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GRAPHEUR : MODE D EMPLOT

Résumer tout ce que peut faire ce logiciel en quelques pages
semble impossible.
11 offre en effet de nombreuses options.

- Gestion des données.

- 14 types de représentations graphidues dans 10 fendtres qui
leur sont réservées.

- Paramétrage des graphiques.

- Gestion de texte dans 3 tailles et une multitude de genres
différents.

- Gestion sur disquette de vos données et graphiques.

- Transfert des données vers ou venant d’autres programmes.
- Création de DRIVERS d’imprimante pour 1'impression de textes,
graphiques ou méme de catalogues de disquettes.

A un niveau superficiel, 1'utilisation du logiciel est pourtant
extrémement simple.

CHAPITRE I

I.1 POUR UTILISER GRAPHEUR

- Vous devez posséder un Amstrad CPC 664 ou 6128 ( par conséquent
un moniteur et un lecteur de disquette ).

- Le logiciel fonctionnant en haute résolution, un moniteur
monochrome est conseillé.

- De méme, un second lecteur de disquette est préférable.

- une imprimante matricielle, si vous désirez garder une trace
écrite de vos créations.



1.2 LE CONTENU DE LA DISQUETTE SYSTEME

Vous trouverez joint & ce mode d’emploi, une disquette
contenant le 1logiciel, des fichiers d’exemples utiles pour
1’'apprentissage et différents types de configurations
( DRIVERS ) d’imprimantes utilisables par le logiciel.

Nous vous conseillons de ne modifier en rien le contenu de cette
disquette, dont voici la liste.

LOGICIEL FICHIERS DRIVERS d’imprimantes

barres .bas ascii bro-1409. imp
cat001 .bin essai sepil cit120d .imp
catO1 .bin essai .don dm-100 .imp
compile .bin- essai .fen dm-100v .imp
courbes .bas essai .pag dmp1 .imp
cumuls .bas- essai ‘tra dmp2000 . imp-
grapheur.bas essai2 .fen dmp2160 .imp
histogra.bas- essai2 .pag dinp3000 . imp-
hprog001.bin essai2 .tra dmp3160 .1imp
hprog01 .bin- essai3 .tra dmp4000 . imp-—~
manhatta.bas essai4 .tra epson .imp
nuage .de - sylk ex-1000 .imp-
presenti.bin o ex-800 .imp
present2.bin _ A fx-1000 .imp-
present3.bin + g fx-800 .imp
present4.bin- s glp-3101.imp
pyramide.bas 1x-800 .imp
secteurs.bas ~ mps-15e .1imp
stat001 .bas oki-20 .imp
stat002 .bas- rx-80 . imp
stat01 .bas starlc10.imp
stat02 .bas starni10. imp’
statcom2.bin starsgi10.imp
statmerg.bin- 1x80 Limp

surfaces.bas

vprog001.bin’ I

vprog01 .bin) 4 |
oV 1 ‘
42

I.3 LANCEMENT DU LOGICIEL

1) Placez la disquette SYSTEME dans 1le Jlecteur de disquette
( lecteur A, si1 vous en possédez un second ) en prenant soin de
vérifier, auparavant, que la disquette est insérée sur sa face A.

2 Tapez littéralement : RUN"GRAPHEUR
suivi de la touche RETURN



3) Une page de présentation vous propose 3 options :
- 1 =--> Gestion des graphismes
- 2 =--> Gestion des périphéries
- 3 =-=> Retour au basic
Comme vous pouvez le constater, le logiciel est partagé en deux
programmes car, malheureusement, 1’Amstrad CPC ne pourrait gérer
1'ensemble du logiciel en un seul bloc.
Selon vos besoins, i1 faudra choisir 1’un ou 1’autre en tapant 1
ou .2

Dans ce cas, 1'option validée reste présente a 1’écran alors que
les 2 autres disparaissent.

4) Si vous avez choisit les options 1 ou 2, aprés quelques
instants, apparait un écran contenant :

- Une grande feuille blanche dans laquelle données,
graphiques et textes seront affichés.
Cette page blanche est surmontée d’une barre hachuréde : c’est 1la
barre de titre qui vous indiquera constamment votre choix
initial: A& savoir: programme 1 ou 2.

- Une barre de menu ( en haut de 1'écran ) propose Jles
principales options dont vous disposez.

