ?
Revoyons ce gque nhous avons écrit :

@g@E1g PRINT "BONJOUR JE SUIS VOTRE PROTEUS III"
pg2g GOTO 1g
'

Chague fois que la ligne n® 1f est rencontrée, l'impression
commence.
. A la ligne n® 2¢ nous demandons au BASIC de retourner 3 la
ligne n® 1dg.

Il est donc normal que l'impression de la phase demand&e ne
g'arréte jamais.

Dans ce cas, il existe un moyen bien simple de rendre la main
a 1'utilisateur :
' I1 suffit d'appuyer simultanément sur les touches CTRY et [
b Le BASIC rend alors immédiatement la main & l'utilisateur et
afflche le mot READY gulvi d'un = .

Nous allons modifier le programme précé&dent et lui damander
d afficher la phrase "BONJOUR MONSIEUR"

Il suffit de modifier la ligne n°® 1@.
Nous écrivons donc :

_Jf'.;a PRINT "BONJOUR MONSIEUR" | RETURN |

ﬁUN RETURN

| Votre programme fonctionne-—t-il ?

_ La phrase s'imprime~t~elle bien plusieurs fois de suite sur
votre terminal ?

, N*oubliez pas que la frappe d'un €] aura pour effet de
rendre la main &8 l'utilisateur.

Nous avons donc vu que pour corriger une ligne dans un pro-
gramme, il guffit de réécrire cette derniére en lui donnant le
_ méme numéro.

s De mé&me pour annuler une ligne, il suffit 4'entrer son numé-
ro suivi d'un | RETURN | . .
- De plus, il peut &tre intéressant de pouvoir modifier une

ligne d’écriture.
EXEMPLE :
Reprenons l'exemple précédent :

: 8i en ligne ¢¢2¢ nous avions &crit GETE au lieu de GOTO,
i1l aurait suffit d'appuyer simultanément sur les touches [CTRL} et
Ej troils fois de suite, et d'entrer les caractéres valides soit
OTO.
: La frappe d'un [CTRL} {0 nous fait revenir en arriére d'un



caractére.

De la m@me manidre, si 1l'on veut annuler la ligne en cours
d'écriture, il suffit d'appuver simultanZment sur les touches
CTIRL et X ,

Exemple ' .
Soit & annuler en cours dfécriture la ligne suivante :
g@2@ GOTO CTRL X

_ Le BASIC répondra alors "DELETED" afin d'ipnformer l'utili-
sateur de l'annulation de la ligne.

Remargue :
La commande CTRL X annule la ligne entrée et non la ligme—

en mamoire :

Exemple :

P@I@ PRINT "BORJOUR"
@ui2g END

et que 1l'on entre
@@I@ PRINT "BONSOIR" CTRL X
Le programme en mémoire est inchangé.
Nous vous conseillons de bien assimiler ce chapitre avant
de passer aux suivants, car les termes gue nous avons introdults

sercnt utilisés souvent.

QU'AVONS~NOUS APPRIS DANS CE CHAPITRE

- = slgnifie que PROTEUS III est prét 3 prendre en compte
les commandes de l'utilisateur.

~ PRINT est une commande permettant Ll'impresgion d'une
chaine de caractéres contenue entre guillemets.

- Lorsque l'on appule sur la touche RETURN, celd a pour
effet de valider ce gue l'utilisateur vient d’E&crire.

- Le BASIC est capable de détecter les erreurs et d’en in=-
former i'utiliisateur sous forme d'un code.

- Il eo*.*mpertant de bien respecter l‘crthographe des com-
mandes aussi gque la ponctuation.

- END indigue au BASIC gu'il est arrivé & la fin du program-
me vtilisateur.

~ RUH a pour effet de falre exBcuter 1mmed1atement le pro-
gramme contenu en mémolire.

-~ L'ordre dans leguel nous &crivong les lignes n'a pas
dtimportance, ces derni&res sont exécut&es par ordre c:oissant
de numBros.

- La commande LIST demande au BASIC dfafficher les lignes du
programme utilisateur sur le terminal.

- La commande REM permet de gllager des remargues ou des
explications dang un listing de programme

e . .



- La commande NEW permet d'effacer toutes traces du prow
gramme utilisateur contenu en mémoire.

- La numérotation automatigue de ligne d'obtient en ap-
puyant sur la touche RUBOUT.

Il est possible de changer l& valeur de l'incrément en

utilisant l1a commande INCR.

- La commande GOTO provogque un branchement 1nccnditionnel
en numéro de ligne spécifié.

- La frappe d'un CTRL C rend la main a 1 utilisateur

(READY = )
- Pour
-~ Pour
- Pour

ro de ligne
- Pour

d’un RETURN.

revenir d'un caractére en arriére, taper CITRL O .
annuler une ligne en cours d'écriture, taper CTRL X.
réécrire une ligne, il suffit d'entrer le méme numé-
suivi de la série de caractéres valides.

annuler une ligne, il faut entrer son numéro suivi

17



V LES VARIABLES NUMERIQUES

Nous avons vu dans le chapitre précédent gue PROTEUS III
étailt capable d'imprimer du texte sur le terminal de l'utili-

sateur.

Il est capable aussi de traiter des valeurs numérigques as-
soclées 38 des variables.

Une variable est une grandeur dont la valeur est suscepti-
ble d'étre modifiée & tout instant.

L‘instruction LET permet d'assigner des nombres 3 des va-
riables.

EXEMPLE : @@10 LET A=342

Dans la suite du programme, lorsqgue l'on fera référence a
1a variable A, elle vaudra 342.

Il faut remarguer que dans ce cas le signe = n'a pas la
méme signification qu'en mathématique.

En effet, & tout instant du programme, nous avons le droit
d*écrire A=A+l

Dans ce cas, la variable A prendra la valeur préc&dente plus 1
ILe signe = utilisé& en BASIC signifie donc :

"prend la valeur de"

Une variable est définie par un caractére alphab&tigue ou-
un caractére alphabétique suivi d'un chiffre compris entre §
et 9

EXEMPLE
c est une variable lé&gale
Z est une variable légale
A3 est une variable légale
X9 est une variable légale
AB est une variable jillégale
Al2 est une variable illégale

Il est trés important de se rappeler qu'une méme lettre ne peut
désigner qu'une variable et une seule.

En effet si nous écrivons :

@1 LET A=9
g@2¢ LET A=3

i8



- Dans la suite du programme; la variable A prendrz la valeur 3.

Nous avons wvu 9récedemment gu'il &tait possible d‘imprimer du
texte, 11 en ast de m8me pour les caleurs assgimiléasg a des
variables.

Exemple : o : .

gFlg LET A=342
g92¢ PRINT A
#83¢ - END

Dans l'exécution de ce petit programme, nous verrons appa-
rafitre suzr le terminal de l'utilisateur :

342

READY

]

A titre dlexercics, nous allons maintenant vous demander
d'écrire un petlit programme.

Soit 8 afficher une suite de nombresz croissants en partant
de 1, sur le terminal.

Vous avez terminé 7
Demandez alorsg l'exécution de votre programme.

- Fonctionne~t-il bien 7

Velid comment 4l faut procéder :

g@E1g LET A=l
@gu2@  PRINT A
@E3d  B=Rhtl
@P4E GOTO 2@

Seule la frappe d'un CTRL C permet alors d'arrétex ltexé-
cution du programme.

En effet .

Chagque fois gue la 1igne 3@ est rencontrée, la valeur
asgsignée 3 la variable A s'incrémente de 1.

Chaque foms que la ligne 4@ est rencontrée, le BASIC retour-
ne & 1la ligne 2¢. .

: Chauge fois que la ligne 2@ est rencontrée, la valeur asso~
ciée a la variable A est affichée gur le terminal. :
Dans llexpreassion Ann+1, le signe- &gal signifie “érend la
valeur de” ; ce signe n'a donc pas la méme signification qu'en
mathématiques.

19



Il est possible sur une m8me ligne de programme, dfécrire
plusieurs instructions, d conditions toutefois que ces dernidres
solent séparées par :

le
§¢l¢ LET A=12: LET B=17: LET C 43
@@2@ PRINT A,B,C ‘ .

#@3% END
bés que 1l'on demande l'exécution du programme le terminal
nous affiche alops &

12 17
e i

16 espaces 16 espaces

han 10

Nous remarquons immédiatement gque les 3 valeurs né sont pas.
imprimées de fago contigue, mals gue 16 caractéres séparent cha~-
gue premier chiffre de chague valeur.

=

Es&ayons 4 nouveau:

Cette fols, au lieu de séparer les varlables par des vir-
gules nous allons les séparer par des point-virgules.

Le programme s'écrira donc comme . guit s

@@1G LET A=12: LET B=17: LET C=43

PB2¢ PRINT A:B;:C

@3¢ END

Nous obtiendrons alors l'impression suivante :

12 17 43

Nous remarquons immédiatement, que les valeurs des variables
A,B,C ont &té imprimées les unes & la suite des aukre, séparées
par 1 blanc.

L'utilisation du terme LET &tant facultative, nous aurions
pu écrire

@I A=12:B=17:0=43

248



"hWlors pourguol nous avez vous introduit le terme LET“ me
direz-vous.

fout simplement parce gu'en cours de lecture de prcgramme
&orif sur une autre machine, vous auriez pu rencontrer ce terme.
Il egt donc nécessaire de connaitre son utilité.

Ouel tyvpe de notation utilise le BASIC ?

La version PROTEUS III du BASIC travaille en mode virgule

flpttante sur neuf décimaled.
Il est donc possible d'exprimer des nombres sous la forme

spivante : K

A =32
F = 43,768

Attention : Ce n'est pas une erreur d'impresgsion, nous avong bien
gorit 43.768 et non 43,768

Le fait de mettre une virgule au lieu d'un point aurait pour
effet de vous renvoyer aux codes arreur. .

“ La capacité maximale est donc de 9929999299 me direz-vous”

Ce n'est pas vrai car le BASIC change alors de maniére
Afexprimer les nombres.

Exemple :
Soit & traiter le nombre suivant @

199 PEaBerIded

Votre PROTREUS III exprimera alors ce nombre sous la forme
exponentielle :

en effet :

I@PPIEPPIERE = 169 E° 10

La gamme des nombres pouvant &tre traités va donc de
1.8 E"¥® jusqu'3 995999999 g9

E*ﬁ représente alors 1%
-9 représente alors 1@~

PROTEUS iII est donc capable de traiter un large &ventail

de nombres; ces derniers pouvant s'exprimer sous trois formes :

Hotation entiére : 1@24
Notation avec virgule : 314.768
Notation exponentielle : 618 EBY

Nous vous avons précédemment dit que le BASIC travaillait
en virgule flottante sur neuf d&cimales. Il est possxhle néan—
moing de choigir le nombre de d8cimales voulues aprés la virgule

{ qui en fait se trouve &tre un point )
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En effet le prix d'un’ article peut difficilement s'expri-
mer sous la forme suilvante 3

.
&

256.67142 Francs

Il existe done upne commande permettant de choisir le nombre .
de décimales wvoulues, elle se nomme DIGITS. .

A titre d'exemple, nous allons sortir une liste d‘articles
avec les prix associes d ces derniers. :

Nous écrivons donc :

DIGITS=2

GELE T=620.50: C:143.20: L=248.I0

@d@2¢g  PRINT "LE PRIX DE LA TABLE EST DE“‘T,"FRANCS"
P93¢ PRINT "LE PRIX DE LA CHAISE EST DE";C; PEPRANCSE"
@g@d4g  PRINT "LE PRIX DE LA LAMPE EST DE":L;“FRANCS"

" Demandons maintenant 1'exécution de notre prograﬁﬁe.
LE PRIX DE LA TABLE EST DE 620.50 FRANCS
LE PRIX DE LA CHAISE EST DE 143.20 FRANCS
LE PRIX DE LA LAMPE EST DE 248.I0 FRANCS

Nous vovons immédiatement apparaitre l'utilité de cette
commande.

- Les nowmbres concernds sont trongués automatiquement pour
se conformer a ce degré de précision ; cela veut dire gue les
derniers chiffres sont abandonnés. :

De méme, dans le cas contraire, des ¢ peuvent &tre ajoutés
& un nombre afin d'arriver 3 la décimallisation voulue.

Exemples:
51 1'on demande 2 chiffres aprés le point :
3.07248 - 3.7
3 .00

DIGITS =1 demande une décimale aprés le point
DIGITS =2 demande deux décimales pards le point
DIGITS =3 demande trols dBcimaliesg aprés le point

»

ETC LA

e fait de ﬁemundex DICITS=¢ remet le BASIC en mode virgule
flottante.

Nous allons maintenant vous initier aux calculs en BASIC.

B
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T1 est bien sur possible ateffectuer les opérations arithmetig
&lémentaires, o

Ces dernid&res sont sppellées opérateurs mathématigques et
notdgsde la manigre sulvante 3

- Addition +

- Soustraction )

§

Multiplication #
~ Divigion /

Comme dans les calculs courants, il est nécessalre dtatil
ser des parenth@ses sl on veut imbriguer plusieurs opérateurs
mathématigques 8 la fois.

Exemples

Soit & effsctuer 1°opération math&matigue suivante

v = BX® + BX+ C

Traduite en BABIC, cetie opération s*écrira -

¥ = (As¥zX ) +{BeX}+C

T1 est important de ne pas oublier de mettre les parenth
car leur omission pourrait conduire & des résultats erronés.

porivons le proyIamme correspondant & la résolution de 1
guation précédente en prenant les valeurs suivaptes =

=3 , B=7 , C=43 , X=1Z

gB1g B=3: B=T: Q=43 KE=12

gazg Y= (A2 X %X} +{ BaX) +C

¢@3¢ PRINT "LE REGULTAT DEMANDE EST
@g@a@ ERD

Buuaitdt aprés la validation de la commande RUN, ndus W
rons apparaltre :

1]

2 Y

IE RESULTAT DEMANDE EST 352

afin de vous familiariser avec ies opérateurs mathématli
nous allons vous propossry un petit exercice 3 :



: Sachant gue le diamé&tse d'un cercle est de 25 43 métres,
calculer le tiers de sa cilrconférence : o

Hous vous rappelons gue la formule permettant de calculer
la circonférence d'un cercle est :-

¢ = 2xT xR

U prenant la valeur 3, 14159

B désignant le rayon du cercle considéré
Avez~ vous terminé dfécrire le programme ?

