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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 fenatres 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

1ol POUR UTILISER GRAPHEUR

- Vous devez posséder un Amstrad CPC 664 ou 6128 ( par conséquent
un moniteur et un lecteur de disquette : 78

- 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 Jjoi
contenant le _ Joint a4 ce mode d’ i -
l'apprentissagelcgjc1e]'. des fichiers d?22101' o et
et différents types ggples u:1]es g
configurations

( DRIVERS ) d’i i
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’i i
G s imprimantes
cat001 .b?ﬁ vl STt and |
i ok essaj .cpl c1t120d9.?mp
o M o essai .don dm-100 o
L e essai .fen dm-1 : e
cumuls .bas essa? JBagd dmp1oov Limp
s g o essai tra dmp200 s
ol essai2 .fen dmp216O i
thpica g essa12 .pag dmp3000 fhng
ety i essa!Z .tra dmpslao i
B essa13 .tra dmp400o g
i g essai4 .tra epzon . o
presenti.bin « Ay i eoy .;mp
present2.bin Y<-jao .imp
present3.bin i .ims
preseqt4.bin it .imD
pyramide.bas 910-3101.1m
secteurs.bas bl 'imp
stat001 .bas s 'imp
Cistoes con G120 " inp
i rx-80 i

g star]c10:}$g

starni10.imp

statcom2.bin
statmerg.bin
surfaces.bas
vprog001.bin
vprog01 .bin

starsgi10.imp
1x80 .imp

1.3 LANCEMENT DU LOGICIEL

1) Placez is :
¢ Fabtaar A.1:1d‘123\;ette SYSTEME dans le lecteur d i
vérifier, auparavant en possédez un second ) en pre o GTSquette
nt, que la disquette est insérée ZS:t s:1n -
sa face A.

RUN"GRAPHEUR
RETURN

2) Tapqz'littéralement .
suivi de la touche

3) Une page de présentation yous propose 3 options :
gestion des graphismes
Gestion des périphéries
Retour au basic

-=>
-->
-—>

- 1
- 2
- 3
comme VvoOus pouvez le constater, le logiciel
programmes car, malheureusement,
1’ensemble du logiciel en un seul bloc.

selon VoS pesoins, il faudra choisir 1'un

est partagé en
1’Amstrad CPC ne pourrait

ou 1'autre en tapant

deux
gérer

1

ou 2.
Dans ce cas, 1'optioh validée reste présente a 1'écran alors que
les 2 autres disparaissent.
4) si vous avez choisit les options 1 ou 2, apreés quelques
instants, apparait un &cran contenant :
- Une gFande feuille blanche dans laquelle données,
graphiques et textes seront affichés.
cette page blanche est surmontée d’une barre hachurée c’est la
parre de titre qui Vvous indiquera constamment votre choix
initial: a savoir: programme 1 ou 2.
- Une barre de menu ( en haut de 1'écran ) propose les
principales options dont vous disposez.
1.4 MANIPULATION DU LOGICIEL
1.4.1 La page de travail
qui occupe

La page de travail est la

presque tout 1’écran.

Cc’est dans cette page
graphes et textes.
pPour des raisons de place
pourront occuper le méme écran al

que

mémoire, tableau et
u méme instant.

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

graphes occupent 1'écran, GRAPHEUR- 1es

- S8i des
un tableau.

de ré-afficher

1.4.2 Les menus déroulants

1) Généralités

grande page blanche

s’afficheront tableau

de données,

graphiques ne

effacera

1’effacera avant de

avant




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

pans ce logiciel, il ne s'agit pas, comme pour le 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 ).

Aprés 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 les fleéches
et du clavier.

Pour fermer le menu déroulant, il suffit de a§p1acer la barre en
vidéo inverse sur 1'item "Quitter"” ( qu'on retrouve pour tous les
menus ) et de valider a 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 rBle gqu'on lui connait, c'est-a-dire, insérer
un espace dans un texte.

2) A propos des items de menus déroulants

11 y a 3 sortes d’items mais avant d’aller plus 1loin, prenez
donc une aspirine : ceci mérite bien cela.

~ Les items & 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 a validation
directe. .

De méme, dans le premier programme ( Gestion des graphigues b 3>
1'item “Légende” du menu “Option" est suivi de "0" ou “N"
c’est donc un item a validation directe.

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

C’est fort simple, une 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".

v l1'encre d sty]o (
pans cet exemp le ce nombre est le numéro de u
vous [ é' érer a la pa lette des cou jeurs dans le manue 1 d emp 1o i de

votre CPC ).

i i 'item
ssi, si vous ates dans le premier programme, en ;a!1dant 1’1t
étégeéde" du menu “pption”, vous aurez selon le cas :

“Légende . N deviendra "Légende . 0:

ou “Légende . N" deviendra "Légende .

items, une pression

A noter lorsque vous validez un de ces 20 niith

prolongée de la barre d’espace modifie
discontinuité.

stylo .0" a

i i er de “Couleur
par exemple, si vous désirez pass Al 5

“couleur stylo . 5", appuyez constamment sur .1a
jusqu’au moment désiré.

- Les items & validation indirecte

validation, font

i eur
ce sont les autres items qui, lors de 1 S e au

apparaitre une fenétre permettant‘de modifier des

tout simplement de lire des renseignements.

i discours; insérez une
alant mieux que de longs G s
g?szzztg;e(vsi possible contenant des fichiers ou programmes )

validez 1’item “catalogue” de 1’option "V" du menu.

i iché.
Une fendtre est ouverte et le cata]zg:gp:sela 2L$qu322e :ZZ;ﬁe :
ir au menu ne cessez pas D ;
igﬂg :gz?gndrons plus loin a 1’utilisation du catalogue )

- Les items & validation dirgcte ou indirecte
ou, a double validation
certains items sont associés 2 2 modesx de validations.

: cas,
% Une validation directe avec la barre d'gspaggréczzns ce
1’item Se comporte comme un item a validation i A

barre d’espace conjointement a la

% Une validation avec la ol g | 2

touche CONTROL : dans ce cas, 1’item se compor
validation indirecte.

i r leur
Ces items ne se distinguent en rien des autres, sauf pa

rareté :

% "Graduation” , menu “option” du programme 1

x "Tableau”
“pDonnées”
“Trie"
"Titre"
“catalogue”

, menu “Impression” du programme 2

coococc




“Ecran” V]

~ En conclusion

Vous remarquerez, & l'utilisation, que les items a validation
directe permettent de modifier immédiatement les paramétres du
logiciel ou des graphiques les plus couramment utilisés.

I1.4.3 Les touches du clavier

i

Ce paragraphe est trés important car 1le 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

la barre d’espace + CONTROL pour
les touches

une validation
une double validation
iR S un déplacement du curseur

2) Vous é&tes en mode texte (la barre en vidéo inverse A& disparu).

Les touches que vous pouvez utiliser sont :

La totalité des touches du clavier comme en
traitement de texte.

Bien-sur, les touches RETURN ou ENTER valideront le texte.

Basic ou dans un

I.5 LES MESSAGES D’'ERREUR ET D'INTERROGATION

Hormis les messages d’interrogation qui demandent une réponse,
la boite de dialogue contenant les messages d’information et
d’erreur peut &tre 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 “0" pour Oui ou "N" pour Non, selon votre choix.

1.5.2 Les messages d’ information

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

Les différents messages possibles sont

--> " Le tableau est fermé."

23
ou aux données qu 1

i idez un item 1ié au tapleau" s atl
4 {?:itv?légi exemple, si vous validez Effacgr dg:gée:uze: e
:32 le tableau contenant les données est ferme, Vv

message.

-—» " Le tableau est déja ouvert.”
: - A - Yo i
Si vous ouvrez un tableau ( item "Ouvrir du menu Table
alors qu’il 1’est déja. Gs
--s " Les données sont a zéro."

i e le
si vous voulez représenter des données grgph1quem??:salors qu
tableau ne contient que des données numériques nu i

--y " cette position est impossible.”

de
Lorsque vous avez validé un item d? dép;acemﬁ:tnggngzegéca;?gesi
4 * < e
item “Déplacer” et Décaler u : c
?ZgnizZiiions intiale et fin§le du bloc de données ne son P
correctes, GRAPHEUR vous affichera ce message.

2=y "*ile fichner actuel n'autorise pas de chainage.

i 1 i ichi " du menu “Transfert”

i 1idé 1'item "Chainer fichiers e
3222512V313912mme 2, si le tableau 2e]q:2né3: o?gupgl;ﬁz smémoire

- 245 cellules ( lg totali | ' e
g?;;g;?zle %, le chainage de fichier est impossible : ce me g

est affiché.

——y " Erreur de format.

L’opération est interrompue.”
ichier au
i i RAPHEUR récupére un fic
a 1'écran, si lorsque'G A :
22?:2:12YLK, une donnéé de ce fichier est incorrecte.

-=> " Aucun graphe n'est tracé.”

-7 -




Apparait & 1’écran, si, lorsque vous av i i
@ . i ez validé 1'item "Zoom"
menu “"Option” du premier programme, aucun écran n'était affighé?u

I1.5.3 Les messages d’erreurs

Ces messages ne peuvent apparaitre
ue i
le ou les lecteurs de disquettes. . Ty e T

Le lecteur, pour 1lequel une er
: ! PO reur est
indigué; suivi du message. T

Aprés lecture d’un message d’erreu
r, appu
refermer la boite de dialogue. *RERVYSE. TUL 108 toyche  pour

Si vous désirez relancer 1’0 i i
J pération interrompue vous devez de
nouveau valider votre choix ( si possible aprés y avoir remédié).

Les différents messages possibles sont

"

—— Disquette absente."”

81 le lecteur appelé ne contient pas de disquette.

--> " Disquette protégée."”

Si GRAPHEUR n’a pas pu sauver ou ;i ichi
b2 Bl 1L M effacer un fichier sur une

-=~> " Disquette pleine." *

Si1 GRAPHEUR n’'a pas pu sauver un fichi i
* ier sur une dis i
laissant pas la place mémoire suffisante. e 0, 11

~--> " Disquette non formatée. "

@)

Si GRAPHEUR n'a pa ichi
S EnoRus pas nu sauver un fichier sur une disquette non

--> " Erreur disquette." ’

Lorsque GRAPHEUR ne comprend pas 1’err i
. eur i
envoie le lecteur de disquette. el 1U1

Par exemple, une disquette dont les pi
. > pistes ne sont as t
formatées ou tout simplement une disquette usagée. > g

--> "Nom de fichier incorrect."”

g;a}ﬁe:OZSSUi:;ghierta s?uveré charger, efffacer, fusionner ou
rrect, c’'est-a-di i
g s ire si son format ne respecte

- 8 caractéres de longueur au maximum pour le nom

- 3 caractéres de longueur au maximum pour le suffixe

ou si un des caractéres 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 Yiiad
elle n'est pas insérée dans le lecteur, ce message est affiché.

