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JACRAUARD SYSTEHE AUTEUR

Le Systeme JACQUARD permet des activités de programmation destinées en
priorite :
- aux enfants et

- aux adolescents |,
dans sa version n°®1 il leur permet de créer des dialogues faisant appel :

- a des images composeées de textes et de dessins en couleur ,

- a la synthese de sons

- a la sonorisation ( paroles , musique ) de leurs productions,

- 8 des sous-programmes permettant de télécommander des processus
externes (sensibilisation aux automatismes, a la robotique),

- au crayon optigue pour dialoguer avec la machine qui garde et peut lister la

trace des comportements des utilisateurs .

JACQUARD fait partie de la géneration des systemes capables de comprendre les
utilisateurs qui n'ont sinsi que peu defforts a fournir pour é&tre compris per
I'ordinateur , Jacquard eétant la pour traduire la pensée des auteurs en des termes

comprehensibles par les ordinateurs.

Avec JACQUARD cette facilité proposée est un automatisme “débrayable ". En

effet, il est possible , peu 8 peu de quitter certains des avantages qu'il offre pour passer petit a

petit & des activités de programmation plus classiques.



Par exemple, sachant que JACQUARD permet de programmer

- sans faire appel a des termes informatiques,

- ni 8 un besoin d'anticiper sur ce que donnera une.longue liste abstraite

de codes rébarbatifs,

il sera possible , dés que les enfants auront acquis les compétences nécessaires ,de leur
faire découvrir que JACQUARD “"remplace " par des codes leurs demandes qu'ils expriment dans

un langage clair en choisissant des fonctionnalités offertes dans les menus.

Ces codes, les chaines qu'ils constituent, forment la "représentation interne ”

destinée au systeme et traduisent en termes informatiques les demandes de V'auteur.

Dans JACQUARD, contrairement aux autres systéemes auteurs, la représentation
interne est , non seulement visible , mais aussi lisible , compréhensible par des enfants.
Au fur et @ mesure que l'auteur passe ses commandes en termes clairs, Jacquard

traduit ses choix en termes informatiques accessibles , si bien que les enfants gagnent peu

8 peu a étre encourages :

- adechiffrer cette représentation interne,

- a la modifier directement dans le texte,

- a programmer leurs productions directement en “langage interne “, en
quittant graduellement les facilités offertes par JACQUARD , et en etant obligés de plus en plus

d'avoir recours a8 'ANTICIPATION .



Youloir conserver a long terme les facilités offertes par JACQUARD dans les

exercices de programmation qu'il permet,

- est acceptable pour 1'adulte qui peut ainsi réaliser rapidement et avec

facilité des DIDACTICIELS ,

- mais doit étre considéré comme une dérive non souhaitable pour

'enfant . o

En effet dans la perspective d’'une sensibilisation 8 une CULTURE INFORMATIQUE
a I'ECOLE il est indispensable d'offrir a I’enfant, a 1'adolescent les moyens de pénétrer toujours
plus avant le secret des systemes informatisés, JACQUARD est 1'un de ces moyens , il
permet un passage graduel du simple au complexe en preéservant 1'obtention de

résultats gratifiants.

JACQUARD niveau n®1 a été réalisé dans ce but, alors qu'une version plus élaborée
mais destinée aux auteurs professionnels voués 8 'E.A.O0. n'a pas de représentation interne

visible mais des moyens d'analyse de réponses textuelles sans rapport avec JACQUARD niveau

n*1. (Autre public, sutres objectifs).
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Que Ffont
lce enfants st g adeolcsconis

avet JACQUARD %

Dans un premier temps, ils apprennent a le découvrir par "essais et erreurs "
puis, sans travail écrit préalable , ils programment des pages—écrans contenant des

dessins et du texte. Ensuite vient le moment ou ils découvrent qu'il est possible d'animer

leurs dessins.

D'autres s'orientent plus facilement vers la réalisation de montages sonores,

pour sonoriser des programmes par le biais de la telécommande du lecteur de cassettes .

Peu & peu ils découvrent qu'il est possible de faire se succéder & 1'écran des pages dk

dessins ou de textes en temporisant la durée d'apparition de chaque page.

A ce stade ils sont en mesure de programmer un "JOURNAL SCOLAIRE YIDEO " et

de Yenvoyer sur disquette ou cassette a leurs correspondants.

Deés le CM2 ils arrivent a realiser de modestes didacticiels dhistoire, de

géographie (etc... ) proposant des textes a lire, suivis d'un questionnaire a choix multiple .

Les reponses sont a donner & 'aide du crayon optigue .



Quand on voit certains didacticiels d'adultes, on a lieu détre tres tres fier des

productions de ces enfants.

Ce qui les passionne c'est la programmation des didacticiels, ils ne les font
“tourner” en “Mode ELEVE " que pour en vérifier le bon fonctionnement. Qu'a cela ne tienne,
comme pour pouvoir vérifier le fonctionnement il faut préalsblement avoir compris les notions
disciplinaires véhiculées par le didacticiel, il n'est plus nécessaire ensuite de 1'utiliser.

Peut-étre est-ce cela ce qu'on entend par "construire son propre savoir " ?

Proposition

d'une démarche péidagogigue.
Dans un premier temps JACQUARD peut étre présenté comme un systeme cumulant

- le TRAITEMENT DE TEXTE,

- le TRAITEMENT DE DESSIN.

Utiliser JACQUARD c'est se familiariser avec une relation interactive

HOMME-MACHINE dans laquelle la machine propose a 1'homme des menus offrant donc dans

un ler temps les possibilités:

- décrire ,

- de dessiner .



...............................................................................................................

"L’homme"” , en fonction d'un projet (par exemple une image cumulant dessin e
texte), choisit dans les différents menus les opérations qui lui permettront de réaliser pas

a8 pas son projet .

Comme les menus proposés par JACQUARD ne contiennent pas de termes
informatiques , "1I’'homme”, ici 'auteur du projet , ne se rend pas compte qu'il est en
train de PROGRAMMER son projet en indiquant pas & pas ce que 1a machine devra savoir fairs

pour reproduire, autant de fois que I'auteur le souhaitera , son image sur 1'écran video.

Cette image créée par "I'homme™ (quijoue ici un rdle de ler plan, le role
d'auteur ) pourra étre visionnée autant de fois qu'un autre "homme", jousnt un role dit d'éléve

le souhaitera. Mais il s’agit 1a de confier a 'enfant un role pour le moins secondaire .

Dans le ler role larelation HOMME-MACHINE permet 8 'HOMME-AUTEUR de
programmer 1a MACHINE, alors que dans le second c'est 'HOMME-ELEYE qui est "programme

par 1a MACHINE, 1'éléve ayant un rdle principalement passif (de consommateur ) et non pas

actif ( de producteur ).

JACQUARD a pour objectif de permettre a I'enfant, & 1'adolescent, de jouer tour a
tour le rdle d'auteur, le role d'éléve, afin que dans le cadre d'une culture informatique , il

soit en mesure de vivre la richesse de 1'un par opposition a la pauvreté de 1'autre.

Pour tout apprenti-auteur se pose un probléme qu'il s'agit de résoudre des le

départ:
- le probleme d'ordre conceptuel qui consiste a savoir associer un MOT
désignant une opération d'écriture de texte ou de traceé de dessin a une IDEE de texte a écrire o

de dessin a tracer.



'''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''

Tout projet dimage doit étre ANALYSE , décomposé en OPERATIONS
HIERARCHISEES . L'auteur doit ensuite savoir quels MOTS dans un menu donné correspondent

aux operations qui réaliseront 1'image par le biais de 1a machine.

Afin dentrainer les auteurs en herbe & 1'analyse , et leur faire acquérir le
vocabulaire qui leur permet de comprendre les opérations proposées dans les menus édités par
JACQUARD, i1 semble nécessaire de les entrainer a 1a LECTURE D'IMAGES simples au départ,

puis plus complexes ensuite. Ainsi peu a peu ils se familiarisent avec les notions suivantes :

- distinction entre TEXTE et TRACE de FIGURES GEOMETRIQUES ,

- place du texte dans la page-écran ( ligne, colonne, localisation du 1er caractere
du texte) ,

- construction de figures géométriques ( localisation des points de construction
par rapport au repére constitué par la page-écran) ,

- couleur des caractéres (graphisme et fond),

- couleur des tracés geomeétriques |,

Des que les auteurs en herbe sont capables d'analyser leur projet d'imege en le
decomposant en étapes de réalisation , en nommant la série des éléments qui le
composent, en localisant les éléments, en précisant leurs propriétés (couleur, forme,
dimensions) , alors la réalisation sur ordinateur de leur projet, 'ECRITURE D'IMAGE , est
simple en JACQUARD car ils retrouvent dans les menus les mémes _mnts qu'ils ont

employeés pour analyser leur projet.

Cette formation a 1'analyse d'image peut trés bien se faire, au départ, sans avoir
a morapoliser les ordinateurs en des temps ou ils ne se présentent pas en nombre suffizant dans

nos écoles. Mais des cette étepe franchie, les ordinetesurs peuvent étre utilisés per un groupe
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d'enfants en toute autonomie , I'enseignant s'occupant plus particulierement du groupe des

enfants en "informatique papier—-crayon " (preéparation par écrit des projets).

Dans une méme séance il est souhaitable de voir les enfants passer d'un groupe a

'autre afin que tous puissent vivre une relation HOMME-MACHINE préparée, structureée .

L'expérience nous a montré que trés vite avec JACQUARD les enfants devenaient
performants dans la réalisation de leur projet. L'enseignant est naturellement conduit a lever

la barre des difficultes , en intéressant parallelement ses éleves :

- alarepreésentation interne (R.1.) que se donne la machine, R.|l. qu'elle
sncode au fur et a mesure que les enfants réalisent en termes non informatisés leur projet
( dans JACQUARD, cette R.I. est volontairement visible, lisible, accessible, modifiable ),

- a la réalisation un peu plus complexe denchainements d'images, de

sonorisations, de dialogues ...

Ayant découvert le principe d'encodage automatisé de la R.l. les enfants
aiment mesurer leur capacité de pouvoir se passer de cet automatisme et ENTRENT dans le

systeme \JACOUARD; se l'approprient techniquement de plus en plus.

S’'étant graduellement familiarises avec :

- le codage des opérations,

- le besoin d'anticiper sur ce que devrait produire une chaine de codes ,

les enfants devraient alors privilégier cette forme de travail intellectuel en utilisant un langage

mieux adapte comme LOGO.
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Le systeme JACQUARD devient par la suite un simple outil de traitement d'image, de

texte, de dialogue ayant rempli sa mission premiéere :

INITIATION AUX ACTIVITES DE
PROGRAMMATION FAISANT APPEL
D'UNE FACON GRADUELLE A LA
COMPLEXITE DES  ACTIVITES DE

CODAGE EN INFORMATIQUE.

Nous propasons au lecteur de prendre connaissance de la fiche pédagogique

ci—apres qui reprend en grande partie la démarche que nous venons de lui présenter.
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Apprenttssage de 18 LECTURE et de 1'ECRITURE d'IMAGES
17 CONSTATATION

Les productions informatiques d’adultes proposées aux enfants accordent
une place privilegiee a 1'IMAGE.
2/ FINALITE PEDAGOGIQUE

Les interrogations des enfants, face aux images informatisees des adultes,
devraient trouver réponses si, parmi les activites de sensibilisation a

T'informatique, une place est accordee o la composition d'image assistee
par ordinateur dans une perspective d’'éveil logistique.

37 DEMARCHE PEDAGOGIQUE

a/ Partant d'une observation globale d'un choix d images simples
synthetisees par un ordinateur et lues sur un écran cathodique ,
b/ decomposition de chaque “objet image ™ en ses “objets eélementaires™

que les enfants apprennent a reconnaitre et a nommer,

<R \\.“\.‘:/"\..‘:”‘(.';”“
AR <

Liste d°0EJIETS

le clavier
un caractere
une propriete,
majuscule ou mmuscule,

echelle de caracteére,

hauteur & larqeur,
simple ou double,

couleur de caractere,
couleur de fond du caractere,

ecran du telewseur,
page ecran,

cadre de 1a page écran,

texte,
localisation: ligne, colonne,

mode caractere

mode tracé geometrique,
couleur du trace,
point, segment, cercle
rectangle vide ou plein,
point de construction du trace

image et composition d'image,
menu, instruction, code.

