L’Ordinateur d’Eglantine

numéro 4

Revue paraissant le week-end

Dans ce numéro

e Les explications pour passer le niveau 3 de Bomz
* Les codes des 4 premiers niveaux

* Programmons un peu : I’ordinateur répete encore et encore
et eNncore et encore et encore et encore et encore

Une publication Tonton Tata
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Voyons d’abord le niveau 3 de Bomz

— La solution pour passer
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1) Ouvre le jeux Bomz3a

i )
Fairway HomeRun

3) 1l faut d’abord pousser la fleche glissante en haut a gauche

passer par le sens unique e les diamants

bien siar

5) Enrepoussant la fleche glissante a co6té du sens unique mouvant o
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6) On pousse la fleche glissante sous la clef

7) On ne repousse la fleche glissante dessous que d’un cran

8) Puis celle de gauche

9) Et en se décalant encore d’un cran a gauche tout se débloque

10) Et voila il ne reste plus qu’a prendres le diamant, la clef et la brique « bateau » pour
rejoindre le chateau !

11) Et passer le niveau suivant...

Finalement, quand on a trouvé ce n’est pas si compliqué !
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[.es codes des niveaux de Bomz 3a

On rejoue la partie ?
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1) Asturema

rqué, chaque niveau a un nom ? Par exemple le niveau 1 s’appelle « amber »

2) Dans Bomz3a, appuie sur la touche [menu] et avec les fleches [ —] [ - ] positionne toi sur le
menu Game. Puis avec les fleches [ 1 ][ | ] sélectionne « Jump to level ... » qui signifie
« saute au niveau ... » en anglais.

. Hestart level
Jump to level...
rop key
Change shuttle tile direction

3) Appuie sur la touche [Entrée] du clavier ; une fenétre apparait
4) Choisi un niveau sur la premiére ligne et sur la deuxiéme tape son nom.

s Current level {1): amber
T~ || "Lewel 3
=il Input level password: JEEE L

5) Appuie sur la touche [Entrée] du clavier : Si le nom correspond au numéro du niveau, alors
Bomz démarre le niveau choisi.

Voici les nom des premiers niveaux, a toi de remplir les autres pour aller ensuite a n’importe quel
niveau, quand tu veux !

1. amber
2. brood
3. cobalt

4.

6. fire
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Programmons un peu
Demander a 1’ordinateur de répéter des actions

Par exemple demander le mot de passe jusqu’a ce qu’il soit valide
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Voyons comment demander a 1’ordinateur de répéter quelque chose
Par exemple on peut poser une question jusqu’a ce qu’on ait la bonne réponse.
Si tu veux, nous allons créer un nouveau programme. Pour cela :

Systime

1) Depuis I’écran systeme, positionne toi sur 1’éditeur OPL

(le calepin pour écrire un programme)

@ ' ‘—.J‘ .

+ Heure Monde Calc Tahleur Magnéto [N Bonjour
Cestgui Cestgui
Devine
Ecoute
Foxtrot

Graph

2) Sans ouvrir un des fichiers, appuie sur la touche [menu] du clavier et positionne toi sur le
menu « Fichier » puis sélectionne « Nouveau »

e

-

Disque fAppli Info Contrale Special

Nouueau ==

Copier ) “ y
Dé&truire Tableur Magnéto Bonjour Bonjour
Henommer Cestgui Cestqui

Attributs u Devine

Sauvegarder Haj=S Ecoute

Restaurer Maj=H Foxtrot
Graph

3) Appuie sur [Entrée]. Une fenétre apparait. Tape le nom du nouveau programme dans cette
fenétre : par exemple « essai ».