J'espdre que vous n‘avez pas oublié d'utiliser leé paren~
théses.

Voici la solution :

- @E1lE  P= 3.14159 : D=2.43

g@2g  Z= (2#%{D/2)sP) /3 : '

@@3@ PRINT "LE TIERS DE LA CIRCONFERENCE VAUT" i % "METRES™
@B4p END ' :

De méme que nous avons vu les opérateus math&ématigues, nous :

pouvons définir les opérateurs relationnels. :
Ces derniers servant & effectuer des comparalsons:

£ signifie que le terme exprimé a gauche du signe est Sy
" plus petit que celui de droite . i z
~

g - » Signifie gue le terme exprimé 2 gauche du siéme est
plus grand que celui de droite ‘

oax

{= Signifie que le terme exprimé

' gauche du aiéne ast
plus petit ou &gal & celul de droite .

Y= Signifie gue le terme exprimé & gauche du siéne est

plus grand ou &gal & celui de droite
£ Signifie que les deux termes considérés sont différents
= Signifie gue les deux termes considérés sontlégaux
Ces opérateurs servent conjointement & 1'instruction IF THER
Cette instruction permet d'exécuter 1L'expression éituée
aprés le terme THEN uniquement gi une condition est remplie.
En d'auvtres termes, il est possible a'effectuer des compa~
raisons et adventuellement de prendre des décisions.
Exemples @
Soit 5 calculer le carré des dix premiexrs nombres en par—

tant de 1 _
Le programme s'écriralt alors comme sult s
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@@L A=l

@@G2¢ B=A%A

@@3@% PRINT "LE CARRE DE";A;"EST";B
@@pi@ IF A=10 THEN END

PE5@ A=A+l

gg6eg GOTO 20

Analysons ce gue nous venons d'écrire :

- La ligne n 1@ initialise la variable A & la valeur 1

- La ligne n°® 26 calcule le carré de 1la valeur assignée de
A et ce dernier '3 la.valeur B .

- La ligne n® 3% permet & 1' utillsateur de visualiser le
résultat sur son termlnal.

- La ligne n°® 4¢ compare la valeur de A 3 1¢ . Si. la rela-
tion est vrale { c'est 3 dire A=1@ } alors la commande END séra
prise en compte.

Si la relation est fausse { c'est & dire si A est diffé-..
rent de 1@ )} le BASIC passe imm&diatement & la ligne de pro-—
gramme suivante.

- La ligne n°® 5@ a pour résultat d'incrémenter la- valeur de
la variable A

- La ligne n° 6@ nous renvoie 3 la ligne 2¢ afin de calculer
le carié de la nouvelle valeur de A. :

Toutes les instructions faisant partie du 1angage7BASIC
gont exécutables aprés l'expression THEN

Nous avons en particulier le droit d'é&crire la phrése sui-
vante : '
Ir A“12 THEN GOTO 60

Nous voyons alors immédiatement apparaitre la possibilité
d'effectuer des branchements conditionnels.

Dans ce cag, l'écriture de l'lexpresslon GOTO est ﬁacultaw
tive. :
En effet, cette ligne pourrait s'écrire de la maniére suil-~
vante : :

IF A=12 THEN 60

Nous allons maintenant vous demander de ré&écrire 1e petit
programme précédent en utilisant la notion de branchemeants
conditionnels. K

Avez-vous tenmine ? Votre programme fonctionne—t—il correc-
-tement 7

8i ce n'édtait pas le casg, recommencez jusgu'd lfobtention
du résultat désiré. : -

Afin gue vous puissiez vérifier votre programme, nous vous
en donnons le listing.
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A=12 et B=43 ¢

GEig Bl

ggeg Beh £ K

GHIG “EINT " LE ﬂ&%an DE* A,“EQT" B
gEss A = Abl

G5 }?r A & 11 THEN 285

GHEE  END

Renargue

Dang 1la ligne n® 5¢ , nous comparons Jla variable 4 & 1=

valeur 11 cpr cette dsrnidre ast incrémentéa»a la.ligne précé-
de,te,

Il est &ga emant possible d’crfeatue* des ucmpard1_cns
multipies sur une méne ligne. :

En affst nous gvong le droit 4d'éorire
I¥ A=lZ IF B=43 THER GOTO &9

‘Dans ce cas; On ne va en 6% gue si en a 3 la fois

!

Grice d certalne fonctions mathématigues classigues, nous
allons pouvoly &tendre notrs pulssance de clacul BASIC.

En effet, PROTEUS ITT est capable dJ'effectuer des fonctions
mathématiques complexes dont nous vwous donnons cl-apr2s la liste.

~ LOG :Cette fonotlon permet de calpulesr le logarithme naturel
d'un nombra positif auclcanqh# :
SYil &Gtait négatlif, wous seyer renvoyé 8 1° erreur n21
gui 2e tradult de la mani@rﬂ suivante @
"on a cherché § calouler nOG d*un nonbre nﬁgatﬂf“

Exemple:
galg LRET A=LOG(42)
: -

~ DLOG : Ce caloul ﬁifﬁer@ dv pfécédent du fait gue le logarithme
caloulé egt du type 4&cimal,
Tout comme dans le cag pri&cé&dent, le fait de caiﬁnler le
logarithne d48cimal 4'pn nombre négatlf aurs pour eifet
de vous renvoyver & liprrsur n® 21 L
Exempla:
BETE  LET Dh%Gté?}

- BHP  : Cette imnctlan permet de caleouler lfexponentiellis d'un
Rponpbhre., _ : :
& rep“eﬂeptavt iel ia baze des logarithmes naturels.

Bremple: . .
GHIP LET C=EXP(27h {alore C=pil)

I

a5

T1 est possibie qrice & ceite fonction d'&lever des
nombres & une pulgsance.
Ii est 8 noter qq%%ﬁhnLe fonction s2 sert do logarithme



‘et de l'exponentielle,
Du Lai“ du nombre de calculs 3 effectuer, 11 est ﬁcﬁc plus
rapide d‘éorire B+D  ..... pour les pulgsances Eaimiem.

Ex@m@le o 3

GPIg LET A=BP LT

Remarque ¢
La fonction B n'est définie gue si © est positif.
51 B est ndgatif, on a une errsug n® 21
Par contre B peut &tre totalement guelcongue.

-~ B0R: De méme gu'il est possible d°&lever uvn nombre 3 une
puissa ance, votre PROTEUS IIX est capable de galculier
la racine carrée, d'un nombre guelcongue { & condition
bien slr gue ce dernier reste dans les limites des
nombres pouvant &tre traltés) \ :

Votre PROTEUS
ﬂaleu?s trigonométy a

g b
i
i~
1]
4
Fe s
=
g#
o
o
vy

]

d'effectuer deg

~ SIN 3 Cette fonction est vitllisée afln de caleouler un sinus.
L4 valeur de llangls doit mbligmtuirem#nt &tre ax-
primés an feé%ansa

Exemigle:
AHIF LET A=SIR{41)}

=08 ¢ A l'aide de cette fenotion, il est également possible
de calculer un cosinug. -
e mBme gue dans le cas précédent, la valeur de 1'angle
est exprimé en radians.

Exenple:
GEIG LET A=COS(12
- LA 3 Cette fonvition sfutilise de la mé@me maniére que SIN et
CO5 et permet de caleculsr la tangente.

Ezempiam
GRIP LET T=TAN (Y}
N'oubliez yms d'euprimer X en radians.

~ ATAN: Cette fonctlon permet de calouler la réciprogue de TAN,
Catte derniére d&finit donc L'Arc Tangente . La valeur
calcul8e & 1'zide de cette fonction sera exprimée en
radians.

Exemple:

BPIP LEY A=RTAN
w® $fexpyrine dono c

"Pulsgue les domnées




les calculs trigonométrigues, il faut donc gque je m'achéte en
plus une machine 3 calculer, car mes données & moi sont en
degrés me direz-vous®

NON !!! Votre serviteur personnel et d8voué sait &galement
faire ce genre de conversions grice aux deux fonecitions suivantes.

~ RAD: Cette fonction permet de convertir un angle exprimé
en degrés, en radians.

Exemple:
PP1g PRINT RAD (9%)

-~ DEG: Cette fonction se trouve &tre l'inverse de la précé-
dente. Elle convertit un angle exprimé en radians,
en degrés.

emple:
fe] Iﬁ PRINT DEG (3.14159)

Afin de pouvoir faire du traitement de nombres, votre
PROTEUS III a apprls 3 exécuter les fonctions sulvantes.

- ABRS: Il est aisé grice & ecette fonction de connalitre la
valeur absolue d'une expression quelconque.

Exemple:
ABS(~46.372) = 46,372

ABS(37.42) = 37.42

~ INT: Cette fonction dé€si¢ne le nombre entier immédiatement
inférieur de l'expri:ssion considérée.
Les nombres ne sont gas arrondls mails tronqués {dexr-
niers chiffres abandonnés)

Exemple:
INT (14.412)

INT {-15.2)

14

-

~16

|

Remarques: ‘
I1 est &€galement possibsle dfarrondir un nombre, i1 suffit

de lui ajouter 0.5 et de le ramenexy 3 l'entier immwsdiatement
inférieur. .
La ligne de programme s'@crira alers de la manidre suivante

~ @@IF LET A=INT(14.412 + 0.9%)

Je nombre obtenu {(14) correspond bien & la valeur arrondie
de 14.412

- @EIE LET A=INW(14.6I7 + 6.5}

le nombre obtera (I5} ﬁﬁfrespond bien & la valeur arrvondie
da 14.617

~SGN: Cette fonction #'utilise dans le cgs ofi 1'on a besoln
de connaltre l# sighe d'une valeur numérigue quelcongue

Exempleg:
S5GN (7.43) =i



SGN (~14.3) = =1
SGN (@) = g
SGN (~¢) =@
- RWD/ Il est intéressant dans certains cas de pouveir générer

des nombres al&atoires. :
Cette fonction produit un éventail uniformément distri-~
bué.
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de nombres aléatolres.
Elle g’écrit sous la forme sulvante:

¢g@ig LET A= RND(X)

[ S T,

Dans le cas ou X=¢ , un nombre compris entre ¢ et 1, dif-
férent 3 chaque fols , sera généré, - .

pans le cas ou X # ¢ , le nombre généré ( toujours compris
entre ¢ et 1 } sera toujours le mé&me pour une méme valeur deX

Exemples: :
Ecrivons le petit programme sulvant, et demandons son exé-

cution.plusieurs fois de suite. 5

gF1g LET A= RND (@)
2@2¢ PRINT A

@@P3@ END

Nous pouvons immédiatement remarguer le nombre inscrit sur

le terminal est différent & chague foils.
Modifions la ligne n®1@

g@i@ LET A= RND(3)

Chague fois que 1°on demande 1texécution du programme le
m&me nombre est affichg& sur le terminal. 2

81 1l'on remplace le chiffre 3 par une valeur guelcongue
(différent de @) le nombre retourné sera différent du précédent.

 Afin d'agrementer le travail de l'utilisateur , PROTEUS I1II
possdde en mémoire des variables numériques prédéfinies (consgtant
Celles ci peuvent 8tre appellées 3 tout moment et utilisées
en cours de programme. Pour vy falre appel, il faut placer un
%? devant son nom ;

T1 v a eing constantes en mémoires:-

appelle la valeur numérigue de (3.14159265)

appella la valeur numérigue de e qui est la base des

logarithmes naturels (2.718281838) -

- GALI : appelle la valeur numérigue correspondant au -nombre
de litres par Gallon (3.785412) :

- INCH : appelle la valeur numérique correspondant au nombre
de centimdtres par INCH (2.54)

- LK : appelle la valeur numérigue correspondant au nombre

de kilogramme par livre (0.453592) '

i
g
bed
F 9%

La maniére de faire appel 3 une constante est la suivante:

Exemple:
PRINT (@ PI

Aussitdt que l'on appule sur la touche RETURN, la wvaleur de

est envoyée sur le terminal.
A titre s'exercice nous vous conselllons d'appeler toutes

lesconstantes les unes aprés les autres.
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Nous allons maintenant vousg denner de plus amples renseignement
sur l'utilisation dees parenthéses dans les calculs.

Lorsgue l& BASIC arrive & une ligne qu'il doit ex&cuter, il
commence par l'examiner dans son intégralité de gauche i droilte

Lorsgu'll trouve des calculs, il les effectue de la m@me manisr
gque vous.

- M exécute d'abord les fonctions & une sewle variable.

Exemplax
SIN {X)

- Ensuite 1'@lévation 3 la puissance

- Pule multiplication et division .

- Bt pour finir les additions et scustractions

Il pous est donc possible de ddfinlr un ordre de priorités
1°) les fonctions

2°y ¢

3°)y % ou /

4%} + o -

Remarque:
Les opérateurs de m&me priorité sont traités de gauche 2
droite. :

T1 est done possible d'omettre les pareﬂthéses dans certai
cas :

Exemples:
Soit & effectuer 1l'opération suivante
Y = x> + BX + C

Nous aurong en BASIC, le droit d'écrire la ligne de pro~
gramme de la manjére sulvante :

LET Y=A% X% 2+B¥R+C
81 1l'opération & effectuer est du type
CY=HE(X+3)

Il est alors impératif de mettre des pafénthéses dans la
ligne de programme, elle s'écrira donc comme suit.

LET ¥=B & (X+3}
De mixe mani¥re dans %'exemple suivant

X% e ¥h2 F'ﬂi o



54 i*on remplace XT 2 pour %¥%X% on doit metitre des paren-

théses ¢ .

K4 X/ (¥HEY) gsinon celd donnerait
RENSY MY

2L vEy  solt Xl ves
3

Remarques

a

L'ordre d'exfcution des expressions a &td &tapkli de fagon
caleuler nfimporte guelle expression mathématigue exprimée

suivant les régles habituelles,

QU'AVONS~NCUS APPRIS DANS Of CHAPITRE

R

g2e

e

Une varvlable est une grandsur susceptible d'8tre modifiée.

Les variables numfrigues se dé&finigsent par un caractére alpha-
bétigue sulvi ou non dfun chiffre compris entre @ ek 9.