TN
Soe Sieesi

c/ manipulation de ces objets par les enfants initiés a 1'utilisation d’un

progiciel de traitement d'images a repreésentation interne accessible
comme JACQUARD,

d/ manipulation de la representation interne des objets qu’en donne le
progiciel de traitement d'images (R.| = Représentation interne)

e/ comparaison entre la fagon dont le progiciel encode 1a R.| et
le codage d'une meéme image dans un autre langage (ex: LOGO),

f/ exercices de reinvestissement orientes vers la realisation d’une
suite d'images , projet pedagogique des enfants, illustrant un expose,
un conte, transmissible a des correspondants par cassette, disquette

ou MODEM.
4/ MATERIEL PEDAGOGIQUE

Le Progiciel JACQUARD (distribue par le CNDP) compte tenu de sa R.|
accessible semble indique. Ce méeme materiel peut etre utilisé pour ,
quittant le monde des images, s'ouvrir au monde de la robotique.



Chargement du systéme JACQUARD,

( disguettes ou casssttes )

REMARQUE N" 1

Les disguettes etiquetées "AUTEUR.JAC " et "ELEYE.JAC " contiennent 1a version du systeme
JACQUARD Ter Niveau destinée aux micro-ordinateurs THOMSON T07/ T07.70. Cette

version peut fonctionner sur MOS a condition de ne pas utiliser les instructions faisant appel au

crayon optique.

Pour se retrouver dans la situation décrite en début du manuel d'initiation, il suffit de charger

le systéeme JACQUARD en frappant sur le clavier :

RUN “AUTEUR.JAC “ ENTREE .

Par contre pour obtenir a partir d'une disquette une version de JACQUARD sur cassette , il fautl

- remonter la 1ére partie du systéme JACQUARD en frappant

LOAD "AUTEUR.JUAC ™ ENTREE ,

- ensuite frapper sur le clavier
LIST 188099 ENTREE .

~ modifier la ligne 19699

Remplacer DC$="" par DC$ ="CASS: " et frapper

ENTREE .



-----------------------------------------------------------------------------------------------------

................................

- ensuite frapper sur le clavier

SAYE “CASS:AUTEUR.JUAC ™ ENTREE

a ce moment la, le lecteur-enregistreur de cassettes sauvegardera la version “cassette”

d'AUTEUR.JAC .
De 1a méme fagon on sauvegardera sur cassette la 2éme partie du systeme JACQUARD :

- en remontant “ELEVYE.JAC” a partir de la disquette par

LOAD "ELEYE.JAC ™ ENTREE
- puUis
LIST 10890 ENTREE

- ensuite

Remplacement de DC$="" par DC$ =""CASS: " et frappe de

la touche ENTREE ,

- enfin frapper

SAVE “CASS:ELEYE.JAC " ENTREE

Les deux parties du systeme JACQUARD se succeéderont dans l'ordre indiqué sur une méme

cassette.

REMARQUE N° 3

En ligne 18888 1'instruction IM$="LPRT:(88) " signifie que le systéme JACQUARD est

adapte pour fonctionner en relation avec une imprimante de type PARALLELE 86 COLONNES .

Yous pouvez adapter cette instruction pour utiliser une imprimante de type SERIE , comme

'IMAGE WRITER du MACINTOSH , en remplagant IM$="LPRT:(88) " per

IM$ = “"COMM:(5894) “ .
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INITIATISGN A JRCQUARD (miveau 1)

ENTREE DANS LE PROGICIEL "AUTEUR.JACT

Uous avez chargeé le progiciel "AUTEUR.JAC™ et sur votre écran, |'image

suivante vous propose des choix d activi tés.

4 IACQUARD V1.8 Niveau 1
#8 AUTEUR : C. ANDRIEUX
EDITEUR - CHNDP

‘%84 1/ PROGRAMHAT | ON 3/ Hode ELEVE
e 2/ LISTAGE 47 Reprise PROGRAHNHE
e CHOlX—>




...........
..................................................................................

Dans le menu, au pied de la page écran, nous sélectionnons |'activité de

prograamation, en frappant 1 sur le clavier de |'ordinateur.

11/ PROGRANMATION 3/ Hode ELEVE T
27 LISTRGE 4/ Reprise PROGRAMHE
Choix—>*1 - - |

Pour wvalider ce choix, il faut appuwer sur la touche jaune ENTREE du

clavier de |'ordinatewr. Un autre msenu apparait dans lequel nous sélectionnons

EDITEURS, en frappant E puis la touche joune ENTREE.

S/ STANDARD S |
E/ EDITEURS
>

Les EDITEURS sont das menus qui nous proposeront des instructions de

programmation et les moyens de les activer, da les modifier a notre gré. Le

fait d'appuyer sur la touche ENTREE dorne |'ordre a |"ordinateur de faire

apparaitre |'un des menus de base, qui nous servira pour |'initiation a la
prograamation.
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f§f}§dncuunnn V1.8 Niveau 1
- #% AUTEUR - C. ANDRIEUX
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Le menu proposé par les éditeurs est sur fond bleu, au pied de la page

écron.Pour une meilleure lisibilité, nous le présenterons ici sur fond blanc .
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?if}fdncuunnn V1.8 Niveau 1

AUTEUR
EDITEUR

C. ANDRIEUX
CNDP

‘un des rmenus |
des editeurs.

Page écran
228x298 points
oy 25 lignes de
48 caractéres.

oloretemoin
e clavier
eonetrie

e |l ecommande

chelle tem.
or loge—-Stop
ote—musi ge
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Voici quelques éléments entront dans |a composition d'un menu :

............................................................................

/ Echelle tém.
/ Horloge-Stop
/ Note-musique
Fointage 5SF

('Vlenu “ ‘. AR , IMAIINY QNS IIPINS LSRN Y3330 3 AN I I MR AYMIAAAIAAIO

e clavier
: eopetrie

[ T able guf e e re TP _—
de bord/ ] §

$1Choi x-

aditeur)

‘o,

/ Echelle tem.
7 Hor loge-Stop
/ NHote—musique
Pointage

' E
Le clavier ' H
Geopetrie ' N
Telecommande ! P

e N
.....
-

- . .
" - ------------------------------------- AR A .' :. Zone d 'aff'll:';hage du code de
1instruction selectionnee.

U OO NN T T T e e e

; & 2 Temoin de taille et de *] — —
v ® B \_COU]GUI’ des caractéreé ; fg Le code de | lnstructm[r)

--------------- 4

3 ’ > .; ------------------- T = - ~
J X Nom du modul-;) R — s any: : Le code do ] instruction
e . “2lChoix—d (5! sélectionnee remplace le "?"

~

.....................................................................

PROGRANNER UN TEXTE EN JACQUARD

Notre objectif est dea pregrsmmer |'apparition d'un texte, écrit en
grosses lettres majuscules (double Il(aorgew, double houtewr), Ilettres

jounes s fond noir.

Par la suitae, nous complaterons ce texte en y intégrant des objets

géométriques et une petite mélodie (synthése de sons).
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Dons ce qui va suivre, la témoin de tailla et de couleur des caractéres

prendra une grande importance car, chaque fois que nous interviendrons sur les
propriétés des caractéres, leur témoin (situé en bas ¢ gauche du menu) tierdra

compte des nouwelles propriétés en s’y soumettant. Si bien que nous n'aurons par
la suite qu'a observer ce témoin pour connaitre immédiatement les propriétés

des caractéres disponibles sur le clavier. A nous de les modifier, si ces

propriétés ne nous corwiennent pas.
DEFINIR SON TENOCIN BES CARRLCTERES

Le témoin des caractéres nous indique qu'actuel lement nous disposons de

caracteres simple hauteur, simple largeur, de couleur noire sur fond blanc.

Ce type de caractére n'est pas compatible avec notre objectif (grosses
lettres jounes sur fond noir). Déclarons donc les nouvel les propriétés

des caracteres dont nous avons besoin pour écrire le texte conformément au

projet.

Faut-il commencer par définir les couleurs et ensuite |'échelle des

caracteres ou bien la contraire ? Dans ce cas particulier |'‘ordre des

opérations a peu d’ importance.

Exercons notre libre choix en sélectionnant, por exeaple, dans le menu,
I'instruction ECHELLE TENOIN, en tagpant sur E puis sur la touche ENTREE. Le
lectewr aura compris que nous venons d'accorder la priorité a la taille des

caraoctéres, par la suite nous nous occuperons de leurs couleurs.
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Choix—bpE ! C/ coloretémoin ! E/ Echelle tem.
| LS Le clavier ! H/ Hor loge—Stop
' 6/ Geopetrie ' M/ Hote—musique
' T/ Telecommande ! P/ Pointage

Le fait d'avoir appuyé sur ENTREE a peramis au menu ci-dessus de laisser
place au menu suivant. On peut dire que |'on vient d'OUURIR | 'O0BJET “"ECHELLE
TENMOIN® et cet OBJET OUVERT ne se REFERIMTERA que lorsque nous aurons fini
de sélectionner ses NOUUVELLES propriétés, dans le menu ci-dessous:

. —
—l T— T P e

ifEchelle du teémoin : Taper deux chiffres &
o A ''ga: & ! @1: #!1@a- #8 | . #eH
1 | 'Choix —® 11 Ex: 81 double hauteur &

-----------------------------------------------------------------------------------

Introduisons 11 en frappant deux foils de suite sur la touche 1
; en effet le code 11 correspond a la sélection des caractéres double hauteur
et doublae laorgawr, puis frappons sur la touche ENTREE, pour wvalider ca
choix. On vient ainsi de REFERMER |'OBJET “ECHELLE TEMOIN®. Or en
JACQUARD, des qu'un objet a été modifié (ouvert puis refermeé), il est
immeédiatement activé, c’'est a dire qu'il est immédiastement possible de wvoir,
donc de saveoir coament se comporte |‘objet que |'on vient de redéfinir. En
| ‘occurrence, on peut constater que le témoin des caracteres vient de tenir
compte des nouvelles proprietés. En se refermant, |‘ocbjet "ECHELLE TEMOIN®,
par lae biais de son octivation, vient de tronsmettre a son témoin las nouval les

propriétés de | ‘objet.
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Une fois |'objet ouvert puis refersné et automatiquement activé, le menu
persettant de choisir les objets a ouwnrir réapparait sur |'écran, comme

ci—dessous:

Le c|09|er i Hor loge—-Stop
Geopetrie - Hote—musique
Telacommande

| Le témoin de caractére [4] est devenu | Al etlaliste des codes est
| cornplétee pariirEs 9 9jcar nous avons sélectionné 1instruction rndifiant

1'échelle dea caractéres dont e code est B et Tes parametres 91, La
fleche ¥ indique 12 début de chaque instruction. Les deux points & séparent
dans 1'inztruction son cade de 13 waleur de ses paramétres. La fenétre ne
laizse entrevair que les & derniers caractéres de 1a liste des codes. Pour
faire défiler dans cette fenetre la totalite de 1a Viste des codes 11 faut sur
le clawvier appuyer plusieurs fois sur la touche , 1a touche

| permmet de revenir pew d pey en debut de liste.

L’ instruction suivante nous permet de modifier la couleur du témoin des
caractéeres en appuyant surr C puis ENTREE, powr ouwrir |’'objet
COLORETEROIN.

B )

S *-_.____J_r-"'-s-——- — "
#Choix—2(! C7 coloretéemoin !
e m I Y 4 Le clavier !
N | ! G! eopetrie :
Telecommnnde !

e S S

chelle tem.
orloge—Stop
ue

Py T

VTt
Q
1
I'U
5
=
m

Un menu agpparait et nous permset de choisir |a couleur du caractere et

simultanément celle du fornd du caoractere. Choisissons JAUNE sur fond NOIR

conformément a notre objectif.
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(Tem0|n Moir sur fond VUert) =
3 Jaune I B Bleu C._ &8
4 Bleua F. ' 7 Blanc
3 Ulolet !

Menu dans lequel on vient de choisir 3 et § ce qui mobilise le jaoune

pour les caraoctéres et le noir pour leuwr fond (attention bien appuyer sur le

chiffre zéro 8 et non pas sur la lettre O comme Olivier), ensuite fropper sur

ENTREE pour fermer |‘objet "COLORETENMOIN" et retrouver le menu du départ.

Uous remarquerez que la fenétre de la liste des codes tient maintenant

compte de ce choix, de méme que e témoin de caracléres qui apres avoir pris les

dimensions vouluas vient d'adopter a |’ instant les couleurs sélectionndes.

NETTOVER L "ELRAN

2 JACQUARD U1.0 HNIVEAU 1
& Auteur : C. ANDRIEUX
Edi teur : CHDP

coloretemoin
Le clavier
Geonetrie
Telecommande

(E] cornrne B/ Balayage (effagage de la page écran)\)
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Queliques rares instructions que |'on peut activer a tout moment ne sont

pas proposées dans le menu

~ c'est le cas de "BALAYAGE™ qui va nous vider, nous effacer

la page écran.

Pour cala on introduit comme ci-dessus le code B puis on appuiea sur

ENTREE .