\ .—l — h\.
== |
= | ]
= | ' =
S | ’
=== Feb et

Heure Mor Créer nouveau fichier ur  Bonjour

essal i Cestqui

' Disque Interne

Foxtrot
. Graph
4) Appuie sur [Entrée]. Un nouveau fichier est créé, et il s’ouvre.
»PROC : E==sai
+ +MNormal
ENDP Plan
[A]BI
Mar 24

5) Tu te souviens que les programmes commencent par PROC et finissent par ENDP
11 faut donner un nom au programme, donnons lui le méme nom que le fichier : essai.
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6) Entrons donc « essai » pour afficher
PROC essai :

7) Ensuite nous allons demander a I’ordinateur de fabriquer un pense béte (comme dans le
numéro 2 de la revue, page 4). Nous utilisons I’instruction LOCAL suivie du nom du pense
béte a fabriquer. Nous fabriquerons un pense béte de 30 lettres qui s’appellera memoire
Comme il s’agit de lettres, on indique $ a la fin et le nombre de lettres entre parenthéses tout
attaché sans espace. Le symbole $ indique a I’ordinateur qu’il s’agira de caractéres (pour un nombre c’est le symbole %)

Avec les fleches du clavier [ 1 ][ 1 1[<]1[-1, positionne le curseur sur la deuxiéme ligne
(devant la fléche de tabulation) et tape au clavier LOCAL memoire$(30)

Le symbole $ est
juste a c6té de la
touche [Entrée]

8) Puis insere une ligne en tapant [Entrée] au clavier.

9) Pour répéter, nous pouvons utiliser les instructions DO ... UNTIL

ca veut dire REPETE ... JUSQU’A CE QUE.
L’ordinateur répéte tout ce qu’il y a entre ces deux instructions

Tape au clavier I’instruction DO sur la nouvelle ligne créée puis appuie sur la touche
[Entrée] pour insérer une nouvelle ligne.

10) Tape au clavier I’instruction PRINT suivie de "quel est le mot de passe ?"
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ceci affichera a I’écran la phrase : quel est le mot de passe ?
puis appuie sur la touche [Entrée] pour insérer une nouvelle ligne.

PROC essai: Es=ai
+ LOCAL memoire${38) +Normal
+« DO Plan
+ PRINT "Quel est le mot de passe 7"
b+
ENDF 1A ] 5]
Il ne faut pas oublier les
Sam 28 guillemets au début et a la fin

du texte que 1’on veut aficher

11) Tape au clavier INPUT memoire$

Input demande a I’utilisateur de rentrer quelque chose au clavier.
Ce que "utilisateur entre au clavier est recopié dans le pense béte dont on donne le nom ensuite
memoire$ contiendra donc les lettres que 1’utilisateur aura tapé

puis appuie sur la touche [Entrée] pour insérer une nouvelle ligne.

PROC essai: | Essai
+ LOCAL memoire$(38) ¢Normal
+ D0 Plan
+ PRINT "(uel est le mot de passe 7"
+ IMPUT memoire$
b+
ENDP IA B
Sam 28
12) Enfin tape au clavier I’instruction UNTIL suivie de memoire$ = "secret"

Répété jusqu’a ce que memoire$ contienne le mot secret

Toutes les instructions placées entre DO et UNTIL seront répétées jusqu’a ce que la
condition indiquée sur la ligne UNTIL soit réalisée (ici il faut que mémoire$
contienne le mot secret)

puis appuie sur la touche [Entrée] pour insérer une nouvelle ligne.

PROC essai: Essai

+ LOCAL memoire$(38) +Normal

+ DO Plan

+ PRINT "Quel est le mot de passe 7"

R —

+ memolres= SECFE

bo | IA]BI

ENDP "D ERE
11 ne faut pas non plus oublier
les guillemets au début et a la

Sam 28 fin du texte que 1’on veut

comparer avec memoire$

13) Pour terminer le programme nous affichons OK avec I’instruction PRINT suivie de "O0K"
et enfin I’instruction GET pour attendre que I’utilisateur apuie sur une touche :
Tape au clavier PRINT "OK" puis appuie sur la touche [Entrée] pour insérer une nouvelle

ligne et tape GET

PROC e=s=sai:

+ LOCAL memoire${38)

