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Votre Choix

Vous avez le choix entre les 5 chapitres proposés dans ce logiciel. Pour une
premiére utilisation, nous vous conseillons vivement de sélectionner le chapitre
DIALOGUER.

Pour celaq, tapez 1.

Si par erreur, vous avez sélectionné une option qui ne vous convient pas, il vous
suffit de choisir 'option QUITTER sur I'écran qui apparait : vous "remontez” alors au
menu précédent,

Et si, & la suite de plusieurs manceuvres, vous étes bloqué et vous vous demandez
comment en sortlr, pas de panique : maintenez enfoncée la touche CNT et
appuyez sur C. Vous sortez alors du programme et n'‘avez plus qu'd repartir & zéro.

Le chapitre DIALOGUER vous familiarisera avec le fonctionnement du clavier. Vous
pourrez ensuite étudier les autres chapitres dans I'ordre qui vous convient,

Vous étes sorti du programme quand OK s'affiche sur I'écran. Alors, vous pouvez
retirer la disquette, la ranger et éteindre votre micro.

Sachez qu'd chaque étape. une option QUITTER vous permet de revenir au menu
antérieur.
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SUIVI DU LOGICIEL
Le but de chapitre est de vous familiariser avec :

. [utilisation du clavier et notamment le fonctionnement des touches qui
différent de celies d'une machine & écrire.

Plusl1eurs touches du clavier
d’un Oordilnateur n’existent pas sur
le clavier d’une machine A écrire.

I 00000000000
—3

« le principe des MENUS.
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1. LESTOUCHES

Premier écran : vous devez, I& encore, faire un choix dans un MENU :

DIALOGUER

La touche ENTREE
(-Black Jjack-)

L®& taouches-FLECHES
(-Memory-)

La touche CNT .
(-Pierre-ciseaux-papier)

Les menus
(-Poker-)

Quitter

vVotre choix: _

Commencez par la premiére option : la touche < ENTREE >, c'est-d-dire tapez 1 sur
votre clavier.

Un texte s'affiche aiors : lisez-le attentivement, puis appuyez sur une touche
quelconque pour passer & la suite.

La touche <A>

- Appuyez sur ‘A" : essayez d'autres touches... il ne se passe rien. Suivez les
instructions, et vous voyez apparaitre successivement un A , un A minuscule
agrandi, un cs...

Explication : en actionnant les touches d'un clavier d'ordinateur, I'action n'est pas
mécanique. La "lecture” (le décodage) de cette action est assurée par un
programme. ICi, le programmeur a décidé que :

- §i VOUS n'‘appuyez pas sur A, rien ne se passeraq;

- si vOus appuyez sur A, les affichages & I'écran seront ceux que vous avez vus.

Dans la pratique, la touche marquée A est programmée pour faire afficher un A &
I'écran.
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La touche < ENTREE >

Pour vous habituer & vous servir de cette touche, trés utilisée, un jeu vous est
proposé : le BLACK-JACK.

Régle du jeu : vous disposez, au début de chaque partie, d'un capitail de
100 points. Le but du jeu est d'obtenir plus de points que le croupier sans
dépasser 21 points. Pour cela, vous allez demander des cartes.

Pour obtenir I'affchage d'une nouvelle carte, appuyez sur la barre
despacement. Si vous estimez que le total de vos points risque de
dépasser 21 et que vous voulez donc arréter, appuyez sur < ENTREE >. Le
croupier affiche alors ses cartes et, suivant le total respectif des points,
votre capital :

- augmente de 5 si vous avez plus de points que le croupier;

- diminue de 5 dans le cas contraire.

Notez que la partie saréte sans que le croupier joue si:

- vous afteignez 21 points : vous gagnez alors 10 points;
- vous dépassez 21 points : vous perdez alors 10 points.

arte: (ESPACE)> £ini (ENTREE)
ER: 1
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Valeur des cartes

As = 11 points
Figures (Roi. Dame, Valet) = 10 points
Autres = leur propre valeur (un huit vaut 8 points).

Explication : ici, la barre d'espacement a été programmée pour faire afficher une
nouvelle carte. La touche <ENTREE>, généralement appelée touche de validation,
joue un rble trés important : elle permet d'arréter le déroulement d'une action et
d'envoyer les informations & l'unité centrale (le "cerveau” de l'ordinateur) pour
qu'un traitement soit effectué.

Vous pouvez rejouer & volonté : il vous suffit de taper la lettre O (ouid en réponse &
la question "Voulez-vous rejouer?” (attention, ne confondez pas la lettre O avec le
chiffre 0, zéro).

Mais. vous pouvez bien évidemment interrompre le jeu en répondant N & la
question,

Validation d'une salsie

Un autre petit exercice pour bien comprendre la fonction de la touche <ENTREE>.
Cn vous pose une question : *“CESAR est-il le nom d'un roi ou d'un valet™?

Tapez une réponse, puis appuyez sur <ENTREE>. Ce n'est qu'aprés cette demiére
opérction, dite validation. que votre réponse va étre analysée et qu'un message
vous parvient pour vous indiquer si vous avez correctement répondu & la question
proposée. Tant que vous n‘avez pas appuyé sur <ENTREE>, il ne se passe rien.

Un autre exemple d'andlyse de saisie vous est fourni avec l'exercice qui suit. ll
consiste & rendre & chaque Dame son prénom. Ici, 'analyse de |a saisie provoque
non seulement 'arrivée d'un message. mais, si la réponse est exacte, l'affichage
du prénom en dessous de la carte concemée.

A la fin de cet exercice, vous revenez au MENU de Dialoguer et vous pouvez
maintenant étudier la deuxi@éme option "Les touches fléches” en tapant 2 sur votre
clavier.
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Les touches fléches

Régle dujeu: le jeu qui vous est proposé est le MEMORY.

Le principe en est simple : 10 cartes retournées vont s'afficher sur I'écran. |l
s'‘agira de retrouver des paires de cartes de méme valeur. Sl vous trouvez
une paire (par exemple, deux valets), ces cartes resteront visibles. Sinon,
elles vous tourneront le dos et vous n'‘aurez plus qu'd essayer de vous
souvenir, lorsque vous ferez afficher un 10, o se trouve I'autre 10, retourné
trois coups plus t6t. La partie s'achéve bien sir quand vous avez
découvert toutes les paires.