La page écran va étre vide et noire daoans |la mesure ou nous avons

sélectionné le NOIR pour- le fond du texte.

oloretemoin !

e clavier ! orloge—Stop
eopetrie . ote-musique
e | ecommande
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PILOTER LE CURSEUR

Maintenont que nous auons obtenu les caracteres et le fond da page da

notre choix, Introduisons L et frappons sur ENTREE pour mobiliser LE CLRAWVIER

afin d'écrire le texte de notre choix directement sur la page écran,

helle tem.
rlfoge—-Stop

te—musigue

une fois |‘objet "L ouwvert, on obtient le menu suivant ou pied de |la page

écran dans loquelle un curseur clignote :

” l_u

*  Le )
cUrseut

czlignote
en
calonne

et en
ligne

utiliser TOUCHES FLECHEES

a reculons

n @

4 . . “a
[E = “ Ces 4 touches activent le déplacement du curzeur sur la page ecranﬁ]
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AR |'aide des touches fléchées nous pilotons le curseur sur la poge

écran afin de localiser le début du texte, c'est a dire |'endroit ol se

placera la 1ére lettre du texte & frapper sur le clavier.

Nous avons cholisi de faire gpparaitre le texte

composé de 8 lettres au centre de | "écran, dans ce but nous conduisons le

curseur en ligne 8 et de |lad en colonne 9

cur=eur

czlignate
el
calanne
et en
ligne

e LOCALIS!\TIOH utiliser TOUCHES FLECHEES '
| BG - EFF efface leTe-xte- a reculons &

[a = . n Ces 4 touches activent le déplacement du curseur sur la page écr an)
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ENTRER SON TEXTE

Frappons le texte JACQUARD directement sur le clavier, chaque touche
enfoncée sur le clavier (da la lettre J G la lettre D) participe a la
composition en grosses letires jounes sur fond noir du mot JACQUARD (le

seul mot du texte) :

L HILH A

Les letires s°alignent sur la page écran en respectant nos choix
précédents, c‘est g dire :

- |'échel le des caracteres ,
- leurs coulewrs (écriture et fond d'écriture),
- le point de départ du texie sur la page écran

(la localisation).

f .........

Le curseur |
dizparait
quand on
frappe sur

la touche

oloretemo:n . chelle tem
e clavier . orloge-Stop
eopétrie ! ote—-musigue
elecomnande P

(Dans la fenétre on ne voit que la fin du codage de Vinstruction:ff Ls 8 & { )
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Appuyons sur ENTREE, |'objet "L" se referme et la portie >1 de son
codage signifie que le texte que nous venons de frapper au clavier et qui

apparait sur |‘écran est stocké dans une mémoire annexe dont le numéro est 1.

Tant que |'on n'a pas ferme le texte en appuyant sur la touche ENTREE il

est possible de le modifier en utilisont de préférence la touche EFF qui, comme
son symbole |'indique, EFFace le texte @ reculons (dans |‘ordre inverse de

celui de sa frappe sur le clavier).

En cours de frappe |‘'utilisation des touches fléchées permet de déposer

les caractéres de son choix sur la page écran 16 ou vous le souhaitez,

_— 9

d & 0

PROGRANNER UN DESSIN GEONETRIQUE EN JACQURARD

Apres aguoir fait conmaissance avec les possibilités de |'éditeuwr de
texte, et afin de pouwwoir encadrer le mot JACQUARD, nous allons utiliser les
instructions ou objets proposés par |°éditeur de tracés géométriques, .

Dans le dernier meru affiché au pied de la page écran, nous voyons | ‘objet
"GEOMETRIE"; entrons son code 6 et appuyons sur ENTREE, nous faisons

apparaitre le meru suivant, il nous propose un choix parai 8 sous—objets:
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egment ! )
ectangle U
ectan.PI in

lore— ecran

lore—

avés
lore-—

I“GICE"

Apres auoir ouvert

|'objet

"GEOMETRIE"

(de code B),

dons ce menu nNouUs

selectionnons

le code 6 pour ouwvrir

le sous-—objet

"traocé d'un Rectaongle

Uide™ ou objet 66, c'est a dire un tracé d'encadrement rectanguliaire por

rapport au “Rectangle Plein™ qQui provoque |'apparition d'une ';ploqm‘

rectangulaire opaque.

On frappe sur ENTREE, |'objet G8 est ouvert, apparaft alors |'éditeur

des points de construction du rectangle.

Un rectangle nécessite 2 points de construction pour que ses

dimensions soient déterminées sans -ambiguité; les deux points sont les 2

extrémités de I'une de ses diagonales.

L'objet 66 ne se refermera que lorsque ses 2 points de construction

seront déefinis; nous allons nous y eaployer ci—apres.
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construction

déplacerrernt
en colonne

547,

et en ligne

'd 3
Le 1er point de

est situé apreés

--------
e e e e e e et g Tt s e L L Lt e Tt T T LT T LR
......................................................................................

utlllﬁer TOUCHES FLECHEES
C->2 trans. CURSEUR en <-)

(Le curseur clignote ici )

Les 3 touches flachees perrmettent de conduire le curseur pour dépaser
lez pownt= de construction du rectangle vide |

WYuand le curseur est arrive danz 1a zone de 1a page acran ou 1'on souhaite
Jepozer un point de construction, 11 faut appuyer zur 1a touche point, g
du clavier qui transtorrne le curzeur en point de construction.
Les 4 touches féchees perrmettent enzuite de déplacer ce point de
construction sur la page écran, et ceci point par point { e déplacement
st lent ), 12 point c¢lignate en se dep]dt‘:dnt danz= le sens de 1a tauche
flachée am,twue Appuyer zurfs . pout” valider ce point.

TOUCHES FLECHEES
tr CURSEUR en <-)
o

C

Le curseur clignote encore car il faut situer un 2éme point de construction)
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Localisons le 2eme point de construction

on procaeda de la méma facon en guidant le cursewr qui clignota tout a
droite du menu, en le conduisant en dessous et un peu a droite de la lettre D de

“JACQUARD", puis on le transforme en point.

Avec les touches fléchaes, on guide le point afin qu'il arrive en

colonne 226 et en ligne 88.

Le Zérms point
de conztruction
ect citue apres
déplacement
en colonne

2-2.0)

et en higne

., -

- -
Le curseur ne
chgnote plus

danz 1'angle | il
n'y aplus de

paints de 8 ' ' ' ' .
sonstruction 3 placer, 11 faut valider T dernier on appuyant sur (X, RE 433
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En frappant sur ENTREE, on obtient (en refermant |'objet 66) un rectangle«
vide qui encadre le noa "JRCOQUARD" comme ci-dessous :

" Frour quitter ] ;3;.;5“”
le menu
"GECOMETRIE™
et refrauver
le menu
du mvesu nol
SUpErisur | | R
frapper sur | B8
la touche

NS
Seibsrercrer:
qul perraet
de s'IMSerer
en arnant”.

— L

N e | ore—paves ' RBectangle Vi
B o C - ore—trace ! Rectan.Pl
g 3 S . ) : .

Le cadage cornplet de Vinstruction RECT ANGLE YIDE ect © (1B®2E7, 003 2720, 06| )

Apres | ‘avoir frappée, la touche INS permet

- de quitter |’ eéditeur de tracés geométlriques,

— de retrower le menu du départ.

Ce mernu du déport offre la possibilité d'ounrir de nouveaux objets et er

particul ier de composer une maladia.
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Programmer une melodie en JACQUARD

Dans le menu du départ on apercoit l'instruction “NOTE-MUSIQUE " , activons-la en frappant sur

la touche de son code N ,

loretemoin ! chelle tem.

clavier : or loge—Stop
opetrie ! ote—musique
» | ecommande

Frappons sur ENTREE , l'objet de code N est ouvert.

A la place du rﬁenu, nous disposons dune plage pour écrire la partition de la melodie .
Ci—dessus nous avons envisage le cas d'une erreur , en effet en (A) nous avons mis un L a la note SOL, ce

qui montrera au lecteur ce qui se passe en cas d'erreur de syntaxe .

Apreés avoir frappe sur ENTREE, lordinateur essaie de jouer la melodie frappée, mais il

s'arréte de jouer des qu'il détecte une erreur de syntaxe. I1 renvoie un son de mecontentement
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"Bzzzzzzzzz W" tout le texte devient jaune sur fond bleu comme en (B) et l'on doit piloter

le curseur a droite de la derniére lettre du texte avec les touches flechées comme en (C) , puis revenir en

arriére pour modifier le texte avec les touches fléchées, INS . et EFF . comme en (D) . Enfin appuyer sur
ENTREE . L'ordinateur joue une nouvelle fois la mélodie, ferme l'objet N et renvoie le menu du départ s'il

n'y a plus d'erreurs.

On peut provoquer volontairement une erreur en terminant son texte musical par le caractere

*, de ce fait l'ordinateur teste la mélodie mais ne la prend pas en compte tant que ' ® se trouve en bout

de texte. On peut mettre a profit ce blocage volontaire pour modifier a son gré les notes de la melodie el

enlever I' % quand la mélodie convient a l'oreille en appuyant une fois de plus sur la touche ENTREE .

Les symboles de longueur , d'attaque , d'octave , de tempo, de pause et leurs parametres
sont les mémes que ceux du BASIC Version1.0 de THOMSON , n'utilisez par contre ni parenthéses n

PLAY (BASIC).

Y

"F‘our les
orrerhnn: ® Cho i x— 3 ST 101000

ld touc:he

pour placer |
 le curseur Gﬁaﬂ@sﬂmﬂ
4 droite de |B8 e

(5ol Bzzz ZZZ z..;... Zz-w.,_l‘l_l,ﬁ

T-——( Ce [L est parasite (2 car actéres par note) ']

"'“—f'l-—

dans le haut parleur )

la derniere|B8

lettre du
texte ot
ensuite @I@ﬂ@ﬁﬂmﬂ 00D O
avec les T

touches

ﬂl;'\. hées : . -
on Lgrr1oe [EII!JEZF'DMBUE]D ) _
o e |8 5T M3 Da By +—@2n= 1e haut parteur)

\ oy tag-e
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LISTAGE ET MODIFICATION DU PROGRAMME REALISE

Avant d'entreprendre une opération de listage ou de magasinage
(enregistrement) d'un programme, il fout toujours valider le dernier module

quel‘on vient de programmer

Echelle tenm.

Hor loge—-5Stop
metrle ! Note—musique
Te lecommande

‘{F'our v alider 1a totalite du module appuger sur la touche .

B8 1aicse 13 place au module zuivant 8 8 dont le nom est incornplet |

an

ocumentatio ortie d° ﬂnn
eception R.

arLidation {,C ;
nal se Rep . 3

! S
nvitation ! ; nagGS|nage
' J

c'ect g dire ?81@ caracteres oy codes dinstructions  (Ce nornbre est

l [} B8 30® indique 1a quantité de mémoire encore @ votre disposition,
rariable d'un ordinateur @ un autre en fonction de sa rérmoire intetnel.

Ce dernier menu nous invite a déclarer le nom complet du module n° 2,
en introduisant:

- D si le 2éme module doit étre un module de Documentation,

- ou | pour réaliser un module d° Invitation a un dialogue de
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- R de Recueil de Réponsae,

- suivi d'un module A d'Analyse de |a réponse

- et de modules § de Sorties d'analyse de réponse ...

Nous n‘en sommes pas la pour le moment, notre objectif est de lister le

petit progromme qui vient d'étre expliqué, pour retrouver la totalité des

codes que nous avons introduits dans les difféarents menus.

LISTRASE

Introduisons J comme “JACQUARD" :

Documentatio ! ortie d Ana

Reception R.
Analyse Rép.

S/ S
invitation ! N/ Nagasinage :
t Uf VUarLidation I C ¢
J/ JRACQURRD :

1/ PBOGRHHHHTION 3/ Hode ELEVE
27 LISTRAGE 4/ Reprise PROGRAMNAE
Choix—>2

ce code nous perset de rejoindre |'un des premiers menus du progiciel
"AUTEUR.JAC™ apres avoir appujé sur ENTREE.

On obtient ainsi le meru ci—dessus, dons lequel on introduit le chiffre

2, pour sélectionner |'opération de listage du programme.
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En frappant sur ENTREE, on fait se dérouler la poge écran vers le
hout. L' 'image que nous avons programmée disparait petit a petit, au profit du

listage du programme.

Ce qui s'inscrit sur |'écran n'est outre que ca que nous powions
apercevoir par la petite fenétre des codes, dans les différents menus. lci,
| 'avantage est de pouwvoir lire la totalité des codes, |'inconvénient étant la

perte momentanée de |’ image progrommée.

Le défilement du listage peut étre arréte temporairement en appuyont sur
la touche STOP et reloncé en frappant | ‘une quelconque des touches du clavier.