1.6 Les différents types de fichiers

GRAPHEUR, lorsqu’il utilise le lecteur de disquette ( en
particulier pour charger ou sauvegarder des fichiers Yi o 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 fichier 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)

-9 -




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 pauvez donc pas sauver plus de 10 pages sur une face de
disquette.

En mode compilé, la place occupée par une page peut 8tre 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 feneétres
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 & tout moment
dans le programme 1. >
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. i
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 communiguer 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 avoilr sauver votre interface-imprimante dans un

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

i e

fonctionnement de 1’imprimante.

~ 11




CHWPI T R E i g PREMIER GRAPHIQUE

Ce chapitre est destiné & 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. {

o vValidez cette option avec 1la barre d’espace. Le menu
correspondant est déroulé.

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

w,
- 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 ).

- A la question : " Nom du fichier 2", taper le nom du fichier

ue vous désirez charger. p :
gans notre cas, le nom doit 8tre "ESSAI".

- validez votre choix avec 1a touche RETURN ou ENTER. La boite de
dialogue est refermée.

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

- ‘Apré&s 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.
11.2 OBTENIR UNE REPRESENTATION GRAPHIQUE DE VOS DONNEES

vous allez enfin pouvoir représenter.graphiquement vos données,
mais, pour le moment, uniguement des‘h1stogrammes.
Pour les autres types de représentations, voyez V.27

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

.

i i d’espace. Le menu
- validez cette option avec la barre 2
correspondant est déroulé et le curseur pointe sur le premier
item “Barres”.

- Déplacez le curseur sur 1’item "Histogrammes” qui doit se
(wretrouver en inversion vidéo.

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

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

i i "Tracer” avec la
- Pour tracer des histogrammes, il fau§ va]1§er
barrz d’espace : la boite de dialogue disparait, le tab1eaq de

données également.

- Ce que vous obtenez n'est rien d’autre qu’un_ simple bloz
tramé: rien a voir avec ce que devrait pouvoir tracer u
. .

grapheur.
Rassurez-vous, cela est normal. *

- 13 =




- Revenons & la boite de dialogue de 1’item
( Voyez plus haut le chemin & parcourir pour
étape ) .

“"Histogrammes"
revenir a cette

- Cette boite de diziogue étant de nouveau ouverte, déplacez le
curseur sur “Dimension bloc : de (1,1) a (1,1)" et validez avec
la barre d’espace.

- Une seconde boite de dialogue est ouverte a8 1la droite de la
précédente. Vous é&tes désormais en mode texte ( la barre d’espace
ne valide plus vos décisions ).’ .

- Taper "1" pour X1 =" et validez avec RETURN ou ENTER
Taper “1" pour " y1 =" et validez avec RETURN ou ENTER
Taper “4" pour " x2 =" et validez avec RETURN ou ENTER
Taper "2" pour " y2 =" et validez avec RETURN ou ENTER

- La seconde boite de dialogue est refermée.

“Dimension bloc

da (1,1). 8 L1:1)
de (1,1) & (4,2)".

devient “"Dimension bloc

Vous venez de définir un nouveau bloc de données a
graphiquement.

Dans cet exemple, toutes les données rangées dans les cellules du
tableau, de coordonnées (1,1) ou A1 & (4,2) ou D2, seront
représentées graphiguement. :

Mais nous reviendrons sur cela dans III.2 .

représenter

- L’entrée de paramétre étant effectuée,
reprend son role de validateur et les
role ‘“souris" .

la barre d’espace
4 touches fléchées 1leur

- Pour bien mesurer 1’'importance des paramétres que vous venez
de modifier, validez "Tracer” et voyez la différence.

~ Vous 1’aurez remarqué, la boite de dialogue des histogrammes
vous permettra de modifier une multitude de paramétres 1liés aux
histogrammes.

Libre & vous de voir ce gque donnent ces paramétres, mais cela
fera 1’'objet d’explications dans IV.2

I1.3 AMELIORER LE GRAPHIQUE

Malgrés tout le changement qu’on a pu apporter au simple bloc

tramé du début, les histogrammes ainsi tracés restent
incompréhensibles.

Ni axes, ni légendes, ni valeurs ne sont tracés.

Jetez donc un coup d’oeil du coté de 1’option “Option” du menu

M e

principal; c’est par son intermédiaire que vous pouvez obtenir
des représentations lisibles pour tous.

2 % t validez avec la barre
- Déplacez le curseur sur Option e ]
d’espgce. Le menu déroulant correspondant est affiché a 1’'écran.

“Zoom" en bas du menu

- Déplacez le curseur sur 1’item

oulant. 5
3§Qidez avec la barre d’espace : les h1stggrammes présent?1 a
1'écran sont de nouveau tracés mais cette fois dans les échelles
maximales permises par la taille de la fenétre.
- Revenez a "Option” et validez : le menu est de nouveau

présent a 1’écran.
- Déplacez le curseur sur 1’item "Légendes . N" et validez : le

“N" pour NON devient "O" pour OUI.
Les grochains graphes seront tracés avec des 1égendes.

- Pour voir 1’effet de cette modification, validez "Graphique”

du menu principal, 1'item “Histogramme” et “Tracer”...

II.4 SAUVEGARDER LE GRAPHIQUE

si vous désirez conserver le contenu de la page principale de
votre é&cran, ce qui suit vous concerne.

- Déplacez le curseur sur "v* et validez avec la barre d'espace.
Le menu déroulant correspondant est affiché.

- Déplacez le curseur sur 1’item "Sauver Fichier" et validez

avec ESPACE ( barre d’espace ).

- La boite de dialogue liée aux sauvegardes sur disguette est
ouverte : vous &tes désormais en mode texte.

de fichier qde vous
- Tapez le numéro correspondant au type
voulez sauvegarder ( correspondant, dans notre cas, au type PAG).

- validez avec la touche RETURN ou ENTER.
- Tapez le nom du fichier que vous désirez sauver.

Avant de valider avec RETURN ou ENTER, insérez une disquette
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formatée & la place de la disquette SYSTEME.

- Uge fois le fichier sauvegardé,

e ¥ le curseur pointe de nouveau

CHAPTI TRE IF LiE '8 1 T4E MiS COMMUNS

AUX DE VX PROGRAMMES

Vous retrouverez une grande ~quantité d’items dans 1'un ou
1’autre des deux programmes.
I1s se trouvent tous dans les menus "V", “"Tableau” et “Donnée” .

111.1 LE MENU "V" ¢

Ce menu regroupe les items 1iés aux lecteurs de disquettes ou
les items permettant de configurer son logiciel...

I1II.1.1 Le catalogue de disquette

Le catalogue de disquette donne la liste des fichiers et
programmes figurants sur une face de la disquette.
Si vous validez cet item, une boite de dialogue s'ouvre et 1a
liste des fichiers est affichée.

- Chaque fichier est précédé de son numéro et suivi de la place
en Kilo-octet qu’il occupe sur la disquette.

- Lorsque la boite de dialogue est remplie, vous devez appuyer
sur une touche pour afficher les autres fichiers de la liste.

- pour finir, GRAPHEUR vous indique
disquette en question.

la place restant sur la

- PpPour refermer le catalogue, vous devez appuyer sur une touche.

I11I.1.2 Sauver Fichier

Vous permet de conserver Jes fichiers que vous pourrez
utiliser par la suite.

- En validant cet item, une boite de dialogue vous demande le
type de fichier que vous désirez sauvegarder.

- Tapez le numeéro correspondant a votre choix et validez avec la
touche RETURN ou ENTER.

- Tapez le nom du fichier a sauvegarder et validez avec la
touche RETURN ou ENTER.

gy =




- La boite est effacée et le fichier sauvegardé.

III.1.3 Charger Fichier

Vous permet de récupérer des fichiers sur disquettes.
Le mode d’utilisation est identique a III.1.2

III.1.4 Effacer Fichier

Vous permet d’effacer des fichiers sur disquette.
Le mode d’'utilisation est identique & III.1.2

III.1.5 Nombre lecteur ( Nombre de lecteur de disquette )

Vous permet de définir le nombre de lecteur de disquette que
GRAPHEUR pourra utiliser.

- En validant cet item, le nombre de lecteur est incrémenté de 9
Jusgu’a la valeur maximale de 2 : 81 vous utilisez 2 lecteurs, le

premier sera réservé a la disquette SYSTEME, le second a votre
disquette de fichiers.

Si le nombre de lecteurs est 2, une nouvelle validation remet Jle
compteur & 1 (valeur minimale ) .

II1.1.6 Couleur stylo et Couleur papier

Vous permet de définir le numéro de 1’encre utilisée pour

le
stylo ou le papier de 1'écran.

- En validant ces items, le numéro de 1’encre est incrémenté de

1 jusqu’a la valeur maximale de 26; apreés le compteur reprend sa
valeur minimale, c’est-a-dire 1.

- Les numéros d’encre et les couleurs correspondants sont
indiqués par le manuel de votre CPC.

I1L.2 LE MENU TABLEAU

Avant de tracer des graphiques, vous devez entrer des données
( valeurs numériques et leur désignation ) dans un tableau.
Le menu "Tableau” vous permettra de définir son format.

A savoir qu’un tableau peut comporter au maximum 4 colonnes de 48

lignes, soit 192 cellules réservées aux valeurs numériques; une
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-t@tes liées aux 48
ellules ) réservég 4 48 en  C
c91ogged£ :gb?eau; enfin, une ligne ( 4 cellules ) réservée
l;g:iques 1iées aux 4 colonnes du tableau.

111.2.1 L’item ouvrir

: i X o
En validant cet item, le menu disparait et une boite
n

dialogue vous propose différents formats de tableau.

A la question ;

o sont 1) Littérales
LES Sty 2) Mensuelles
3) Annuelles

Votre choix (1 a 3) 2"

tapez "1","2" ou "3" et validez avec RETURN ou ENTER.
’

ne
EN TAPANT "1": les en-tétes de chaque rangée de cellules

finis par le 1ogiqia1. T O
3g;:n:oﬂite:é lors de la saisie de données, entrer
’

cellules, des noms, des titres ou nombres..7

- EN TAPANT "2": GRAPHEUR vous demandera :

jal ( 1 a 12 pour Janvier & Février)

* la fumece G sote inita 48 pour 1 & 48 rangées de données)

x le nombre de mois ( 1

EXEMPLE :

i initi ke (- le nombre
mois initial 1% pour
s BN dont le érem1er en-téte sera

le dernier "Janvier”.

En tapant "2" pour le n
de mo?s, vous obtiend:ez un tableau
"Février", le second "Mars , ... ,

- EN TAPANT “3": GRAPHEUR vous demandera :

* 1'année initiale
* le nombre d’années ( 1 & 48 )

EXEMPLE "¢

iti "40" pour le nombre
% " pour 1’année initiale, : P el
gvaﬁigzgt véﬁgsobgiendrez un tableau doqt 1§1ggiw1er en-té
"1945", ie second “1946", ... , le dernier .