Pour jouer, vous disposez de lindispensable touche <ENTREE> et de 4 touches
situées & droite de votre clavier, sur lesquelles sont représentées des fleches. Ces
touches, dites touches de déplacement, servent & se positionner sur un écran.
Choisissez votre carte en actionnant ces touches et appuyez sur <ENTREE> pour
que la carte sur laquelle vous &tes placé se retourne. Notez que si vous étes sur la
carte & droite de I'écran, la touche de déplacement n'aura aucun effet : vous ne
pouvez pas aller plus loin. Dans d'autres programmes cette action aurqit pu vous
ramener & la premiére carte de la méme rangée ou & la premiére carte de la

rangée suivante (s'il y a une rangée suivante). Il s'agit, encore une fois, dun choix
de programmation.

Explication : les touches de déplacement sont trés utilisées : elle servent
habituellement & se positionner & un endroit de I'écran. Ici, elles ont été
programmées, non pour déplacer un curseur d'une ligne ou d'une colonne, mais
pour gue vous puissiez déplacer un cadre d'une carte & une autre... avant, bien
entendu, de valider votre choix avec la touche <ENTREE>.

Quand vous aurez épuisé les plaisirs du MEMORY, revenez au MENU de Dialoguer,
enrépondant N & la question rituelle et tapez 3 pour apprendre & vous servir de la
touche CNT.

La touche de contrdle CNT

Il sagit d'une touche dont le rdle est trés particulier. Elle est située sur la gauche de
votre clavier et marquée CNT. Si vous appuyez dessus, il ne se passera rien. Elle ne
fonctionne, en effet, qu'en association avec ies autres touches du clavier. Pour
I'utiliser, Il faut la malntenir enfoncée et appuyer sur une autre touche. La notation :
"CNT+A" signifie "malntenez enfoncée la touche CNT et tapez A.

Vous allez vous habituer & vous servir de cette touche en jouant & PIERRE, CISEAUX.
PAPIER, contre ... l'ordinateur.
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Régle du jeu :
Lo régle du jeu est simple :

.la pierre casse les ciseaux;
.le papier cache la pierre;
.les ciseaux coupent le papier.

C'est-a-dire que la pierre "bat® les ciseaux qui "battent” le papier, qui "bat” la
pierre...

Pour jouer, faites :

+CNT+A pour demander la plerre;
«CNT+Z pour demander une feuille de papier;
«CNT+E pour demander une paire de ciseaux.

La partie se joue en un nombre de points fixé par vous & avance.

A chaque fois que vous affichez un objet, votre adversaire en affiche aussi un.
"Celui qui atteint le maximum de points fixés le premier a gagné”.

En bas de I'écran, vous voyez que vous disposez de variantes : tricher, laisser
tricher ou laisser faire 1 hasard. Si vous souhaitez gagner & tous les coups, faites
CNT+Q. Si vous voulez vraiment perdre, faites CNT+S. Faites CNT+D pour revenir &
une égalité de chances, et CNT+W quand le jeu commence & vous lasser...

Explication : I'association (CNT+1 touche) est généralement programmée pour
accéder & une fonction. Par exemple, (CNT+Q) dans le Jeu précédent appelle un
programme différent de celui qui est appelé par (CNT+S). L'association (CNT+C),
dont nous avons parlé au début de cet ouvrage (DIALOGUER/ Fonctionnement
général) signifie "Arrét d'exécution/Sortie du programme en cours’. Dans certains
programmes elle sert & des fonctions d'édition, telles que “Effacer 1a fin de la
ligne”".

En conclusion, en appuyant simultanément sur la touche CNT et sur une autre
touche, on accéde & une autre fonction de la touche en question. La touche CNT,
associée aux autres touches permet de doubler les possibilités de programmation
d'un clavier.



Dialoguer

2. LES MENUS

Vous avez dU. dés le début de votre étude, faire des choix. Ces choix, par
exemple celui du chapitre "DIALOGUER", vous les avez effectués & l'aide de
MENUS. En clair, vous avez d{ vous servir de MENUS avant de savoir ce qu'est un
menu.... C'est le serpent qui se mord la queue. mais qui atteste de I'utilisation
constante des MENUS en informatique.

Pour vous présenter les principales formes de MENUS que vous rencontrerez dans
les différents logiciels, nous vous proposons de choisir la carte qui complétera le
plus avantageusement possible une main de 4 cartes affichée & l'écran. Le
classement des meilleures mains reprend les régles du POKER. Nous vous le
rappelons ci-aprés dans l'ordre décroissant de valeur des combinaisons :

1- Quinte royale (ou flush royal ) : cing cartes d'une méme couleur et se
suivant.

2- Carré : quatre cartes dune méme valeur.

3- Couleur : ¢cing cartes d'une méme couleur (ne formant pas une suite).
4- Full: un brelan et une paire

5 Suite ou séquence : ¢ing cartes se suivant (couleur quelconque).

é- Brelan : trois cartes de méme valeur (les 2 autres ayant une valeur
quelconque).

7- Deux paires.

8- Une paire.

Pour choisir votre carte, vous devez effectuer une double sélection : d'abord sa
Couleur, puis sa valeur.

91ciels vous proposent souvent
éents types de menus.

J Vad UOUS permetire de VoOuS
ari1ser avec eux.

entes possibilités vous
f£fertes :

CRAYON OPTIQUE
CODE RUBRIQUE

CHoIX avec CURSEUR
NOM EN CLAIR.
QUITTER

Votre choix:
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Choix par curseur de déplacement

Utilisez les fleches de déplacement pour choisir la couleur souhaitée parmi les
quatre représentées par les pictogrammes.

Appuyez sur la touche <ENTREE> lorsque vous étes positionné sur la bonne
couleur.

L'ensemble des cartes disponibles dans cette couleur s'affiche alors.
Procédez de la méme fagon pour sélectionner vatre carte.

Cette carte vient alors s'insérer dans la main affichée et un message vous indique
si vous avez fait le meilleur choix possible.

Choix par crayon optique

- Pointez votre crayon optique sur la couleur de votre choix.
- Faites la méme démarche pour choisir la valeur de la carte.

Choix par code rubrique

- Tapez le code de la couleur choisie (et appuyez sur <ENTREE>).
- Tapez le code de la valeur choisie (et appuyez sur <ENTREE>).
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Choix en clair

- Tapez CCEUR, CARREAU, TREFLE ou PIQUE. Validez avec <ENTREE>.
- Tapez AS, ROI.... DIX, NEUF.... Validez avec <ENTREE>.

Explication : les MENUS sont programmés pour étre les plus simples et les plus sGrs
possibles & utiliser. Le choix d'un type de MENU dépend de plusieurs facteurs.
D'abord, un facteur matériel : dispose-t-on d'une souris, d'un crayon optlque?...