1.4 MANIPULATION DU LOGICIEL
1.4.1 La page de travail

La page de travail est 1la grande page blanche qui occupe
presque tout 1’écran.
C’est dans cette page que s’afficheront tableau de données,
graphes et textes.
Pour des raisons de place mémoire, tableau et graphiques ne
pourront occuper le méme écran au méme instant.

- Si un tableau occupe 1’écran, GRAPHEUR 1’effacera avant de
tracer un graphe.

- Si des graphes occupent 1’écran, GRAPHEUR. les effacera avant
de ré-afficher un tableau. 3

1.4.2 Les menus déroulants

1) Généralités
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Vous 1'aurez compris, le systéme utilisé est celui des menus
déroulants avec sous-menus éventuels d'une option.

Dans ce logiciel, il ne s'agit pas, comme pour 1le Macintosh ou
1'Atari ST de déplacer une fléche, mais une barre en vidéo
inverse, sur 1'option choisie. Pour ce faire, les 4 fléches du
clavier sont associées aux 4 directions ( Gauche , Droite,
Haut, Bas ).

L’option choisie étant ainsi pointée, il ne vous reste plus qu’a
valider votre choix avec la barre d’espace ( celle-ci remplace le
cliquage de la souris chez certains ordinateurs ).

Apreés avoir validé une option, un menu est déroulé; une barre en
vidéo inverse pointe sur la premiére sous-option ou item du menu.
Le pointage d'un autre item s’'effectue en utilisant 1les fléches
et du clavier.

Pour fermer le menu déroulant, i1 suffit de &ép\acer la barre en
vidéo inverse sur 1'item "Quitter” ( qu’on retrouve pour tous les
menus ) et de valider & 1’aide de la barre d’espace.

NOTE

La barre d’espace ne valide que les options de la barre de menu
et les items des menus déroulants. Nous verrons plus 1loin,
lorsque 1'utilisateur entre des données ou du texte, que la barre
d’espace reprend le rb6le qu’on lui connait, c’'est-a-dire, insérer
un espace dans un texte.

2) A propos des items de menus déroulants

I1 y a 3 sortes d’items mais avant d’aller plus loin, prenez
donc une aspirine : ceci mérite bien cela.

~ Les items a validation directe

Ce sont les items suivis des lettres "0" ou "N" ou d'un nombre.
Par exemple, dans le menu “V" ( racine carré ), 1’item "Encre
stylo” est suivit d’'un nombre : c’est un item & validation
directe. v

De méme, dans le premier programme ( Gestion des graphiques ),
1'item "Légende” du menu "Option” est suivi de "0" ou “N" :
c’est donc un item & validation directe.

Bon, ce sont des items & validation directe, et aprés ?"

C’est fort simple, wune validation de ces items les modifie
directement a 1’'écran.

Par exemple, si vous pointez puis validez sur 1’item "“Couleur
style” du menu “V", le nombre associé a 1’'item est incrémenté de
une unité.

“"Couleur stylo .0" deviendra “Couleur stylo .1".

- 4 -



Dans cet exemple, ce nombre est le numéro de 1’encre du stylo (
vous référer a la palette des couleurs dans le manuel d'emploi de
votre CPC ).

Aussi, si vous 8tes dans le premier programme, en validant 1’item
"Légende" du menu “"Option”, vous aurez selon le cas :

“Légende . N" deviendra "Légende . O"
ou "Légende . N" deviendra "Légende . N"

A noter lorsgue vous validez un de ces items, une pression
prolongée de la barre d’espace modifie 1'item sans
discontinuité.

Par exemple, si vous désirez passer de “Couleur stylo .0" A&
“Couleur stylo . 5", appuyez constamment sur la barre d’espace
jusqu’au moment désiré. ¥ :

- Les items & validation indirecte

Ce sont les autres items qui, lors de 1leur validation, font
apparaitre une fenétre permettant de modifier des paramétres ou
tout simplement de lire des renseignements.

Un exemple valant mieux que de 1longs discours; insérez une
disquette ( si possible contenant des fichiers ou programmes ) et
validez 1’item "Catalogue” de 1’option "V" du menu.

Une fendtre est ouverte et le catalogue de la disquette affiché.
Pour revenir au menu ne cessez pas d’appuyer sur une touche (
nous reviendrons plus loin & 1’utilisation du catalogue ).

- Les items A validation directe ou indirecte
ou, & double validation

Certains items sont associés a 2 modes de validations.

* Une validation directe avec la barre d’espace : dans ce cas,
1’item Se comporte comme un item A& validation directe.