Mais si |'on souhaite un arrét pour modifier le programme., au |ieu de frapper

STOP, on appuie en méme temps sur les touches EBlI¥ et C du clavier. Apreés les

modifications validées par ENTREE, pour relancer le |listage, redescendre le

curseur au pied de la page écran, taper les lettres COMT puis frapper ENTHER .

S *W 2 Variable qui contiendra le titre du proaramme
Les touches | lor=sau'il sera enregistré sur cassette ou

D ¢ 3 Emmk disgquette.

{ariable contenant le rodule m: J

permettent de g BH ¢ ﬂF""ﬁ iD: 1B: 1B 1:0781E:881E: 1116: 3893
sil: 8,89 %ﬁ.mg%g 21

deplacer le o
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curseyr dans le | 8 L
listage. 8 ¢ 13="JAEHURRD™
| Les touches |8 i T
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Si 1'on a bien suivi les indications précédentes, on doit retrouwer dans

le listage les valeurs 9 et 8, ensuite 3¢ et 43 puis 220 et 88.

Si on le souhaite, on peut modifier le programme, par exemple comme
ci—dessous
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Dans ce h’stage' 0
grice aux | &
touches de (& @) ¢ @) =00
correction | 38
letexte |8 @ ¢ (3= 1D:iB:101:87BIE:B8B1E: 1106: 9813
JRBEGAD (B one @89 1960:67,08;505,080H:5 &°

est remplace | 3
par le texte | B N
Mog Jist!
YABANEES E T.@ ¢ 1="YASANCES
Ensuite en 4
appuyant sur ;:: TT@ € 23="80HI0HIDE0Em™
13 touche || &

EhEEE| || g Pewr le mﬁmm leper GEHY EXTREE
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e a0

apparait sous | §
1a higne
rmodifiee.
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La possibilité de modifier le progroamme directement dans le listage a
| 'avantage d'étre rapide, mais elle n"est pas sans risques (il n‘y a pas de
messages nous informant des erreurs de syntaxe !), aussi est il préférable de
profiter des éditeurs pour les modifications, en remontant son progromme par le

procédé "Reprise pour Nodification™, que nous commenterons plus loin.

ENREGISTRENENT D°UN PROGRANNE

Avant de quitter le mode |istage, remettre, si ce n'est déja fait,le mot
JACQUARD G la place du mot URCANCES et walider ce retour a la version

précédente en frappant sur ENTREE.

Afin de sortir du mode listage et de retrouver les éditeurs il
faut taper les 4 lettres C 0O N T, puis fraopper la touche ENTREE, on retroue

le menu (A) ci-dessous. On n‘a toujours pas récupérée la page écran perdue lors

du passage en mode listage.

Pourr enregistrer le petit programme réalisé, il s'agit comme dans le
merd (A), d’'introduire ! code de |'instruction "HAGASINAGE”, et d’'appwer sur
ENTREE. On obtient alors le meruu (B).

NHous distinguerons deux cas :

- si |I'on dispose d'un lecteur emregistreur de cassettes, alors
mettre & |'intériewr une cassette vierge (l'enrouler un peu, de fagon a éviter
d'erregistrer sur Ia bande amorce) et comme le mernu nous y iwite <(a gauche)
appuyer sur les touches ENREGISTRENENT et LECTURE en méme temps,

- si I1I'on a un lectewrr de disquettes, ces opérations sont

aoutomatiques.
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Ensuite, dans les deux cas, il s'agit (voir menu BY de frapper sur le
clavier le titre que |'on choisit de donner a | ‘enregistrement; nous avons écrit
TOTO car c'est le roi des informaticiens. Le nombre de lettres est limnité a 8

au maximum. Enfin, appuyer sur ENTREE et le menu activé par (C) apporait.

Au bout da quelques secondes le mernu activé par (D) succade ou menu

activé par (C). Frapper alors sur les lettres:

6 0 TO9 3 @ puis suw la touche ENTREE,
(les espaces entre 60 et TO puis 939 ne sont pas obligatoires, mais attention

le zéro de 930 n'est pas le 0 de Olivier, c'est le chiffre 8, donc sur le

clavier frapper sur le “petit rond barré” que |‘on trouve au niveau de la ligne
des chiffres sur le clavier de | ‘ordinatewr).

Le menu activée par (E) apparait, des que |a touche ENTREE est

enfoncee.

Documentat:o ! ortie d Ana @&
Invitation I agas i nage g D
Reception R. ! aiLidation 1,C % :
Anal Rep. ! J 2

i

Si LEPFP ! Hettre DISQUETTE ou CASSETTE

enfoncer! our ENBEGISTRER, et taper

ENREG. 1| TITRE: 12345678 (8§ lettres HAX )
I Choix—>TOTO

¥ Dés que le message OK apparait- — - — — — — > 8
o —> taper GOTO 9368 et appuyer sur ENTREE '

ff 6; taper GOTO 9368 et appuyer sur ENTREE
¥ GOT0O36

OK
GOTO938

...................................................................................
...................................................................................
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PASSAGE DU HODE AUTEUR AU NODE ELEVE

Le mernu activé par (E) disparait automatiquement dés que |'opération de
magasinoga est ochevée. Lui succede alors lea menu (F). Les utilisateurs de

lecteur enregistreur de cassettes doivent retirer |a cassette sur laquelle
ils viemment d'enregistrer “TOTO0" et remettre dons le lecteur le Progiciel

JACQUARD sans modifier |‘enrculesent et remettre Iéu* lecteur en position

LECTURE (une seule touche enfoncee).

lntrdchiredcouedmslem(F),defocm&retrower le menu

initial du progiciel JACQUARD et appuyer sur ENTREE. Apparqait le menu (6)

dons lequel on introduit le chiffre 3 puis on frappe sw ENTREE pour

sélectionner le passage du mode "AUTEUR" ou mode "ELEVE", (le mode "AUTEUR"
permet de réaliser un programme et le mode "ELEVE" permet de le lancer, de

| 'exécuter).
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Documentatio ! ortle d'Ana
Invitation ! agas i nage et
Reception R. ! aiidation |,C 8

Analyse Reéep.

1/ PROGRHHHHTEOH
2/ LISTAGE

37 Hode ELEUE
4/ Reprise PROGRAHRHAL

ffDésirez—uous sauvegarder votre programme
3 (0> OUl , (N> NON ? N _

Le menu (H) est activé par un systeme de sécurité qui permset de ne pas
passer d'un mode d |'autre en oubliaont d enregistrer le programme réal isé.

Comme "TOTO" est déja souvegardé, nous introduisons:

N pour (HNON)

et nous frappons sur ENTREE.
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Lorsque le progiciel "AUTEUR.JAC™, laisse la place au progiciel

"ELEVE _JAC", |'image suivante agpparait :

% JACOUARD U1.8 Miveau 1
% Auteur : C. ANDRIEUX
EDITEUR - CNDP

HENU

8 1/ Sélection d'un PROGRANMME
® 2/ LISTAGE sur |’ ecran
¥ 3/ COMPORTEHENTS sur | écran

B4/ LISTAGE sur [’ imprimante

% O/ COHPORTEHENTS sur | imprimante
8 6/ HAGAS INAGE

® 7/ Hode AUTEUR

2 8/ LANCEBENT

2 ? 1

Le chargemaent du progiciel "ELEVE_JAC" est automatique, méme si |'on
utilise le lecteur de cassettes, car il a été emregistrée a la suite du

progiciel "AUTEUR.JAC" .

Entrons 1 pour activer la selection du programme que nous voulons wvoir

s'exécuter sur |'écran et frappons sur la touche ENTREE.
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® Introduire SUPPORT a lire , puis frapper
# le TITRE a rechercher
$ 2 TOTO_

® TRACES procédures (0/N)
N 7 N _

® i/ RETOUR au HENU. A/ ADRESSE exécution

%2 L/ LANCENENT du PROGRAHHE

Trois menus se succedent:

- Dans le ler, on frappe TOTO puis ENTREE, (préalabliement, ceux
qui utilisent le lecteur de cassettes, auront placé la cassette
contenant "TOTO" G la place du progiciel et auont appuyé sur la
touche LECTURE),

- dans le 2eme, on frappe N et ENTREE pour ne pas obtenir le mode
trace dont nous reparierons,

- et enfin, nous frappons L pour lancer le programse,
(le lancement est automatique, il n'est pas nécessaire de

frapper sur la touche ENTREE).
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.....................................................................................................................................................................................

Le programme se déroule alors, présentant | 'exécution des
instructions préalablement programmées dans |‘ordre ou elles |‘ont été. Le
programme s achéve par la petite mélodie que | ‘on entend par le haut-parleuwr du

téléviseur.

Une fois le programme conduit a son terme, le progiciel remvoie |'image

symbol isant le point de départ de choque programme.

Cette imoge présente en son centre un grand J comme JACQUARD, entouré de

4 etoiles.

NODE TRRARCE

Dans son menu supérieur on introduit J pour retrouwver le mernu de base du

progiciel "ELEUVE _JAC".

Dans ce mernu de base (représenté page suivante), on frappe

8 puis sur ENTREE .
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ﬁﬁdﬂtﬂUﬂnn V1.8 Niveau 1
% Auteur : C. ANDRIEUX
EDITEUR : CHDP

MENU
Selection d"un PROGRAHHE

LISTAGE sur | "ecran
COAPORTEHENTS sur | "ecran

LISTAGE sur | " imprimante
CORPORTEHENTS sur | imprimante
HAGAS I NAGE

Hode RAUTEUR

LANCERENT

Ce moyen de loncement indirect va nous permettrae de solliciter catta fois
le mede TRACE, an répondant 0 pour OUl at enfrappant ENTREE dans la menu, puis

L dons le suivant powr lancer le prograame en mode trace . Nous rappelons que
dans ce mernu il n'est pas indispensable d'utiliser la touche ENTREE, Ila

validation de |la commande est asutomsatique; parfois méme, lorsqu’'on a
précédemment appuyé un peu trop longtemps sur une touche, il arrive que le

lancement s’ amorce automatiquement, alors qu'il n'a pas été sollicité.

Dans ce cas on peut revenir en arriére:

- en frappant en méme temps sur les touches BRI et C,
- puis GER,

~ et enfin on frappe le texte GOTD 32 qu'on valide par ERNTHER.

Cette procadure de réinitial isation du systeme JACQUARD est possibla

a tout moment, sans risque pour e progromme en cowrs.
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% ./ RETOUR au HENU. A/ ADRESSE exécution
# L/ LANCEMENT du PROGRAMHE
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On voit bien une nouvelle fois |le prograame se dérouler, mais en mode
TRACE, c'est a dire qu'au pied de |la page écran, chaque fois qu'un module est

exécuté, |'etiquette portant son nom Cici * 1D:) est affichée.

Le mode traoce permet, dans une mise au point d'un programme, de savoir a
chaoque instant du déroulement,

- quel module est en train de s"exécuter,

- et ainsi de repérer le ou les modules qui seront a modifier,

£'il{(s) ne donnei(nt) pas satisfaction.
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Dans |le mode trace, lorsque le programme s'acheve, on ne retourne pas
au point de départ des programmes (| image avec un J entourée d'étoiles), mais
par contre, le prograame s'arréte en conservant sur |'écran sa derniere image,
aou pied de lagquaella aopparait un menu qui nous parset, par exempla, de qui tter
le mode "ELEVE", pour retrouver le mode "AUTEUR".

Nous allons sélectionner ce mode autewr, afin de s'initier a la reprise
d’un programme, pour le modifier ou le compléter. grGce aux éditeurs, en ayant

récupéré cetie derniere image que nous avions perdue précédemment lors du

listage.

Avant de tenter cette opération, les utilisateurs de Ilectew de
cassettes deuront remettre dons leur lectewr le progiciel JACGUARD en
|'enroulant a son point de départ, afin que le lectewr mis en position
LECTURE, puisse remonter "ARUTEUR..AC" qui est enregistré en début de bande.
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REPRISE D°UN PROGRANNE POUR HODIFICATION

26/ HAGAS | NAGE
% ¢/ Hode AUTEUR

=28/ LAHCEMENT
? ! -

£ 1/ PROGRANMAT I ON 3/ Hode ELEVE
2/ LISTAGE 4/ Reprise PROGRANMHE
. Choix—>4 _

8 TITRE? TOTO

7 STANDARD
& E7 EDITEUR

= ? E .

R T0TO

Dans le "menu” (A), on sélectionne le mode suteur en tapant sur 7 et sur
ENTREE. Arrive le “menu™ (B), dans lequel on frappe 4 et ENTREE pour
sélectionner le mode "Reprise d un PROGRAIMMIE" .
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Dans le "meru™ (C), on entre le titre du programme a remonter
(attention: les utilisateurs de cassettes devront mettre ,dans leur lecteur
en position LECTURE, I|a cassette contenant |le prograame TOT0, en la
reabobinant au départ). Ne pas oublier de taper sur ENTREE pour activer la
recherche du prograame TOTO.