Le destinataire du logiclel est aussi important : la sé€lection par curseur est trés slre
d'utilisation, mais peut &tre un peu longue pour un utilisateur habituel qul choisit le
plus souvent la dix-huitiéme option parmi les vingt qul lui sont proposées. La
sélection par numéro de rubrique semble &tre, dans ce cas, une formule plus
judicieuse.

Il faut noter une caractéristique commune & tous les MENUS : ils sont blindés. Ce qui
veut dire que I'on ne peut choisir que les optlons proposées. Si I'on choisit une
option inexistante (en tapant, par exemple, un numéro de rubrique ne figurant pas
sur la liste de départ), cela provoque en général, soit I'affichage d'un message
d’erreur, soit un “blp® sonore.

Souvent, les MENUS aiguilient vers des sous-menus. Par exemple, en choisissant
‘DIALOGUER", vous avez eu acces au sous-menu de ce chapitre et vous avez
sélectionné "MENUS". Si, par erreur, vous aviez sélectionné "CLASSER", il vous
aurait fallu “remonter* au MENU antérieur en sélectionnant "QUITTER" pour choisir la
bonne option. Nous reviendrons sur cette structure “arborescente® dans le
chapitre CLASSER.

BILAN

Vous avez appris dans ce chapitre & manipuler le clavier de votre micro-
ordinateur, &tudié les fonctions particulidres de certaines touches, passé en revue
le fonctionnement des MENUS les plus couramment utilisés.

Nous allons maintenant développer ces notions et préciser ce qu'est un systéme
informatique. Une premiére partie décrit brievement le matériel. La deuxiéme
explicitera le réle de la programmation.
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MATERIEL ET LOGICIELS EXISTANTS

Un systéme informatique est formé d'une partie *matériel” (HARDWARE, en
anglais) et d'un ensemble de programmes, ou partie “logiciel” (SOFTWARE, en
anglais).

La partie "matérel* d'un systéme Informatique comporte trois éléments :
L'unité centrale, la mémoire centrale et les périphériques.

L'unité centrale est 'organe de calcul proprement dit. Elle est caractérisée par sa
vitesse d'exécution. Nous étudierons le principe de son fonctionnement dans le
chapitre CALCULER.

La mémoire centrale stocke les informations nécessaires & un traitement & un
instant donné (les instructions d'un programme, les données utilisées par ce
programme.....) Elle est caractérisée par sa capacité.

Les périphériques comportent les organes dits d'Entrée/Sortie et les organes de
stockage secondaires. Parmi les organes d'Entrée/Sortie, citons le clavier (il
permet d“entrer’ des données). limprimante (qui permet de “sortir® des
informations), et 'écran. L'écran est & la fois un organe d'entrée (on entre un choix
avec le crayon optique par exemple), et un organe de sortie (ce qui s'affiche sur
I'écran est envoyé par l'unité centrale : on parle de sortie sur écran).

Les organes de stockage (disques, disquettes, bandes magnétiques.....) servent,
d'une part, & décharger la mémoire centrale de toutes informations inutiles & un
instant donné, d'autre part, & sauvegarder des informations. Nous reviendrons sur
ce sujet dans le chapitre CLASSER.

Qu'est-ce qu'un programme?

Un programme est une suite d'instructions (ou commandes) qQui doivent étre
exécutées les unes & la suite des autres. La plupart des instructions sont
conditionnelles, c'est-&-dire ne s'exécutent que sl une condition donnée est
remplie. Par exemple, la partle de programme concernant la touche <ENTREE> ne
sera exécutée que si I'utilisateur a tapé 1 quand le MENU de DIALOGUER est apparu
& I'écran.

Les programmes sont écrits dans des langages spécifiques. Les langages se
rapprochant du code machine sont dits de bas niveau, les langages se

rapprochant d'une langue (de la langue anglaise. pour étre précis) sont dits
évalués.
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En informatique, tout est programmé. Ce qui signifie qu'une erreur est forcément
une erreur de programmation : la machine ne se “tfrompe” pas (elle peut tomber
en panne. ce qui est une autre histoire....). En effet, la programmation intervient &
tous les niveaux. On peut classer les programmes en plusieurs catégories :

- Les programmes ou logiciels d'application : semblables & celui sur lequel vous
travaillez actuellement, ils sont congus pour résoudre un probléme précis. lis sont
rédigés dans des langages évolués. A titre d'exemple de ce type de langage,
citons le COBOL, pour des applications relevant du domaine de la gestion, le
FORTRAN et le PASCAL pour des applications plus scientifiques.

- Les programmes adaptables, ou progiciels (logiciels programmables) : ils sont
congus, non pour résoudre un probléme trés spécifique, mais pour s'appliquer &
une catégorie de problémes. Par exemple, rien n'est plus semblable & la
comptabilité d'une PME que la comptabilité d'une autre PME, mais des
particularités et donc des différences existent toujours. Un progiciel de gestion
comptable intégre donc les traitements communs & toute comptabilité, et permet
également de personnaliser le logiciel pour y inclure les spécificités de chaque
entreprise.

Les progiciels sont aussi rédigés dans des langages évolués.

- Les programmes "traducteurs’ de ces logiciels d'application en code machine
s'‘appellent, suivant leur action. des compilateurs ou des interpréteurs. lis sont écrits
dans des langages dits de bas niveau.

- Enfin, le programme de base, appelé Systéme d'exploitation, gere les
transmissions entre les différentes unités, le fonctionnement de 'unité centrale, efc.

Nous n'allons pas passer en revue ici les différents matériels existant sur le marché,
mais présenter, d'une part, les caractéristiques particuliéres de certains claviers et
d'autre part, détailler un peu plus, les formes de MENUS classiques.

Les claviers

Les claviers n'ont pas tous la méme conflguration. Suivant leur nationalité, les
lettres commencent par AZERTY (clavier frangais) ou QWERTY (clavier américain),
par exemple. Certains claviers possédent un pavé numérique & droite, ou les
chiffres ont la disposition habituelle des machines & calculer. D'autres comportent
des touches de fonctions programmables facilement (nous en parlerons au
chapitre ECRIRE), Les figures 1 et 2 représentent respectivement le clavier du MO5
et celuide I'BM PC.
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Les MENUS

Les MENUS que vous rencontrez dans les logiciels classiques sont, & peu de
choses prés. ceux que vous venez d'étudier, & savoir :

Sélection par curseur

Ce type de MENU fait appel, le plus souvent, aux touches de déplacement (les
touches fléches). Mais parfols, la barre d'espacement ou la touche de tabulation
permettent de se déplacer dans un MENU. Dans le MENU que vous avez étudié,
seules les touches de déplacement sont utilisées : le MENU est présenté sous
forme de liste ol les options sont inscrites les unes en dessous des autres. On peut
aussl concevoir un MENU o0 seule la fléche vers le bas est active : & la fin de |a liste
on est repositionné au début de celle-ci (il n'y a. par exemple, que deux options,
cela est largement suffisant). Certains MENUS, ceux de MACINTOSH notamment,
sont affichés sur une ligne, un bandeau horizontal situé en haut ou en bas de
I'écran. Dans ce cas, ce sont plutdt les fléches horizontales qul sont actives.