A la question " Nombre de rubrique (1 & 4) ?

tapez MRt Gigtugy e,

C’est le nombre de rubriques ( de

colonnes de chiffres ) que
composera le tableau.
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III.2.2 Fermer

En validant cet item, si un tableau a été créé, GRAPHEUR vous
demande confirmation de votre décision.

En tapant “0" pour "OUI" ( sans valider avec RETURN ou ENTER ),
le tableau est fermé ou effacé de la mémoire de 1'ordinateur.

En tapant "N" pour “NON", vous reviendrez directement au menu
principal.

III.2.3 Rubrique

En validant cet item, si un tableau a &té créé, une boite de
dialogue vous permettra de changer 1le nombre de rubriques du
tableau, sans pour autant en modifier le contenu.

III.2.4 Rangée

En validant cet item, si le tableau a été créé, une boite de

dialogue vous permettra de modifier le genre et 1le nombre de
rangées du tableau. .

I11.2.5 Quitter

En validant cet item, 1le menu déroulant est refermé;

le
curseur pointe de nouveau sur "Tableau”.

III.3 Le menu donnée

A 1'aide de ce menu vous pourrez saisir les données du tableau
ou effectuer un grand nombre d’opération sur ces données.

Dans le chapitre V, le menu donnée sera de nouveau le

d’explications car certains items ne sont accessibles que da
second programme.

II1.3.1 Saisir

Permet d’accéder au tabieau. 3 cas de figure sont possibles.

PREMIER CAS : Le tableau n’a pas éte définit, donc

n'existe pas.
Un message d’erreur s’affiche a 1’écran.

SECOND CAS : le tableau n'est pas affiché car des
occupent 1’écran.

Ils sont tous effacés pour permettre au tableau de s'afficher.

graphiques

TROISIEME CAS : le tableau est a 1’écran; rien n’est effacé.

Une barre en vidéo inverse pointe sur la derniére cellule quittée

- 20 -~

Les fonctions suivant

( par défaut Al ).

es sont a votre disposition .

--> les 4 fléches du clavier...

i eur 2
' flaches combinées a SHIFT 1envment le curs
;:;xl$2m:tée de la partie visible du tableau. .
i rseur
4 fléches combinées a CONTROL envoient Jle cu
--> les
1’extrémité du tableau.

¢ lus qu’'a
space valide une cellule. Vous n'avez Pp

--> la barre d'eée puis la valider avec RETURN ou ENTER.

taper votre donn

i ngée
eur apparait sur la deuxiéme rangée ( rang

’
--> COPY : le curs Cette touche est le seul moyen gy

réservée aux en-tétes ) o

accéder. /

Vous pouvez a19rs A
- revenir aux ce
- retourner au menu

rre d’'espace. ;
- ;gd?iier une en-téte, en validant sur sa

vec COPY.
éservées aux donnéeg. a S
11U1g§1:cipal en validant Quitter avec

position.

111.3.2 Formater

( P
Permet de délin‘r un format d édit1on par rubr1que our

chaque colonne de valeurs numériques ).

ré.
- Tapez le numéro correspondant au format dési

i ¢ RETURN ou ENTER.
! ¥:;;:e?ea;:méro de la rubrique a formater.

- validez avec RETURN ou ENTER.

Le form r mit en lace lors de la pr ochaine saisie.
at sera P

11I1.3.3 Dupliquer

.

ensemble de
pPermet de dupliquer ( Copier et coller Y. un

données.

- Vous devez indiquer & GRAPHEUR ce que vou
tapez *1%, T2 o030 s

s désirez dupliquer

NOTE

&finit par 4
Un bloc de données est un ensemble de cellules d
n
coordonnées :
he = dans
le numéro de la colonne de l1a cellule la plus a gauc
x1 = le
1e s de la rangée de la cellule la plus en haut dans le
y1 = le numéro de : -
?]oc'méro de la colonne de la cellule la plus a droite
x2 = le nu _
le bloc.

@ e




Y2 = le numéro de la rangée de la cellule la plus en bas dans

le
bloc.

~ Taper le numéro de la ligne ou de la colonne (coordonnées pour
un bloc) de ce que vous désirez dupliquer.

o Rour . finir, tapez le nouveau numéro, ou les nouvelles
coordonnéees pour un bloc, de ce que vous dupliquez.
GRAPHEUR vous indiquera une éventuelle erreur de coordonnées.

La boite de dialogue est effacée et le curseur revient a la barre
de menu.

IMPORTANT

Vous pourrez dupliquer le contenu d’'une cellule dans un biloc
de cellules.
Par exemple, copier le contenu de A1 ( = n ) dans le bloc B2-C3
résultat, les cellules B2, B3, C2 et C3 contiennent (n).

I111.3.4 Décaller

Cet item vous permettra de couper puis coller un ensemble de
données.
Cela revient a dupliquer des données, & une chose prés : les
données copiées sont effacées dans les cellules initiales.

111.3.6 Interchanger

Permet de copier le contenu d’un premier bloc de données dans
un second bloc de données et réciproquement.

III.3.6 Efface

Permet d’'effacer un bloc de données

vVous ne pourrez plus les
récupérer,

II1.3.7 Rechercher

Vous permet de rechercher une

valeur
colonne ou un bloc de données.

dans une ligne, une

Aprés avoir indiqué & GRAPHEUR le lieu de 1la

vous
devez taper la valeur & chercher.

recherche,

Les cellules la contenant sont affichées & 1’écran.
Lorsque la boite de dialogue est remplie, appuyez sur une

touche
pour 1’affichage des autres renseignements

Quand les messages "Fin de la recherche.” ou "Aucune

seront affichés, appuyez sur une touche pour fermer la
dialogue.

valeur."
boite de

- 22 -

111.:8:8 Mini-Maxi

pDonne les

ensemble de cellules. Voir III.3.7,

item.

i inimale trouvées .dans
valeurs maximale et pzur e
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CHAPITRE Iv N LT EMS

PREMIER PROGRAMME "

PROPRES AU

IV.1 ' LE MENU "v*

Le menu "V" du programme 1

comportent des items qu’on
retrouve pas dans le menu *

ne
V" du programme 2 : ce sont les

items
liés & 1'impression d’écrans.

"Paramétre-imprime" : voyez, dans V.3, 1’item “Paramétre”

“Zone écran” voyez, dans V.3, 1’'item “Zone écran"

"Imprimer écran” : voyez, dans V.3, 1'item "Imbrimer"

V.2 LE MENU EDITION

Le menu “Edition" réunit toutes les options pour les
manipulations d'écrans.
Chargez 1le fichier

"ESSAI.PAG" pour vous
manipulations d’écrans,

initier aux

Pour chacune des options,

un cadre en pointillé est affiché IR s
représente la surface que

vous allez manipuler.
I1 est possible de modifier cette surface avec les touches :

¥ y 9 R A AR

++ee:.... déplace la surface

¥ R et CONTROL ....... modifie la surface

BSRACE. G Vi S e e valide 1’opération

RETURN

terrersecseciece..  retour au menu principal
IV.2.1 Couper

L’item “"Couper" permet d’eff

acer le contenu du cadre. Vous
pourrez plus le récupérer.

ne

- Validez 1’item : le menu

disparait, un cadre en pointililé
apparait & 1’écran.

- 24 -

Utilisez les 4 touches fléchées pour déplacer le cadre.

i touche
ilisez les 4 touches fléchées conjointement a la
60:$;0L pour modifier la surface encadrée.

i i i vec
fois le cadre positionné a 1’endroit désiré, validez a
Esgng . le contenu du cadre est effacé.

- Déplacez le cadre sur une llOUVel le sur face 3 effacer.
- cadre .
Ce la fa‘i t vous pouvez de nouveau effacer le contenu du
’

i ETURN.
Pour revenir au menu principal, validez avec la touche R

IV.2.2 Copier

i le contenu du caqre;
i 5 jer" permet de copiler by
GRAt;éagmmetC?z contenu du cadre dans un tampon pour 1
ultérieurement.

n, faute
; rface dans le tampon,

ier qu’une seule su

Vous ne pourrez cop

de place mémoire.

Voyez IV.2.1 pour le mode d’utilisation.

1v.2.3:Coller

' " dans
Prend le contenu du tampon ( zone copiée ) et le colle
le cadre.

Voyez IV.2.1 pour le mode d’utilisation.

iv.2.4 Effacer

i ’est
Efface le contenu du cadre. Attention le contenu effacé n
plius récupérable.

Voyez IV.2.1 pour le mode d’utilisation.

IV.2.5 Inverser

i adre.
Cet item execute une inversion vidéo du czn?e::qg:mgnt.
Tous les points noirs deviennent blancs et récip

Voyez IV.2.1 pour le mode d’utilisation.

I1V.2.6 Remplir

i e est
Remplissage du contenu du cadre. La trqme de remplissag
toujougs 1a trame liée A la premiére rubrique.

Voyez IV.2.1 pour le mode d’utilisation.

= 8h =




IV.2.7 Symétrie horizontale

Symétrie par rappor ’ .
son midien pport & 1’axe horizontal traversant le cadre en

Voyez IV.2.1 pour le mode d'utilisation.

Iv.2.8 Symétrie verticale

Symétrie par rapport & 1’axe vertical

son milieu. traversant le

cadre en

Voyez IV.2.1 pour le mode d’utilisation.

IV.2.9 Encadrer

Encadre la surface définie par le cadre en pointillé

Voyez IV.2.1 pour le mode d'utilisation.

IV.2.10 Créer

Permet la création de 1 a
: = ! i 10 trames simul
ainsi copiler une portion de 1'écran pour cré::ngzznt}a;g:s g

Selon la portion d’éc
: ran ;
ey B i g que vous copierez, seront créés plus ou

2:: etgmple. si le cadre que vous validez

traggs g:slézsgﬁys 8 goints) en largeur, alors
ie créati

d’écran copiée. e

?eut contenir 2
es 2 premiéres
remplacées par la portion

Voyez IV.5, trames

IMPORTANT

>

Pour toutes ces mani i
! pulations, vous a
taille du cadre est vite 1imitée('1/4 de l:rgian

est uniquement due a i i
L une faible place mémoire,

remarqué gque Jla
de page ). Cela
nécessaire pour
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Iv.3 LE MENU GRAPHIQUE

Le menu "Graphique” vous permet d’accéder aux 14 types de

graphiques que vous offre GRAPHEUR.
Revoyez 1I.2 pour le mode d’utilisation de ce menu.

1v.3.1 Histogramme

validez 1’item : une boite de dialogue est affichée. Utilisez

les renseignements de 11.2 ...

vous 1’aurez remarqué, les données peuvent @&tre ordonnées en

*Rangée consécutive” ou en "Rubrique;consécutive* g

- En "Rangée consécutive”: les données correspondant aux cellules
de la premiére rangée donnent une premiére série d'histogrammes,
et de méme pour chaque rangée.

- En "Rubrique consécutive”: les données correspondant aux
cellules de la premiére colonne ( ou rubrique ) donnent une
premiére série d’histogrammes, de méme pour chaque colonne.