Au bout d'un momant, la menu (D) apparait. Fraopper alors sur E puis sur

ENTREE pour activer les éditeurs :

- le lecteur remonte la suite du prograame TOTO et fait

apparai tre ou pied da la derniére imaga récupérée un manu da travail.

[lans o=
modul e

le témoin de
CDPQCtéFE
n'a pas
memorisé le
choi
arterisur |8
Cdouble hau—| B2
teur, double
| ar-geur,
jaurE U
ford ncir >,
Auss i, dans
a2 cadre do | B
la reprize [ggPll

Documentatio
invi tation
Reception R.
Analyse He

d'un pro- ‘ , _ e
gramme, le témoin remplace la lettre A du départ, par un ?)
\
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Dans |e cadre de cette reprise de programme, |‘'ordinateur n'oyont pas

mémorisé nos choix en matiere de caractéres (d'ou le point d° interrogation

a la place du A habituel dans le témoin de caractére), il nous faut les lui

rappeler.

Comme le module n® 2 n'est pas nommé entiérement, nous allons le déclarer

comma étont un modula da "DOCUMENTATION", en entrant D puis ENTREE.

Ensuite, comme indiqué ci-dessous, nous entrons E et ENTREE pour

rappeler |'échelle des caractéres et, dans le mernu qui suit, nous entrons le

double code 00, afin de sélectionner des coractéres qui soient de simple

hauteur et de simple largeur, (nous introduisons la un changement par rapport au

choix antérieur). Frappons ENTREE powr wvalider cette modification par ajout .

(ﬁapper zur la touche :3

Documentotlo ] ortle d’ Hna

invitation ! agas i nage 0
Reception R. ! arLidation I,C ¥
Analyse Re-- ! i

-----------------------------------------------------------------------------------
--------------------------------------------------------------------------------------
-----------------------------------------------------------------------------------

| Frapper sur la touche E"
?8 (@ devient l]{ %E lpuis encore sur la touche ﬂ]
4 8

-----
.................................
-----------------------------------

ﬁ Echelle du temoln : Tuper deux chlffres

',-’[:l . ! b - 4 ! #t:t
< i pB: ¢ id@1: Bi1@- me g9 ##

R o 'Chonc —p.. Ex: @1 double hauteur

......................................................
------------------------------------------------------
--------------------------------------------------------------------------------------

..............................
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Aprés nous entrons

C pour ouvrir |'objet "COLORETEMOIN"

puis ENTREE.

le menu Nous entrons

- 30 pour sélectionner des caractéres

jounes sur fond noir,

une nouvel le fois frappons ENTREE ce qui referme |'objet C.

puis sur 1

S ETR-EE

f%rapper'su

oforetemoin
e clavier
eopetrie
el ecommande

E/ Echelle tem.
H7 Horloge-Stop
N/ Hote—musique
P/ Pointa

Noir

---------------------------------------------------

Jaune
Bleu F.
Violet

sur fogﬂ Uert )

-------------------------------
--------------------------------

-----
----------
----------------------

Iau:er
etrie

€ 2 % = ® u 8 € ¢ € 5 o & 1 & « € € & 4 2 ® @ 4 "B W W s W M s 4« 4 € 44 &8 ® WA TS s am

-------

-------------------------------

or loge—-5t
ote—musi
ointage
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Jusqu'a preésent, dans le cadre de cette premiere partie "INITIATION",
chaque fois que nous sollicitions une instruction, nous |'illustrions en vous

donnant | 'image de la page écran ou du menu correspondant.

Avant d'aborder la seconde partie, nous allons présenter une fagon plus

economique de définir un programme, en n'indiquant que Ila liste des

instructions qui seront a frapper sur le clavier de |'ordinateur.

On reconnaitra ci-dessous, la liste des instructions qui viemnent d'étre
présentées, mais cette liste n'est plus accompagnée de l|a représentation des
différents menus qui se succédent, au fur et a mesure de |'introduction des

di fférents codes entrant dans sa composition.

E E3 Depuiz o reprize pour modification du
programme, les touches représentées aq
gauche ont éte frappaes successivemsnt

et les menus des éditeurs ont défilé

au pied de |2 page écran.

E} Cette écriture du programme, en ne
repr-ésentant que les touches a frappar
syccessivement danz |'ordre ou elles sont
reprasentéas, est économique  afin de
poursuivee le programme, pour abordet
d'autres notions, nous utilizerons ce

ooty " tupe d'écriture.

E3 Lo lecteur n'aura par la suite qu'aq
R recopier les |istes de touches proposees,
""""""" constituant des modules de programme,
ern por-tant son attention sur le defile-
ment des menus actives par les touches

............. et du QIQUiEP.

A A S 0 4 & A & & &




DOTIONS DEUELOPP

GBI PUXSUI0EE0E POETIE < 0000 G o=

Le petit programme qui a été présenté, nous a offert |'occasion d utilise
des éditeurs d objets. Ces objets ont tour a tour été ouverts puis fermeés
nous permettant de définir un texte, un tracé géométrique, une composition de

mélodie.

Apres une courte initiation a ['utilisation des éditeurs de textes, d
tracés géomelriques et de composition de mélodies, nous avons expliqué comment o
powwait lister son programme et le modifier directement dans le listage.

L'opération de "HAGASINAGE™ nous a perais d'ewregistrer |la progromss
sur une disqguette ou une cassette.

Une fois le petit progromme saouvegardé il nous a été possible de le

faire se dérouler en quittant le mode AUTEUR pour rejoindre |e mode ELEVE.
Deux Isncements ont été possibles, dont I1'un avec TRACES dn
DEROULEMENT du progroame et possibilité de garder swur |'écron la derniére
image progrommée.
Un programme peut toujours étre repris pouwr modification, ce que nous

avons fait.

A présent, dans une seconde partie, nous allons compléter ce progromme
en y introduisant un DIALOBUE HOMME-NACHINE.
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LE BIRLOGUE ROMME-MACHINE

DIARLOGUER EN JACQUARD

Notre objectif est de compléter ce prograame par |‘adjonction d'un
dialogue. Pour |'instant nous en sommes en fin du module * 200: , dons |equel
nous avons redéclaré des caractéres, en modifiant nos choix précédents (petits
caractéres jounes sur fond noir). Tout @ |'heure en appuyant sur la longue
touche noire portant une fléche recourbée, nous fermerons ce module * 2D: et
nous ferons regpparaitre un msenu que nous avons déja apercu, lors de la

fermeture du module * 1D: .

Dans ce menu, on trouwvera des désignations possibles de wmodules,
(DOCINENTATION, IMNVITATION, RECEPTION DE REPOMSE, AMALYSE DE
REPONSE, SORTIE D"ANALYSE DE REPONSE ...).

Nos deux modules précédents avaient pour nom t 1D: et t20: . La lettre
D signifie que nous avons déclaré ces 2 modules, comme étant des modules de

Documentstion.
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Un module de documentstion contient des instructions qui permettront ¢

| ‘ordinateur, de présenter a |'écran ou dans le haut-parleur, des Documents.

Un module d'invitstion contient généralement un texte qui, une fois sw
|'écran, invite ['utilisateur a agir en utilisant le crayon optique powr

désigner une zone , un texte, un dessin, en réponse a |'invitation.

Un module de réception de réponse permet de sensibiliser des zones de
| ‘écran, de fagon a ce que |'ordinateur soit en mesure de reconnaitre quelles
zones sensibilisées ont été touchées par |'utilisateur, auvec le crayon optique
(dons la version niveau | de JACOUARD, seul le crayon optique perset de‘
communiquer avec |'ordinateur). Le module de réception de réponse contient auss#
un tout petit texte, dons lequel, par des codes, on indique au systeme, le

temps d'sttente de la réponse.

Un module d’'analyse de la réponse est un module qui contient la condition
a partir de loqualle une décision sera prise par le systeme. Si la condition est
remplie, la décision ne sera pas la méme que si elle n‘est pas remplie. La
condition est tout simplemsent le numeéro de la zone sensibilisée, dans laquelle se
trouwe |'ocbjet dont la désignation ou crayon optique, répond par I'sffirmative a

la condition fixée dans l'analyse.

Les modules de sortie d'analyse vont donc par paire, |'un correspond a
|'une des branche de |‘alternative (réponse attendue), et |'autre a Ia
seconde branche de |‘alternative (réponses autres que I[a reéponse
attendue).
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Les schémas ci-dessous présentent tous le méme dialogue élémentaire
homme-machine, le schéma (a) est résumé par (b), (¢) est la traduction
lindaire d'un dialogue, tel que le congoit |'ordinateur qui, en JACQUARD, a
pour principe d'ordonner les modules suivant une liste, dont |'ordre des

éléments, respecte |'ordre de leur déclaration:

1 Densuite 2 | puis 3 Ret 4 A puis 3 S et 6 S.

Hadulas a2 U s
DIALYEYS UHHI=-HABIHE &<

DOCUMENTATION

I

INVITATION

n."

:
v

RECEPTION REPONSE

I

o H— -

ANALYSE REPONSE ; ;
(condition) -
e “u v " H
1ére SORTIE 2éme SORTIE S4 S, | Ws,
D ANALYSE D' ANALYSE - ) T
(cas du ALORS) (cas du SINOM) e o |
. ~/ < p

L'ordinateur exécute donc les modules, en respectant

| ‘ordre de leur déclaration,

cela n'est pas sans poser un probleme, dans le cadre d'un dialogue.



..................................................................................................

En effet, regardons le schéma (c). Si | 'exécution se fait du haut vers le
bas, quelle que soit la réponse domnée, | ‘ordinateur exécutera la sortie S1 et
tout de suite apres, la sortie §2. Le mot sortie perd dons ce cas tout son
sens. Ce mowais trajet qu'a tendance a emprunter |'ordinateur est représenté
par deux petites fleches en pointillés, alors que le bon trajet est
représenté par des fleéches latérales qui prévoient, qu'en cas de sortie S2,
le module §1 ne sera pas exécuté, ou qu'en cas de sortie §1, le module §2 ne

sera pas exécuté.

L'‘ordinateur est copable de déroger a ses habitudes si on | oriente,
c'est a dire si, en fin de module, on lui donne |'adresse du module vers
lequal il doit se diriger. Foute d'orientation, il se diriga automatiquesant

vers le module suivant dans la liste qu'il o mémorisée (son prograame).

L'instruction d'orientation nous sera donc nécessaire pour

prograosmser un dialogue en JACQUARD. Elle consiste a donner comme adresse, tout

simplemant, le nom du module vers leque!l le systemae doit s'orienter.

L instruction d orientation de la méme facon permet de relier des
dialogues entre aux et de faire d'un ensemble de dialogues élémentaires un
important dialogue géré par |‘ordinateur en fonction des réponses des

utilisateurs.

L'orientation permet oussi de pallier |'insuffisonce da la mémoire
intarne da |'ordinatewr, car |'adresse donnée peut tres bien étre le nem dun

programme , que le systéme va rechercher et remonter en mémoire centrala.

Le prochain schéma donne une idée approximative d'une gestion de
dialogues, réalisable en JACOUARD .
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PROGRANNER UN NODULE D' INVITATION

Dans ce but, il faut reprendre le programee précédent et passer du module

(* 20:) ou module suivant.
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Il foudra alors frapper sur la grande touche noire du clavier, portant
une fleche recourbée, c'est a dire introduire la fére instruction de la

liste ci—dessous, puis les suivantes, en respectant

- leur ordre,

- et en observant bien les différents menus qui apparaitront au fur et a

mesure.

*—{Un change #inzi de modu]?j

T rvTrrrey

], Fermet Tascés au clavier pour écrire sur la page écran, le texte)
"‘-ljm-'itant I'éléve d repondre, en utilizant le crayon optique . y
(Ferrnet au curseur de descendre d'une ligne sur la page écran
Let de se positionner en colonne @, ligne 1. y

. r’ - . c‘\.
QUAND TU ENTENDS LA FETITE NOTE OE MUS |- EERSCGIEEEL ML
112 touches qui composent

WIE AFPLIE LE CRAYON OFTIQUE SUR LE REC- cette invitation [ lettres,
TAMGLE BLANC, TU AS 15 SECONDES. | espaces et ponctuations).

SETE EER +——{[jette touche valide le texte frappé sur le clavier)

+———{f in du module invitation, on ouvre le module suivant.)
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La fleche recourbée ferme le "super objet module” en cours et ouvre le

“super objet module™ suivant.

Si par inadvertance on frappe plusieurs fois de suite sur cette fleche

recourbée, on ouvre et on referme des modules qui resteront vides; cela

introduit un décalage dans les noms des modules.