Lindication de la position oG I'on se frouve prend diverses formes :

- l'affichage se fait en inverse-vidéo (la couleur ‘normale” de l'écriture
devient celle du fond et le texte s'inscrit en couleur de fond);

- la couleur du texte ou du fond est modifiée;

- l'option apparait en surbrillance, ¢'est-&-dire que lintensité lumineuse
des caracteres augmente considérablement:

- l'option clignote.

Lorsgu'on est positionné sur 'option souhaitée, on valide son choix en appuyant
sur la touche <ENTREE>.

Sélection par crayon optique

Moins répandue que la sélection par curseur (tous les micro-ordinateurs ne
disposent pas de cet accessoire), la sélection par crayon optigue est trés simple :
il suffit de pointer le crayon sur la zone souhaitée et d'appuyer pour valider. Ce
mode de sélection est particuliérement pratique -dans les logiciels graphiques.
Nous en verrons quelques exemples au chapitre DESSINER, mais disons tout de
suite que le choix de I'épaisseur d'un trait, de la couleur d'une zone, des points
entre lesquels une ligne doit etre tracée, s'effectue généralement & l'aide du
crayon optique. L'utilisation du dit crayon est moins pratique quand il faut se servir
en méme temps du clavier (nous n‘avons encore que deux MaAins...).
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Sélection par numéro ou code rubrique

C'est ce type de MENU qul apparait au début du chapitre. A chaque option
proposée est associé soit un numéro, soit un code. Ce code peut, par exemple,
étre linitiale de lI'option souhaitée. Dans ce type de MENU, la validation avec
<ENTREE> n'est pas toujours nécessaire. En effet, deux cas peuvent se présenter :
le code ou le numéro & salsir est formé d'un seul caractére, le programme
s'exécute dés qu'un caractére est tapé, la validation est inutile. En revanche, si le
nombre d'options proposées dépasse 9. la validation simpose. En effet
supposons, par exemple, que vous vouliez sélectionner 'option numérotée 15.
Vous tapez d'abord un 1 : Il ne faut pas que l'analyse de cette saisie se fasse
immédiatement, faute de quol vous seriez orienté sur l'option numérotée 1. La
programmation de ces menus prévoit donc que l'analyse ne s'effectue qu'aprés
validation.

Autres types de MENUS :

Certains constructeurs offrent des accessoires spécifiques, les MENUS ont des
présentations variables. A titre d'exemple, nous citerons les MENUS déroulants de
Macintosh, ou la sélection s'effectue & I'aide de ce que I'on appelle une souris.

Les MENUS de MACINTOSH se présentent comme suit :

" & Fichier AT Recherche Caractéres Paragraphe Document
timpassibile d annuler w1

Couper i
Capier RAs
Calley it
Lffocer =L
Afficher le Presse-papiers
Rlficher |e Glossaire

Afficher une régle x=
Affichar les marques 9

| (el
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" & Fichier Edition necherchePnrngrnphe Document

Sans titre
le k>
Formats de caroctéres

Style | )
O6res

O 1talique
(O souligne Position
(JPetites cop.| | @ Standard

d Relief QO Exposent
Oombre O Indice

Jeu de caroactéres:

O

12 Tallle:

|

New York W

Geneva B
Monaco 1]

R

Une ligne d'options "en bandeau’ offre une premiere possibilité de sélection. Cette
sélection se fait en positionnant la souris sur I'option choisie et en “cliquant®. Un
sous-menu se "déroule” alors, dans lequel le choix s'effectue de la méme fagon.
Certaines options ne sont disponibles que sous certaines conditions : les options

indisponibles & un moment donné sont signalées par une &criture grisée, au lieu du
noir habituel.
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SUIVI DU LOGICIEL

Le but de ce chapitre est de vous familiariser avec les différentes possibilités de
saisie d'un texte sur un ordinateur.

La premiére partie du logiciel porte sur les corrections de mots dans un texte, la
deuxiéme partie présente quelques-unes des possibilités de mise en forme d'un
texte déjd saisi.

1. CORRIGER UN TEXTE

Récit (Raymond Queneau)
sorciére (Pierre Gripari)
Letire d’affaire

Passer 3 la suite

vyous allez maintenant travailler sur
un texteé. Cholsissez-1e, parmi
1es trois proposés ci-dessus.
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Saisie d'un mot

Le curseur clignote, le caractére que vous allez taper va s'afficher & 'endroit ou il
se trouve. Tapez B. N'hésitez pas & essayer de taper d'autres lettres, I'émission
d'une note musicale sera le seul résultat de ces tentatives. terminez la saisie de
"bonjour”.

Correction d'un mot dans un texte

Sélectionnez le titre de votre choix en utilisant les fleches verticales pour vous
déplacer puis la touche <ENTREE>. Notre exemple est le Récit de Raymond
Queneau.

Tapez R majuscule, puis é. Les lettres accentuées demandent une manipulation
particuliére, car les claviers ont été & l'origine congus pour saisir du texte en anglais
(donc sans accent).

Pour passer & la ligne, la touche <ENTREE> a la fonction habituelle de “Retour
chariot® sur une machine & écrire classique.

Remplacement d'une lettre

Pour pouvoir remplacer une lettre, il faut d'abord se positionner & I'endroit ol elle se
trouve. Elle est, sur votre écran, repérée par un affichage en inverse-vidéo.
Déplacez le curseur & I'aide des touches de déplacement et, lorsque vous étes
sous le premier “e" de “legne’, tapez i. Et la “legne d'autobus’ est remplacée
comme il se doit par la “ligne d'autobus”.

Suppression d'une lettre

De la méme fagon que pour le remplacement, positionnez le curseur sous la lettre
& supprimer. Appuyez ensuite sur la touche <EFF> (Efface).