Des "Rangée consécutive” ou des “"Rubrique consécutive”
s’obtiennent en alignant le curseur puis en validant.

L’espacement entre chaque histogramme s’obtient en alignant le
curseur sur “"Espacement rangée” ou "Espacement rubrique”, puis en
validant avec la barre d'espace. gEnfin, i1 vous suffit de taper
votre pourcentage et de valider avec la touche ENTER, puisque
vous venez d’entrer du texte.

11 convient de dicerner 2 genres d’espacements :

- 1'espacement rubrique est celui qui sépare tout histogramme de
rubriques différentes.

- 1’espacement rangée est celui qui sépare tout histogramme de

rangées différentes.

La superposition des histogrammes est également prévue. Pour cela
i1 faut agir comme pour toutes les options (aligner et valider)
puis taper le pourcentage désiré. ’
Selon le cas, les histogrammes d’une méme rubrique
Rubrique consécutive) ou d’une méme rangée (s'il y a
consécutive) se recouvreront respectivement.

(g'il.. v &
rangée

Mais, bien-sur, deux histogrammes consécutifs ne peuvent pas 8tre
espacés et en méme temps superposés: c’est 1'espacement qui est
prioritaire.
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“Lignes jointives"” permet de Jjoindre 1les histogrammes par de
simple ligne. Pour ce faire, validez aprés avoir aligné 1le
curseur: "0" pour Oui devient “N” pour Non est réciproquement.

Pour en finir avec les options proposées par la fenétre

“Histogramme", voyons comment modifier la surface occupée par le
graphisme en cours.
Pour changer la largeur de celui-ci, déplacez le curseur sur la

seconde ligne, validez et tapez un nombre de 5 a 10.
Il en est de méme pour la hauteur qu’occupera le tracé.

IV.3.2 Barres

Pour cet item et les suivants, nous prendrons chacune des

lignes de la boite de dialogue et les expliquerons les unes aprés
les autres.

1) "Largeur graphique : 5 a 10" ( 50 a 100 ¥ )

Correspond a la largeur du tracé proportionnellement & la largeur
de la fenétre courante au tracé.

2) “Hauteur graphique : 5 a3 10" (80 & 100 % .).

Correspond a la hauteur du tracé proportionnellement A

la
hauteur de la fenétre courante au tracé.

3} “Dimension bloc ( xm, ym ) a ( XM, YM )"

Avec xm = numéro de la colonne de la cellule la plus & gauche
ym = numéro de la ligne de la cellule la plus en haut

XM = numéro de la colonne de la cellule la plus & droite
YM = numéro de la ligne de la cellule 1a plus en bas

Noué reprendrons cette notation par la suite.

A savoir que

- Xm et XM ne peuvent excéder le nombre de rubriques ( de
colonne ) que vous fixez au tableau ( 4 au maximum ).

- ym et YM ne peuvent excéder le nombre de rangées ( de
ligne ) que vous fixez au tableau ( 48 au maximum ).

C'est ici que vous indiquerez A& 1’ordinateur les données a
traiter graphiquement, en entrant les coordonnées des deux
cellules extré@mes qui définissent le bloc de données.
Pour plus d’explications, voyez II.2

Rangée consécutive V]
Rubrique consécutive V]
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gspacement rubrique U Voyez IV.3.1
gspacement rangée U
Ligne jointive u

ésultat inattendu et
z que 1’effet 3D donne un r ’
vou?e;egz:gzzr:'ozt pas, alors, de profondeur mais une double
que

: r : inai enu
??agﬁﬁzuzue les options Profondeur et Inclinaison ( du m

g > ”

option ) ne sont d’aucune utilité et n’ont aucun effet sur le
P

barres.

1v.3.3 Cumuls

i e
En regard des paramatres que propose cette option, aucun

explication n’est nécessaire.

En cas de difficultés, voyez 11.2, I1.3 et IV.3.1

IV.3.4 Courbes

Les courbes sont formées de points dont l:abscisze gzrqﬁzgogg
au cgntenu des en-tétes d'une rangée, dont 1'ordonnée e
contenu d’une cellule de données.

méme
Une courbe lie les points dont les ordonnées sont de
rubrique.

Exemple : vous désirez tracer 2 courbes avec le bloc de dohnées
(1,1 'ai (2,100,

La courbe représentant la rubrique 1 sera formée des points

Janvier, 10 ) avec 10 le contenu de 1a cellule (1,1)

( M b R s T
P2 ( Février, 20 ) Gy SO - LORER, - e « SUENEEERT .
P3 ( Mars , 15 I R R e e agr e ELt
P4 ( Avril, 1Ly R R R S R ....'-.. 4
P5 ( Mai , 3Ly SO LR R

La courbe représentant la rubrique 2 sera formée des points

P1’ avec 16 le contenu de la cellule (2,1)

e e BRI R A0
P2’ ( Février, 12 ) s AR S T G
P3' ( Mars , 8} SodeB ..............:."'-.... s
P4’ ( Avril, 8:7) SR T e T s et ey diava Gl -
P5* ('Mat ', 4573 s e S SER R  Sle e il Flah iy

1) “Largeur courbes” : 1 a 10 points de large

y cés
Permet de modifier la largeur de chaque courbe pour les tra

imensions. : Al
sgui g;zsez entrer des largeurs variants de 1 a 10, ce gui d

;i 3 i)
A vos courbes une identité propre a les reconnaitre rap1dem§n
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En 3D, ce paramadtre n'est d’aucune utilité.

2) "Points apparents”

Si vous sélectionnez les points apparents, chaque donnée

sera
pointée graphiquement par un motif propre a chaque rubrique.

3) "Ligne récapitulative”

Une ligne récapitulative joint les 2 extremités d’une courbe et
donne ainsi la pente moyenne de la courbe.

4) "Rang des courbes"”

Est un paramétre spécifique au tracé de courbes en 3D.

I1 permet de donner un ordre de priorité des courbes les unes par
rapport aux autres.
En effet, i1 est possible que plusieurs courbes se coupent et
donc se superposent...
Aprés avoir cliqué sur "Rang des courbes”;
4 la question “Courbe No ...", tapez 1 a XM.

Par exemple; si, pour “Courbe No 1", vous tapez "2": 1la courbe
numéro 1 représentera les données de la rubrique 2.
Mais si vous oubliez d’entrer le rang des courbes, le programme

en choisira lui-méme 1’ordre.
5) "Epaisseur courbe” : 0 a 100 points

En 3D, les courbes n’ont ni Profondeur ni Inclinaison, mais une
épaisseur variant de 1 A& 100 points.
Par défaut, 1’épaisseur des courbes est nulle.
81 vous désirez tracer des courbes 3D, n’oubliez donc pas
-d’entrer une épaisseur positive.

IV.3.5 Surfaces

Ce genre de tracé présente de nombreuses similitudes

avec le
tracé de courbes.

I1 en va de méme pour le paramétrage.

Pourtant, cette option est plus limitative car seules les
données positives peuvent &tre interprétées graphiguement.
Par exemple, -5 deviendra 5 sur le graphique.

En fait, toujours pour des raisons de place mémoire,
remplissage des surfaces n’'utilise pas, comme on
croire, une seconde page écran.

I1 en résulte que les calculs sont complexes et pésent
mémoire.

le
pourrait le

sur la

Bref, une routine traitant les valeurs négatives ne

pourrait
tenir dans la mémoire du CPC.

Voyez IV.2.4 pour plus d’explications.
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Iv.3.6 Secteurs oOu camemberts

: - 4 &
193 “gspacement rubrique : 0 a 10 en degr

' a des
vogque un espacement entre chaque portion correspondant
dzgﬁées de rubriques différentes.

2) "gspacement rangée " : 0 & 10 en degré

Provoque un espaCelnellt entre chaque pOltIOII cor lespondﬂnt a des
(o]

données de rangées différentes.

3} “Mise en évidence rangée” : 0 & YM ;
Permet d’'écarter une ou plusieurs portions 1liées a la rangee
désirée. :

4) “Mise en évidence rubrique” : O 4 XM

i -tions liées & 1la rubrique
permet d’'écarter une ou plusieurs port

désirée.

5) “Décalage de mise en évidence” : 0 a 100 %
i celles
correspond & la distance entre les portions écartées et
g e pas., i évidence et que le décalage est
i ion n'est mise en ev bl Mgpnn
ﬁ;nazﬁ?nevgzgt;urez un effet inattendu car celui-ci est touj
? A
i compte. ; i #
32:2 egela sous permet de changer la g1mggs;o?. d
au—déla des limites fixées ( en dessous de

camembert

6) “Angle initial® : 0 a 360 degrés

Angle a partir duquel sera tracée la premiére portion du
camembert.

) “Finesse du tracé” : 1 a 10

» imi des
i i du tracé des limites
vitesse et la f1nes§e o f i
ggzgzﬁggnguac;:embert. A 1'util1s§t1on, _plust Ize camembe
petit, plus i1 faut choisir une finesse importante.

i te les
Ccomme pour les surfaces, le tracé de secteurs interpreé

i erez
i itives. Aussi, vous remarqu
négatives en valeurs posi \
ggznf?:ffeg 3D ne donne pas le résultat escompté
y g A " e
Toujours pour des raisons de “"travail direct a 1’écran ,

i érée par le logiciel,

! ortions ne pourrait étre geree i

:2zzzn??uryde§u¢ait des problemes d: p;;z:1tél,g;:1°zecgo né

i seconde page écran. our 3 sl

:2:ELUb;:siﬁ:2iive. Alors qu’en 2D le camembert est un disque,
1’effeg 3D applati ou allonge les secteurs.
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Le camembert occupe alors toute 1la surface autorisée

par le
limites de la fendtre de graphisme en cours.

IV.3.7 Nuage de points

Comme vous le savez certainement, un nuage statistique est un
ensemble de points défini par 2 crittéres: un critére pour
1’abscisse des points, 1’autre pour leur ordonnée. Chaque

est définit par ses coordonnées qui ici sont des données de
rangée mais de rubriques différentes

Par exemple, en tapant : “Nombre de nuage Lo i
. "Rubrique ordonnée No : 1"
"Rubrique abscisse No : 2"

"Rangée initiale S5

"Rangée finale 8

Vous obtiendrez 1 seul nuage dont les points sont

P1 ( Cellule (2,5) , Cellule €1,5) )

P2 ( Cellule (2,6) , Cellule 18 )

P3 ( Cellule (2,7) , Cellule (1.73)

P4 ( Cellule (2,8) , Cellule 01,8)5)

avec Cellule (x,y) est le contenu de 1la cellule appartenant a la
rubrique numéro x et a la rangée numéro y.

1) "Nombre de nuage" : 1 a XM
2) “Rubrique ordonnée No ": 1 a XM
3} "Rubrique abscisse il s 5 Il A XM
4) "Rangée initiale” : 1 aYM
5) "Rangée finale" : 1°4 YM
6) "Barycentre"

Affiche ou non le barycentre de chaque nuage. C’est-a-dire, le

point moyen ou le centre du nuage.