* Une validation avec la barre d’espace conjointement a 1la
touche CONTROL : dans ce cas, 1’'item se comporte comme un item a
validation indirecte.

Ces items ne se distinguent en rien des autres, sauf par leur
rareté :

* "Graduation” , menu "Option"” du programme 1

*x "Tableau"
“"Données”
“Trie"
"Titre"
“Catalogue”

, menu "Impression” du programme 2

coocoe



“Ecran” vl

~ En conclusion
Vous remarquerez, & 1’utilisation, que 1les items A& validation

directe permettent de modifier immédiatement 1les paramétres du
logiciel ou des graphiques les plus couramment utilisés.

I1.4.3 Les touches du clavier

‘

Ce paragraphe est trés important car le clavier sera votre
seul moyen de communication avec le logiciel.

1) Déplacer la barre en vidéo inverse, dans le menu principal, un
menu déroulant ou une fenétre de dialogue.

l.es touches que vous pouvez utiliser sont :

la barre d'espace une validation
la barre d’espace + CONTROL pour une double validation
les touches et Sl un déplacement du curseur

2) Vous étes en mode texte (la barre en vidéo inverse & disparu).
Les touches que vous pouvez utiliser sont :

La totalité des touches du clavier comme en Basic ou dans un
traitement de texte.
Bien-sur, les touches RETURN ou ENTER valideront le texte.

1.5 LES MESSAGES D’'ERREUR ET D'INTERROGATION

Hormis les messages d’interrogation qui demandent une réponse,
la boite de dialogue contenant 1les messages d'information et
d’erreur peut étre refermée par simple appuie d'une touche du
clavier. -

I.5.1 Les messages d'interrogation

Lorsque vous utiliserez certaines commandes pouvant modifier
la configuration de vos données (effacer des données par exemple)
avant toute impression, ou aprés une erreur d’'entrées de
données, GRAPHEUR affichera un des messages

--> " confirmation O/N 2"

-—) Correction O/N 2"



Tapez "O" pour Oui ou "N" pour Non, selon votre choix.

I.5.2 Les messages d’information

A tout moment, GRAPHEUR peut vous informer d’une erreur de
manipulation.

Les différents messages possibles sont

-—> Le tableau est fermé."

Si vous validez un item 1ié au tableau ou aux données qu'il
contient ( par exemple, si vous validez “"Effacer données”) alors
que le tableau contenant les données est fermé, vous aurez ce
message. :

-—> Le tableau est déja ouvert.”
Si vous ouvrez un tableau ( item "Ouvrir” du menu “"Tableau" )
alors qu’il 1’est déja. G

-=> " Les données sont a zéro."
Si vous voulez représenter des données graphiquement alors que le
tableau ne contient que des données numériques nulles.

- Cette position est impossible.”

Lorsque vous avez validé un item de déplacement ou de décalage de
données ( item "Déplacer"” et "Décaler” du menu "Données"” ), si
les positions intiale et finale du bloc de données ne sont pas
correctes, GRAPHEUR vous affichera ce message.

--> " Le fichier actuel n’autorise pas de chainage."

Aprés avoir validé 1’item "Chainer fichiers” du menu “Transfert"”
dans le programme 2, si le tableau de données occupe les 5 * 49
cellules = 245 cellules ( 1la totalité de 1la place mémoire
disponible ), le chainage de fichier est impossible : ce message
est affiché.

--> " Erreur de format.

L’opération est interrompue."”
Apparait & 1'écran, si, lorsque GRAPHEUR récupére un fichier au
format SYLK, une donnée de ce fichier est incorrecte.

-=> " Aucun graphe n’est tracé."”



Apparait & 1’'écran, si, lorsque vous avez validé 1'item "Zoom" du
menu "Option” du premier programme, aucun écran n'était affiché.

I.5.3 Les messages d’erreurs

Ces messages ne peuvent apparaitre gue lorgue GRAPHEUR utilise
le ou les lecteurs de disquettes.
Le lecteur, pour 1lequel une erreur est détectée, vous sera
indiqué; suivi du message.
Aprés lecture d’un message d’erreur, appuyez sur une touche pour
refermer la boite de dialogue.
Si vous désirez relancer 1’opération interrompue vous devez de
nouveau valider votre choix ( si possible aprés y avoir remédié).

Les différents messages possibles sont :

-—3 Disquette absente."”

81 le lecteur appelé ne contient pas de disquette.

--> " Disquette protégée."

S$1 GRAPHEUR n’a pas pu sauver ou effacer un fichier sur une
disquette protégée.