+ DO

+ PRINT "Quel est le mot de passe 7"
+ [NPUT memoire$

+ UNTIL memoire$="secret"

+ PRINT "OK"
»+ GET]

ENMDP

Ezs=zai
+Mormal
Plan Vérifie bien tout ce que
tu as écris. Tu dois avoir
i BB exactement la méme

chose sur ton écran.
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14) Et voila ! relis bien le programme ; ensuite nous allons transcoder et lancer le programme.
Pour cela, une fois le texte du programme relu et vérifié, appuie sur la touche [menu] du

clavier et positionne toi sur le menu « Prog » et sélectionne « Transcoder »

Fichier Editer Trouver  Spécial + |
DO T Flan

+*

+ PRINT "Quel est |e|/Iranscoder53 Haj=J

+ INPUT memoire$ Lancer =

+ UNTIL memoire$="se|Montrer erreur ~M 1A B
+ PRINT "OK" Indentation Maj=I

+ GET

ENDP

Sam 28

15) Appuie sur la touche [Entrée] du clavier, s’il n’y a pas de faute dans le programme une
fenétre s’affiche

PROC es=sai: E==ai
+ LOCAL memoire${38) +Normal
+ _ Plan
| :
+*
! in]Bll
-
E

Sam 28

16) Appuie sur la lettre [O] du clavier pour « oui » et lancer le programme.

Le programme se lance, il répete tout ce qu’il y a entre DO et UNTIL

Jusqu’a ce que memoire$ contienne « secret » (UNTIL memoire$="secret"):
- affiche (PRINT) quel est le mot de passe ?
- demande a I’utilisateur de taper au clavier (INPUT) et note cela dans memoire$

Quel est le mot de passe 7
Eglantine
Quel est le mot de passe 7
JesaisPas
=uel est le mot de passe 7

17) Quand le bon mot de passe est donné, 1’ordinateur ne répéte plus, il affiche OK (PRINT
"0K") et attend une touche (GET)

Quel est le mot de passe ?
Eglantine

Quel est le mot de passe 2
JeSaisPas

Quel est le mot de passe 7
secret

OK
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Que se passe-t-il dans ce programme ?
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PROC essai : Le programme se lance

( memoire$ )

LOCAL memoire$(30) Un pense-béte est créé, il s’appelle memoire$
Il est assez grand pour contenir 30 caractéres, mais on b 11001097
ne voit rien : ¢a se passe dans la téte de 1’ordinateur

DO Début des instructions a répéter
on ne voit rien : I’ordinateur comprend

qu’il doit tout répéter a partir d’ici

PRINT "Que-L est le mot de passe ?" ll]_uel est le mot de passe ?

P

( memoire$ )

||
INPUT memoire$

Eglantinel

Eglantine

Ce que I’utilisateur tape est recopié
dans le pense béte memoire$

memoire$ NE contient PAS exactement les caractéres : s-e-cr-e-t
I’ordinateur revient a la ligne DO et recommence

( memoire$
(
UNTIL memoire$="secret" Fin des instructions a répéter fg[antine
L’ordinateur compare ce que memoire$ contient avec les
caracteres formant le mot « secret » —_—
- Si ce n’est pas identique il reprend a la ligne DO TemTTmm e N
- Si C’est identique il continue a la ligne suivante. :
i secret g
N :

n 1]
PRINT "OK" ox . memoire$ contient exactement les caractéres : s-e-c-r-e-t
I’ordinateur continue et exécute I’instruction suivant la ligne UNTIL

GET L’ordinateur attend qu’on appuie sur une touche du clavier

ENDP Fin du programme — on quitte
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Pour aller un peu plus loin

mais bon c’est si on veut
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1. Le savais tu ?

* Les petits pense-bétes que 1’on fabrique avec I’instruction LOCAL s’appellent des
variables parce que ce qu’il y a dedans varie.