La leftre est supprimée et la fin de la ligne se décale d'une colonne vers la gauche
afin que le texte garde une présentation comecte.

Insertion de lettre (s) )

Vous allez insérez le mot ‘devenue” avant le dernier mot du texte (libre”).
Positionnez le curseur sous la lettre I' de ‘libre’. Appuyez sur la touche <INS>
(nsert), puis saislssez "devenue” suivi d'un blanc. Comme pour une suppression, la
fin de la ligne se décale (mais vers la droite cette fois) d'autant de colonnes que
vous avez Inséré de caractéres.



Ecrire

Défilement de texte

La taille d'un écran est limitée. Pour pouvoir lire la suite d'un texte. ou revenir en
arriére, il existe deux fagons de procéder. La premiére méthode consiste a faire
défiler (SCROLL) le texte vers TAVANT ou vers 'ARRIERE, et dans ce cas. les lignes
apparaissent tant qu'on appuie sur les touches correspondantes. La deuxiéme
méthode est de passer d'une page a une autre : la page affichée a 'écran
disparait complétement pour laisser la place & la page suivante (ou précédente).
Une démonstration de la méthode de défilement vous est présentée ici.

Exercices

Effectuez les remplacements, suppressions et insertions nécessaires.
Le MENU Jd'ECRIRE s'affiche & nouveau, nous vous conseillons d'étudier

successivement les deux autres textes proposés avant de choisir 'option "PASSER
A LA SUITE".

2. METTRE EN FORME UN TEXTE
Justification et centrage

Un texte est dit justifié (ou aligné) a gauche si toutes les lignes commencent sur la
méme colonne.

Cette partie permet de comparer le remplissage de différents récipients.
Les touches | et | commandent le remplissage et la vidange.

que fait apparaitre la hauteur du liquide dans le récipient (ordonnée)
fonction de la quantité de liquide (abscisse).

La plupart des textes que vous avez pu avoir entre les MENUS sont justifiés &
gauche.
De méme, un texte est dit justifié a droite, sl toutes les lignes se terminent sur une
méme colonne. La justification & droite est surtout utilisée pour des feuilles de
calculs.

Les propositions se font dans l'ordre suivant :

- choix de l'opération ;

- sur quelle ligne porte-t-elle ? (implicitement, c'est la derniére obtenue) ;
- combinée & quelle autre ligne, ou par quel coefficient ?
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Un texte est dit justifié & droite et & gauche (ou justifié tout court) si toutes les lignes
commencent sur une méme colonne et se terminent aussi sur une méme colonne.

S'il est vrai qu'elies le sont, le coefficient de proporionnalilé apparait,
ainsi que la droite (passant par l'origine) qui contient tous ces points.
Vous pouvez revenir au menu (touche RAZ) ou examiner un autre exem-
ple (toute autre touche).

C'est généralement le cas de textes imprimés. Pour obtenir ce résultat, des blancs
sont insérés dans la ligne, et certains mots sont éventuellement coupés (on parle
de césure) afin d'éviter des espaces trop grands entre les mots.

Un texte est dit centré lorsque les extrémités de chacune de ses lignes sont situées
& égale distance des bords de I'écran (ou de la feuille imprimée).

Vous allez pouvoir utiliser les fonctions de justification et de centrage, mais aussi
des fonctions de suppression, déplacement et copie d'une parie du texte. Pour
ces derniéres, il faut bien entendu indiquer sur quelle partie du texte vous souhaitez
opérer. Vous disposez également d'une fonction trés utile:

RECHERCHE/ REMPLACEMENT. Elle permet de rechercher un mot dans un texte et
de le remplacer par un autre.

Le MENU qui vous est proposé vous donne acceés & toutes ces possibilités :

Sélection

Un sous-menu vous est proposé : faites votre choix. Utilisez les fléches verticales
pour sélectionner les lignes qui vous intéressent. Appuyez sur <ENTREE>. Si vous
avez cholst la suppression, la partie de texte sélectionnée disparalt. Dans les deux
autres cas, vous devez indiquer I'endroit o0 vous souhaitez déplacer votre
morceau de texte.
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Justification

Le texte est présenté justifié & gauche (excepté le nom de l'auteur). Vous pouvez
faire un centrage sur le titre et une justification & droite sur le nom de l'auteur, par
exemple. Essayez la justification & droite et & gauche du texte d'un poéme : ie
résultat n'est pas trés jolil.... En effet, une strophe d'un poéme n'est pas un
paragraphe comme les autres; on ne recolle pas les vers! 1l est donc impossible
de calculer astucieusement espace entre les mots pour obtenir un paragraphe
justifié. La justification est faite ici ligne par ligne.

Recherche

Vous devez d'abord sdisir le mot recherché. Chaque occurence du mot apparart
dans une couleur particuliére. Vous pouvez ensuite proposer un mot de
remplacement dont le nombre de lettres ne doit pas dépasser celui du mot
recherché.

Note : Les opérations de Justification et Recherche agissent sur des parties de
texte sélectionnées.

BILAN
Qu'est-ce qu'un éditeur ?

Un éditeur est un progromme qui permet de salsic des données, c'est-a-dire
dafficher & I'é6cran ce qui est tapé sur le clavier. Tout micro-ordinateur posséde un
éditeur incorporé dans le systéme d'exploftation: Il taut blen pouvolr taper 'appel
d'un programme... Ces éditeurs n'offrent en général pas de trés grandes
possibilités. Certains ne fonctlonnent qu'en "‘mode ligne". ce qul signifie que le
curseur ne se déplace qu' horizontalement (il va par contre automatiquement & la
ligne sulvante -quand il afteint la dermlére colonne de I'écran). Il est parfois
impossible de revenlr en amiére sans effacer ce qul est déjd écrit.

Les éditeurs plus perfectionnés fonctionnent en mode “pleine page™: le curseur
peut se déplacer sur toute la surface de I'écran sans, blen sir, effacer ce qul est
déjd sdisi. lls offrent généralement deux modes de travail: le mode insertion et le
mode de remplacement. Nous allons détailler ce que cela veut dire.

On peut saisir et surtout corriger une lettre de deux maniéres: soit en la remplagant
par une autre, soit en insérant la bonne lettre dans le mot et en effagant la
mauvaise. Pour une lettre isolée, la premieére méthode est & I'évidence la plus
rapide. Mais un mot est le plus souvent composé de plusieurs leftres. Or, pour
ajouter une lettre manquante dans un mot, si l'on ne dispose que de la possibilité
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de remplacer une leftre, il faut retaper la fin du mot, ce quin'est pas trés pratique. A
fortiori, s'il sagit d'une phrase ou d'un paragraphe, la possibilité dinsérer des
caractéres devient vite une nécéssité.