-=-> " Disquette pleine."” 2

Si GRAPHEUR n'a pas pu sauver un fichier sur une disquette ne 1lui
laissant pas la place mémoire suffisante.

e d Disquette non formatée.

)
Si GRAPHEUR n'a pas nu sauver un fichier sur une disguette non
formatée.

>

--> " Erreur disquette."

Lorsque GRAPHEUR ne comprend pas 1’erreur de disque que lui
envoie le lecteur de disquette. 4
Par exemple, une disquette dont les pistes ne sont pas toutes
formatées ou tout simplement une disquette usagée.

--> "Nom de fichier incorrect."”
Si le nom du fichier a sauver, charger, efffacer, fusionner ou
chainer est incorrect, c'est-a-dire si son format ne respecte

pas :

- 8 caracteéres de longueur au maximum pour le nom



- 3 caractéres de longueur au maximum pour le suffixe

ou si un des caractédres est interdit ( voyez 1la 1liste de ces
caractéres dans votre manuel d’emploi ).

--> " Type de fichier incorrect.”

Si GRAPHEUR charge un fichier dont le contenu ne convient pas au
contenant.

par exemple, si GRAPHEUR charge un fichier "exemple.pag” ne
contenant pas une page écran, ce message sera affiché.

-—=> Fichier inexistant."”
Lorsque GRAPHEUR veut charger ou effacer un fichier n’existant
pas sur la disquette en place. ¢

--> " Insérez la disquette SYSTEME dans ce lecteur.”

Lorsque GRAPHEUR doit charger en mémoire une portion du programme
qui est sur la disquette SYSTEME ( livrée avec ce manuel ), si
elle n’est pas insérée dans le lecteur, ce message est affiché.

1.6 Les différents types de fichiers

GRAPHEUR, lorsqu’il utilise le Jlecteur de disquette ( en
particulier pour charger ou sauvegarder des fichiers ), doit
pouvoir reconnaitre le type du fichier qu’il manipule.

Aussi, vous méme les retrouverez plus rapidement.

C’est pourquoi, chaque type de fichier est associé & un suffixe
qui lui est propre.

1.6.1 Les fichiers DON (de données)

Le suffixe "DON" est toujours associé aux fichiers de données
( un fichier de données est un ensemble de données ).
Vous trouverez sur la disquette SYSTEME un exemple de f1ch1er DON
avec ESSAI.DON

1.6.2 Les fichiers PAG (page d’'écran)

Le suffixe "PAG" est toujours associé aux pages d’'écrans,
c’est-a-dire, a la totalité de 1’écran sauvegardé sans
compilation et donc récupérable par d’autre logiciel et en Basic.
Vous trouverez sur la disquette SYSTEME deux exemples de fichiers
PAG ( ESSAI.PAG et ESSAI2.PAG ).

1.6.3 Les fichiers CPL (page compilée)



Le suffixe "CPL" est associé aux portions d’écran sauvegardées
en mode compilé et donc uniquement récupérable par GRAPHEUR.
Vous trouverez sur la disquette SYSTEME un exemple de fichier CPL
( ESSAI.CPL).

NOTE

Les pages d’'écrans occupent 17 Kilo-octets sur une disquette,
vous ne pouvez donc pas sauver plus de 10 pages sur une face de
disquette.

En mode compilé, la place occupée par une page peut &tre réduite,
dans certains cas, a moins de 6 Kilo-octets.

1.6.4 Les fichiers FEN (de fenétres)

Le suffixe "FEN" est associé aux fichiers de fenétres.
GRAPHEUR vous permet de tracer des graphiques dans 10 fenétres
a définir.

Ce sont les fichiers FEN qui vous permettront de sauvegarder et
de recharger par la suite les coordonnées de ces 10 fenétres.
Vous trouverez sur la disquette SYSTEME, 2 exemples de fichiers
FEN ( ESSAI.FEN et ESSAI2.FEN ).

1.6.5 Les fichiers TRA (de trames)

Le suffixe "TRA" est associé aux fichiers de trames ( ou
motifs de remplissage des graphiques ).
GRAPHEUR posséde 40 trames dont vous disposerez a tout moment
dans le programme 1. s
De plus, vous pourrez créer 10 trames qui personnaliseront vos
graphiques.
C'est par un fichier TRA que vous pourrez sauvegarder et
recharger ces 10 trames.
Vous trouverez sur la disquette SYSTEME, 4 exemples de fichiers
TRA ( ESSAI.TRA , ESSAI2.TRA , ESSAI3.TRA et ESSAI4.TRA ).