De ce fait, pour certains le module d’'Invi tation oua pour noa ' 31: et

pour d'autres, qui auront involontairement décalé leurs modules, il pourra

s'appeler * 41: voire ' 51: s'il y a eu 2 décalages.

Normalement si des décalages n'ont pas été provoqués, le module en cours

qQui vient d'étre owert, doit ovoir pour nom incoaplet * 47?:

PROGRANNER UN NODULE DE RECEPTION de REPOMSE

11 fout frapper dans |‘ordre indigué les instructions suivantes

r P (Désigne le nouveau module comme &tant un module de riceptior
Lde 1a réponse qui sera donnee ay craiyon optique.

- -~

QonnnAnAANAS ‘_{ Sollicite le menu "Gaomatrie” qui n'est pas proposé dans b meersy
""""""" affichié au pied de la page acran.

-,




...................................................................................................
o,

. s .. =
. o e A A R AN g o s 2 T,
seseees Y T S AT gy, -\) R - .': c = -t ‘ '
T S U Sl - N2 kel d Ry E e RN omoF
. X o S e L o I - SRR S S =
P S SR > S A N veie v S e S s Tee 0
S S, O B s . 3 oA <
. e D) by
e o
L dd
LRRCT LR XXLXNL s TITEEXY ERAIRLX X AN G ERRE

L'éditeur de tracés géométriques nous est nécessaire pour complél
|"image qui se trouve sur la page ecran. On peut remarquer qu'on a pu | 'obten
aglors qu'il n'était pas proposé dans le menu, en fait avec JACQUARD, a to:

instant, il est possible de solliciter nimporte quelle instruction en introduisa

derriére Choix—>, le code de |'instruction souhaitée. Les menus ne sont 14 qu

pour proposer, vire rappeller les instructions (ou objets), mais non pc
pour les imposer ou limiter leur choix. JACQUARD n'est pas un systeme metta

en oeuvre un mode guide.

L'objectif est de tracer ,juste au-dessous du titre JACQUARD écrit ¢
grosses lettres et dans le cadre joune, un rectongle blanc allongé e
plein. Cette zone blanche nous la sensibil iserons ensuite de facon a ce qu'ell
devienne la zonma reponsa, utilisable ou croyon optiqua, dont nous auon

parié doans le texte d'irwitation.

La finalité du dialogue a progrommer, est de permettre a |'utilisateu

d'entendre la petite mélodie "Au clair de la lune (premieres notes)”, s'i
pointe cette zone blanche au crayon optique et de relancer sutomstiquement |

programme G son point de départ.
Par contre:

- si |'utilisateur ne pointe pas au bout de 15 secondes cett¢
zone, un petit message Iui indiquera que le temps de réponse est dépassé et ¢
prograame jouera la gamme de DO, puis s'arrétera en donnant |°image du point de

départ des progromses (le grand J entouré d'étoiles), ou alors,

- s'il pointe en dehors de la zone sensibilisée, encore une fois
ce sera une raison suffisante pour entendre la gamme de DO et enfin sortir d

programme.
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Frapper |la suite de Ia liste des instructions, cela permettra d'obtenir

la zone blanche ou future

a |'objet “ZOMAGE-ECRAN"

rrerryrrrroey

1]l ]-]-

H
1]i]-]-

Do an an o o o o v an on ]

1]1]-]-

B
11411+

Une fois ce 2éme po
de tracés géométriques,

s’ insérer dans le menu du

2] CActive dans e meny "Geormatrie” Vinstroction "Colore- tracs” )

zone réponse, une fois qu'elle sera sensibilisée grace

-

"~ Dezigne e “Blanc” corarne future couleur du trac:é:'!
v dans le menu des couleurs. A

P ( Dézigne dans te meny "Geomnétrie” le "Rectangle Flein” )

I”En utilizant les touches flechees, quider le 1er point de construction du"*l
Jrectangle, au-dessous duJ de "JACQUARD".

-

| En frappant la touche transformer 1o curzeur en pmnt.__)

( Er utilicant les touches tiechees,quider le ler point de construction :"I
. &n colonne 76 et en hgne 71 .

hn

{ Valider ce ler point de construction. )
l"'En utilizant les touches flechees, quider le 2Zé point de construction du"‘,
Jyectangle, au-dessous du Dde "JACQUARD". P

l:,__En frappant la touche transformer le curseur en point._}

I".En otilizant les touches fléchées guider le 28 point de -::-:mstruc:tion,]
. 2N calonne 139 et en higne 85 . g

(Yalider ce Zéme point de construction)

int de construction validé, pour sortir de |'éditeur
il foudra fraopper sur la touche INS qui permset de

départ.
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(REMARQUE: si parr inadvertance, dans un menu dont les codes sont des
chiffres, on introduit des codes en lettres, |‘'ordinatewr les refuse, et vous

insere automatiquement dans le menu G codes lettres de niveau supérieur, en

émettant un signal d'svertissement ).

Active 1inztruction “Zonage-2cran® | (zenzibilization de 13 zone).

Le n™ 1 est affects 3 1a zone qui va 2tre sensibiliz2e sur 1'écran.

"’En utilisant les touches flechees quider le 1er point de construction dey
la zane d sensibiliser, au-dessous duJd de "JACQUARD". JJ

(xEr: frappant 1a touche transformer le curseur en point. )

En utilicant les tauches fléchées, guider le ler point de construction ]
de a zone a sensibiliser, en colonne 75 et en ligne 71 . )

-,
-

lf: Vahder ce ler point de construction. |
I"En utilizant 1es touches flechees quider le 2e point de construction dn)
13 zone 4 zensibiliser, au-dessous du D de "JACQUARD"

( En frappant 13 touche . transformer le curseur en point. )

. . ( En utilicant les touches fléchées,quider e 2& point de construction
de 1a zone d sensibiliser, en colonne 199 ot on ligne 85 | J

8E TR EER (Yalider ce Zéme point de construction. y

Maintenant la zone blanche est sensibilisee. On remarquera que les
points de constructions s’effacent automatiquement, ou cas exeptionnel, laissent
place a des petites lignes ressemblant a des curseurs fixes. Il n'y a pas a
s'inquiéter, ces petits éléments parasites n'apparaitront jomais sur |'image

définitive, lorsque le programme s'executera.
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Nous abordons maintenant la derniere partie de ce module RECEPTION DE
LA REPONSE.

Il s'agit d'introduire les codes qui indiqueront a |'ordinateur que tout

est prét pour accueillir la réponse attendue au crayon optique.

Si cette partie doit indiquer que tout est prét, on corwiendra qu'il n'est
pas question d'introduire les codes au clavier, avant d'avoir tracé la zone

reponse et | ‘ovoir sensibilisaea.

Deux petites remarquas liées au fonctionnement du croyon optigue sur la
matériel THOMSON

- La crayon optiqua ne paut lire une zone réponse volontairesent
sensibilisée que si cette zone est de coulewr autre que noire ou rouge, c'est

pourquoi elle a été choisie blanche dans ce prograame.

- Lorsque le programme en sera au stade de | 'exécution, pour que le
dialogue soit opérant, il ne foudra pas oublier de d'augmenter la luminesité sur
le téléviseur, car le crayon optique a besoin de beaucoup de luminosité pour

fonctionner.
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2 4—-‘ [mnnu aoces au clavier pour &orire sur la page &oran le codage dwx)
_conditions dattente de la réponse.

o

fl"dppef E'n_,l:'rub]e_ .-
tention le caractérs didse dont nous allons avoir besoin est obteny

_ n 0-{<‘ur le clavier en frappant en meme ternps 1a toche _

l ‘Indique au'une réponse (symbole #3 et attendue (zyrbole Al
. . n .  pendant 1% secondes, ne pas oublier le = zéparateur (/). ,
f' SRR R LR E UL ER LN (U 4ND T ENTENDS LA PETITE I'fJDTE DE HMU=i-

| place e CUPZEN, petit BTN LE CRAYON DF’T IQUE - UF' L-E F‘EI"—
lte::'.:te sé place w1 D b—, A

TANGLE BLANC, TU AS

- 0
-~
.,
e
o,
RAR SR 2 an o on s o aa I

EAMRELS e valide oo petit texte supplémentaire |

L'ordinateur garde en mémoire, |‘endroit ou il a laissé le curseur, la
derniére fois que le clavier a été sollicité pour écrire un texte, c'est

pourquoi nous |‘ovons retrouwé a droite de :
"TU AS 15 SECOMNDES".

Nous avons ailors frappé a cette place, les codes :

#A/15

mais nous aurions traes bien pu les écrire ailleurs, en nous daplagant sur la

page écran, avec les 4 touches fléchées.

En fait cela n'est pas nécessaire, car ce petit texte qui indiqua a
|‘'ordinateur que tout est prat pour recueillir la réponse, n'spparaitra jamais a

I'icran lorsque | 'ordinateur exécutera la progrossa.
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PROGRANNER UN NODULE D'ANALYSE DE REPONSE

Dons les instructions de la liste ci-dessous, apreés auoir feree le
module, puis avoir frappé R et ENTREE, une plage vide appardaitra sur |'écran
avec, dans son angle supérieur gauche le texte "Si Rép=" qui signifie

"Si la réponse est :".

On frappera juste @ droite le code 1 dans la mesure ou la zone blanche

qui a été sensibilisée, a éte déclarée sous le numéro 1.

Au moment de la réponse le crayon optique touchera une partie de |'écran
du téléviseur et renwerra a |'ordinateur, le code de la zone touchée. Si le
crayon optique touche la zone blanche, il rerwerra le code 1 qui correspond a
la réponse attendue dans |la mesure ou ce code 1 est placé derriére "Si rép.="
sous |la forme "Si rép=1". Por contre, si le crayon optique touche une autre
partie de |'écran, étant donné qu’'aucune autre zone n'a été déclarée, le code

rerwoyé sera 8. Ce qui ne correspond pas a la réponse attendue par | ‘analyseur.

Avec JACQUARD, on peut déclarer sur une méme page écran, huit zones

sensibles différentes, en les numérotant de # @ 7. Le code 8 correspond a
toute zone non déclarée ou a une absence de luminosité suffisante, ou encore a
la désignation par le crayon optique d'un objet en dehors de la page écran
(le cadre de la page, la table de travail, ou tout simplement le fait d'avoir

repondu en cliquant le crayon optique ovec le bout du doigt).
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Une fois "Si rép=1" validé par la touche ENTREE, d'autres menus
apparai tront qui irviteront a préciser les adresses des modules de sortie de
|'anayse de la réponse. L'un commencera par “Alors 2" et |'autre par

“"Sinon >".

Les adresses que nous avons données sont valables pour le lectewr, s'il
n‘a pas introduit de décalages dans ses déclarations de modules antérieurs.
Sinon, qu'il en tienne compte, en augmentant les nosbres intervenant dans les
adresses, en lewr additionnant le nombre des déacaloges. (* 6S: et t 78: sont
valables par rapport @ un module d'analyse qui devrait s'intituler * 5R: , s'il

s'intitule * OA: alors il fouxdra entrer * ?8: et * 89: etc...).

Frapper la liste suivante, en observant les différents menus qui vont se

succéder et en tenant compte, pour les adresses, de vos décalages. RATTENTION

ne confondez pas les 0 comme OLIVIER et les @ qui sont obligatoires dans les

adresses.
6——{F srrme Je module “Recueil Réponse ™ et en ouvre un autre 4 déclarer. )
n- { Déclare oo module cormme étant un module “Analyse” de 1a réponze. )
n QOARAARAAGANGD ‘__( "SiRép> 1" signifie paur I'analy Seur que 3 le; chayan -:-ptique.']
1SR g . touchs 1a zone qui a ete sensibilisée sous len™ 1 . y

(" Alors YBES" alorz 1z zortie de V'analyse =e fera d 'adresse BES [

. - Qi 2zt un module Je sortie non encore progrannm:. y

LS
-,

*__{.F'ermet de faire apparaitre 1'autre alternative “Le Sinon”. )

¢ “Sinon *B7S" sinon 1a sortie de V'analyze se fera g 1'adresse B7S J
Ut est un moduls de sortie non encare programme. py

\.

T TTTrTrT Ty

‘G e : . - .
Yalide le choix de 13 seconde alternative, ferme automatiquement
SENITLE EEE le rnodule d'analyse et en ouvre un nouveau. Ce nouveau module
qui vient de ='ouvrir sera 1'un dez 2 modules de sortie.




.........

PROGRANNER LES NODULES DE SORTIE

D°ANALYSE DE REPONSE

Si vous avez un décalage de 1, c'est |le module 7?7 qui sera le premier
module de sortie et non pas le 6 comme |'indigque Ila liste ci-dessous,
(actual iser la liste, en fonction des décalages provoqués par un abus de la
touche noire a la flache recourbée qua |'on a tendance parfois a confondre avec
la touche ENTREE, qui est a sa gauche sur le clavier. La touche ENTREE joue
le néme rdle que la touche G fléche recourbée, lorsque le numéro du module est
suivi d'un point d’interrogation, mais pas avant).