A savoir que 1’effet 3D n’a aucun effet sur ce genre de tracs.

IV.3.8 Pyramides

Une pyramide est 1la représentation graphique de
ensembles de données .
Elle permet de comparer une a une chaque donnée et de

conclusions du schéma formé par 1'ensemble des deux
données.

deux

tirer des
groupes de

ifi a ce type de
i i arameétres spéc1f1ques > B s
votol 28 glzteougeirosverez dans la boite de dialogue de 1'item

graphique;
“pyramide” .
1) “No rubrique gauche” 2o - @i XM
2) “No rubrique droite” 0

i a un
2 cotés de la pyramide corresgondent respectivement
ekzzmb1e de données de la méme rubrique.

3) “Rangée initiale" = R1 appartient a (1,R2)

4) "Réngée finale" = R2 appartient & (R1,YM)

Per met de dél imiter le ||°||Ib| e de bloc a tracer pour chacun des

a ramide. i
gzugu:og?zcdzolrez;ond au contenu d’une cellule du tablea
a

5) "Espacement rangée” : 0 a 100 %

correspondant a des valeurs de

permet d’'espacer des blocs gl i P

rangées différentes ( c’est-a-dire, & des valeurs
rubrique ).

6) “Espacement rubrigue” 0 a 500 %

eurs de
Permet d’espacer des blocs correspondant & des val
rubriques différentes.

iti i aisse
L’espacement rubrique, ou des 2 moitiés de_h_a 3%22;2;:?, slr e
un esgace utile aux légendes lorsque celles-ci :

tracé des blocs.

f r r i t en
Enfin, les valeurs négatives sont changées graphiquemen

’

leurs opposés.

IVv.3.9 Manhattan

ici interpréter
Pour conclure le menu Graphique, le logiciel peut 1n o}

des données en graphique manhattan.

En f r évolués,
ait, ce ne sont que des histogrammes un peu plus
’

)
tracés sur un plan dans 1'espace.

ijcations de IV.2, les parametres ne nécéssitent

s S es valeurs autorisées Vvous seront

aucune explication et seules 1
fournies.

1) "Espacement rubrique” : 0 a 500 %
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“1’intérieur de la fenétre sélectionnée lorsque vous tracerez

2) “"Espacement rangée” : 0 a 500 %
IV.4 LE MENU FENETRE

Le menu "Fenétre" vous permettra de modifier la taille et

le
lieu ol sera tracé un graphique.

Chaque graphique est affiché dans une des 10 fenétres

prévues &
cet effet.

Prenons un A& un chacun des jtems de ce menu.

Iv.4.1 "Fenadtre No ..."

Donne le numéro de la fendtre sélectionnée ( une seule fenétre
peut &tre ouverte dans le méme temps).

C’est en validant cette option qu’on change le numéro (1 a 10) de
la fenétre dans laquelle sera tracé le prochain graphique.

IV.4.2 "“Créer"

En validant cette option, un cadre en pointillé apparait. 1I1
donne la taille et 1’emplacement de la fenétre sélectionnée.

~ 81 90us désirez déplacer cette fendtre, vous devez utiliser les
fléches du clavier.

- 81 vous désirez changer la taille de 1la fenétre,

vous devez
utiliser les 4 fléches conjuguées A la touche CONTROL.

- 8i vous désirez revenir au menu principal, vous devez

utiliser
la touche RETURN.

Iv.4.3 "Plan"

Donne le plan des 10 fendtres; la fenadtre sélectionnée étant
remplie d’une trame.

IVi.4.4 “"Cadre"

Si vous le désirez, un cadre peut délimiter votre graphique.

IV.4.5 "Grille H" , grille horizontale, de 0 & 50 avec un pas de
5 & chaque validtion.

Affiche ou non 1les élements horizontaux d’une grille a
le

prochain graphique.

IV.4.6 "Grille v"

voyez IV.4.5 .

vous avez la possibilité de sauver, charger ou effacer de la
disquette un ensemble de fenétres ( voyez III.1 )

iv.5 LE MENU OPTION

i ‘ a
Prenons une a une chague option ca; tout:g s:n%léﬂgor::gﬁzzeme;t
i n
i : tant sur la qualité des optio .
]°g1q$§ ;eﬁﬂ§or1'ordre dans lequel vous Ie§é découvrirez est
c .
g?giérent de celui ou vous pouvez les voir a 1’écran

Whe.1 T roam il

: : .
i i le graphique en cours es
validation de cette option, : -
r:z::cgeelaoccupe la totalité de la fenétre sélectionnée

IV.5:.2 * Axe " s
e .
selon le genre de graphique, les axes des origines du grap
seront tracés.

P T T S secteurs n ont pas d'ax S des or ‘igines.
; " ! i f . .

IMPOR :xN . 1' li? . el e 14 f

Néanmoins, S i tem Axe est act des gnes pPo nterons

chague portion du camenbert.

Iv.5.3 " Graduation

igi nté
A chaque validation, le nombre (a 1’origine zéro) est augme
de 1 et cela jusqu'a la valeur 20.

Cette option est trés puissante, Jjugez vous-méme :

i ts
i histogrammes correspondan
ue 1'on veuille tracer des . Ropses
guzzgsegﬁegrs variants de 0 a 116, avecC 10 graduations e
valeurs horizontales. By
i ul donne ( 116 = 0 ) / 10 = . "
g?ogzgagtgﬁlcne tracera pas, comme og s;¥ gttend, 10 valeurs ( O,
e 116 ) avec un pas de 5t o 4 1
é;.Z%f22.2%1 che;chera plutdt a ob;enﬂr un pas régulier ( ent
be possié]e, by o peud2e1gé:;T:1ezh;%Sit. les histogrammes
exemple, un pas ! 3 g
2:?2n2032epeu agp1atis. mais si peu, pour un apport de qual

P 1 y ; e
Toutefois, pour ceux Qque cela génerait, il est possible
choisir soi-méme son pas de graduag1on: e gl o Ly
11 suffit de valider dans le menu "Option pL

non plus avec ESPACE mais ESPACE conJugu§' g .de R Lt
I1 ne vous reste alors plus qu'a taper 1 1nt:;va e 9

désiré que vous validerez avec ENTER.0u RETURN.
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Si vous tapez 0 comme valeur, GRAPHEUR cherchera

automatiquemen
1’intervalle.

Iv.5.4 "Ligne H" et "Ligne v"

si vous le désirez, A chaque graduation, peut &tre liée wun
ligne horizontale.

Les lignes verticales séparant les groupes d’histogrammes ( d
méme rangée ou de méme rubrique selon le cas).

N85 "Valeur H" et “"valeur V"

Comme pour les lignes,

a chaque graduation sera Jjoint une valeu
Oou une donnée.

IMPORTANT : Si le type de graphe a tracer est un camenbert:
"Valeur H 0" équivaut a inscrire a 1’écran les valeurs lides 3
chaque secteur;

"Valeur v .

0" équivaut A inscrire a 1’écran le

pourcentage que
représente chaque secteur.

IV.5.6 "valeur Mini" , valeur minimum

cet item permet de changer 1’origine verticale du tracé. Par
défaut, quand cette option n’est pas demandée, 1’origine
verticale est a o0, sinon, on choisit la plus petite des valeurs
du bloc de données sélectionné.

Exemple

Si les valeurs varient de 5 & 1500, 1’origine verticale sera 5
et non 0 ( si valeur mini est demandée ).

IV.5.7 " Légende "

Apporte ou non, selon votre choix, des légendes aux. graphiques.

Iv.5.8 " Dimension "

Une seule pression sur 1

a barre d’espace suffit 4 sélectionner
un tracé en 2D ou 3D:. I1 faut ensuite cliquer sur “Tracer", ou
sur “"Zoom" si vous désirez un tracé maximal.

Iv.5.9 " Profondeur "
Est une option propre a la 3D. Plus elle est importante, plus
1'observateur semble s’'élever au dessus du graphique.

La profondeur varie de 2 a4 50, avec un pas de 2.

IV.5.10 5

Inclinaison "

s
re 1liée a la 3D. Plus elle ﬁstue grande, plu
ESE eﬁcggeur semble tourner a droite ?u graphique.
leopzramétre varie de 1 a 10, de 1 en 1.
* Trame "
IV 511 ‘ -
ptionr moins facile d’utilisation que les précéden f
Cette © ’

s i tea
s demandera plus de patience avant de la maitrise
vou i
x 5 touches du clavier qui suffisaient préalablement
au

en effet, faut apprendre a en maitriser 3

pour manier le curseur, 1)
autres.

i o & fenétre est ouverte.
i ider 1’option "Trame”, une agete.
é?qése::o;;m;g;ée de 50 trames (5 r?ngé?ssgeal2i:£am$s)tg:me roove
3 i c'est-a-
i trames de sé]ect1oq 5 a-di 5y
dTiﬁ?ii:')deei d’un simple menu ("Créer” et "Quitter™)
ru ’

chacune des étapes

voyons comment fonctionne cette option dans
possibles.

PREMIERE ETAPE ( les 50 trames )

représenté par un

eur
Lorsque la fenétre est ouverte, un curs s e

cadre clignotant, pointe sur la trame la plus
premiére rangée de trame.

i i tre
inter ainsi sur une au
acer ce curseur et poin e
zogzepogzz: :g3; les cas, c’'est en pointant sur une trame q
r % /
peut la séléctionner.
Vous disposez des fonctions suivantes :
i trames de
--> ESPACE : le curseur apparajt dans la 22;1e4 dziames. >
sélection. Cela permet de modifier chacune o
plus d'in%ormation se reporter & la seconde pe.
i i inverse
--> RETURN : le curseur disparalt et une baqrﬁsegogzdégréer Ho
apparait dans le menu sur "Crégr . On peut :to o L
t?gmes en validant "Créer", soit quitter cette op

4 la barre du menu général. Voyez la troisiéme étape.

i i les
--> COPY : apreés validation, la trame pointée :?t inversée (
points noi;s deviennent blancs et réciproguemen

e
--> Les 4 fléches du clavier conservent leur rbéle pour

déplacement du curseur.

DEUXIEME ETAPE ( les 4 trames de sélection )

t

a
i i dans le cadre en bas
lection sont situées ; g’ O
giicﬁ;agzs1:ef2ﬁétre. Chaque trame est associée a chacun

4 rubriques du tableau de données. £,

i ans le
Vous pouvez modifier une de ces trames ou revenir d
contenant les 50 trames.
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Les fonctions possibles sont :

ESPACE Vous pouvez ma |“te“a“t val ider la trame que vous
—

enez de cré;r, en appuyant sur cette touche.
~=)> ‘ESPACE : &

‘ valide la trame dernidrement pointée dans la séri
; ; des 50 trames.
|

» COPY" 2 Inversion vidéo de la trame pointée.