Notons que le mode ‘insertion®, permet bien évidemment d'effectuer des
remplacements: il suffit d'effacer ur:‘e lettre ou un mot, puis d'insérer les caractéres
souhaités.

La plupart des éditeurs de texte offrent donc ces deux modes. Il existe, suivant les
éditeurs, différentes fagons de vous indiquer le mode dans lequel vous travaillez:

- positionnement du curseur verticalement en mode insertion et horizontalement
en mode de remplacement (éditeur de votre didacticiel).

- en mode insertion, le curseur devient un rectangle plein de la taille dun caractére
qui s'affiche en inverse-vidéo.

- un mot ou une abréviation apparait dans une zone précise de lI'écran lorsque

vous étes en insertion et s'efface lorsque vous passez en mode de
remplacement.

Qu'est-ce qu'un traitement de texte ?

Un traitement de texte est un éditeur amélioré. Les fonctions d'un tel logiciel
ressemblent & celles que nous venons d'étudier, mais ne se limitent pas au
traitement d'une lettre ou d'un mot. Elles traitent des blocs de mots (phrases ou
paragraphes), de paragraphes (pages ou documents)... Un traitement de texte
permet de déplacer un bloc, de le supprimer, de le recopier, de rechercher un
mot (ou un groupe de mots) dans un texte et/ou de le remplacer par un autre. |l
assure également la mise en page d'un document: tabulations, marges (droite,
gauche, bas de page. haut de page). justification, centrage. taille de linterligne
(espace entre les lignes), numérotation automatique des pages.

La plupart des traitements de texte offrent aussl la possibilité de choisir la forme et
fes attributs des caractéres utilisés pour lmpression (il faut, bien entendu, disposer
d'une imprimante qui accepte ces caractéristiques).

La forme d'un caractére correspond aux normes de l'imprimerie. Voicl des
exemples de formes de caractéres.

LES caracteres d'impr
LES caracteres d’i
LES caracteres d'impr

ABCOEFLHIJELANOPURSTUL
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Parmi les attributs généralement disponibles, citons: le soulignement, les
caractéres gras (qui apparaissent, alors, en double brillance sur I'écran), la mise
en italique, I'écriture diindices et d'exposants.

La taille des caractéres d'un texte, enfin. est choisie en fonction du type de
document que 'on veut éludier.

Comment fonctionnent les principaux traitements de texte ?

Les options sont le plus souvent affichées sur un menu en bandeau situé en haut ou
en bas de I'écran. Une fonction dite AIDE est en général proposée: elle permet
d'accéder & un texte d'explication sur la maniére d'utiliser la fonction en cours. La
sélection dans ces menus s'effectue, soit par déplacement du curseur, soit par
code option (voir les détalls dans le chapitre DIALOGUER), soit en utilisant les
touches de fonctions ou l'association CNT+1 touche. Dans ce dernier cas, le menu
n'est pas toujours affiché (ce qui permet d'avoir plus de place pour la saisie
proprement dite): vous devez avoir recours, soit & la fonction AIDE, soit vous
reportez au Manuel d'Utilisation de votre traitement de texte pour apprendre
I'utilisation des touches de fonctions.

Pour utiliser les fonctions de copie, déplacement ou suppression, les moyens de
sélection du texte différent d'un traitement de texte & l'autre. A titre d'exemple, elle
peut s'effectuer:

Avec le curseur: c'est cette méthode que vous avez pratiquée dans ce logiclel.

Avec des commandes-lignes: |es premiéres colonnes de I'écran sont réservées.
Il suffit de délimiter un bloc en tapant, par exemple, la lettre *C" pour une copie en
face de la premiére et de la derniére ligne du bloc, puis de positionner le curseur &
r'endroit ol 'on veut copler ce bloc et d'appuyer sur <ENTREE>.

Avec des lignes numérotées: il faut dans ce cas, faire une commande du style:
copier les lignes 100 & 200 au-dessus de la ligne 310.

KY|
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LOGICIELS EXISTANTS

Certains traitements de texte sophistiqués offrent des fonctionnalités qui rendent
bien des services. Nous citerons:

- la possibilité de MAILING: & une lettre type est associé un fichier d'adresses. par
exemple. et on peut demander limpression de cette lettre comportant les
coordonnées des destinataires.

- la vérificatlon orthographique: gr&ce & un dictionnaire incorporé, le logiciel
repére les mots mal orthographiés et évite qinsi de fastidieuses recherches de
tautes de frappe (mals I'accord des particlpes reste votre probléme...).

Voicl quelques exemples de traitements de texte trés répandus:

WORDSTAR

Fonctionne sur IBM PC. C'est un classique. Des explications sur les manipulations &
effectuer sont fournies & chaque étape. Il permet de faire du mailing. La sélection
des options s'effectue par code.

TEXTOR

Fonctionne sur IBM PC. Simple d'utilisation. Sélection par touches de fonctions.
Mailing possible.

MAC WRITE

Fonctionne sur APPLE (Macintosh). Grande facilité d'utilisation. Sélection par souris
dans des menus déroulants. Choix de caractéres impressionnant.
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SUIVI DU LOGICIEL

Le but de ce chapitre est de montrer la rapidité de calcul d'un micro-ordinateur et
d'étudier le principe de fonctionnement des tableurs.

1. LE CALCUL
L'addition

Tapez des nombres entiers positifs et séparez-les par des blancs (barre
d'espacement). Essayez d'autres touches : un message vous rappellera &
l'ordrel.. Pour effacer ce message et continuer & saisir, tapez sur nimporte quelle
touche du clavier comme vous lindique la fleche. A la fin de la premiére
opération. répondez O ou N au message "Voulez-vous falre une autre addition?”.

L'expression

Pour chacune des valeursa.b,c.dete:

- Vous pouvez saisir Jusqu'd cinq caractéres : vous avez droit aux nombres positifs.,
négatifs et aux nombres déclmaux.

ATTENTION : Pour un nombre décimal, tapez un point () et non une virgule.

- Si vous remplissez entiérement la zone prévue (c'est--dire sl vous tapez cinq
caractéres), le curseur se positionnera automatiquement & la zone suivante.

- Sl vous souhaltez vous arréter avant le 5%™Me caractére, appuyez sur <ENTREE>
pour Indiquer la fin de votre salsie et passer & la zone suivante.