En frappant cette liste, ne confondez toujours pas le 0 de OLIVIER avec
le #, mais n‘abusez pas du @ dans la mesure ou, pour owrir |'ocbjet
Orientation, il faudra bien, cette fois, frapper le 0 de OLIVIER et non le 8 !

L'utilisation de |'instruction d'orientation dont nous avons déja

justifié 1'utilite, permettra a |'ordinateur, en fonction de la réponse donnée,

de n'exécuter que | "un des 2 modules de sortie d'analyse de la réponse.
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| Daclare e module & cormme etant une Sortie (5) d'analyse. ]
(,b.c:ti'-.-°e I'nstruction "Mote-rnusique” dans le rmenu. )
(Texte rusical 6 recopier et *.-'.a]ider-)
(Aa:zti'v'e Pinstruction "Orientation” dans le menu. )
m1 I‘Nc-rn du module vers lequel le prograrmrne va s'c-r'ienter'“'l
Sotxbotixres =3 L{donc ici un retour au detwt du programrmel. y

\L

| aclare le module & comme etant une Sortie (S) d'analyze. )

-

(:;Kcti*.fe Iinztruction "Mote-musique™ dans le menu. ]
DOREMIF ASOL A3 SENHREES l::Te.v::te- rrucical 0 recopier et  valider. ]

3
~

["F armme le derper module de ce prograrnre 1 en auvre un autre
Jque nous niutilizerons pas.

La reprise du programme est terminée, nous sommes en présence du menu
géréral dans lequel on retrouwe |'instruction "HAGASINABE", instruction qui va
nous permettre d'emregistrer la nouwelle version de TOTO, opération déja
décri te.

Une fois ce progromme souvegarde swur cassette ou disquette, nous
pouwons passer du mode "AUTEUR" au moda “"ELEVE", pour aexécuter la nouvella
version de TOTO, autant de fois que nous le désirons.

En cas de probléme, i| est possible a tout moment de revenir au point de
déepart, en frappant sur le clavier, en méme temps. |'une des deux grandes
touches noires portant un gros point joune et Ia touche C, cela arrétera le
prograase (appuyer sur ces deux touches en méme temps, tant que le prograame ne
s'arréte pas, ensuite frapper la touche RAZ puis frapper sur le clavier le

texte suivant

6OTO 32 ot appuer o» ENTREE.

Cetta procédure de remise en ordre paut aétre utilisée aussi bien en mode

AUTEUR qu'en mode ELEVE, elle reainitial ise le systeme JACOQUARD.
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FONCTIONNALITES DU SYSTEME JACQUARD
{ NIVYEAU 1 )

telles qu'elics se présentent deons l1ese MEMUS

1/ PROGRAMMATION

Oriente vers les menus des editeurs et permet de réaliser un programme.

2/ LISTAGE

Edite en plein écran la représentatien interne du programme chargé en memoire centrale.
Au-dessous de chaque liste des codes se rapportant a un module, apparaissent les contenus des

meémoires annexes ou textes auxquels fait appel ce module.

3/ Mode ELEVE

Permet de passer du Mode AUTEUR au mode lancement dun programme réaliseé.

4/ Reprise PROGRAMME

Conduit a un chargement dun programme préalablement stocké sur cassette ou disquette et a

sa modification sous éditeurs (Menus dédition au pied de la page-écran).

Choix—>
Invite a8 selectionner dans un menu un ou plusieurs codes représentant une des

fenctiennalités du systéme JACQUARD. Généralement, le choix doit étre validé par la frappe

de la touche ENTREE.
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S/ STANDARD

Conduit a la partie supérisure du programme et permet :
- d'ajuster des variables de deroulement compte tenu du choix de l'auteur :

- IM$ contient les références de |'imprimante utilisée par le systéme
- DC$ détermine si le systeme JACQUARD utilise comme mémoire annexe
les disquettes (DC$="") ou les cassettes (DC$="CASS:")

- EA determine si les programmes en aval appelé par un programme en amont

s'Enchaineront Automatiquement (EA=1), ou pas (EA=8),

- d'y introduire par MERGE, ou frappe au clavier, au maximun 30
sous—programmes eécrits en BASIC, auxquels le systeme JACQUARD pourra
fasire sppel en cours de déroulement (il suffira d'indiquer le numéro de 1 a 30 du

sous-programme 8 activer).

Ces sous-programmes doivent commencera des numéros de ligne privilégies et se terminer par

RETURN (cf. tableau des correspondances ci-dessous).

1218818 | ¥ *+1gar@ t 13213060 | 193319004 | 25 -+ 254084
218128 | 8 1m0 | 1431480 | 2B 2HHHN | 26 = 2500
SH1HAZA |9 1d@Eag | 19*1960y | 21 219880 | 27 -+ 27944
4 145940 | 121618 | 162160 | 22 2286808 1 28 - 20000
D 18408 | 11 =+ 11@@d | 1T i7edE | 23 223848 | 29 =+ 29dA8
6+ 1l | 1212000 | 181200 | 24 & 2480805 | 30 - 20HBY

Toute modificatien du standard doit avoir lieu avant l'acces aux éditeurs.

E/ EDITEURS

Conduit aux différents MENUS edités par le systeme JACQUARD, ils facilitent Ia

programmation.
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D/ DOCUMENTATION

Déclare le module en cours comme étant un module de documentation, 1a lettre D suit alors le
numero dordre du module, exemple : 7D. Ensuite apparait le menu contenant les moyens de
programmer ce module. Un module de type D peul contenir des textes, des images, des sons,

des instructions de téelécommande...

I/ INVITATION

Déclare le module en cours comme étant un module d invitation, la lettre | suit alors le numero
d'ordre du module, exemple : 81. Ensuite apparait le menu contenant les moyens de programmer

ce module. Un module de type | est applelé a poser une question, donner un ordre...

R/RECEPTION REPONSE

Déclare le module en cours comme étant un module de réception de ls réponse, ia lettre R
suit alors le numéro d'ordre du module, exemple : 9R. Ensuite apparait le menu contenant les

moyens de programmer ce module. Un module de type R peut contenir:

- la déclaration des zones sensibilisée pour un usage du crayon optique,

- des consignes permettant au systeme de connsitre le temps d'sttente de la

réponse. Exemple ®A/ 45 donne l'ordre d'Attendre pendant 45 secondes une réponse

donnée au crayon eptique.
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A/ Analyse Réponse

Déclare le module en cours comme étant un module d Analyse des reponses qui
seront données par 1'intermédiaire du crayon optique en mode "ELEVE". Dans le module
“Réception de la réponse ", laréponse prévue “juste " aeté codée par un nombre
de @ & 7 puis déclarée dans le module de "Réception de la réponse™ ainsi que les
codes des zones correspondant a des réponses “fausses “ (codes de @ & 7 excepté celui qui

a été affecté a la réponse “"juste”).

Dans ce module dAnalyse de 1a réponse 1'auteur n'aqu'a frapper 8 coté de "Si rep >”

- sur le clavier le code correspondant a 1a zone ou se trouve la réponse “juste "

- et ensuite sur la touche ENTREE.

A ce moment 18 apparait 1a rubrigue "Alors ".

Alors »

Faisant suite au module “ Analyse de la réponse ", cette rubrique permet de préciser

a l'ordinateur le nom du module & I'adresse duquel il doit se rendre, si la réponse
donnée en mode éléve est 1a réponse attendue ( “juste”).

Cette adresse doit étre donnée sous une forme compléte, c'est-a-dire que, s'il s'agit du
module 5SS, 1'auteur devra frapper :

#535

et non pas 5SS ou @5 S

11 ne faut pas d'espace et le zéro devant le S est nécessaire pour tous les modules dont le
numeéro est inférieur a 18. Donc on écrira par exemple :

2D ou 11S ou 251 (toujours 3 ceractéres par adresse).
Apres avoir écrit 1'adresse unique & laquelle on renvoie 1'ordinateur dans le cas de la

réponse attendue, le fait de frapper sur ENTREE fait apparsitre 1a rubrique "Sinon".



Faisant suite 8 la rubrique "Alers” du module dAnalyse de la réponse, cette
rubrique "Sinon >" doit contenir 1'adresse du module vers lequel doit se diriger

I'ordinateur dans le cas d'une réponse donnée au crayon optique et qui n'est pas la
réponse attendue “juste”. Pour écrire cette adresse on suit les mémes réegles qui ont été

précisées dans 1a rubrique "Alers >".

En général les adresses que 1'on donne dans les rubriques "Alors »>" et "Sinon >"

contiennent toutes la lettre § qui symbolise un module de Sortie d'analyse.

S/ Sortie d’'Analyse

Déclare le module comme étant un module de "Sortie d'analyse”, c'est-a-dire 1'un des

modules vers lequel I'ordinateur va s'orienter compte tenu :

- de 1a réponse donneée dans le module de "Réception de la réponse”

- et du traitement de cette réponse dans le module “d’Analyse de la réponse".

Exemple: 4D désigne un module de documentation, et 7S un module de sortie

d'analyse.

M/ MAGASINAGE

Désigne 1'opération par laquelle on peut sauvegarder, enregistrer le programme réalisé

en mode “Auteur”.



V/ Validite |,C

Si 1'on frappe sur ¥ puis sur ENTREE, sur le tableau de bord a gauche des menus la
lettre I signifiant "Mode Instruction” est remplacée par la lettre C signifiant "Mode
Commande” , ou le contraire, dans 1a mesure ou la fonction ¥/ Validité est un

inverseur de mode.

Le "Mode Instruction” est le mode a partir duquel toute activité sur le clavier se
traduit sous la forme d'une liste d’instructions , donc d'un programme.

Le "Mode Commande” est le mode a partir duguel toute activité sur le clavier se
traduit par 1'apparition “d'objets sur 1°'écran ou dans le haut-parleur” comme
en mode instruction, mais ces objets ne feront pas partie du programme. Le mode
commande permet de tester des objets sans les introduire dans le programme.

Si ces objets conviennent a8 1'auteur, en frappant sur “Y/ Yalidité 1,C" I'auteur se

remet en mode programmation et peut introduire les objets ainsi testés dans son

programme en les répétant un a un.

J/ JACQUARD

Cette instruction permet de revenir au menu du départ a partir duquel on peut lister
le programme, passer en mode ELEYE, reprendre un programme pour le compléter

ou le modifier efc...

C/ Coloretéemoin

Par cette instruction 1'auteur peut définir la couleur du graphisme et du fond
des caracteres. Le témoin de couleur des caracteres témoigne des choix qui ont été

faits. Ce témoin est la lettre A tout & gauche du tablesu de bord.



.....................................................................................
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L/ Le clavier

En frappant sur L on a ensuite acces aux Lettres du clavier pour pouvoir frapper des

textes qui vont s'écrire sur I'écran et qui feront partie du programme.

G/ Geomeétrie

Cette instruction donne acces & un sous-menu offrant le choix entre 8 possibilités :

1/ Colore-écran

Permet d'intervenir sur les couleurs des caracteres ou des dessins affichés sur la

page écran, sur 1a couleur du fond de cette méme page et enfin sur la couleur du

cadre de 1a page-écran. Cette instruction permet de mettre en ceuvre des procedures de

masgquage de textes ou de dessins avec possibilité de les faire réapparaitre (il suffit de
commander les textes ou dessins affichés dans des couleurs qui sont identiques pour le

graphisme et pour le fond, de ce fait ils ne sont plus visibles, et ensuite de différencier

les couleurs du graphisme et du fond pour les faire réapparaitre).

2/ Colore-paves

Permet de sélectionner un caractére, sacouleur de graphisme et sa couleur de fond.
Ce caractere servira de pavé répeété autant de fois qu'il est nécessaire pour tracer des
rectangles ou des droites dont les éléments seront constitués par la répétition du pave

selectionne.

3/ Colore-trace

Permet de sélectionner la couleur du graphisme des dessins qui seront tracés dans le

cadre de ce menu, couleur du graphisme et non pas du fond.
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4/ Point ()

Autorise le tracé d'un point sur V'eécran.

5/ Segment (1)

Joint par un segment de droite le dernier point commandé sur 1'écran au point que 1°on

va définir dans le cadre de cette instruction.

La répétition de cette instruction permet d'obtenir un tracé en lignes brisées, chaque
point défini étant relié au précédent par un segment de droite.

ATTENTION, pour obtenir des segments de droites indépendants, il faut toujours définir
le ler point de construction par Vinstruction 4/ Point avant de faire appel a

I'instruction S/ Segment.