\ ==3 RETURN :

dre de
A seur dans le grand ca
retour du curseur dans la série des 50 trames. _-> ENTER : retour du cur

grossissement.
\ --> Les flaches GAUCHE

et DROITE permettent de déplacer 1
curseur.

s idéo
RE“’RN r I 1 i fenétre. Une barre A
. etou a a pr e.m'lele ! i
V>I se pO‘inte ia pr elll‘léle Optlon du ﬂetlt menu de celle-ci
inve

1 faut avouer que cela manque de'fachité. P?:;taggﬂc:?on:
. t 0 plun PR BL SIS W5 SO v o ffisent a creéer
regardggidement accessibles et quelques frappes su
sont r

ses propres trames ...

TROISIEME ETAPE ( le petit menu )

—-=> ESPACE : valide 1’option pointée. Si "Quitter" est validé

la fenétre se referme et on revient au menu principal, sinon un

autre fenétre (fendtre de création de trames) est ouverte. Vou
reporter a la quatriéme étape.

iv.6 LE MENU CARACTERE
~=> RETURN : retour du curseur dans la série de 50 trames.

-=> Les fléches HAUT et BAS permettent de déplacer la barre e

déo i”“ 4 t réle d’un l‘ap,leul P p]u ar aux
. L g 1 ’
erse sur 1 autre ODt]On e s ar léte our la P t

i i1 autre
eprésentations graphiques et 1] faut souvent utiliser un
qogicie1 pour annoter ses'graph1ques. s
Avec ce programme, 1’utilisateur a tout en i

j ec autant de facilité,
S e St R, L ) 7 effet,d GZAPQEUZangegtéai%?:;o?rior;;1e, double, quadruple )
i ire du tex 2 ;
;gﬁgr;e nosbre A 12?;1q:2, 2g:s'gi§;h3ques, vous devez
i u s >

pog:d;?s?rg;t?gnt?é:?agtére“: le menu correspondant est exclusif
va

au texte.

La nouvelle fen8tre se compose de 3 cadres qu’on doit dissocier:
- Une série de 10 trames pouvant &tre modifiée.
- Un cadre rempli par la dernidre trame pointée.

- Un grand cadre contenant les 64 points rossissement par 16 4 ar exemple : gras
qui dgfinissent une trame. 4 focf g ) Vous pourrez mélanger styles et o s 0 00

italique double ).

1) Aprés 1’'ouverture de la nouvelle fenétre, un curseur{

représenté par une croix, apparait sur le point le plus & gauche,
de la premidre ligne du zoom.

nu de
Le texte que vous taperez sera superposé sur le conte
1’écran.

Sposez des 'OHCthHS t . Comme pour les menus pr éCédellts, voic de p'US alllples détai s
Suilvantes

—-=> ESPACE : Inverse un point (validation

et effacement du point
pour une seule et méme touche).

IV.6.1 "Ecrire"

“I* indigque la
Aprés validation, un curseur egtrzaggitede I indig
. i . ‘ L 7 N o
--> COPY : Inverse la totalité des points composant la trame. Doswt1on]ou vous po:g;e; ;zsc;;;?tion Womriinogt PERRIC B AL
Dés que le curseur | ¢
c ESPACE
-=> ENTER Efface la trame en cours de création. fléches ), vous devez valider ave
=23 RETURN ¢

Pour quitter le cadre de grossissement. Un

curseur
apparait dans la série des 10 trames crédes L voilr (2):).

I1 ne vous reste plus qu’'a taper votre texte.
j e.
Bien-sGr, une fois validé, le curseur est toujours déplacabl
-=> Les 4 fléches permettent toujours le déplacement du curseur.

nier
Si vous faites une erreur, la touche DEL efface le der
caractere affiché.

(2) Le curseur que vous manipulez,
série des 10 trames de création.

. | i » il vous
TR e I St T 19 Si vous voulez une inversion vidéo du texte a taper, j
suffit d’utiliser la touche COPY.

=89 -




Quand aux touches CAPS LOCK et SHIFT; elles conservent 1le ré
qu'on leur connait ( MAJUSCULE ou miniscule ).

Pour finir, si vous désirez revenir au menu général, vous dev
utiliser la touche RETURN,

V82 T Tail e

Si vous désirez modifier la taille des caractéres, vous deyv
valider 1’'item correspondant avec ESPACE.

=Tail e Wig e pour taille normale, 8 points par 8 poin
"faille 2" pour taille double , 16 points par 16 poin
Taille ", 4" pour taille quadruple,64 points par 64 point

La taille choisie sera celle du prochain texte tapé a 1’'écran e
non du texte en cours.

IV.6.3 "Interligne"

Son nombre varie de 0 & 20. c’est le nombre de lignes de points
séparant 2 lignes de texte ( une ligne de texte = 8 1lignes d
points ).

IV.6.4 "Intervalle"

Varie de 0 & 20. C’est la tabulation horizontale entre
caractares consécutifs.

IV.8.5 “Gras"

Définit les caractéres du prochain texte comme ayant un sty]l
gras : c’'est-a-dire, des caractéres épaissis.

IV.6.6 “Italique”

Définit les caractéres du futur texte dans le style italique .

c’est-a-dire, des caractédres inclinés vers la droite.

IV.8.7 "Souligné"

Souligne les prochains caractéres tapés a 1’'écran.

Iv.6.8 "Relief”

Définit les caractédres du futur texte dans 1e style relief.
Donne une impression de relief aux caractéres.

1v.6.9

"Téte en bas"”

symétrie horizontale des caracteres

caracteres jssus de la Jettre devient son pied et

frappés a 1'écran ( la téte de chaque
réciproquement b

1v.6.10 “Miroir®

&res s i icale des caractéres
act issus de la symétrie vertica _

Carég ar1’éc:an ( la droite de chaque lettre devient sa gauche
frapp

ot réciproquement ).
iv.6.11 “Inverse”

inversion vidéo de chaque lettre ( les point
plancs et réciproguement Y

s noirs deviennent

iv.6.12 ‘"Barre H"

Les lettres affichées sont barrées horizontalement.

1v.6.13 “"Barre V"

. Vs
Les lettres affichées sont barrées verticalement.

IV.6.14 “Tramé"

&s avec la
caractéres pourront étre tram

b la premiére rubrique. Voyez vous-méme les
le meilleur est réalisable.

si vous le désirez,
trame sé]éctionpée pour
résultats; le pire comme

REMARQUE

: / ol
Essayez d’afficher des caractérqs tramés en relief et taille 2
4 : les résultats obtenus sont inattendus.

i A




o AP I LR E oMl B8 RE 6N S PROPRES AU
SECOND PROGRAMME

Sy
v.i LE MENU DONNEE

Le menu "Donnée” du second programme propose des items
supplémentaires au menu “Donnée” du premier programme.

¥ ati) - Tmrier’

cet item vous permettra de trier une colonne de données (
données appartenant a la méme rubrique ) , par ordre croissant ou
décroissant.

GRAPHEUR vous demandera le numéro de la rubrique a trier puis le
genre de trie a effectuer.

En "ordre croissant”, les données sont affichées de la plus
petite & la plus grande. .

En “ordre décroissant”, les données sont affichées de 1la plus
grande & la petite.

Nous verrons plus loin ( voyez V.3, item “Trie"” ) aque des
données triées peuvent étre imprimées sur papier.

V.1.2 "Recherche”

Cet item est présent dans les deux programmes; i1 ne
devrait donc pas 8tre cité ici.
Pourtant, “Recherche” du programme 2 est plus élaboré que
Recherche” du programme 1.

En effet :

a4 la question “valeur a rechercher”, vous ne serez pas réduit a
taper une valeur, mais vous pourrez rechercher un ensemble de
valeurs.

Vous pourrez taper :

- 43 -




, signe négatif --> recherche de toutes les valeurs négatives

“+" , signe positif --> recherche de toutes les valeurs positives

V.1.3 "Rech / change" , recherche et change

Si vous désirez changer une ou un ensemble de valeurs
ou un ensemble de valeurs, c’est cet
valider.

en une
item que vous devrez

Cet item bénéficie des améliorations apportées a "Recherche",

c’'est-a-dire que vous pourrez taper "-" ou "+" pour la valeur a
chercher ou a changer.

EXEMPLE

Vous désirez changer toutes les valeurs négatives de 1’ensemble
du tableau en leur opposé arithmétique.

- tapez les coordonnées du bloc de données A manipuler

- tapez "-" pour "Valeur A chercher"”

- tapez "+" pour "Valeur de remplacement”

- Confirmez 1’'opération.

V.1.4 ‘“Lisser"

Souvent, la précision des nombres qu’on étudie est trop

importante pour que 1’on puisse saisir rapidement leur ordre de
valeur .

12381.81 453901.01

u V]
les nombres 345.02 U 1.05 - U
1200.50 U 12.56 O
12.92 0 185.31 U

sont moins faciles & lire que
12382.00 U 453901.00 U
les nombres 345.00 U 1.00 G
1200.00 G 13.00 U
13.00 ¥ 185.00 U

GRAPHEUR peut lisser des valeurs, c’'est-a-dire les arrondir de
mani&re a les rendre lisibles.
Aprds avoir séléctionné 1les données & lisser, vous devrez
indiquer la "Puissance du lissage (1 a 4)": plus la puissance est
élevée, plus le lissage sera important, plus les valeurs seront

s e

arrondis.

i 5 GRAPHEUR vous
i j le lissage des données, E
-t avan?*ﬂ?fﬁi“ﬁliﬁﬁﬂ sur un ensemble de :aleurs justement
2ﬁ2§2?;§ ( dans 1’ensemble de valeurs & lisser ).

i étre
hez our finir, que des données'11§s¢es ne peuvent pas
32?1:sée2 ( reprendre leur valeur d'origine ) 1

v.2 LE MENU TRANSFERT

. : e
Ce menu réunit toutes les options q?1 vouslop?ETzﬁgfont
communiquer et de recevoir des données d'autres e}

v.2.1 "Récuperer un fichier SYLK"

i le
ichi format SYmbolLiK, par exemp
-a-di &cupérer un fichier au . , o
C’eiﬁc:iglr:a:vé gvec MULTIPLAN dans ce format z:rt;2:]1fichier5
i t noter que le programme ne peut récupérgr q b ey
fa?'] eut gérer. Autrement dit, jes fichiers renti e
it l tgonqués . GRAPHEUR ne prendra que les
son : :
mémoire pourra contenir.

? u de
N’oubliez pas Qque GRAPHEUR ne peut gérer qu un seul tablea

A8 o
données en méme temps: avant de récupérer un fichier, i1 faut @
le tableau soit fermé.

i i RN ou
Tépez le nom du fichier a récupérer puis validez avecC RETU
ENTER.

i sfert
En cas d’erreur, GRAPHEUR interrompt 1'opération de tran
et vous 1'indique.

v.2.2 "Sauver un fichier SYLK"

t SYLK, Vvous pourrez
tableau de données au formal SYL ugre
1 E:éii:é:z: 3?térieurement dans un autre logiciel ( Multip -
&
par exemple ).