* Le symbole $ indique une variable contenant un caractére. Pour plusieurs caracteres on
indique a la suite, sans espace, le nombre de caracteres entre parenthese
memoire$(30)

* L’ordinateur fabrique alors une variable (un pense béte) pouvant contenir 30 caracteres

2. Tu peux ajouter des fichier OPL pour écrire des petits programmes pour t’entrainer et les
supprimer si ¢a ne marche pas. Pour ajouter revois les étapes 1 a 4 de la rubrique

« programimons un peu ».

3. Pour supprimer un fichier :

a) Appuie sur le bouton Systéeme
b) Positionne toi sur le fichier que tu veux supprlmer avec les fleches du clavier

& o

[}

+ Heure Monde Calc Tablewr Magnéto Bon jour
Eun jour Cestqui
Cestqui Dessin

Dessin Essai
Devine
Ecoute
-
c) Assure toi que le fichier est fermé (son nom ne dois pas étre affiché en gras) _
Ll =2 [
. . Sl 1
Sinon appuie sur la touche [Eff] du @
clavier pour quitter et confirme en Heure Monde Quitter "Essai™? Essai  Bonjour
. Mon Oui Bonjour Cestqui
appuyant sur la touche [O] pour oui Cestqui  Dessin
Dessin Essai
Devine
Ecoute

d) Vérifie bien que tu as sélectionné le fichier que tu veux effacer ; appuie sur la touche
[menu] du clavier et sélectionne «Détruire» du menu « Flchler »

Disque Appli Info Contrsle Speéecial

Nouveau - e e == V

Cnpier m i “ .

1I|: Tableur Magnéto Bonjour Bonjour

Henummer Cestqui Cestqui

Attributs Dessin Dessin
Sauvegarder Devine Essai
Restaurer Ecoute

Essai
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e) Appuie sur la touche [Entrée] du clavier. Une fenétre apparait.

u:_lJi:l

2) il e =) @

Détruire fichier Bonjour

+Essai+ Cestqui
. Disque Interne Dessin
Sous-repertoires MNon Eecai

Ecoute
Essai

-
f) Vérifie une nouvelle fois le nom du fichier que tu veux supprimer si tu es d’accord
appuie sur [Entrée] ;
sinon appuie sur [Esc] pour annuler, la fenétre se fermera sans détruire le fichier.

g) Etvoila, si tu as confirmé en appuyant sur [Entrée] 1’ordinateur te demande a nouveau
si tu es siire de vouloir le supprimer

=

== =
= =l =
= =l =

L B

Détruire "Essai" ?

Bonjour

: B Mon Oui Cestqui
‘Sous-rep]| (NI (0 Dessin
Ecoute
Essai

4.

h) Si tu appuies sur [O] du clavier, le fichier n’existe plus,
mais tu peux toujours en refaire un nouveau pour écrire un petit programme !

Tu te souviens : pour fabriquer un nouveau fichier il faut sélectionner un fichier OPL
depuis I’écran systeme et appuyer sur [menu] pour sélectionner « Nouveau » du menu
« Fichier »

Pour forcer un programme a s’arréter, par exemple si tu ne te rappelles plus du mot de passe
que le programme attend ; tu peux

e appuyer sur la touche [psion]

e et en la maintenant enfoncée appuyer sur [Esc]

uel est le
Eglantine
uel est le
jefaisPas
uel est le

eRappellePlus

uel est le
j* aidukblie
uel est le
TestPasCa
uel est le
eMotLa

uel est le

ji"aiToutEssaye

uel est le

mot passe

2. La touche [psion]
maintenue, appuie sur [Esc]

mot passe

mot pPasse
mot passe
mot passe
mot passe

mot pPasse

ol ol ol ol gl gy

mo t passe

1. Appuie sur la touche [psion] et ne
la relache pas
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Tu peux noter dans ces pages ce que tu veux
un peu comme le pense-béte de 1’ordinateur

LOCAL souvenir$(500)
INPUT souvenir$

PRINT "je me rappelle de ", souvenir$
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