6/ Rectangle Vide

Permet de definir par 2 points de construction le trace d'un cadre rectangulaire

vide, donc pouvant encadrer par exemple un texte.

1/ Rectangle Plein

Permet de definir par 2 points de construction le tracé d'une plaque rectangulaire

d'une couleur donnée pouvant servir par exemple de fond pour un texte.

8/ Cercle Vide

Permet de définir par 2 points de construction (1'un le centre, 1'autre le rayon) le tracé

d'un cercle vide et non pas d’'un disque plein.



....................................................................................................

T/ Teélécommande

Permet de télecommander le fonctionnement du moteur d'entrainement du lecteur

de cassettes. Cette possibilité rend possible la sonorisation accompagnant le
déroulement de votre programme (utilisation d'enregistrements préalablement
réalisés sur un autre magnétophone mais lus sur le lecteur de cassettes de votre
ordinateur). La mise en marche et la mise en arrét peuvent étre éloignées 1'une de

l'autre et comprendre entre-elles de nombreuses autres instructions.

E/ Echelle témoin

Permet de modifier les dimensions des caracteres , le témoin des caractéres adopte

immédiatement les dimensions sélectionnées.

H/ Horloge-Stop

Permet de temporiser le déroulement du programme en y introduisant des arréts au

minimum d'une seconde.

N/ Note- musique

Permet d'écrire directement, sans quillemets, sans espaces, une partition musicale

faisant appel & la syntaxe du BASIC MICROSOFT du THOMSON TO7, (tempo, octaves,

pauses, durées, efc...)

P/ Pointage Sous-programmes

Donne acces aux différents sous—programmes preéslablement stockes

(cf: S/ Standard ).
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0/ Orientation

Permet de préciser 1'adresse a laquelle doit se rendre le systéme pour poursuivre le

déroulement du programme. Cette adresse est donnée avec la méme syntaxe que dans les
rubriques "Alors >" et “Sinon >".
L ‘'orientation est exécutée au gre de 1'auteur

- soit en direction de I'adresse de 1'un des modules du programme

residant en memoire centrale de 1'ordinateur,

- soit en direction d'un autre programme enregistré sur cassette

ou disquette.

Cette instruction permet donc le "Chainage " des programmes, il suffit de frapper

derriere CHOIX-> le nom du programme que le systeme doit remonter.

Z/ Zonage-écran

Permet de définir par 2 points de construction chaque zone de 1'écran sollicitable
par le crayon optique et correspondant ainsi 3 une des reponses possibles codée

de@al.
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Dans le logiciel "AUTEUR.JAC"™ le passage entre les differents
menus fait appel aux instructions BASIC ON GOTO et ON GO SUB.

Les differents MENUS forment une arborescence. Les menus en

amont OUVRENT : = MODULES (méga-objets),

- puis les OBJETS graphiques ou alphanumeériques
qui composent les modules . Enfin, les menus en aval permettent de fermer

les objets, en choisissant leurs parametres, donc en definissant leurs
propriétes. Simultanement, les objets sont encodés et actives, des qu'ils
sont refermes .

\|
"MENU INITIAL DU LOGICIEL) MENU PROGRAMMAT ION MENU EDITEUR
® Programmation O Standard ® Documentation
O LiStage @ Editeurs O Invitation
O Mode éleve O Reception reponse
O Reprise programme /) |Le code D est genéreé, il constitue 1a O Analgse.réponse
2éme partie du NOM du MODULE en cours, O Sortie d'analyse
sa 1ere partie est son numeéro d'ordre. O Validite (1,C)
O JACQUARD Y,

Affichage du nom du module dans le
tableau de bord, exemple: |I1D

7 O\ \ ™~ . ~ R
MENU DOCUMENTATION &' MENU GEOMETRIE ; —> MENU COLORE-TRACE
O Coloretemoin 0 1 O Colore-écran §- 0O O Noir
O Le clavier : 2O Colore-paves :‘ 1 ® Rouge
® Geéometrie s 3® Colore-traceé " 2 O Vert
O Telecommande o 4 O Point () o 3 O Jaune ’
O Echelle temoin @ SO Segment () o 4 O B?eu Fonce
O Horloge-stop - 6 O Rectangle Vide - 5 O Violet
O Note-musique : 7 O Rectangle Plein : 6 O Bleu Clair
. O Pointage Sous-Prog. J - 80 Cercle Vide - L7 O Blanc y

Le code [[] appelé a séparer les codes
d'instruction de ceux des parametres |
est généré.

Le code T de début d instruction|=(Le code 1 est généré
est automatiquement genére
Concaténation entre ce NOUVE AU groupement
Retour au MENU DOCUMENTATION
afin de poursuivre le module 1D

et I'ensemble des groupements anterieurs
A

partlir da
clavier

Affichage sur le tableau de bord des
derniers codes de la liste. Exemple :

163 :1

Activation sur 1"écran, ou dans le haut-parleur
de V'instruction qui vient d'etre encodée, dans 1'exemple
le temoin de couleur de tracé géométrique devient ROUGE

Retour au MENU EDITEUR
afin de fermer le module 1D ot

d'ouvrir un nouveau module 2?

Concatenation des differents
codes géneres
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ll@@lﬁ@l "D ﬁmanmanﬂm dans 18 reprossntation

{nterne du speldme JABHUARD.

Precedemment nous avons décrit 1a fagon dont JACQUARD encodait sa
representation interne, en traduisant les choix exprimes par 1'auteur,

suite a 1'edition des menus .

Le logiciel "ELEVE.JAC" realise 1'opération inverse en enchainant toutes
les 2tapes de DECODAGE afin de permettre au programme realisé o partir

du loqiciel "AUTEUR.JAC" de se derouler en toute continuite.

JACQUARD fonctionne sous BASIC mais pourrait fonctionner sous LOGO.

™M N ™
MENU INITIAL SAISIE DU TITRE DU PROGRAMME
. : . Le nom du pr
© Selection d'un programme om 8 P ogr e est frappeé sur le clavier.
O Listage sur 1'ecran )
O Comportements sur 1'ecran l

O Comportements sur 1'imprimante ()
O Magasinage MENU DES AIDES TECHNIQUES

O Mode AUTEUR Trace du deroulement des modules
\O Lancement QO oui ® non

La liste des codes composant la repréesentation interne du programme

a exécuter contient autant de sous-listes qu'il y a de modules dans le
programme. Dans chaque sous-liste , on retrouve autant d'instructions
qu’il y a d'objets @ activer dans le module qu'elle décrit en des termes
traduisibles par 1'ordinateur, d'ou :

. Jere etape: Selection, dans la liste generale, de la promiore
¢ sous-liste non encore executee les indicateurs sont 1a fléche ?
suivie d'un nombre, exemple |* ID tG3:1*'C:P1 *2D: YE:11 AR
gié a pour premiére sous-hste *1D: * G3:1 * C:81|(module n°1 Documenta.)g

~ )
t2D-tE:11| . (module n°2 Documentation)g

:

y?g la sous—hste suivante etant
S ‘il n' g a plus de sous- listes, alors retour au MENU DEPART des PRO.

La 1ére étape selectionne donc|® 1D: ? G3:1 ? C:H1

Chaque sous-liste est segmentee par des fleches 7. Le 1er segment entre
deux fleches indique le numéro d'ordre du module et son type :

* 1D: *| module n® 1 de type POCUMENTATION

La 2eme etape conduit le systeme a s@lectionner dans le module ' 1D
1a premiere INSTRUCTION non encore exécutée. Les indicateurs sont
les fleches Y. Ce module contient 2 instructions |* G3:1| & [t C:B1

la 2éme étape sélectionne [* G3:1| . S°il n'y a plus d’instruction, alors
retour a 1'etape n® 1 pour selectionner la sous-liste suivante.

Chaque INSTRUCTION contient un séparateur symbolisaé par [z, il permet
dans une 3eéme étape de sélectionner le code de Vinstruction (partie
gauche située entre l1a ' et [] .[G3]est sélectionné.

Quand le code de Vinstruction est double (ce qui est le cas de [G3] ) 1a
4éme étape le décompose en ses 2 2léments donc|G| & {3].

O Retour menu initial
O Lancement a partir d‘une

~ - .)

MENU DEPART DES )
PROGRAMMES

adresse (Nom de module)
@® Lancement du prograrmme

10eme etape: retour a
1'étape n® 2 pour traiter
la prochaine instruction

9eme etape: le Sous-pgm
BASIC est active, ici

[COLOR A , B

Beme étape: la variable A
déterminant la couleur du
graphisme est affectée de

la valeur 1 (cf. etape 4)
en BASICILET A=1

Jeme etape: le code 3

dirige le pointeur vers le
sous-programme Basic

déefinissant la couleur du
graphisme

ﬁ
6eme etape: le code G

dirige le pointeur du
programme vers la liste
des modules BASIC

affectées a la Geomeétrie

Seme étape: sélection
de la partie droite de
1'instruction |* GZ -1

soit E] o droite de
I'indicateur [3]

_
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Fonctionnalités du systeme JACQUARD
(Niveau 1)

Elles se présentent dans des menus enchaings :

MENU 'N'TIAL DU LUG'C'EL p. 18 Description générale
@® Programmation p. 18 — Réaliser uh programme
O Listage p. 38 - Editer le programme en mémoire centrale (programme actif)
O Mode eleve p. 43 —~ Lancer le programme actif
O Reprise programme p. 51 ~ Modifier le programme actif
MENU PROGRAMMAT ION p. 18 Description générale
O Standard p. 74 » Ajuster des variables physiques (imprimante, disquettes...)
@® Editeurs p. 19 — Passer en mode programmation
MENU EDITEUR p. 19,57 Choix des modules de programmation a créer
® Documentation p. 19, 756 — Présenter une information
O Invitation p. 61, 756 — Solliciter une réponse éleve
O Reception reponse p. 63,75 ~— Définr comment recuelllir 1a réponse éléve (crayon optique, temporisation )
O Analyse reponse p. 69, 76 — Analyse conditicnnelle de la réponse (SI...ALORS...SINON)
O Sortie d'analyse p. 71,77 > Module de commentaire d'une réponse
O Validite (1,C) p. 78 —~ Choix du mode simulation IC) ou programmation il)
O JACQUARD — Retour au menu nitial
O Magasinoge p. 41 — Enregistrer un programme sur cassette ou disquette

Organisation des
modules de base d'un
dialogue homme-machine

iDOCUHE?T ATION B D
{mvn;non 'ilj L
1 T T
[RECEPTION REPONSE | R

2
R
ANALYSE REPONSE AI

>

[:C:l:vnd'ihivn) —

k._’ ) .‘ ‘I \_‘ e
tere SORTIE 2eme SORTIE S S S4
D"ANALYSE D'ANALYSE 5

lcas duy ALORS ) | Yeaz du SINOR) S-

Créer un programme JACQUARD, c’est enchainer divers modules de base selon la logique.ci-dessus. Tou-
tes les combinaisons sont possibles a partir de ces schémas de base.



MENU DOCUMENTATION

O Coloretemoin

O Lle clavier

@ Geometrie

O Telecommande
O Echelle temoin
Horloge-stop

Note-musique

Orientation
Zonage-Ecran
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Pointage Sous-Prog.

(Balaysge) non visible

MENU GEOMETRIE

1 O Colore-ecran
2 O Colore-paves
3® Colore-trace

4 O Point )
5O Segment ()
6 O Rectangle Vide
7 O Rectangle Plein
g8 (O Cercle Vide
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Choix des caractéristiques de I'information présentée dans le module « documentation »

-+ Définir la couleur des caractéres et du fond

— Accés au clavier pour frapper des textes

— Acces au menu « géométrie » pour créer des graphismes
— Mise en marche et arrét du lecteur de cassettes

— Definir la dimension des caractéres

— Temporiser le déroulement d'un programme

-+ Ecrire une partition musicale exécutable

— Chainage de sous-programme enregistré {cf. STANDARD)
— Effacer la page-écran. Frapper B + retour

— Branchement inconditionnel vers un module du programme actif ou un autre programme
- Définir une zone sollicitable par le crayon optique

Manipulations graphiques

— Définir les couleurs du cadre, du fond, des caractéeres et des dessins affichés
— Créer des pavés répetables a partir de caracteres

- Définir 1a couleur des dessins tracés par ce menu

-~ Tracer un point sur |'écran

— Tracer un segment a partir d'un point deja trace

— Créer un cadre rectangulaire vide

— Créer une plaque rectangulaire

— Créer un cercle

Chacune de ces options renvoie a un sous-menu, par exemple :

Noir
Rouge
Vert
Jaune
Bleu Foncé
Violet
Bleu Clair

M
o
1
P
3
4
S
6
7 Blanc

O0O0O00Q0®O

ENU COLORE-TRACE |

Choix de la couleur du tracé qui sera demandé ensuite.