LET est une instruction psrwmettant d*assigner une valeur 3 une

variable, son utiligation est Facultative.

a

tonr

TL est possible d¥imprimer iz valeur assiconée A una variable
1 ;

1faide de l'instructlion PRI

3
L
'I-Ei

Il est poszible d'Ecovirs plusieurs instructions sur une méme

usi
ligne & conditicon que ces devnidres solent sfpardes pan 3

Lors de l'instruction PRINT, le fait de metire des virgules

sépare les différents impressions de 15 Carvactéres, le fait de
matitre des polnt-virgules donnera une impression continue.

e

-

vounluag aprés la v

"

Les nombres peuvent s’eyprimer sous trois formes:
~La notation entidre
-La notation avee virgule
~La notation exponentielle

L' instruction DIGITS permet de choisir le nombre de dfcimales
irgule. o

Les opérateurs mathémstigues sont exprimés 4 1'aide des signesg

suivants 3 by o f

-

et de prendre des d8cisions,

Les opératsurs relationnels s'sypriment de la manidre suivante:
rpan [ F L N
3 "{“?F "{m;j}‘g%‘wﬂ:;}"

L'instruction IF.,.THEN permet d'effectuer des comparaimons

= Les fonctions permettent d'effectusr des calculs complexes.

Les constantes sont des variables prédéfinies.

Les ordres de prioriitd dans les caloulsg.

i
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. VI Leg VARIABLES STRING - Le TRAITEMENT des Chaines Cafgctéres

A

Nous appellerong STRING une chaine de caractsres alphanuméri-
gques. ;

Le blanc est un caractére alphanumérique 3 part entiére,

Il nous est possible d'assimiler des chalnes de caractéres .

8 des variables afin de pouvolr éventuellement les traiter.

Ces dernléres s'expriment sous la m2me forme que les variables
numériques sauf gu'elles sont suivies d'unf , et gu'elles ne
sont formZes que d'un caractére alphabédtique.

Exemple:
A§= VARIABLE STRING
ASS =VARIABLE STRING ILLEGALE

2ls =VARIABLE STRING ILLEGALRE
Z = VARIABLE NUMERIQUE
AR =VARIABLE ILLEGALE

Pour assigner une chaine de caract@res & une variable 'STRING,
on procéde de la méme manidre gue pour les variables numériques.

LExemples:
GPI¢ LET A$="BONJOUR"

@gg2¢ PRINT A S
@P3g END

Demandons l'exécution de notre programme:
Nous voyons immédiatement apparafikre

BONJOUR
READY

Essayons & nouveau :

@eIg LET A$="JE SUIS VOTRE PROTEUS III®

@@2¢ PRINT A $
Z@3¢ END

Votre PROTEUS iII a di vous répondre :

JE SUIS VOTRE PROT
Que s'egt~i1l ﬁassé 7

Tout simplement, nous avons omis de vous dire, qu‘il faut
prévenir le BASIC, si l'on d&sire traiter des chaines de carac-

téres supérieures 3 I8, afin que ce dernier réserve de l'espace
mémolire 3 cel effet

Clest l'utilité de 1'instruction STRING.
Une variable STRING peut contenir 255 caractéres au maximun
( & condition toutefois que l'on n'oublie pas de le spéeifier)
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Essayons donc de faire fonctionner le programme précédent :
STRING=25 RETURN
RUN
Bh! c¢a marchell!l ' .
I1l nous est possible de faire aussi ce que l'on appelle du
traitenent de chaine de caractére.

11 nous ezt en particulier possible de les concatener ( met-
tre houvt 3 bout)

Exgggle:
G@1g LET é§="BONJOUR"
p@2¢ LET B§="COMMENT ALLEZ VOUS"

¢@3¢ LET Ch=A§+ B
@gg4@ PRINT C S

- @g@5@ END

Demandons maintenant l'exécution de notre programme:

 RUN RETURN

Mous voyons immé&diatement apparaitre sur notre terminal

BONJOURﬁCOMMENTﬁALLEZ-VOUS | |
READY

Nous pouvons concatener autant de variables STRING lez2 unes
sur les autres 5 condition toutefois de ne pas dépasser la capa-
cité maximale de 255 Caractéres.

Il nous est possible &galement grdce & l'instruction LEN de
connaitre le nomhre de caractéres alphanumérigques contenus dans
une variable STRING.

Exemple:
GoIf LBT ab="ORDINATEUR"
g@2@g LET Af= LEN{A$)

@@3g FRINT A%
g@4d END

Lorrgque 1'on a demandé l'exécutlon de notre programme, nous
avcons vn apparaitre sur notre terminal:

10
READY
4

Essayons & nouveau,
Pour celf, nous allons modifier uniquement la ligne n®1g@

@pIg LET A%="VARIABLE STRING"
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Cette fois, PROTEUS I¥I mous & répondu 15. :
Nous .savons qu’ld chague caractére alphanumBrique est assimiJ
1& un nombre, et <que ce dernier est représentatif du caractére
congidéra. '
Il nous est Possib1eg gr&ce & 1l'instruction ASC 6& aonnaitrq
ce nombre par un caractdre déterming.

Exemple:
@pIg LET.ab="p®
@P2@ LET © = ASC(AS)
@@3¢ PRINT C ;
@¢@ag END |

-

Dés gque 1'on demande l'exfcution immédiate du programme

utilisateur contenu en mémoire, nous voyons apparaitre sur notre

terminal. : |
60

READY o !
k !

66, représente lecil la valeur décimale assimil®e au carac—
tére alphanumérigue de R.. ‘

"Que se paese-t-il lorsgu'au lieu de considérer un carac-

- tére, on considere une chaine de caractéres alphanumérigues?

me direz-vous. i
Ligsayons, et &¢rivons:
(gig LET AbS="BONJOUR MONSIEUR®
gg2¢ LET B = ASC {Af)
#A38 PRINT B
@@ag END

Qu’avong~ nous vu apparaitre sur notre tferminal 7.

66

HREADY
AL
e

De ce gul précéde, 1l résulte donc si l'en considére une
chaine de caractdres au lieu d'un caractére seul, c'est le pre-

- mies ecaract@re alphanumérigue de la chaine gul sera considérs.

T1 egit intéressant de pouvolr zssimiler des chiffres con-
tenu dang une chaine de caractizes 4 une varlablﬁ numérigue afin
de pouveir efiectusr des calculs.

A et ﬂffevg cn peut se servir de }“ins#zurtlcn VAL.

Exemple:
PP BT B =v1d
 @p2d LET A = VAL (A%)



@@3¢ PRINT i
@BA@ END

Lorsque 1l'on a demandé 1‘exécution du programme, la valeur

1 a été affichée sur le terminal.
Cela nous mxmtre gue la valeur 1 a bien &té assimilée 3 la

variable Aa. .

Afin de bien se rendre compte de 1'importance de cette
instruction, nous allong vous donner un autre exemple plus pra-
tique.

Exemple:
Soit & calculer le prix de dix articles sachant que le prix

unltaire de l'article ast contenu dans une chaine de caractéres.

ggig LET A§="1968"

gy2g LET A = VAL (&)

@g@#3@ LET B = B ¥1f _

' @@4@ PRINT "LE PRIX DE 10 ARTICLES EST”";B;"FRANCS"

éﬁSQ END

Votre PROTEUS IIT a-t-1il bien affiché

LEAPRIX‘ﬁEAlﬁ‘ARTICLESAEST‘IB58¢hFRAﬁCS
sur votre terminal 7

Sl ce n*était pas le cas, revoyez l'écriture de votre pro-
gramme .

Remarque: '
Il est p05a1hle de sortir d'une chaine de caractéres, donte

les premiers sont des caractéres numérigues la valeur corres-—
pondante.

Exemple: VAL (10 FRANCS) wvaut 10
mais VAL (FRANCS I0) donne une erreur.

Il existe une autre ingtruction du langage BASIC Qui permet
d'effectuer exactement l'inverse de ce gue nous venonsz d'exécu-

ter, C'est 1l'instruction STR$ .
Elle permet d'introduiré une variable numérigue dans une

chaine de caractares.

Exemple:
PEIG LET A=32

@@2¢ LET AS=STR$(A)

g@3¢ LET BH="FRANCS"
@@4@ LET C$= A%+ B§

@@E5@ PRINT C §

g@6d END

Demandez 1l'exé&cution de votre programme.
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Votre terminal a-t-il,bien affiché 32 FRANCS ?

Cette instruction est trés importantecar elle pérmet la
transmizsion de résultats numériques dang une chaine de carac-
téres,

Nous avons vu que l'on pouvait assimiler 3 une variable
numérique le code correspondant & n'importe quel caract@re alpha-
nunmériqgue, _

Chaque caractére a un numéro de code compris entre @@@ et
255 (voir & la fin du manuel la table des numéros de code).

Il est possible, gréce d ce code, de retrouvey le caractire
correspondant gra@ce 3 l'instruction CHR$ .

Exemple:
¢51¢ LET A=T72

@@2¢ LET A% = CHR$(R)
@@3@ PRINT Aj
@gg4@ END

Le texrminal, lors de l'exécution du programme, nous
affichera la lettre H,.

Les codes déclmaux correspondant 3 chacun des caractéres
alphanumériques est représentd 3 la fin du manuel. ’

Grace aux instructions gque nous avons examinées, npus sa-
vons effectuer plusieurs opérations sur les variables STRING.

Mais nous ne savons pas encore sélectionner un mot ou un
caractére sp&cifique dans une chaines.

Grace aux trois instructions qui suivent, il nous sera pog~-
sible d'effectuer de telles opfrations. ) .

Il est aisé de considérer un nowbre de caract@res contenus {
dans$une chaine en partant de la gauche grice 3 l'instruction '
LEFTS. .

Exemple: ;
@P1g LET AP="BONJOUR MONSIEUR"
g@2¢ LET B¢= LEFT (A§,7)
g@E3@ PRINT BS
PPAE  END

Analysons ce gue nous venons d'écrire ; nous nous limiterons
volontairement & la ligne n®2@, les autres vous &tant maintenant
familiéres. , E

Nous avons demandé A PROTEUS III de considérer 7 caractéres
de la chalne A¥ en partant de la gauche, et d'assimiler cette '
nouvelle chaine de caract@res & la variable STRING Bf.

La variable B§ doit donc contenir les caractéres suivants :
"BONJOUR" ‘ :

Nous allons pouvoir le vérifier immédiatement en demandant
1'exécution de notre programme,
Hous voyons apparaitre sur notre terminal.

BONJOUR -
READY
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Afin de bien comprendre le fonctionnement de cette instruc~
tion, nous vous conseillong de modifier le ligne @¢2¢ du program-
me précédent et de considérer un nombre différent de caractéres.

L'instruction RHGHT$ fonctlonne de la méme manidre gue la
précédenie, sauf gu'elle nous permet de considérer un namhre
de -cavactéres en partant de ia droite. .

Modifions la ligne 9¢2¢ du programme pfécédent et‘écrivonssg
@@2@ LET B§ = RIGHT (A§,8) S E
Demandons maintenant 1'exécution de notre programme. |
Nous devrions voir apparaitre sur notre terminal:r |
MOWSIEUR

READY

Gréce 3 cette instruction; nous avons donc la possibilité -
de considérer un nombre défini de carvactéres dans une variable
STRING en partant &e la droite.

"Comment faire si 1'en veut cansiderer un nombre specifique
de caractéres sl ces derniers sont sltués au milieu de la chaine"
me direz-vousl

Dang ce caz, on se sert 4d'ung autre instruction gqul s'appe~ -
ile MID$, en effset cette derniére permat de considérer un nombre
de caractdres quelconque en partant de n'importe quel endroit de -
la chaine. ‘ !

Exemple:

Houg allons considérer que la chafne de caractéres
TCOMMENT VAS TU ?° est assignée & la variable STRING AS et que
nous voulons aasigner & la variable STRINC Bf le mot VAS :

Nous écerOHS alars le programme 5uimant :

gEi@ LET A¢="COMMENT VAS T "
@@2¢ LET Bf= MID (Af, 9,3)
g@3g PRINT B

gAAG  END-

Demandons maintenant 1'exécution de notre programme:
Nous voyons alors apparaitre sur notre terminal.

VAS

READY

4#.

De ce gui ﬁrécéde, nous pouvons déduire éue :



~ 9 repyvésente le numéro d4'ordre du premier caract@re @
prendre en compte en partant de la gauche.
- 3 représente le nombre de caractéres i prendre en compte

Cette instruction s'exprime donc sous la forme génfrale sui-
vante: .
vé = nming (24,1.3)

51 le paramétre J n'est pas spécifié, la chaine de carac-—
tares considérée (Y$},comm&ncera au T iéme caractére jusqu'd la
fin du STRING.

varifions cela et medifions la ligne @@2¢ du programne pré-
cédent:

d@2¢ LET BP=MID$(AF.9)
La chaine de caractéres B$, devra alors contenir:"vags TUZY

vérifions immadiatement en demandant 1'exécoution de notre
Programne .

Cela marche n'est-ce pas ¢

Afin de s'assurer que vous avez blen compris nous allons
nous amaser & effesctuer un petit exercice:

Soit 5 afficher sur le terminal de l'utilisateur des chaines
de caractéres dont la longueur augmentera & chague impression
jusgu'd l'obtention de la phrase suivante:

"COMMERT VAS TU2"

Le programme s'écrira alors comme sult =
ggI¢ LET Af="COMMENT VAS TU?"

d@2¢ LET A =1

¢pag 1T BE=LEFTE (AF.A)
@4y PRINT B

#@5¢ LET A = A +1

g6¢ IF A =16 THEN END
GETgd  ©OTO 3¢

Analysons ¢e gue nous venona d'écrire:

- La ligne @@Iig nous permet de d&finir la chaine de caracteéres
que nous allons traiter, nous 1tavons appellée A .

- La ligne @@2¢ sert & initialiser la variable A

- TLa ligne ¢@3@ dé&finit la nouvelle variahle STRING gue nous
allonsg congidfrer. Le nombre de caractéres pris en compte & par-
+ir de la gauche sera la valeur assignée & la variable numéxi~
cgqusa A.

- La ligne ¢@40 demande 1'impressilon de la nouvelle variable
STRING gue nous venons de créer.