- Si vous laissez une zone blanche, elle sera considérée comme ayant la valeur
zéro.
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Remarque : pensez que la racine carrée d'un nombre réel négatif n'existe pas. et
que la division par zéro est interdite. Mais, essayez ces deux possibilités...

Comme pour le 18" exemple. répondez par O ou par N aux questions qui vous sont
posées ensuite.

L'équation

Vous avez droit au méme type de valeur que pour le calcul de l'expression
(nombres positifs, négatifs, décimaux).
Vous disposez également de cing caractéres possibles par coefficient (a. b et ¢).

Remarque : pour obtenir & coup sar deux solutions & cette équation, donnez & aet
4 ¢ des valeurs de signe opposé.

Mais, bien entendu, testez les autres possibilités, comme par exemple :

-a=0

-ag=0 b=0 c¢=0

-a=0 b=0 c#0 etc.

Les exemples gque nous venons d'étudier permettent d'utiliser les possibilités de
calcul d'un micro-ordinateur, mais certaines performances de simples
calculatrices ne sont pas loin de permettre l'obtention de résultats aussi
impressionnants.

Il faut cependant noter que la précision (le nombre de décimales) des résultats est
programmée et que I'on peut donc adapter cette précision & l'usage que I'on
veut faire de ces résultats.

2. PRESENTATION DU TABLEUR

Un ordinateur "calculant” vite sans se fatiguer (). Il est apparu que I' utillsation la
plus adaptée de ces capacltés étalt d'automatiser des opérations courantes
(addttions....), mais répétitives et donc fastidieuses et comportant, "d la main®, un
fort risque d'erreurs. |l s'agit, par exemple, de tous les totaux de comptabllité d'une
entreprise ou la détection d'une erreur sur une facture peut Impliquer de recalculer
les totaux du mols, volre de 'année...

C'est ce type de travail qui est effectué par les tableurs.

- L'exemple qui vous est proposé porte sur vos dépenses hebdomadaires. Nous
supposons, par exemple, que vous avez oublié d'ajouter le prix du gateau surprise
de samedi soir : 46,50F, et par conséquent, que les dépenses ALIMENTATION de
samedl ne se sont pas élevées & 45,75F, mais & 92,25F.

Nous allons voir comment réparer cet oubili,
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.50
.95
.65
.80
.05
.50
.10

TOTAUX 434.

a
n

voici un tableau ue vos dépenses de
1a semaine écoulée

Vous voulez corri19er ues chiffres
aui ont été mal inscrits

Pour apprendre A les mouxc:er sans
peine., tapezZz sur une touc

- Il faut d'abord vous positionner sur la case appelée CELLULE dans tous les tableurs
classiques dont le contenu est & modifier. Vous disposez, pour vous exercer, d'un
tableur vide : utilisez les quatre touches fléches pour vous déplacer, puis appuyez
sur <ENTREE> pour sélectionner une cellule.

- La cellule sélectionnée change de couleur et lindication de son emplacement
s'affiche & I'extréme gauche de la bande ‘en-téte’ du tableau.

Sur ce tableau, les celiules sont repérées par la position de la colonne (A, B. C.D ou
E) et celle de laligne (de 1 & 11).

Si par exemple. vous sélectionnez la 38Me celiule de Ia 5¢™e ligne, la valeur C5
s'inscrirg en téte,

- Revenons & notre oubli de samedi en Alimentation : tapez sur la barre
d'espacement pour retrouver le tableau de dépenses. Le curseur est positionné
sur Lundi-Alimentation. Utilisez, par exemple, la fléche vers le bas pour atriver en
face de samedi et appuyez sur <ENTREE>. BB s'affiche en téte et le curseur (petit
trait horizontal) clignote pour vous signifier que vous pouvez saisir le nouveau
contenu de la cellule BB. Tapez 92.25 et appuyez de nouveau sur <ENTREE>.
Vérifiez le total de la colonne ALIM, il est passé & 434.65+46,50 = 481.15, celui de la
ligne SAMEDI & 106.50+46.50 =153.00, et celul du TOTAL de la semaine & 1089.55+46.50
=1136.05
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Miracle, les totaux se sont modifiés
AUTOMAT IQUEMENT

pour drautres corrections
pour passer 3 la suilte.

- Vous pouvez modifier d'autres valeurs en appuyant sur <ENTREE> ou passez & la
suite du didacticiel en tapant sur la barre d'espacement.

Attention : pour des raisons de place sur ce tableau, vous disposez de S
caractéres pour saisir une valeur, et celle-ci ne peut &tre supérieure & 100. Mais
n‘hésitez pas & taper 435, si vous souhaitez entendre les notes des messages
d'erreur.

- Vous dllez maintenant apprendre & remplir un tableau et & utiliser celui qui vous
est proposé. Pour obtenir toutes les informations utiles au maniement de ce
tableau, reportez-vous au guide-utilisateur de CALCULER.

BILAN
1. La notatlon exponentielle

Vous avez pu, dans I'exemple d'une addition, obtenlr un résultat surprenant si vous
avez entr® des nombres “trés grands®. Par exemple, sl vous demandez la somme
de 1200000 et de 2 000 000, le résultat vous apparaitra sous la forme .32 E +7. Que
signifie cette notation? Un nombre peut s'écrire de plusieurs fagons, et cette
formulation est une convention. Nous allons le préciser sur un exemple. Prenons le
nombre bien connu 3.14159.... et voyons comment on peut I'éCrire :

314159 =0314159 X 10' =0,0314159 X 102 =0.00314159 X 103 =

314159 X 1071 = 314.159 X102
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Pour simplifier et harmoniser, il a fallu choisir une notation parmi ces possibilités, et
trouver le moyen de l'écrire quel que soit I'écran dont on dispose (il est rare de
pouvoir écrire des exposants sans un logiciel de traitement de texte). La forme
standard adoptée est celle ol le chiffre avant la virgule est égal & 0, et, dans notre
exemple, on le note :

S1459E+ 1

Le nombre précédant E (.314159) s'‘appelle la mantisse, e nombre suivant E
s'appelle l'exposant. Pour lire un nombre écrit en notation exponentielle, il suffit de
décaler la virgule vers la drolte sl I'exposant est positif ou vers la gauche si
'exposant est négatif :

exemple : 26E+5=026x105=26000
J56E-3=0.156x 1073 =0.000156

2 .La représentation binaire

Nous avons évoqué. au chapitre "DIALOGUER", l'unité centrale, organe de calcul
d'un ordinateur. Mais, comment calcule une machine? Pourquoi parle-t-on de bits,
de O et de 1? Le prinCipe est trés simple. La machine ne connait que deux états : le

courant circule ou ne circule pas. D'ou une situation binagire. OUI/NON, 0/1,
VRAI/FAUX.