1.6.6 Les fichiers IMP ( d'impression )

Les suffixes "IMP" sont associés aux fichiers de configuration
d'imprimante. ’ 14

Si vous ne possédez pas d’'imprimante matricielle, la suite de ce
paragraphe ne doit pas vous préoccuper.

Si vous désirez garder une trace écrite de vos travaux, GRAPHEUR
doit pouvoir communiquer avec votre imprimante ( toutes les
imprimantes ne fonctionnent pas de la méme maniére ).

Pour cela, vous devrez créer 1’interface qui convient a votre
imprimante ( voir 1'item "Reconfigurer” du menu “Impression” du
programme 2 ).

Par suite, aprés avoir sauver votre interface-imprimante dans un

fichier IMP, vous devrez 1la recharger en mémoire avant la
premiére impression; 1indiquant ainsi & GRAPHEUR le mode de

- 10 -



fonctionnement de 1’imprimante.

sk s G




Lo o o e e 2l - II PREWIER GRAPHIGQUE

Ce chapitre est destiné A& ceux d’entre vous qui désirent
obtenir dans 1’immédiat un résultat graphique & partir de données
chiffrées.

L’utisation du logiciel sera donc survolée, mais cela vous
permettra d'assimiler rapidement le mode de fonctionnement du
logiciel.

IMPORTANT

L’initiation & GRAPHEUR s'effectue avec le programme 1. Vous
devrez donc taper "1" dans la page de présentation.
Le programme de gestion de graphiques sera appelé.
Avant d’aller plus 1loin, sachez que vous devez Jlaisser la
disquette SYSTEME dans le premier lecteur de disquette.

II.1 CHARGER UN FICHIER DE DONNEES

Chacun des tirets ci-dessous représente une étape vous
permettant de charger en mémoire le fichier “"ESSAI.DON".

- Vous devez déplacer la barre en vidéo inverse ( que nous
appelerons, par la suite, CURSEUR ) sur 1’option "V" du menu
principal.

- Validez cette option avec la barre d’espace. Le menu
correspondant est déroulé. -

- Utilisez les touches fléchées pour déplacer le curseur jusqgu’a
1’item “Charger Fichier”. Ce dernier doit &tre en vidéo inverse.

)

- Validez cet item avec la barre d'espace. Le menu déroulant
disparait; une boite de dialogue vous propose un menu secondaire.

- Tapez la touche correspondant au numéro de votre choix ( dans
notre cas, vous désirez charger un fichier DON de données ).

- vValidez votre choix avec une pression de la touche RETURN ou
ENTER ( car nous sommes en mode texte ou entrée de paramétres ).

- 12 -



- A la question : " Nom du fichier ?", taper le nom du fichier
que vous désirez charger.
pans notre cas, le nom doit &tre "ESSAI".

- validez votre choix avec la touche RETURN ou ENTER. La boite de
dialogue est refermée.

- Le fichier "ESSAI.DON" est chargé en mémoire.

- ‘Aprés quelques instants, le tableau contenant les données de ce
fichier est affiché a 1’écran.

- Le curseur valide, de nouveau, 1’option "V" du menu principal.

I1I.2 OBTENIR UNE REPRESENTATION GRAPHIQUE DE VOS DONNEES

Vous allez enfin pouvoir représenter graphiquement vos données,
mais, pour le moment, uniquement des histogrammes.
Pour les autres types de représentations, voyez IV.2 .

- Déplacez le curseur sur 1’option "Graphique” du menu principal.

- validez cette option avec 1la barre d’espace. Le menu
correspondant est déroulé et le curseur pointe sur le premier
item “Barres”.

- Déplacez le curseur sur 1’item "Histogrammes” qui doit se

. retrouver en inversion vidéo.

- vVvalidez cet item avec la barre d’espace. Le menu déroulant
disparait et le programme correspondant est chargé en mémoire.

- Aprés quelques instants, une boite de dialogue propose un menu
secondaire 1ié aux histogrammes.

- Pour tracer des histogrammes, il faut valider "Tracer” avec la
barre d’espace : la boite de dialogue disparait, 1le tableau de
données également.

- Ce que vous obtenez n’est rien d’autre gqu’'un simple bloc
tramé; rien A& voir avec ce que devrait pouvoir tracer un
grapheur. i

Rassurez-vous, cela est normal.
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