- La ligne @@5@ demande 1*incrémentation de la variable numéri-
que A. :

m
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~ pans la ligne @@é¢ nous comparons la valeur de A 8 la valeur
maximun gue cette dernidre doit prendre. L'instruction END gui
définit la fin de notre pregramme ne sera prise en compte gue si
cette valeur maximun est atteinte.

- La ligne 2@7¢ qul n'est rencontrée gue si A n'a pas attelint sa
valeur maximun demande 2 votre PROTEUS LIl de retcurner & la ligne

P .

pemandons L exScutions de ce programms, DOUS VEETODS alors
apparaityre: ‘

c

o

COm

COMM

COMME

COMMEN

COMMENT
 COMMENT
COMMENT V
COMMENT VA
COMMENT VAS
COMMENT VAS
COMMENT VAS T
COMMENT VAS TU
COMMENT VAS TU ?

READY
Remargue: = : _ o

Les caract&res blance ou espaces gont considérés comme des
caractéres 4 part entifre.

A titre diexercice, nous vous conseillons de refaire la méme
choge gque précédemment en partant de la droite au lieu de ia
gauche. : : :

Voug aves terming ? votre‘programme foncticnne~t-11l 7

8i, ce n'était pas le cas, nous allons vous alder:

- Zeule la ligne @30 est a modifier et il faut utiliser
1'instruction RIGHT au lieu de LEFT . ' .

Houg mavone maintenant traiter des chaines de caract@res grice
aux ingtructions gue nous avons vu dang ce chapitre. :

Sous allons maintenant vous apprendre & organiser 1'impression
de vos résulitats sur votre terminal.

Essayons d'afficher ls phrase sulvante:
@EIg PRINT "NOUS AELLONS VOUS BPPRERDRE %.FAEEE_DE L MISE EN PAGE"

@ﬁZﬁ END



' Demandons maintenant 1'exécution du petit programme que nous
venons d'écrire,

Que s'est-il passé ?
Pourquoi 1'impression a-t-elle été affichée sur deux lignes ?

Simplement parce gue votre PROTEUS III sailt faire automatigque-
ment de la Mise en Page.

En effet, dans le but de ne pas couper accidentellement un
caractére, il effectue auntomatiquement un retour chariot dés qu'il
se trouve dans le dernier quart de la ligne et gu'il rencontre un
espace.

D'origine, il est prévu pour travalller sur des lignes longues
de 64 caractéres.

Certaines imprimantes disposent de lignes plus longues, il est
possible de régler cet automatisme ; ceci gr8ce 3 la commande LINE.

Si 1l'on veut inhiber ce phé&nom@&ne, on aura soin de demander un
LINE supérieur d'un guart au nombre de caractéres effectivement
désirés:

Dans le cas oll 1'on travaille 3 l'aide de la console de visua-
lisation, et que l1l'on veut inhiber ce mé&canisme, nous demanderons:

LINE =8¢
En effet 64 + (1/4)64 = B8y

Nous vous conseillons, & titre d*exercice, d'effectuer la comman-
de LINE =8 et de demander l'exécution du programme précédent.

I1 nous est éossible, lors de l'exécution de l'instruction PRINT,
de faire de la mise en page automatigque gr8ce & la ponctuation
{(, 1)

Voyons vela et &crivons le programme sulvant :

@PI¢ LET A=34: LET B=42: LET C=156
@g@2¢ PRINT A,B,C
@P3F END

Aprds l'exécution de ce petit programme, que remarquons-nous ?

L'espace s&parant chaque premier caractére imprimé correspond &
16 caractéres blancs.

En effet, nous avons obtenu l'imprssion suivante :

34
&

2 156
-

mé-h

16 Caractéres 16 Caractéres

Il nous est &galement possible d'avoir une impression continue,
11 suffit pour cela de mettre des points virqules au lieu des
virgules.

Reprenons 1' exemple précedent et modifions la ligne @gpg2@

A



@@26 PRINT A;B;C.
Lorsqu'on demande l'exécution du programme, nous remarquons

M qu'un espace sépare les valeurs imprimées, ce gui n'est pas le
- cag avec des chaines de caractéres.

Exemple: .
PRINT "BONJOUR" ; "MONSIEUR®

bonne : BONJOURMONSIEUR

Donc quand on sépare des impressions par ; on effectue les
impressions:

1°) immédiatement aprés une variable STRING
2°) aprés insertion d'un blanc aprés une variable numérique.

81 1'on désire, en cours d'impression, sauter une ligne, il
suffit d'écrire 1l'instruction PRINT.

Exemple:
@@I¢ LET A=174: LET B=12: LET C=42: LET D=36

@@2@ PRINT A,B

@@3@ PRINT
Fa4@ PRINT C,D
g@s5@ END
Dans ce cas, nous obtiendrons l'impression suivante :
§ 174 12
E ¢ 16 Caractéres ? 1 ligne d'espacement
Y42 3¢
Lors de la mise en page, il faut prendre garde 3 la commande

En effet, si un espace est rencontré dans le dernier quart de la -
ligne, un retour chariot automatique sera effectué si 1'on n'a pas
pris soin d'inhiber ce mécanisme. :

Il est également possible de falre de la mise en page manuelle,
c'est la raison d'étre de 1l'instruction TAB. :

A tiltre d'exemple; crivons:

@@Ig PRINT TAB (I8); "BONJOUR"
@u2¢ END

Nous obtiendrons alors l'impression suivante :

I8 CARACTERES BONJOQUR
& 2

42




La premidre position 4'impression correspond & TAB (1}.
Le fait de demander un TAB (@) vous remverra & l'erxreur n® 15

Cette instruction s'exprime done sous la forme PRINT TAB (X}
A peut 8tre soit un nombre, solt une variable numérique.

Il est donc possible d'ohtenir des espacements v&riables, et en
particuliers de dessiner la courbe reprézentative d'une fonctlan
mathématique gueicongue.

Exemple:
Soit 3 dessiner la courbe représentative de la fonction

b =X214 Pour des valeursg de ¥ variants entre 1 et 16
Noug 8erivons doncs

PEIP LET X=1

@@2¢ LET Y=X#%/4
PE3@  PRINT TAB {¥)fg*
P4 IF X=16 THEN END
SE5E X =¥+

g@ed ©coTo 2¢

N'oubliez pas, avant de demandar 1'exécoubion de vatze prOgramme
dfiphiber la mise en page avtomatique.

Vous aurez donc soin de gpBcifiler LINE=2¢ avant de demandeyr
1’exécution du programme.

Ce dernler fonctionne-t~1il correctement 7

"Le npmbre d'espaces d imprimsr devrait 8tre un nombre entiar, que
se pasge~it~1i] lorsgue ce dernler ne llest pas™ me direz-vous?

Ca dernler est toub simplemsni Lranqui {dezniers chiffres aban-
denn&g) avant d'étre pris en ﬂampﬁﬁ par 1'instructlon TAB.

g1 1'on désire plus de précision dans les tracés de courbes
demandés nous aurvons soin d’ajouter .5 ¥ la variable prise en
compte pour effectuer 1'ingtruction Tﬁﬂh ' :

Cela aura pour offet d'cobtenlr un nombre arrondi § llentier le
plus proche au lieu dfobtenir un chiffre ““cnqué

- Il est fgalement poszible de connaitre, & tout instant, ia
position de la t&te d4%iwpression ou du curseur dans le cas d'une
console de visualisation. Clest 1'etilité de 1'instruction pOS.

Berivons un petit programms

@IG  Bel

ggig  PRINT TAR (A};"¥% "p IF POS=L2 THEN END
FU3g A=A+l

@Eag  COTO_2¢

@e2s  PAIRT

hrnalysons ce gus nous venong 4°8crire:s

- Dans la ligne n® @@I¢, la varisble 3 est initialisde.




- dans la ligne @@2f, l'impression de 1' 2 se fait aprés l'espa-
cement de A caractéres blancs.’

Lorsque la t&te d'impression se trouvera & la douzi2me position,
1'instruction END sera prise en compte et votre PROTEUS IIX vous
rendra la main (READY =)
~ dans la ligne n° @@3f, la variable A est incrémentée.
~ dans la ligne n® @@P48, on demande au PROTEUS III de retourner
4 la ligne n°® 24.

Lors de l'exé&cution du programme, nous obtenons 1'impression
suivante :

READY
-
Vous &tes maintenant capable de faire de la mise en page avec

votre PROTEUS III, ce qui est trés important car cela vous permet
d’organiser 1l'impression de vos résultats comme vous le désirez.



QU*AVONS NOUS APPRIS DANE CE CﬂAPITRE

- Nous appelons STRiNG une chaine de Caractdres alphanumériques.

- Les variables STRING se différentient des variables numériques 3
1'aide d'un$.

- Si le nombre de caractéres contenus dans une variable STRING est
supérieure & 18, il faut utiliser 1l'instruction STRING. '

-~ T1 est possible d'additionner deux variables STRING afin d'un
créer une troilsiéme. -

- Une variable STRING peut contenir au maximun 255 Caractdres,

- L'instruction LEN permet de connaitre le nombre de caractéres
contenus dans une variable STRING. "

~ Les caractéres blancs sont considérés comme des caractéres normaux.

- L'instruction ASC permet de connaitre le code décimal correspondant
3 un caractére alphanumérique. :

= L,'instruction VAL permet de transmettre un nombre d'une variable
STRING dans une variable numérique. '

- Lt'instruction STR% permet ila transmission de résultats numérigues
dans une chalne de caractéres. '

- L'instruction./CHR4$ permet d'obteniyr un caractére alphanumérique &
partir de son code décimal.

~ L'instruction LEFT$ permet de considérer un nombre spécifique de
caractdres en partant de la gauche. ;

-~ L'instruction RIGHT$ permet de considérer un nombre spécilfique de
caractéres en partant de la droite.

#‘L'instructionﬂﬁxbé permet de considérer un nombre spécifique de

_caractéres situés au milieu d'une variable STRING.

- L'instruction LINE permet de changer i volonté le format d'impres-
sion. ' -

- Les virgules et point virgules sont utilisés pour faire de la mise
en page automatique. '

- Le fait d'écrire PRINT tou£ geul a pour effet de sauter une ligne
lors de 1'impression.

- L'instruction TAB permet d'effectuer de la mise en page manuelle.

- Il est possible & tout moment de connaitre la position de la t&te
d'impression gréce & 1'instruction POS.

L&



VII LEB VARIABLES INDICEES

Dans certains cas, nous pouvons &tre amenés a.traiter des
grandeurs de méme nature.

Nous utiligerons & ce moment 13 ce que 1'on nomme des Variables
indicées ; ces dernires s'expriment sous la forme A{x).

X peut prendre toutes les valeurs inférieures ou &gales a 255.

Exemple:
A{12) Variable numérigue indicée

29(43) Variable numérique indicée
c¢ (643)= Variable illégale

(I

11 est également possible de donner un indice 2 des varlables
STRING :

B & (3) = Variable STRING indicée
A7$(254)= Variable STRING indicée
2% (256)= Variable illégale

Pour examiner tout un groupe de variable de méme nature, il
suffit de faire varier 1findice.

Prenons un exemple concret:

Considérons des objets guelcongues dont le prix varlie en fonction
de la taille.
Nous allons classer les tailles de la maniére suivante:
5 . I . I5
Assignons ces tailles a une variable indicée:

Noﬁs dirons donc:

A{1) =5
a{2) = 1¢
A(3) = 15

Considérons maintenant les différents prix et assignong les &
une autre variable indicée: ' :

B(1) = 199
B(2) = 150
B(3) = 20@

Noug remarquens immé&diatement que pour un indice guelcongue, la
taille et le prix corregpondent et gu'en faisant varier l'indice
entre 1 et 3 nous examinons toutes les tailles ainsi que les prix
qui s'y rapportent. '

e



Pour afficher toutes les tailles et tous le gprix, il suffit
donc dfécrire:

g@TG LET A(l) =5y LET A(2)=1@: LET A(3)=15
@@2@ LET B(1)=1¢@: LET B(2}=15@: LET B(3}=20p
d@3g X=1
@Pag PRINT"POUR LA TATILLE ";A(X);"LE PRIX EST DE ":B (X} s*@"

gEs5@ IF X=3 THEN END
GE6Y R=u+1
BElg COTC 4% | o

Demandons maintenant l°exdcution de notre programme, nous
obtenons:

POUR LA TAILLE 5 LE PRIX EST DE 1gg F
POUR LA TAILLE 10 LE PRIX .EST DE lS@ F

POUR LA TAILLE 15 LE PRIX EST DE. 20§ F

READY
#

Votre PROTEUS III résexve autmmauiquemant de la place pour
stocker les variables indicées, et 11 est possible de stocker If
données par variables.

Sl 1'on veut pouvo&r en stocker plug, il fsut demander & ce gus
1'on réserve de l'espace mémoire 3 cebt effet,

Clest L'ukilité du STATEMENT DIHM.

Exemple:s
Solit & réserver de l'espace mémuilre pour pouvolr stocker
243 donndes assimilées & une variable indicée. :
Nous appellerons ax nitrairemant cette variable D4, il fauéra
alors dire : DIM D4(243)
La place mémoire nécessalire au stockage gera alors réservée.

I} est Sgalement possibl& de donner un ﬂouble indigaqa & des
variables; cela & pour prineipal asvantage de permettre 8 Liutilisa-
teur de classer ses données ou ses zesultata gous forme de tableaux.

Leg variables 3 double indicgage s'exprimeront donc sous “la forme
D(X.Y¥).

Lhes termeg X et ¥ peuvent varier entre 1 el 255.

Exemple:

Boit & calcujer ie résultat a4t una équatimn en faisant varier
daun dé‘sa\Fparamét;és,

11 faudrz en plu& stocker les r&sultats ep mémoire gous
forme de tableau. ‘

Nong Ecrivons alar

ﬁﬂim LET'Cmi

@E2E  LET D=1 :

GE3g (O, Di=twiudss 4 290
| @P4@  PRENT Y(C,DL"Y%

@@s@ TP D=3 THEN ‘coto 7



gp6@ LET D=D+1:GOTC 3@
@galE PRINT |

@@e@ IF C=3 THEN END
PUog LET C=C+l: GOTO 29

Nous obtiendrons alors l'impression suivante:

3 5 7
18 2¢ 22
83 85 87

Hoas vOyOons immediatemﬁnt apparaitre les avantages relatifs a
cette notation ; en effet il est aisé d'aller chercher un résuliat
quelaonque dans le tableau afin ae iz traiter.