Tapez le nom du fichier et validez avec RETURN ou ENTER.
- Ta

v.2.3 "Sauver un fichier ASCII

rér les données du tab]eau vers un traitement

permet de transfé at ASCII ( caractére littéral ).

de texte, et cela au form

- Tapez le nom du fichier et validez.-avec RETURN ou ENTER.
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V.2.4 "Fusionner fichiers”

La fusion de deux fichiers est le résultat d’un mélange de

données issues du tableau en mémoire et de données provenant d'un
tableau sur disquette.

Le nom du fichier & fusionner ne doit pas comporter de suffixe.

Par exemple, tapez "ESSAI" et non "ESSAI.DON"

Vous pourrez donner un

ordre de priorité d’un fichier
1’autre.

sur

- 81 le fichier a fusionner est prioritaire

Toutes les données du fichier de la disquette

, sauf si elles
sont nulles,

écrasent les données du tableau en cours.

- 81 le fichier A fusionner n’est pas prioritaire :

Toutes les données du tableau

en cours, sauf si elles sont
nulles,

écrasent les données du fichier & fusionner.

V.2.5 “Chainer fichiers"

Si le tableau de données le permet, c’est-a-dire s’il reste des

cellules 1libres dans 1le tableau, vous pourrez chainer des
fichiers les uns & la suite des autres.

Comme pour V.2.4, tapez le nom du fichier sans suffixe.

- L’ordinateur vous précisera le chainage maximum qui est le
nombre de colonnes et de lignes disponibles dans le tableau.
Un tableau de données ne pouvant pas dépasser 4
rangées, si ces 4*%48 = 192

chainage sera impossible.

colonnes et 48
cellules sont déja occupées, Ile

- Vous aurez la possibilité de chainer verticalement ( fichiers
mergés 1’un en dessous de 1’autre ) ou horizontalement ( fichiers
mergés 1’un & coté de 1’autre ).

B8ien-sOr, les 2 fichiers peuvent &tre chainés

verticalement et
horizontalement.

Un exemple valant mieux que de

longs discours, voyez
ci-dessous.

- Chargez le fichier

de donnée ESSAI.DON se trouvant
disquette systéme.

sur la
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‘est-a-dire,
nées est occupé (. c'e
AVBnti ?i e ﬁ:glgg?ndgedgg fermer avec 1’option FERMER du
ouver , pre

menu TABLEAU.

En incipe, ce nouveau tableau ( correspondant au fichier
g Egsﬁzlggap)’a 4 colonnes et 48 rangées.

i émoire, effacez la derniere
T ichi nfin chargé en mel i
Ce1f1Ch12;riespondant a la quatr1§me rubrique. i
g: oggﬁe effacez les 38 derniéres rangées u
1

1 a 48.
Sz?$:§::espgﬁr1ce1a, 1’option EFFACER du menu DONNEES.
]

tableau

i olonnes et 1les 10
- incipe, seules les 3 premiéres C o
g:egggﬁg;préngées de cellules sont occupées par des donnée

i et
- Déplacez la barre en vidéo inverss sur le menu TABLEAU
e oo le
3?:?:;221'0pti0n RUBRIQqE de ce menu et taper 3 pou
ubriques désiré. s
CZT?SZZd?'gptiog RANGEE et taper 10 pour le nombre de e}
désirées.

nes ( ou
- Le tableau doit alors étre composé de 3 colon
rubriques ) et 10 rangées.

i i 11 'option CHAINER qui
- Nous allons enfin pouvolr utiliser 1’0p

i i mple et ce long prologue. i
nécéssTta1:s:?;i?:? ?’action de CHAINER, vous a]]s:t_gfggre'
ﬁO:rdggﬁges du tableau avec celle de ESSAI.DON, C

e

Pour i ER e
2)31 cela {'.apez ESSAI.DON a la question NOM DU FICHI t
’

validez avec la touche RETURN ou ENTER.

- validez 1'option CﬂAINER du menu TRANSFERT.

i ai e maximal est de 1
L’ordinateur vous indique que le chainag

colonne et 38 rangées. R g g A
i CHAINAGE VERTICAL, ! P banas
g ]i ?3323;2210n CHAINAGE HORIZONTAL, répondez par n

tapant N.

i se passe
Enfin, le tableau découlant de cette opération
e : :
presque de commentaires. :

Vous verrez, au premier regard, que :

--y le tableau est composé de 4 colonnes et 48
rangées.

i 3 t 10 premieres
- 3 premieres colonnes e
: 12§gée§ de cellules n'ont pas été
modifiées.

i 14 aaLang )5 et
- 8 dernieres rangées (
; lzﬁaasur toute la largeur du tableau, sont
composées des données de ESSAI.DON.

ions.
Mais, on peut se poser quelaques .-
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; i émoirsa.
* ; : si au s ne réside en mem : ’ té
On aurait pensé obtenir du chainage vertical d’un fichier de 3 De mg;:neug°¥;?2 ne peut-étre validé si aucune donnée n-'a e
colonnes de 10 rangées et d’un fichier de 4 colonnes et 48 trics !
rangées, un tableau de 4 colonnes et 58 rangées.

Mais rappelez-vous, la taille maximale d’un tableau est de 48
rangées et d'ailleurs 1’ordinateur vous avait informé du chainage

imal ( 38 ées ) v.3.2 “"Tableau"”
maxima rangées ). : ' . o
i i i la prochaine impression sera
i Si cette option est va11dée! |
T s ol gl R O tableau de données, c'est-a-dire toutes les données du tableau

+ 38 rangées du fichier ESSAI.DON sur disquette

= 48 rangées pour le tableau final. v.3.3 “ponnées”

si cette option est validée, la prochaine impression sera un

2 2 . . Iy 3 e
Par suite, vous pourriez chainer horizontalement et ensemble de données gue vous pourrez deéfinir de 2 maniéres

horizontalement + verticalement.

; ; . ; sur cette
Vous devrez pouvoir vous passer de commentaires a la vue des vidéo inverse se trouve

- soit, si la barre en TROL
sxpiicationsicl-depenm option, 'en validant avec les touches ESPACE et  CON
simultanément.

pes lors, vous devrez taper Jes 4 coordonnées qui définissent un

bloc de donnees.

- soit, si vous ne 1'avez pas encore indiqué avec la méthode
V.3 LE MENU IMPRESSION .

i d 'option IMPRIMER.
: o lors de la validation de 1'cop
ggﬁ:égznc:é. 1’ordinateur vous demandera ces 4 coordonnées.

Avec GRAPHEUR, vous pouvez imprimer : des tableaux de données
des données v.3.4 “Trie”
des tries de données 4 i d cet
des titres ou du texte De méme que les 2 options précédantes, une ,Va1;2§§lzz (dzns i
des catalogues de disque ftam indiqus & Y'ordinatéur 16 typs diimpregsion
des portions d’écrans cas, un TRIE ).

i : s ; igs ’ i ur si
Mais avant toute impression, vous devez définir votre interface Avant 1’impression, vous pourrez ?pé°1f1er 8 1°ﬁrg;22;§agnées
imprimante & 1’aide de 1’'item RECONFIGURER et PARAMETRE. les données de la rubrigue triée doivent étre ou n

des données d’'autres rubrigues.
Nous reviendrons plus tard sur ces items.

i Mais voyez plutdt cet exemple :
Voyons les autres options de ce menu, les unes aprés les autres.

CLIENT 1 CLIENT 2 CLIENT 3
V.3.1 "Imprimer"”

1 JANVIER 123 11 103
Cet item doit &tre validé pour lancer 1’impression désirée. 2 FEVRIER 156 16 12
Avant confirmation, le programme vous donne quelques I
renseignements sur 1’objet & imprimer. 3 MARS 254 5 87
Aprés confirmation, seule une pression sur la touche ESC permet : ;
1’interruption de 1'impression. 4 AVRIL 987 24 =
: : ; 5 MAI 14 i Ik
Pour les 5 options suivantes, une simple validation indique

votre choix pour 1'objet & imprimer.
Par exemple, en validant TABLEAU, vous indiquez & 1’ordinateur
que 1'objet de la prochaine impression sera le tableau de données

actuellement en mémoire : dans ce cas, GRAPHEUR place A la suite
de "Tableau"”, le signe "V".

Supposons que vous désiriez trier par ordre croissant les

données de la rubrique CLIENT 1.

Vous aurez la liste : CLIENT 1

Bien-sOr, un TABLEAU ou des DONNEES ne peuvent pas 8tre validées
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] Mai 14
2 Fevrier 15
3 Janvier 123
4 Mars 254
5 Avril 987

Si vous désirez imprimer un simple trie,

vous obtiendrez le
résultat précédant.

Par contre, si vous le désirez, 1les données de la rubrique
triée ( CLIENT 1 ) peuvent @&tre accompagnées des données des
rubriques voisines ( CLIENT 2 ou CLIENT 3 ou toutes les deux ).

Par exemple, en choisissant CLIENT 3 comme

autre rubrique a
imprimer, vous obtiendrez comme résultat :

CLIENT 1 CLIENT 3
1 Mai : 14 114
2 Fevrier 15 12
3 Janvier 123 103
4 Mars 254 87
5. . Avril 987 9

V:3.5 ¥itra"

Pour valider 1’item “"Titre", utilisez ESPACE :

: le titre défini
sera le prochain objet d’impression lors de 1la validation de
"Imprimer"”.

Pour définir un titre, validez "Titre" avec ESPACE
conjointement. Une boite de dialogue apparaitra & 1’écran, vous
pourrez y taper votre titre. Celui-ci ne pourra pas dépasser 40
caractéres. Une pression directe de la touche RETURN ou ENTER ne

valide pas un titre vide ( sans caractére ) : le précédant titre
est conservé.

et CONTROL

V.3.6 "Catalogue”

GRAPHEUR sait aussi imprimer le catalogue de votre disquette.

Pour cela, i1 faut préalablement :
> ouvrir le menu IMPRESSION,
> déplacer la barre en vidéo inverse sur CATALOGUE,
> valider cette option avec la barre d’espace ( ceci fait,

sigle racine-carré se déplace sur
CATALOGUE ). :

Te
la méme 1ligne que

Résultat de 1’'opération; le catalogue est séléctionné pour
la prochaine impression.
Déplacez la barre en vidéo inverse sur 1’option

IMPRIMER (
premiére ligne du menu IMPRESSION ),

i B0 -

4 'espace.
> 'validez cette option avec e

Bt e 1'cpération; le menu sst enrould, une fensEre
su a
s'ouvre.

i " nes (1 a 4) :", tapez votre
o lg Q"GSCI??degogsgz ?g iglgze RETURN ou ENTER. Mais avant,
o vace nombre correspond aux différents formats sous
?aChgﬁsquut étre imprimé le catalogue ( les noms du
cgg:1ogue seront imprimés sur 1 2 4 colonnes ).

s Pour finir vous devez confirmer ( tapez "0" ) ou infirmer (
taper “N" ) votre choix.