11 suffit pour celd de donner 1eﬂ numéros de ligne et de colonne

Pay Exenple:
a (3,2) = B%

Comme dans le cas des variables & simple indicage, il faut
résarver de 1'espace mémoire afin de stocker des données ou des
régultats.

Reprenons le cas précédent, si l'on availit voulu faire var*ex le
paramétye C entre 1 et 1%4 et le paramétre D entre 1 et 18, il
auralt faliu dire en début de programme : DIM ¥ (194,18}

Votre PROTEUS III réservant automatiguement de l'espace m@molre
pour le stockage de ces variables, =i lss indices restent compris
entre 1 et 1¢ , il n'est pas nécessaire d'utliliser l'instructiom DIM.



QU'AVONS NOUS APPRIS DANS CE CHAPITRE:

-Nous utilisons les variables indicges lorsque nous
avons des grandeurs de m@me nature a manipuler

~PROTEUS IIT réserve automatiquement de la mémoire pour
le stockage de donnees dont les indices varient entre
1 et 1ff (ou entre 1,1 et 1¥,1¥ dans le cas du double
indicage) .81 1l'on veut pouvoir en stocker plus,il
faut se servir de l'instruction DIM.

—~La valeur maximale de 1l'indice est de 255 pour le
simple indicage,et de 255x255 pour le double indicage.

9



VIII ENTREE DES DONNEES ' “

Nous avons vu, dans les chapitres précédents gu'il était possi-
ble de traiter des variables numérigues et alphanumériques.

Jusgu'd présent, nous avons entré les données lors de l'&criture
du programme; ’ .

Ce chapitre a pour but de vous apprendre & rentrer wvos données

de manigre plus rationnelle.
A cet effet, nous allons utiliser l¥%instruction INPUT .

Exemple: _
@@lg INPUT A

@@2¢) LET B=SQR (&)
@@3@, PRINT B
gp4@ END

pemandons maintenant l'exdcution du programme gue nous

venons d'écrire:
Nous voyons immédiatement apparaitre un ?

L'impression de ce caract@re est destinée i informer 1'utiifsa-
teur que PROTEUS III attend gu'on lui rentre des données. _

A correspondant & une variable numérique, nous allons lui
donner une série de chiffres, _

Exemple:
16 RETURN

La frappe du RETURN a pour but de spécifier que l'on a
terminer de rentrer les-données.
“ Le résultat de 1l'opération (SQR(16)} est alors immédiatemenk
apparu sur notre Terminal. '

Essayons de nouveau, pour celd, réclamez votre progydmme-

. pés l'apparition du ? tapez un caracté&re non numériéue
suivi d'un RETURN. :

Votre PROTEUS TII vous répond immédiatement RE ENTER ; c’est S
dire qu'il a détecté que les caractéres frappés ne pouvaient &tre
assimilés 3 une variable numérigue. y

Il suffit alors . de rentrer la série de caractéres valides (Chiffre%
afin d'obtenir un déroulement correct du programme. ,

11 est bien sur , &galement possible de rentreriune chaine de
caractéres alphanumériques et de l'assimiler & une variable STRING.

Il suffira alors d'éerire INPUT Aﬁ?
Le nombre maximun de caractéres gue 1l'on peut rentrer lors d'un

INPUT est de 8I. ' :
Si, cette capaclité est dépassée, vous serez renvoyé & l'erreur

numéro @9.

5C



- comment doit-on procéder si 1'on désire qu'une guestion soit
imprimée afin que l'utilisateur puisse v répondre. :

Reprenons l'exemple précédent et quifions la-ligne N° 10
GPIg INPUT "ENTREZ VOTRE DONNEE” A

Demandons 1'exécution du programme précédent ainsi modifié.
Nous voyons immé&diatement apparaitre sur notre terminal.

ENTREYZ VOTRE DONNEE 7

T1 suffira alors de rentrer une suite de caractéres valides
suivies d'un RETURN.

" W DATA == T1 est également possible, lorsque les données ne sont pas sus-—
ceptibles d'étre modifiédes, de les sp€cifier toutes ensembles au
déhut ou en cours d'écriture du programme. :

L'instruction permettant d'effectuer cette opération au niveau
des données s'appelle DATA.

Exemple: _
Solt & rentrer en mémoire les données suivantes dont nous

aurons besoin en cours de programme. Il suffira alors de dire:
PFEI@ DATA 43,56,12,23,68,132,412

Maintenant gue nous avons le moyen de repntrer nos données de
manisre rationnelle, nous devons apprendre 8 pouvoir les relire,
A cet effet, nous utiliserons 1'instruction READ.

voyons de guélle mani&re sont stockées les données en mémoire.
Ces derniéres sont rangdes dans 1'ordre dans lequel elles ont
&té aspécififes. Elles ressortiront également dans le m&me ordre.

Exemple: .
@@EIE DATA 43f56,12,23,68,132,412,817,17

@@2¢ READ A,B,C,D,E,F,G,H,I,
@@3@ PRINT A,B,C
@#@4@ PRINT D,E,F
@#¢5¢ PRINT G,H,I

Analysons le programme gue nous venons d'écrire:

- La ligne N°1¢ a pour effet de rentrer les données en mémoire afin
que ces derni&res y solent stockées. E

- Dangs la ligne N°2@ chaque donnée précédemment spécifide est
agsociée & une variable numérique, et cecl dans 1'ordre oll -elles
ont &té& &crites. '

- Les ligne suilvantes ont été& dcrites dans le but de visualiser
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les  valeurs numérigues assoc¢iéeb 3 chague variable sous forme
de tableau. \

Demandons maintenant 1'exécution de notre programmes

Nous vovong immédiatement apparaitre les données sur notre
Terminal. .

43 56 12
23 68 132
412 817 17
READY

¥

~ La premiére valeur numdrigue a &té€ assoviée & la premiére
variable.

- La deuxidme valeur numérique a &t& associée 3 la deuxiéme
variabla.

En généralisant nous pouvons donc dire que la Xisme donné&e
gera assimiliée 5 la Hiéme variable.

Les deux pramiéres lignes du programme gue nous venong d'écrire
sont Eéguivalentes a :

LET 2=43
LET B=Lé
LET C=12
LET b=23
LET E=48
LET ¥=132
LET G=412

- . LET #H=817

LET I=17

Foug voyons lmmé&diatement apﬁaraitre la simplicité avec laquelle
nous pouvonsg assigner des valeurs 8 des variables gr8ce & cette
notation. :

Comment procéde~ t~on si l'on désire qu'une méme valeur numérigue
solt assimil&e 3 deux variables ?
Azce moment 13, il faut utiliser l'instruction RESTORE.

Les données sont stockZez sous forme de pille, chague fois que 1l'on
assigne une valeur & une variable & l'aide de l'instruction READ,
la donn&e lue est alors enlevée de la pile. ,

C'est donc la donnge suivante qui sera alors disponible.

Grice & l'instruction RESTORE, il est possible de reconstituer
la pile de départ et d'assigner les mémes valeurs & d'autres
variables.

Afin de bien.comprendre ce gui se pasge, &crivons un petit
programme :

o@l@ DATA 43,58,37

#@2¢ READ A,B,C
@30 DRESTORE
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gg4d READ D,E,F
@F@5¢ PRINT A,B,C
@g6g PRINT DGE,F
G@7E  END

Demandons 1'ex&cutions de notrs programme:
Wous voyons immédiatement epparalitre sur notre terminal:
43 56 37
43 58 37
Les mé&mes valeurs rnumériques ont donc bien 8t& asgimilées =z
deux groupeg dz variables. 7
Que se serait~il passé si nous avions omis dtécexire l'instruction
RESTORE. ' _
Egzayonsg, pour vol¥, d'annuler la ligne N° 3G
Pour cela taper le numéro de ligne{@@id) suilvi 4'un RETURN
‘Demandez alors l'exbcution de votre programme.
Vous voyez lmmé&distement apparaitre sur votre terminal.

ERROR @3 TH LINE ggag

En effet, nous demandons l'assignation de donnfes inéxistantes
(3 Données) & des variables numérigques {6 variables).

84 1%on utilise pas l'instruction RESTORE, il faut donc que le
nombre de DATA soit supfrisur ou &gal au nombre de READ.

De la méme manidre, il est possible d'assigner des chalnes de
caractéres 3§ des variables STRING. :

Boerivong:

@gi@  DATA "CHAPEAU", "BATEAUY
@@2¢  READ AS.BS

@@3@F  PRIRT AS,8%

@d4d  EHD

Nous obtiendrons alors sur notre terminal
CHAPEAU . BATERI]

Il est &€galement possible de mélanger des variables numériques
et des variables STRIVG, '

Exemple:
BEIE  DATA 133"EATEAE"5?2
YP2¢ READ A, 5 % ,B
@g3g  PRINT B, A4.B
BEAd  END



Nous vous laissons le soin de vérifier gue le programme pré-
cédent fonctionne et que par conséquent il est bien possible de
mélanger des variables numériques et des variables STRING.

Essayons de
cées. :

faire la méme chose 3 l'aide des variables indi-

A cet effet, écrivons :

goLg
gp20
B@3p
gasp
ppsg
gaep
ga7g
gasg

Demandons 1°'

DIM A(5)

DATA 512,48,53,8,198¢%
LET C=1

READ A(C)

PRINT A(C)

IF C=5 THEN END

LET C=C+1

GOTO 48

exécution de notre programme ; nous voyons immé-

diatement apparaitre sur notre Terminal.

512
48
53

8
1p88
READY

Ce dernier a donc parfaitement fonctionné.

REMARQUE :

Dans la ligne numéro 1§, nous avons spécifié la dimension de
la variable indicé&e bien que celle-ci soit inférieure 2 1§,

Cela nous a

permis d'économiser de l'espace mémoire ; en ef-

fet PROTEUS IIT a juste réservé l'espace mémoire nécessailre au
stockage de 5 données et non pas de 1f.



QU'AVONS NOUS APPRIS DANS CE CHAPITRE:

- L'instruction INPUT pzrmet de rentrer des données numériquesg ou
alphanumériques en cours de programme. .

-~ Le fait de rentrer pius de 8I caractéres lors d'un INPUT aura

pour effet de nous renvoyer a l'erreur #97 ‘

- S1 un caract@re non valide est d&tect&, PROTEUS IIX répon& REENTER
et attend alors la série de caractére valides.

- 8i 1l'on désire imprimer du texte lors d'un INPUT, il faut alors

éorire :
INPUT ".neveae" X

- L'instruction DATA est utilisée conjointement & 1'1nstruction
READ pour assigner des données & des variables.

- L'instruction RESTORE permet de réassigner les données 3 d'autres
variables. g

- Si l'on ne.ge sert pas de 1° instruction RESTORE, le nqmbre de
DATA doit &tre supérleuv ou &gal au nombre de READ, sans quoi
nous seront renvoyés & l'erreur @3.
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IXﬁLES BOUCLES DANS UN PROGRAMME

. Nous avong vu dans les chapitres précédents qu'il &tait possible,
dans un programme, d4'ex&cuter un méme sé&quence d'instructions plu-
sieurs fois.

Par exemple nous écrivons :

i

LA @gFi¢g LET A = 1

i g@2¢ PRINT "BONJOUR"
gg3g IF A = 1§ THEN END
gEag A=p+1
ggsg coTo 24

Dans ce programme long de cing lignes, quatre d'entre elles ser-
vent a& demander 1'exécution de la ligne ggzg dix fois de suite. Cette
épriture est longue et fastidieuse. Gr&ce a3 l'instruction FOR TO
ntilisée conjointement & 1'instruction NEXT, il nous est possible
ﬁ’alléger considérablement 1l'é&criture de nos programmes.

Béécrlvons le programme précédent :

gglg FOR B=1 TO 1§
@2 PRINT "BONIOUR"
g@g3g NEXT A

ggaF END

Demandons l'exécutlon immédiate de notre programme.

Votre PROTEUS III a~t~il bien affich& BONJOUR dix fois de suite
sur votre Terminal ?

%Analysons ce gue nous venons d'é&crire :

-~ la ligne n® 1§ demande que 1l'on fasse varier la valeur assimilée
. & la variable A entre 1 et 1ff ; cette variation se faisant par

; incrémentatlon de 1.

= la ligne n® 2§ demande 1° 1mpression de BONJOUR.

- la ligne n°® 3§ spécifie que l'on est arrivé & la fin de la bou-
¢ gle et que si la variable A n'a pas atteint sa valeur maximum il
faut retourner A4 1l'instruction qui suit immédiatement 1'expres-

slon FOR TO.
- la ligne n® 4¢ sert & informer votre PROTEUS IIY gue la fin du
. programme est arrivée.
-fGrace 3 l1'utilisation de ces deux instructions, il nous est pos-
gsible d'effectuer une méme séquence plusieurs fois de suite dans
un,programme.

< comment faire lorsgue l'on désire gque l'incrémentation de la va-
riable se fasse autrement gque de 1 en 1 ?

Tl faut utiliser conjointement 3 l'expression FOR TO, l'instruc-
;;on STEP. En effet, cette dernidre permet de spécifier la valeur
dont la variable sera incrémentée.

EXEMPLE : soit 3 calculer le carré des nombres pairs compris entre
Bl 2 et 2f.
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Le programme s'é€crira comme suit:

g@1p FOR X=2 TO 2¢ STEP 2
@@2g PRINT xf2

@3y NEXT X

pPap END

Les ré&sgultats demandés s'affichent~ils bien sur votre Ter@inar?

Si ce n'était pas le cas, vérifiez bien 1'&criture de votre
programme .

Nous remarquons lmmédiatement que pour la boucle solt exécutée
plusieurs fois de suite, il favut que l'expression situde 3 la
gauche de TO soit supérieure 3 celle gituda 3 droilte.

S1 ce n'était pas lé cas, la boucle gera quand mé&me exécutée
une fois:/

Exemple:
@@1@ FOR X=3 TO 2
@@2@ PRINT YBONJOUR"
F@3P NEXT X
@@4g L END

Nous vous laisgons’le soin de vérifler que $a boucle ne s*exécu-
te blen gu'une seule fois.

11 est bien slir possible d'imbriguer plusieurs boucles en&res
elles, & condition toutefois que ces derniéres soiy situses &
1'intérisur l'une de l'autre, et gque leur nombre ne soit pas’
supérieur é 16. '

Exemple:

- @@1$ FOR I=i TO 3
@P2¢ PRINT "BONJOUR"
@P30 FOR §=2 TO 5
@g4¢ PRINT "BATEAU"
@P5¢ NEXT J
@g6g NEXT I
@#@76 END

Demandons 1'éxécution de ce programme et voyons ce qu'ill se
passe sur notrg Terminal.

BONJOGUR
BATEAU
BATEAU
BATEAU
BATEAU
BONJOUR
BATERU.
BATEAU
" BATEAU
BATEAU
BONJOUR
BATEAU
BATEAU
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BATEAU
BATEAU

READY

Le fait d'inverser les lignes F@5@ et ff6¢ nous aurait renvoyés
a l'erreur n® 11, en effet, les deux boucles ne seraient plus si-
tuées a l'intérieur l'une de l'autre.

Il est aisé gréce i cette ilnstruction de tracer des courbes
mathématiques point par point.

EXEMPLE : soit 3 tracer la courbe repré&sentative de la fonction
math8matique ¥ = X #/4 pour des valeurs allant de - 7 & + 7

Le programme s'écrira alors comme suit :

F@g1@ FOR ¥X=-7 TO 7

g@2p LET Y=(X%2)/4

gg3@ PRINT ‘TAB (Y);®* +"
4@ NEXT X

gEsy  END

Demandez 1l'exécution de votre programme et vérifiez
gue ce dernier fonctionne parfaitement.
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QU' AVONS NOUS APPRIS DANE CE CHAPITRE

- L'instruction FOR 70 utilisge conjointement aveo 1'imstruction
NEET sovt & effectver des boucles dans 4n Brodrammne. :

- Ltinstrugction STEP permet de faire varier la valeur dont esk -
incrémentée la variable.

~ ¥I est possible d'imbriguer jusgu’a 16 boucles entre elles, &

 conditions toukefois gue ces dernlires solent situges & L'int8rieuvs

ien unes des subras.

- #i 3'eypression sltues B gauche de TO est inférieure & celle ~itu
eituBe B drolie, la boucle ne sera exscutde gu'une seule fols.

et gy
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¥ LES SOUS PROGRAMMES

§i une méme sdguence dolt &te sxécutfe en divers endroits dfun
programme, 1l est utile de nfaveoir &8 l'écrire gu'une seule fois.

Noug appellerons cette s&gquence un sous~programmeé. -

Lorgsgue nous aurons besgoin d'appeller ce sous—programma, nous
utiligerons l'instrustion GOSUB.

La fin du sous-programme sera définie grice & l'instruction
RETURN.

Exemple: : -
Soit & calculey le nombre de combinaison de trois cartes
prises auw hasard dans un jeu comportant 32. Grice aux mathématigus
nous savonz que la formule pour trouver ce nombre s exprima sous
la forme gsuivante:

321/31 (32-3)8 I désignant la factorielle.

Houg wvoyons dong gue nous avons & calculer 3 fols la factoriells
Il est int8ressant dang ce cas de pouvolir &crire un sous~programme
at de 1'appeller chague folis gque nous en aurons besoin.

Hous écrivons donos

PTG LET h=32
dE2g  GOSUB 13¢
B3¢ LET K=
gﬁfﬁ%ﬁ LET =3
g@se  GUSUB L3@
Yigey  LET Y=
G@ETE  LET A=29
g88g  GOSUB 13@
GE%E LET Z=
@rLgg LET Re (ladfY
. GLIE  EBRINT R
@L2g END
$I3¢ LET 8=i
@T4G FOR Ii=i1 TO A&
FIBE S=SuT :
PiLewt NEXT T .
HI7¢ RETURN : ‘

Analysons tout dfabord le sous-programme:

-~ Qe dernier commence & la ligne 13¢ et se termine & la ligne 17¢
- Dans la ligne n®138, nous initialisons la variable S qui nous
gervira & calculer la factorielle,
~ bans la ligne n®1l4@, nous créons une nouvelle variable (I), et
nous allons Iul faire prendre toutes les valeurs comprises entre
1 et A,
- Pans la ligne n® 1%@, nous allons multiplier la variable s par 1
variable I et assimiler ce nouveau résultat & §.
~ Dang la ligne n® 16¢, nous incrémentons la variable I si cette
derniére n'a pas atteint sa valeur maximun et nous retournons 3

- 1'instructlon stuivante lmmédiatement 1l'expression FOR... TO.

: - DPans la ligne n® 176, nous spéciflons que le sous-programme est
terming et gu'il faut retourner au progrvamme principal.




$i nous examinonsz ce sous-prdogramme dans son ensemble, nous voyons
bien gu'il calcule 1'expression 1M2¥3...........%XA et en assigne le
résultat 3 8. .

Voyons maintenant le programme principal.

= Dans la ligne n° 1@, nous agsignons 32 & la variable A .

~ Dans la ligne n° 2@, nous demandons 1'ex&cution du sous-programme
afin de calculer la factorielle de 32. B

= Dans la ligne n® 3@, nous assignons le résultat obtenu (la factoriel
le) & la variable X s

~ Pans les lignes dont le nmuméro dlordre egt compris entre 4@ et 9¢,
nous calculons les factorielles de 3 et de 29 gue nous assignons
respectivement aux variables Y et 2. ;

- Dans la ligne n® 1¢¢, nous calculons le résultat de 1'expression
321/3! (32-3)! que nous assignons & la variable R. '

— Dans la ligne n® 11¢@, nouz demandons l*impression du résultat sur
notre terminal. . '

= Dans la ligne n° 12@, nous spécifions gue nhous sommes arrivés 3 la
fin-'de notre programme.

Demandons maintenant l'exécution de ce dernier,
Il fonctionne parfaitement n‘est-ce~pas ?

- Gr8ce & cet exemple, l'utilité de pouveir &crire des s20YS—program~
mes nous est immédiatement apparue. En effet, le calcul de la facto-
rielle n'a &té écrit qu'une fois, alors que nous l'utilisons trois
fois. :

Il est bien sfr possible d'imbriguer plusieuré SOUsS-programmes
les uns dans les autres:; en effet un sous-programme peut en appelller
un autre qul en appellera lul-méme un autre. '

Nous pouvons imbriguer au maximun 16 sius~-programmes les uns dans
les autres. ‘ '
S1i nous dépassons cette capacit&, nous serons renvoyés & l'erreur
n® 25 qui se traduit de la manidre suilvante: g
"Imbrication de sous routines excessive (16 au maximun®

‘Nous avons également la possibilité de créer de nouvelles fone-
tions mathématiques afin de pouvoir les appeller 3 tout instant en
coursg de programme. '

Nous pouvons en définir plusieurs car ces dernidres se différen-
cient 3 l'aide d'un caractdre alphabé&tique. -

Dans le déroulement du programme nous les appellerong dong par
leur nom. :
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Exemple: v
Nous allons définir une fonction gqui calculera le quart du
- carré de liexpression considérée. .

Ecrivons:

@@PI@ INPUT A .
@@2¢f LET B=FNZ(A)
@@F3@ PRINT B

gdad  END
$g5¢ DEF FNZ(X)=(X$2) /4

Analysons ce que nous venons d'écrire:

- Dans la ligne n° 1¢, nous assimileorns & la variable A, la série de
chiffres frappée a partir du clavier.

- Dang Aa ligne n° 2@, nous deman&ons 1'exécution de la fonction gue
nous a«fns définie dans la ligne n® 5@ .

- Dans ligne n°3¢g, nous demandons 1l'impression du résultat sur
notre terminall ' :

~ Dans la ligne n® 4@ ,nous spécifions & PROTEUS III que le programme
est terminé.

- La ligne n® 59, d&fini la fonction.

A _REMARQUER:
-que la fonction est siltu€e aprés ke END.

Demandons maintenant l'exé&cution du petit programme gue nous
venons 4d'écrire.

Cela marche n'est~ce-pas?
Si, vous n'étes pas convaincu, essayez & nouveau.

Puisgqu'il y a 26 lettres dans l'alphabet, 1l est possible de ;
définir jusqu'd 26 fonctions utilisateur. Chague fois que 1l'on voudra |
créer une nouvelle fonction, 1l faudra utiliser 1'instruction DEF
suivie du nom de la dite fonction et de sa décomposition.

Exemple: .

Soit & créer une fonction permettant de calculer le cube de
la racine carrée de n'importe quelle impression. Nous appellerons
arbitrairement cette fonction FNC(X).

Nous écrivons-
19¢F DEF FNC(K) (SQR(X))?3

-

Dans la suite du programme, chagque fois que nous aurons i calculer
le cube d'une racine carrée,; 11 suffira d'appeller la fonction FNC.
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- Exemple:
@@z2g  INPUT A

@F3¢g LET B=FNC{A)
g@4g PRINT B
@@5@ END

51 nous essayons d'appeller une fonction utilisateur inexistante,
neus serons renvoyés 3 l'erreur n® @8 gui se traduit de la manidre
suivante:

"Il a &té essayé d'appeller une fonction FN inexistante, ou erreur
dans la fonction FN"

Remarque:
IL'instruction DEF n'est pas pas ex&cutable.

Elle doit &tre situfe 38 la fin du programme aprés le END,
Smon on a une erreur N° @8,

QU'AVONS-HOUS APPRIS DANS CE CHADITRE

= 11 est possible, grdce 3 1'instruction GOSUB, d'appeller 3 tout
instant des sous-programmes.

=~ Un sous-programme doit toujours se terminer par 1'instruction RETURN
- Il est possible d'imbriguer jusqu‘s 16 sous-programmes.

= Nous pouvons, gridce & l'instruction DEF, définir des fonctions
utilisateurs. - E

~ Les fonctions utilisateurs s'appellent par FN sulvi d'un caractére
alphabétigue.

~ 81 votre PROTEUS III détecte une erreur dans la définition ou

lfutilisation d*une fonction utilisateur, i1l vous renverra i 1'erreur
n® @8.
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XI UN AUTRE (MOYEN D EFFECTUER DES BRANCHEMENTS

Nous avons wvu dang les chapitres précédents, qu'il &talt possibl
d'effectuer des branchements & l'aide de 1'instruction GOTO.

Nous avons vu &galement que grice 3 l'utilisation gimnltange des
instructions IF THEN et GOTO, 11 était possible d'effectuer des
branchements conditionnels.

Plagons nous dans le cas ol sulvant la valeur dfune vériablé. il
faut sauter 3 différents endrouits du programme. .

A 1'aide des instructions que nous connalssons, nous &crivons
par exemple:

C—

L] L] L]

gEsg I¥ A=1 THEN GOTO 17§
gEeg IF n=2 THEN GOTC 219
7¢ IF A=3 THEN GOTO 250
8¢ IF A=4 THEN GOTO 548

=2

e

He =« @

Tontes Les lignes de programme que nous venons 4'écrire peuvent
ge résumer en une seule grfce & linstruction ON GOTO. ' '
I1 suffira alovs d'écrire:

g@s@ ON A €0TC 174,21%,258,54¢

~ Lorsque A prend la valeur 1: le branchement g'effectuera au ler
muéro de ligne spécifié aprés le GOTO. _

- Lorsque A prend la valeur 2; le branchement s'effectuera au 2 éme
num&ro de ligne spécifié aprés le GOTO. :

En généraligan%, nous pouvons donce dive:

- 81 & prend la valeur N, le branchement s'effectuera au Nidme
numérc de la ligne sp8cifié aprés le GOTO.

Avant d'é&tre pxiae en compte, la valeur asgimilge & la variable
4 est tronquée ( derniers chiffres abandonnés)

GEIE LET A=RND(Z)# 4 4+§.5

@Ez2g  IF A4l THEN GOTO id

d@3@ ON A GOTC 5¢,61.49,70

@@4g PRINT “A A PRIS LA VALEUR 3";END
@@5% PRINT "A A PRIS LA VALEUR 1° 4END
g@6g PRINT "A A PRIS LA VALEUR 2" 3END
g@td PRINT “A A PRIS LA VALEUR 4" (END

Analysons ce gue nous venons df8crire:.



-~ Dans la ligne N® 1 nous assimilons & la variable A un nombre
géneré aldatoirvement compris entre @ et 4.5

- Dans la ligne NZ@ ncus retournons & la ligne M°® ig =i la waleur
assimilée 8 A est Inférievre a 1 :

- Dans la ligne N° 3@ sulvant la valeur de A {comprise entre 1 etd)
nous sautons 3 différentes lignes de programme. g

~ Les iignes 4¢ & 7¢ sont pratiguement ildentiques et ont pour seunl
but de visuzliser le resultat de 1l'opération affectuge en ligne 20

"pourguol en ligne 20, BYONS nous 81iminé la valeur ¢ me direz-veous
Tout simplement parce qu'en ligne @@3g, sautez au @ idme nmumdro
de ligne ne veut rien dire et nous reavoie & l'erreur Ne g4.
Flle se traduit de la manisre suivante; "erreur d'utilisation de
1'insbruction ON". :
Demandons maintenant l1'exécution de notyre. programme:
Celd marche n'est-ce~pas

Relangons le plusieurs fols de sulte.

Nous pouvons observer gue la valeur prise par A n'est pas tonjouss

la méme et gue par conséguent nous ne sautons pas systématiquement

4 la méme ligne de programme. -

De méme gu'en cours de. programme nous pouvons sauter & dés
numéros de lignes différents, 1l est possible de sauter des sOus
programmes différents grlce & l'instruction ON GOBUB

La procédure d'utilisation est la méme que précédemment; toutefois
il ne faut pas oublier gue les sous programme doivent obligatolremnent
se terminer par llinstruction RETURN .