. ion; i t enroulée, le
de 1’opération la fenétre es

ggi::EZﬁe est imprimé én tenant toujours comp@ﬁ\e d:i

parametres 1iés a 1’impression ( police, sty;e. tai

qualité des caractéres, marge de gauche, ec .

V3.7 “Ecran

i j a
valider cet item indique a GRAPHEUR.que le d2;2ﬁ221npagb3?§one
imprimer est 1’écran ou la portion ¢d’écran

&cran® ( voyez V.3.8 ).

v.3.8 “Zone écran”

i i i pointillé donne les
dation de cet item, un caQre en | e
dimgﬁg?in;all 1'emplacement de la portion d'écran qui pourra ét
imprimée.

AL P
pour modifier les caractéristiques de cette zone, utilise

4 fléches --> la zone est déplacée
i i de la zone sont
TROL == les Q1mens1ons
4 fleéches + CON b o B
RETURN - pour revenir au menu principal

v.3.9 “Parametres”

i i i 4 1'aide de cet item.

iloter votre imprimante & ; s
x0$25p3:§2§:tgon sur “Parametres”, une boite de dialogue affich
12 liste des parametres d’impression.

Vous disposez toujours des 4 touches fléchées et de ESPACE pour
dzg1acer le curseur et valider un paramétre.

selon le cas, une validation entraine :
- une inversion logique du parametre ( validation directe ).
"Elite”

EXEMPLES : “"Condensé” devient
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“"Elite" devient "Pica" ,4 chaque validation
"Pica” devient “Condensé”

"Impression horizontale” devient "Impression verticale”

"Impression verticale” devient “Impession horizontale”

- vous devez tapez une valeur 1liée au paramétre ( validation
indirecte ) et valider avec RETURN ou ENTER.

PREMIERE SERIE DE PARAMETRES

Pour tous les paramétres qui suivent, la validation est directe (
touche ESPACE ). GRAPHEUR envoit la série de codes correspondant
4 1’état du parametre.

EXEMPLE ':

Si la qualité courrier est choisie, 1les codes correspondants
définis avec "Reconfigurer” seront envoyés lors de 1’'impression.
Idem pour la qualité listing.

1) Qualité courrier / listing

2) Taille Condensé / Elite / Pica
3) Double largeur Oui / Non

4) Ecriture renforcée Oui / Non

5) Gras Oui / Non

6) Italique Oui / Non

7) Souligné Oui / Non

8) Densité graphe 1. 200 3

La plupart des imprimantes, lorsqu’elles fonctionnent en mode

graphique ( impression au point prés ), ont plusieurs densités de
points.

Si votre imprimante le permet et si 1le DRIVER est défini

correctement ( voyez V.3.10 ), vous pourrez choisir ici Jla
densité désirée.

GRAPHEUR ne peut définir que 3 densités au maximum.

9) Largeur graphe 1. 2,3 o4 4
10) Hauteur graphe ) IS

GRAPHEUR peut grossir sur le papier les proportions de la zone &
imprimer.

Plus la largeur est grande, plus le graphique est large. De méme
pour la hauteur.

11) Tracé horizontal / vertical

GRAPHEUR peut imprimer un écran horizontalement ou verticalement.

DEUXIEME SERIE DE PARAMETRES

Pour tous les paramétres qui suivent, la validation est
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indirecte : i1 faudra valider avec ESPACE, taper la valeur du
paramétre et valider avec RETURN ou ENTER.

1) Marge de gauche : 0 & 999
2) Espacement ligne : 0 & 127

Cet interligne est trés important lorsgue vous désirez imprimer

ggré:;:251e, pour une DMP2000, en mode graphique simple densité,

vous devrez taper 7 comme espacement des lignes sinon

' impression sera mal effecpuée. : ;
&o;zg pour cela les indications du manuel de votre 1mp(1mante
pour les interlignes correspondants & chaque densité de points.

CONCLUSION

i le imprimer des
I1 ne faut pas espérer pouvoir, par exemple, :
caractéres GRAS si 1'imprimante utilisée ne peu? le fa1re.TEDazs
ce cas, vous pourrez taper du texpe GRAS avec 1 opt1on TEﬁ'écraﬁ
premier programme puis imprimer 1a portion
correspondante.

v.3.10 “Reconfigurer”

i : i ? 'arréte dessus
cet item mérite tout particuliérement qu on s ;
puisque c’est gréce a Tui que GRAPHEUR saura quelles séries de
codes envoyer pour piloter votre imprimante.

Bien souvent, il est nécessaire d'utiliser un logiciel spécialisé

ur reconfigurer son imprimante. : ;
Eg le logiciel intégre lui méme cette fonction et n'importe quel
’

utilisateur possédant une imprimante matricielle pourra en peu de
temps piloter son matériel.

En validant cette option, une nouvelle fenétre vous permet de
définir 'ou de modifier votre interface.

- Vous devrez déplacer la barre en vidéo inverse a 1’emplacement
désiré et valider avec la touche ESPACE.

i ts ( voyez le manuel
- Aprés avoir tapé le ou les codes corvenan i o
dz votre imprimante ) en prenant soin de taper entre chaque
code, vous devrez valider avec la touche RETURN.

i i 1 avoir tapé le
- Une pression directe de la touche RETURN sans a
codepne modifie pas le contenu de la ligne en cours.

EXEMPLE

indi : i les codes & envoyer a
pour indiquer a 1’ordinateur le ou v
1’ imprimante pour la mettre en mode ELITE, vous devrez agir comme

suit. >

--» déplacer la barre en vidéo inverse sur la ligne ELITE

—-» valider avec la touche ESPACE .

L




--> taper littéralement °-: - "27;77" pour une DMP2000
pour une Citizen 120-D

- "28" pour une OKIMATE 20

--> valider ce ou ces codes avec la touche RETURN.

Vous remarquerez que certaines lignes ne nécessitent pas 1’entrée
de codes et qu'une simple validation suffit a en modifier le
contenu ( validation directe ).

11 s’agit des lignes :

- Bit de poids fort en bas / haut
- Largeur automatique Oui / Non

Dans ces cas, il vous suffit de valider pour indiquer votre choix

1) BIT DE POIDS FORT

Indique A& 1’ordinateur le sens de 1la matrice d’impression. Ce

renseignement est fournie dans tout manuel d’utilisation d’une
imprimante.

- en HAUT doit 8tre indiqué si 1’imprimante, en mode graphique,
a le bit de poids fort en haut ( la DMP2000 est dans ce cas).

- en BAS, si le bit de poids fort est en bas ( par exemple,
1’OKIMATE 20).

2) LARGEUR AUTOMATIQUE

Indique & 1’ordinateur si le code & envoyer & 1'imprimante est
composé ou non d’un code de largeur, c’est-a-dire du nombre de

points en largeur A envoyer avant le retour & la ligne de la téte
d’impression.

- OUI : si 1’imprimante n'utilise pas ce renseignement (
OKIMATE 20 par exemple ).

- NON : si 1’imprimante doit connaitre le nombre de points en
largeur ( DMP2000 ou DMP1).

Avant toute utilisation de votre interface imprimante, la mise en
mode graphique demande de plus amples explications.

Certaines imprimantes utilisent plusieurs densités de points.
L’interface dont vous disposez ne pourra en contenir que 3 au
maximum, c’est-a-dire que vous pourrez indiquer & 1’ordinateur
codes ou 3 séries de codes correspondants respectivement a
densités graphiques. Vous pourrez, par la suite, indiquer
1’ordinateur laquelle des 3 densités vous désirez choisir,

oo ww
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1'aide de 1’item "Paramétres” ( voyez v.3.9 , No 8 ).

i rticuliers
I o imo . e r'\écess;,m;zt1::a?e:sd:e:odce:gdzzrrzzpondgalm:s a
pour entrer en mode graphique € S '
la densité graphique posit1onnent 1e mode graphigue

ir bit de
i ) i ivent recevoir les octets avec le
Cer§a1nizrlmpg1m?ntego$;;ve]e programme d’impress1on le met
:o;thatiquement a o, i1 faut fairg 1a cgrrect1on. . L
Péur cela, taper, pour "Va1eur.a ajouter”, 1le nombre Qqu
conseille votre manuel d’emploi.

Mais, dans la plupart des cas ( DMP1, DMP2000 et OKIMATE 20 ), la
valeur a ajouter est nulle.

Enfin a chaque densité graphique, cor(espond une MgiRICE
DENSI%E, c'est-a-dire le nombre de points _a envoy
1’imprimante pour définir une mini colonne a imprimer.

En pratique, 1'ordinateur envoit un code ou ug?oiﬁgie dge ggﬁzi;

4 : : s
téte d’impression imprime la mim ; "

lsrrespondants puis passe a la procha1ng cglgz?ghe 2§1a1e3u:gzu:?

retour du chariot. Mais 14 encore, pas de . : : A
i i toutes les indications .

de votre imprimante vous donnera t : psitied g &

diquer ne peut p
Dans tous les cas, le n?mbre_ a in br 4 418ty
igui i tricielle. De toute 3
bre d’aiguilles de 1 imprimante ma F
?:mnombre qge vous indiquerez ne pourra dépasser 100, ce qui est
largement suffisant.

CONCLUSION

ini i f i & devez savoir que
en finir avec 1'item Reconf!gurer , vous
?Z:rcodes a envoyer sont des entiers positifs ne pouvantt pa;
dépasser 127. En fait, 1’'Amstrad cPC ne transmettan :
1'imprimante que des données sur 7 bits, des ngmerﬁcgﬁgggleuczus
it i i facon un code 1
127 serait inutiles. De .toute a : o g g
i ignalé par 1’ordinateur. De plus, une
;2::1zo:;grter zue 7 codes au maximum, et la encore, une erreur
de saisie est indiquée par 1’ordinateur.

Une fois, votre interface préparée, vous pourrez la sauver sur
disquette et la recharger u}t¢r1eurement. A i
Ainsi, vous aurez a deéfinir, une bonnea i e U e
1’ interface convenant a votre 1mpf1mante et ct:g L g
du logiciel, vous n'aurez plus qu’a charger ce

mémoire ( voyez I1.6.6 ).







GRAPHEUR

Visualisez vos données sous formes de :
graphiques. Avec ce logiciel tres puissant, vous
allez pouvoir apporter un style professionnel a
vos documents.

Les données peuvent étre entrées manuellement,
ou provenir d'autres logiciels. 14 types de
représentations graphiques (lignes, camembert,
histogramme, cumul, courbe, surface, nuage de
points, pyramide.) sont affichables dans 10
fenétres indépendantes. Tous les parametres
des graphiques sont modifiables (hauteur,
épaisseur des traits, profondeur pour les
représentations en 3 dimensions..). '

Un module d'écriture trés performant vous
permet d'insérer des texies avec de nombreux
attributs. (3 tailles, souligné, gras, barre,
inverse..). Vous disposez de 40 trames
prédéfinies, et vous pouvez en créer 10 autres. [
IUn manuel de plus de 50 pages accompagne Ce
logiciel. '

MICROLOGIC - BP. 18 - 91211 DRAVEIL CEDEX
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