Exemgle:
: @P1@ INPUT "DONNEZ MOI UNE VALEUR HUMERIQUE" A

gg2¢ PRINT " POUR CALCULER LE SINUS, TAPEZ 1Y

FZ3@ PRINT " POUR CALCULER LE COSINUS, TAPEZ 2¢
@@4¢ PRINT " POUR CALCULER L'EXPONENTIELLE,TAPEZ 3"
@g5¢ PRINT * POUR CALCULER LE LOGARITHME, TAPEZ 4.
ggey INPUT B

g% IF BLATHEN GOTO @@2@Lt

@@8@ T¥ Byd THEH GOTO 9@

BPo@ ON B GOSUB 128,150, 13d, 149 g
@glgg PRINT C

gLig GOTO g@lp :

@12¢ LET C=SIN(A): RETURN

$13¢ LET C=FEXP(A}: RETURN

#14¢ LET C=LOG(A}: RETURN

@#L5¢ LET C=COS5{A}: RETURN

e

Bien qu€ la plupart des lignes de ce programme vous solent
familidres, analysons tout de méme ce que hous venons 4'eécxires

~ Dans la ligne ®B® 1@, nous demandons 8 l'utilisateur de rentrex une
donnée 3 partir du clavier, et assimilons cette derniére 2 la variable
A ) . :

~ Les lignes dont les numdros sont compris entre 2¢ et 5@ servent a

b




P

« donner des instructions 3 1l'utilisateur,

- Dans la ligne N° 6@ la réponse donnée par l'utilisateur & partir
du clavier est assimilée 3 la variable B .

- Les lignes 7¢ et 8¢ dftectent les réponses non valides ( le chiffre
frappé doit &tre compris entre 1 et 4) et renveolent PROTEUS III &
la ligne N° 249 ‘

- Dans lz ligne N° 8¢ suivant le calcul demandé nous sautons au -
sous programme correspondant. )

-~ La ligne N° 1¢¢ demande l'impression du résultat obtenu

-~ La ligne N° 1i¢ demande 3 votre PROTEUS III de retourner au début
du programme (ligne @F@1@) g

~ Les sousiprogrammes situés en ligne 128,13¢,14(,150 ont pour effet
d'effectuer le calenl demandé par 1°'utilisateur. ‘

Nous vous laissons maintenant le soin de lancer votre Programme
et de répondre aux guestions gui vous seront posées .

A VOUS iill

QU'AVONS NOUS APPRIS DANS CE CHAPITRE

- A l'aide des instructions ON GOTO et ON GOSUB, il nous esi possible
d'effectuer des branchements condivicnnels de maniére rationnelle.

— La valeur considérée pour effectuer ces branchements est tronguée
avant d'@&tre prise en compte, le contrdle est alors donné & la

-

ligne dont le numéro d'ordre est €gal 3 cette derniére.

- Lorsque nous aurons un numéro d'ordre égal 3 ¥ ou inexisgtant, nous
serons renvoyé&s i l'erreu. N° @4

~ Lors de l'utillisatirr de 1l'instruction ON GOSUB, n'ocubliez pas que

le contrdle sera doryr 8 Un sous-programme et que ce dernier doit
obligatoirement se. ::rminer par un RETURN.

&6



'XIT LA NOTION DE PEWIPHERIQUE ASSOCIE

Votre PROTEUS " .II, dans sa version d'origine peut se connecter 2
pPlusieurs appareils qui sont extér’eurs 3 l'unité centrale: |
un Ecran de Visusiisation, un MagrétophOng & cassette, une Imprimante.

~ L'Bcran de Virupalisation permet de travailler avec 1'UnitéiCentrale
par l'intermé&dlaire du clavier aiphanuméridgue.

~ Le Magnétopvone 4 cassette petmet 8 1l’utilisateur de recopier ses
programmes s'rc bande magnétique afin de pouvoir les stocker. .

- L'Imprimarte est utilisée lorsgque lfon désire conserver des;traces
écrites de . opérations effectuges 3 partir de 1'Unité Centrale.

Il er: possible de travailler simultanément ou séparement avec
cesa troi : périphériques.

Lor- de la mise sous tension de PROTEUS III, les commandes sont
frappér; sur le clavier de 1'Unité Centrale et les messages gont
émls =.x la Console de Visualisation.

Tl est néanmoins possible, gréce 3 l'instruction PORT de chomsir '
le piriphérique qui sera utllisé. '

¥

Ecrivens - par-exemple:

PORT 4 1 RETURN

fegardez maintenant votre terminal de visualisation ainsi gue
votre imprimante (dans le cas oll cette derniére est installée); le
message READY # est apparu sur chacun des pSriphériques.

Ecrivez mainténant un petit programme, et demandez son exécution.

Nous pouvons remarquer que l'impression s'effectue sur les deux
périphérigues de manidre simultanée. .

Suivant le num&ro de PORT snécifié le ou les périphériques
1ﬂilisés gseront différents.

‘ Le numéro @, spéclfie gqr: “'on désire utiliser la Console de
Visualiszsation comme périph’rigue.

Le numéro 2, spécifi: que l'on désire utiliser 1l'Imprimante
pomme périphérique, :

Le numé&ro 3, spér¢f1e gque i‘cn d&gire utlliser 1'Interface Casset-~
te comme périphérig.e.

Il est &galemsnt po=r"nle de demander l'utilisation de plusieurs
périphériques de maniZsz simultande. .

Lorsque l'.un ‘“emande PORT#1, nous obtlendrons 1° utilisatien
gimultanée de li Console de Visualisation et de 1'Imprimante; c'est en
fait la combin -fzon PORT @ + PORT 2

Lorsque .l'on demande PORTH4, nous obtenons 1l'utilisation simultané
de 1l'Inter ace Cassette et de la Console de Visualisatioh.Voyons cela

&F



plusg en détail.

Lentrée se falt & ﬁartir de 1'Interface cassette avec E&cho sur
la Conscle ée Visualisation. ' : :

Tz sortie se fait simultanément sur la Console de Visuslisation ¢
1l'Interface cassette. :

Lorsque 1'on demande FORT #5, l'entrée se fait & gﬁmtir de
1°Imprimante ou la Console de vipualipation avec é&cho sur:l'Interfac
cagssekte et la sortie ge fait simultanément sur ces txois périphéri-
gues. ‘ :

Tl est possible, grice & l'instruction PORT de changer de péri-
phérigue en cours de programme. :

si wvous disposez # la fois d‘une Console de Visualisation et d'u
Imprimante, essayez de rentrer ie programme sulvant.

P@IE  PORT #@ :

g@2¢ PRINT “BONJOUR MONSIEUR"
G@E3@  PORT #2

@@4p PRINT "COMMENT ALLEZ VOUSY

gasg  GOTO 19

pemandez maintenant l°’exécution de votre programme et obgervezZ c
gui se passe. ‘ ‘

Chaque phrase est imprimée séparément sur chague terminal-

- La phrase YBONJOUR MOMSIEUR" est imprimge sur ia Console de Visual
gation. ’ '

- La phrase "COMMENT ALLEZ VOUS" est imprimée zur l’Emprimantéa

Seule la frappe d'un CTEL O ox i'utilisation de la touche PANIC
permet & l'utilisateur de reprendrs la maln. - .

Les instructions d'entrie sortie {INPUT; PRINT} peuvent égaiemen-
étre suivies 4'un numéro de PORT. .

Dans le cas du prograsme précédent, nous aurions pu crire.

@UIP PRINT #4; "BONJOUR MONSIEUR”
¢@2¢ PRINT $2,"COMMENT ALLEZ VOUS®
FgP3¢  GOTO 19

pemandons 1'exécution de ce petlt programme, noRs phitenong la
méme chose que précédemment.: g o
_ Nous sllons maintenant essayer de rentrer une chaine de caracteé
a2 partir du clavier et de 1'imprimer suy papier ( toujours dans le
cas o vous disposez dune imprimante) . o

Noug 8orivong donc:



@ig INPUT £6,A4
gg2g PRINT #2,A §
gB3@ GOTO 18
Nicubliez pas gue s£i 1°on désire trailter des chalnes de caract#
supérieures & I8 Caractéres, il faut le spécifier & liaide de
i'instruction STRING, '

La sauvegarde de programmes sur casseites ainsi gue leur charge-
menit nécezsite l'emploil de trois instructions spécifigues:

SAVE , LOAD , APPEND.

Aprés vous &tPé assuréd gue le magnftophone est correctement
branchd, essavez de sauvegarder le programme précédent.

-~ Tapez sur le clavier SAVE #3
-~ Mettez le magnétophone en marche ( en enregistrement)
-~ Attendsz quelgues instants afin aue liamorce de la bande soit pas

et appuyvez sur la touche RETURN.

sprés guelques instants, la phrase READY # apparailt sur votre
terminal. '

e programme contenu en mémoire a donc bien Bt& ganvegardg sur
caszsetta. :

Mous allons maintenant effectuer l7opEration lnverse:

- Avani toute chose, effagons toute trace du programme résidant en
mémoire 3 ltaide de 1'instruction HEW.

- Rembobinez la cassetie afin gue cette dernidre se situe en début
hande. ' . ‘

-~ Papez LOAD # 3 suivi d'un RETURN et mettez le magnétophone en mar
@n position lecture.

Dé&s gue le chargement sera terming, la phrase READY #, apparalt
gur votre terminal. | }

Le progrmmme, contenu sur la cassette est maintenant recopié eo
mEmoire.

Demandez son exfcution,

e dernier fonctionns correctement nesi-ce-pas?

pffagons le programme résident en mémoire et_écﬁivons.

#Eps  PRINT #1, "JE SUIS VOTHE PROTEUS TII®
OF1g  END

Demandons 1'exdcution de ce petit programme; l°impession s'elffc
rue-t-elle bien simultandment sur votre Imprimante et votre Console
da Visualisation 7.



Repbobinez la cassette afin gue cette dernisre se {rouve en début
de bande puis tapez APPEND #3 suivi 4'un RETURN. :

Mettey maintenant votre magnétophone en marche en position Lecture

pés 1'apparition de READY # demandez la lecture du programme rési-
dant en mémoire & 1'aide de 1'instruction LIST. :

Nous voyons immédiatement apparaltre:

¢¢@s PRINT 91 ,"JE SUIS VOTRE PROTEUS TIL"
ggIP INPUT 0, Ré

g@2g DPRINT #2;R$

ge3y  GOTO 19

-

Essayons & nouveau, €n utilisant cette fois l'instruction LOAD.
Ecrivons aprés avoly rembobing la bande.
LOAD #3

N'oubliez pas de metire le magnétophone en marche en position
lecture et appuyer sux la touche RETURH. ' ‘

peg 1ltapparition de READY 4 indiquant gue la procédure de charge-~
ment est terminge, demandesz 1 impression du listing de votre program— !
me . : ) . !
Vous verrez alorsg apparaltre sur votre terminal: ’

go1g INPUTES, A §
GH20 PRINTFZ;A S
@@3@ GOTQ 19

Nous pouvons donc en gonclure gues

- Lorsgue 1'on utilise 1vinstruction LOAD, toute trace de programme:
rézident en mémolre est effacée. : ‘

- Lorscue 1llon utilise 1tinstruction APEEND, le programms sst chargé
gans effacement préalable de l'espace mémoire utilisateur. .

Tl est Bgalement possible de visualiser le programme lors de la

sauvegarde ou le chargement de ve dernler.

11 faut alors utiliser le PORT 4 zu lieu du PORT 3.

Les ipstruckions servant & commander 1'Interface cassette s'écri-
ront alors comme sulis _ -
BAVE g4 , LOAD #4 APPEND #4

A titre d'exercice, ROUS VOUs conseillons dlécrire un petit pro-
gramme, de le sauvegarder sur casselis et de le relire en utilisant

le PORT 4

ATTENTION: |

Fore de L'utilisation des diff€rents périphérigues
PORTS, il faut prendre garde & ne pas donner le contrdl
rhErimne ntoviadtant Das.

B 1Y
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Lorsque Lfon t 1'ajde de la Console de |
Visualisation (POR p e cheisir la vitesse '
d*impression & 1t aide ﬁe lfmhwtrnﬂtioz SHEED.
3 eil
i

ia vitegse est initiali-

Lore da le miss on marche de lfappareil,
20 caractéres par seconde.

gfe & sa valeuy mauimon (1200 BAUDS} solit

S

Demandons por &ﬂgwul_, 1ne vitesse d'impression & 30 caractéres
par seccrdde (300 BAUDIY. '

rivons:

BDEED w A0 HTIRH

etit programme, <ae la
alisation a c’rngé

au . 28 peripheriav~f (Imprimante,
tirc BPHEED n'a avs o effet, ceci
1. 8 sa vitessr s.Opre.

=
¥ s

w gue vous I : diécrire.

ohe oo molitié de L phrase s'imprime
oo L v osole de Visualisation.

-, simultanée su- 1l'Imprimante et la

a: we el Donvimé& de maniére conti- o

by ?\?”‘

cr CF LTRE

L7 ser le ou les ¥ riphériques gue

2ie (PRINT,INPUT) : awvent &galement

1'untillsateur de savv garder son pro-
cassette,

C oD permatitent de cha gexr en mé&moire
Tt

ingkruackion PORT, il 7u : faire attention
= aont enis vers oe N T et gune toutes

- Lorgoua
au faif G

Ae choipic la vitessr ¢ transmission
1s Oonscle de Visualioat on.




£ITI AIDE A LA MISE AU POINT DES. PROGRAMMES

Loregque l'on &cxit un programme en BASIC, i1 peut arriver que
1'on fasse des erreurs.

Parfois il est facile de les retrouver, c'est le cas lorsgue 1l'on
fait une erreur de syntaxe, puisque le BASIC le signale.

Mais lorsque l'erreur en quegtion est une erreur de ralsonnement,
le BASIC ne peut s'en apercevolr. N&anmoins, il est capable de vous
alder & la rechercher.

C'est 1'utilité des fonctions:

STOP
TRACE ON
TRACE OFF

Voyons cela plus en détail & 1'aide d'un exemple concret.

Nous voulong écrire un programme qui range une suite de noms,
rentrés n'importe comment, par ordre alphabétigque.
‘ Celui-ci s'écrit ainsi:

gErTE  I=1

@@2¢ PRINT "NUMERO";I;TAB(12);
@@3¢ INPUT A (1)

@gg4g  IF AB(I)="FIN" THEN 7§

@igg IF J=I THEN I7¢

@IIP IF-AE(I+1) =A% (I) THEN 9¢
@I2@ Bg =Rg(I)

@138 AJI)=A$ (I+1)

@rag AZ(I+1)=Bg

dPp5¢ I=I+li

gdgeg GoTo 2¢ :
@@1g  I=I-1 :
JEsg  J=@ i
@E9g J=J+1 :

@15¢ J=J-1
@gle@ GOTO 11@
@165 g8TOP

@17@ FOR J=1 TO I

@18@ PRINT "NUMERO CLASSE";J;TAB(20);A & (J)
C @19¢ NEXT J :

@2¢ END

Faisons le tourner. Cela donne:

READY

# RUN

NUMERO 1 z A
NUMERO 2 2D
NUMERO 3 2 C
NUMERO 4 ? B
NUMERO 5 ? PIN

NUMERO CLASSE 1
NUMERO CLASSE 2
NUMERO CLASSE 3
NUMERO CLASSE 4

r e R

%1,



% ‘ Eh bien, je trouve gque ce n'sst pag tellement classé. On a cassé

le PROTEUS ? Non! et 11 ne s'est pas trompé.
Simplement le programme ne convient pas.
Pourtant & priori il avait l1l'air normal. Le début du programme

& l'air correct (il est si simple). L'erreur serait-elie plus loin?
On va recommencer et arréter en 95.

Pour cela, on utilise l'instruction STOP. .
READY
# 95 STOP
B RUN
NUMERQ 1 ? A
( NUMERO 2 ?D
% NUMERO 3 ? B
i NUMERO 4 ?C
NUMERO 5 ? FIN
[ STOP @g9s
j READY
W

On VOit alors que le programme s'arrdte en 95. Il imprime le
message suivant:

STOP #@F95

Maintenant on va utiliser la fonction TRACE.

Elle permet d'imprimer le numéro des lignes exécutdes par le
BASIC.

On a donc:

READY
# TRLCE ON

Le programme repart et imprime:

{F1gg)
{BLIg)
grialon
; {BIgd
P (9I1d
P { g@og
{ BIPG S
(@ITE}
{ g@sag )
(@103}
(F17¢1
{BIBF }
NUMERG CLASSE 1 A
(FI9gy
{#18¢}
NUMERO CLASSE 2 D
{@zo@)
{gr8g)
NUMERO CLASSE 3 ¢
G193}
{(g18g}
. NUMERO CLASSE 4 B

S




On voit donc gae le programme falt done la boucle Ia¢—11¢—9¢,
trols fols avant d'aller imprimer les résultats.

Le test en I@J marche donc bien, mais gquelque chose ne va pas
en 11¢ (28me test).

Sgmmes-nous bétes! Om teste les A(I) alors que I ne varle pas!
C'est A(J) qui nous intéresse. .
D'ailleurs dans les lignes 12¢,13@, et 14@ c'est pareil.

D’abqrﬁ suprimer la fonction TRACE

READY
# TRACE QFF
READY
# gII0 IF AL(THL) > ﬁaé(J) THEN 9¢
& J128 BE =2 #(J3)
# ¢gI3g ng (N =agd (T+1)
& g1a3 A g (J+1)=B &
Voild si cn rentre les valeurs de tout d4 l'heure le programme
marche!.

Bssayons =i dfzutrel

CRAED
BRTELU
ALLO?
DURBAID

Et 14, il plante! etk bien je vous laisse chercher, cette foig-ci.
{Pour ceux gul nc irouveralent pas, Je leur laisse gquand méme la
solution) .

READY

E L...fD_L

Eoos M B S(TH)
@oIg  T=1

@B2E  PRINT “UIMWRO™;I;TAB(12);
Qg3 TReUT AS(L)
ggag  TF A4{I)="FIN" THEN 7¢

ggjs@ T -0l
gosg  co20 I
ggIg  Tei-1
goBy 3
G@EoE  Jed+l

@Ifg IF J=I THEN 17¢

GITE IF A@(J‘kl)} -a§ (J) THEN 98
wI2g ﬁ’"ﬁﬁiJ)

@3 ?(J)—Aﬁ(d+1)

¢14¢ RAA(J+1)=ng

@145 IF J=1 THEN9H

@150 J=I-1

@i6@g COTO 11¢g

@179 FOR J=1 TO I

Hy



$I8@ PRINT "NUMERO CLASSE"

@I9¢ NEXT J
@20@ END

READY
#

+E5

;03 TAB (20) ;A%(T)



LES CODES ERREURSE

Au cours de la lecture de c= manuel, vous avez pu vous
rendre compte du fait gue votre PROTEUS III est capable de
détecter de lul méme certaines erreurs, et d'en informer
l'utilisateur.

Le message qui est alors emisz est de la forme sulvantes

ERROR = XY IN LINE ¥YYVY

YYYY désigne le numére de la dernidre ligne traitée.

HY désigne le numérc de lierveur détectée.

Il faut alors vous reporter au tableau ci-aprés DOur con-
naitre la nature exacte de l'errasur détectde.

Il ne vous reste alors plus gu'l axaminer et 2 corriger
la ligne spéoifide.

#F I1 ne resteplus de place dans l'espace mémoire alloué 3
1'vrilisatecr,

#1 Le numéro de ligne spéoiflé n'a pas 8t& trouvé,

g2 Instruction non identifiable ( le terme ne fait pas partile
du langage BASIC)

#3 Brreur d'utiligation de 1'instruction READ
#4 Erreur ﬁ{utilisation le L'instruction ON

#5 BErreur d'utilisation de la fonction VAL: la variasble STRING
considérée ne cammence pas par une variable numérigque.

#6 Erreur de syntaxe ou utilisation de 1l'instruction FOR
A7 Erreur de syntaxe ou d'utilisation de la fonction DEF

F8 Il a &té essayéd d'appeler une fonction FN inexistante ou
erreur dans la fonttion FN.

79 Il a €té essavyd de rentrer plug de 81 caractéres aiphanumériw
¥ :
guesg lors d'une instruction INPUT

1§ Des caractdres non valides ont 8t& rentrés lors &'un INPUT
11l Erreur &'imbrication de boucles FOR.... NEXT
12 Mombre de boucles FOR....NEXT trop important

13 Le BASIC a rencontré 1l'instruction NEXT avant 1'instructicn
FOR

~l
T



14 La variable ou le caractére rencontré est 1lldgal

13 Variable trop importante (supSrieure & 255) en mode TAB,CHR$
ou ON '

16 La variable rencontrée est illégale

17 Erreur d'utilisation de 1'instruction STRING, ou m&lange de
- variables alphanumérigues et numérigques '

18 Variable STRING trop importante, ou erreur dfutilisation des
fonction LEFTY RIGHTS fMIDS

P 1% Les " de fermeture ont été oubliés dans I'impression d'une
chaine de caractéres

2@ Erreur dans l°utilisation des parenthézsesy
21 I1 a &té essayd de trouver le LOGC 4'un nombre négatif

22 Il a €t€ essayé d'effectuer une division par Zéro

[y
a2

Arithmétigue illégale

24 Le BASIC a rencontrd 1'instruction EETURN avant l'instruction
g GOSUR

25 Instruction excessive de soug-programmes (16 au maximun)

26 I1 a &t& demandd un ER (Exécutive Reguest) sans carte
"Operating System” installse

27 Le PORT épécifié n'a pas de carte communication installée
28 Erreur d'utilization de 1'instruction DIM

29 Errevr dans l'utilisation d'un tableau.

3
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LISTE ALPHABETIOUE des COMMANDES

Afin de vous é&viter des fastldueusesg recherches, nous avons
regroupé dans ce chapitre toutes les Inastructions que vous aver
rencontrées au courg de la lecture de voltre Manuel.

- instructions pouvant &tre exécutdes directement

APFEND

CONT
CTRL C

CTRL O

CTRL X

DIGITE
ER

INCR

LINE

LIST
LOAD
NEW

PORT
RuBour
RN
SAVE

SPEED

STRING

TRACE ON
TRACE OFP

@
-

L2l

-

Te

(33

L1]

LT

(4]

L

e

ug

»
P

egt utilisée pour charger un programme sans effacer
le contenu de la mémoire.

est utllisée pour relancer un programme ubtilisateur.

egt utilisée pour interrompre le déroulement du
programme uktilizatenr.

est utllisée pour effacer le dernier caractére
frappé.

est utilisée pour annuler une ligne en cours
dfécriture, :

est utllisée pour spécifier le nombre de décimales.

est utilisée pour rendre la main 3 1l'opérating
System, si ce dernier est lustalls,

eat utilisée pour spécifier la valeur de 1l'incrémen-
t  en numérotation autamatique.

spécifie le nombre de caractére que l'on désire voir

-8’afficher sur une ligne.

permet & l'utilisateur de relire son programme ,
permet le chargement dfun programme .

d pour effet d'effacer toute trace de programme
contenu en mémoire. '

permet de choizir le périphérique de contrdle.
demande la numirctation automatigque d'une ligne.
demande 1'exécution du programme utilisateur,.

permet de l'utilisateur de sauvegarder son program-
me.

permet de choimir la vitesze dflmpression sur le
Terminal vidéo.

spéclfie le nembre maximun de caractéres gque pourra
contenir une chaline.

initialise lea mode trace,
arréte le mode trace

7§



~ Instructions rentrant dans la composition d'un programme .

DATA P permet d lfutilisatsur de intvoduire des données.
= DEF : permet & l'utilisateur de d&finir ses propres

fonctions,

DIM : réserve de l'espace mémoire pour le stockage de
varlables

END : détermine la fin du programme utilisateur.

FOR TO ¢ permet dfeffectuer des boucles dans un programme.

GOSUR : permet de sauter un s0US-Programme.

GOTO : permet d'effectuer un branchement.

I THEN : permet d'effectuer des comparaisons.

INPUT : permet & l'utilisateur de rentrer dez données en
cours de programmes.

LET : permet d'assimiler une valeur 3 une variable.

NEXT ; détermine la fin d'une boucle (volr FORTO).

ON GOBSUB : permet de sauter & pluzsieurs sous-proyrammes suivant
la valeur dfune variable.

oM GOTD + permet d'efifectuer divers branchements suivant la
valeur d'une varilable.

PRINT ¢ permet d'imprimer du Lexte ou des variables.

READ : permet de lire des données stockées en mémoire.
{ volr DATA) ,

REM P .permet de glisser des remarques ou des explications
en coure de listing d'un programme.

RETURN : détermine la fin dun sous~-programme.

RESTORE : permet de relire des données précédemment lues
grice 8 l'instruction READ.

STER : permet de choilsiy la valeur de l'increment dang
une boucle { voir FOR TO).

STOP : permet d'interrompre le déroulement du programme.
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—~ Les FONCTIONS

ABS
ASC

ATAN
CHRS
Cos

DEG
DLOG

EXPp

N

MIDg

PEEK
POKE®
P03

ka3
.t

RIGHTE

RIWD
SIM

I8

=g

1Y

(%3

ur

L34

2

¥

=n

rn

ax

£

13

¥

3%

2%

(3

considére La valeur absolue.

parmet de connaftre le caractére alphanumérique
azelnild & une valesur décimale, '

permet de caleculer 1l'arc tangente 4'une valeur ou
dfune expression.

permet de considérer la valeur numérique assimilée
2 un caractére alphanumérique.

permet de caleculer le cosinus d'une valeur ou d'une
expression.

permet de falre uns conversion de vadians en degrés

pextet de calculer le logarithme d€cimal d'une valeu
ou d'une expression.

permet de calouler lfexponentielle d'une valeur ou
d'uns expression.

Pevamt 4 appeler une fonotion définie par l'atilisa-
benr.

pernet Jde considérer la valeur entisdre d'une expres-
sion.

censidéne un nombre déterming de caractéres en
partaat de la gauche.

permet de connaltre le nombre de caractéres contenus
dang une chaine . '

pelmet de calcouler ie logarithme neperien d'une

valeur cu d'une sxpression.

pesmet de congidérer un nombre guelcongue de carac-
téres contenu dans une chalpe.

permet de lire le contenu d'une case mémoire.
permet d'écrire dans une case mémoire.

permet de connaltye 2 tout instant la position de
la t&te d'impression.

permet de fairs une conversion de degrésen radians

permet de considérer un nombre guelconque de carac—
t&re contenus dans une chaine en partant de la droite

rermet d'obtenir un nombre aléatolre,

permet de calculer le sinus d'une valeur ou d'une
xpression. '

peraet de conpnaitre le signe d'une valeur ou d'une
exprezagion,

permet de calculer la racine ecarrée ¢'une valeur ou
Clune expression,

perret d'introduire une valeur nunérique dans une
chalne ds carzotires,

permat d'eifectuer de la mise en rage.,
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L TAN

permet de cr.culer la tangente d'une valeur ou
d'une exprs :gion.

VAL : permet o= .« onsidérer un nombre contenu dans une
B chaline de ¢ aractére.

- Les Cpérate:

5 1 : 1 wvation & la pulssance.
. - : nigation.
ke : waltiplication.
/ : division.
[ + : addition.
| - : soustraction,
- = - &gal,
% > : différent,

Plus petit que
: plus grand que.

plus petit ou égal,

AR ATV PN

plus grand ou égal
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- E:Par

ENTRETIEN de L APPARRIL

- Pour nettoyer le coffret de votre PROTEUS III, mous.vous
conseilions d'utiliser un chiffon 1l&gsrement inbibé d'eau ou de
pProduit d'entretien pour les vitres.

ATTENTION, nfutiligesz pas de produits correogifs
{ Trichlorotyléne, gt . .)

~ Ne laissez pasz la poussidre se déposer sur le clavier,
car celld pourrait causer un mauvais fonctionnement des touches.

= Bn cas de non—-fonctionnement de votre appareil, Varifiez

les fusibles,

Ces derniers sont situés 2 1lintérieur du bmit:_i.er% sur
le transformateur d'alimentation. :

220 volts 1 Amp—— == @""‘
-] 2 VQltS I ‘B‘*RIPMM

. L
+42 voles 1 Aamp N e

R :
el \M“““TRANSFQRMATEUR

+5 voltsg :

L

jrt]
5

\E

| ’/JXFRADI&TEHR
Lxemple dans version 1,0 '