A partir de ce chapltre, il a fallu trouver le moyen de décomposer toute information
en une suite de signaux binaires. Sans entrer dans les détails, disons que tout
caractére est codé par un nombre de deux chiffres (le systéme de codage
standard en micro-informatique est ie code ASCII). Rappelons que notre systéme
de calcul courant est le systéme décimal, ou & base de 10, C'est-&-dire que tout
nombre est formé de chiffres compris entre 0 et 9 (il y a donc 10 chiffres possibles). |
est possible de transformer un nombre décimal en un nombre binaire, c'est-&-dire
composé de chiffres égaux d0ou d 1.

Un nombre décimal, par exemple 3567, est la somme de 3 milliers, 5 centaines, 6
dizaines et 7 unités :

3567 =@ X103+ (BX 109 + (4 X 10" + T X 10P)
De la m&me maniére, un nombre en binaire se it :

10101001

AX2D + OX 25 + (IX25) + (0X 2% + (1 X 23 + (0X 22) + (0X 2)) + (1 X 20)

128 +0 +32 +0 +8 +0 +0 +1
69 -

37
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LOGICIELS EXISTANTS

Le tableur que vous avez utilisé est limité & lo fois par sa taille et par ses
fonctionnalités. Les tableurs commercialisés permettent de travailler sur des
tableaux dépassant largement la taille d'un écran. Celui-ci constitue en quelque
sorte une fenétre que l'on déplace (& l'aide des touches de déplacement) sur les
différentes zones du tableau. La largeur des colonnes n'est paos fixée & 'avance et
peut varier d'une colonne & l'autre. Un nombre plus ou moins important de
fonctions (types) (ADDITION, MOYENNE, etc.) sont préprogrammées. On peut, par
exemple, sélectionner la fonction ADDITION en indiquant |a colonne dont on
souhaite avoir le total (au lieu de taper (A1+ A2 + A3+.. +A11)).

Les tableaux constitués peuvent étre enregistrés et rappelés. Des tableoux-types
sont qinsi utilisables pour plusieurs applications.

Certains tableaux peuvent étre associés & un éditeur graphique permettant, par
exemple. de visugliser la courbe des ventes mensuelles sur une année.
Nous citerons deux classiques en la matiére :

MULTIPLAN : les cellules sont repérées par un numéro de ligne et un numéro de
colonne. Par exemple, L3C5 désigne la cellule située & la 3° ligne, §° colonne. Deux
lignes de commandes sont disponibles en bas de écran. Parmi ces commandes.
citons les possibilités de TRI, de CALCUL, de VERROUILLAGE d'une cellule...

0] 1 ? 1 [ ] ' !
3

36 101M. &CTIF 34000 1001 346000 1001

1Y)

30 MassIF

t)
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Colculer

LOTUS 1-2-3 : ce tobleou peut trovoiller sur 2048 lignes de 256 colonnes. Il peut
enregistrer une suite de commondes (un petit progromme) pour réoliser un colcul
un peu complexe. Enfin, il 0 des possibiiités grophiques.

COMPTE D'CXMLOITATION PREVISIOEL
APEXN S.A.

(Rombres on 8. 111ers du froncs)
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SUIVI DU LOGICIEL

Ce chapitre est déstiné & donner les principes de base qui permettent de
comprendre comment 'écran de l'ordinateur est capable de reproduire des
dessins.

L'image la plus courramment employée pour expliquer le premier de ces
principes est celle de lg mosagique. Chacun connait ces images anciennes
composées d'une multitude de fragments colorés. Lorsqu'on en reste éloigné. on

a lillusion d'une image peinte et en s'gpprochant on réalise que ce que l'on
croyait continu ne l'est pas.

Avant linformatique, la télévision employait déja un principe semblable :
composer une image & l'alde de points colorés répartis régulierement sur 'écran.
La partie "Apprendre® du chapitre DESSINER aborde trois problémes centrgux :
I'affichage des lettres qul forment un texte sur I'écran, la construction d'une image
puis celle d'un graphique. Ce dernier théme constitue une bonne introduction &
l'outil qul vous est proposé dans la partie * Utiliser °.

Des leftres sur I'écran

Avant que les écrans (on dit aussl consoles) soient systématiquement utilisés
comme des sorties pour les ordinateurs et surtout les micro-ordinateurs, seules les
imprimantes &taient employées pour fournlr une trace des travaux effectués par
l'unité centrale. La plupart de ces résultats se présentaient et se présentent encore
sous forme de texte ou de nombres. On parle de caractéres pour désigner les
leftres, les chiffres. les signes de ponctuation et autres signes spéciaux servant &
écrire des textes et des nombres. )
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Sur I'écran du micro-ordinateur, les caractéres ne peuvent pas étre écrits &
n'importe quel endroit. Chacun d'eux dolt prendre sa place dans une grille invisible
formée de colonnes (verticales) et de lignes (horizontales). Le nombre de
colonnes et de lignes dépend de l'ordinateur et non de I'écran. Il existe plusieurs
standards mais les plus courants offrent 40 ou 80 colonnes pour 20 ou 25 lignes. Le
nombre de caractéres offichables simultanément sur I'écran peut donc varier
entre 800 et 2000.

Gros plan sur un caractére

Aprés vous avoir permis d'observer I'affichage des caractéres dans les cases du
quadriilage définles par les lignes et les colonnes. le logiciel vous Invite & voir
comment chacun de ces caractéres est dessiné dans cette case. Vous pourrez
d'abord observer la forme de la lettre "A" puis toutes celles que vous voudrez en
tapant sur le clavier.

Chaque caractére est inscrit dans un quadrillage 8 X 8. Chacune de ces 64 cases
peut ou non étre allumée et c'est en allumant certoins pixels que 'on reconstitue
tel ou tel caractere.

Vous noterez que les pixels se trouvant sur le bord droit du pavé ne sont jamais
allumés afin de laisser un espace de part et d'autre des caractéres voisins.

Caractéres semi-graphiques

Trés rapidement, lo nécessité de faire des dessins s'est faite sentir pour les
utilisateurs de micro-ordinateurs. On peut considérer que les plus Insistants furent
les amateurs de Jeu qui réclamaient des images sur leurs écrans. La premiére
solution envisagée fut celle des caractéres semi-graphiques. Il s'‘agissalt de définir
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une série de caractéres particuliers dont I'association permettait de figurer
quelques images simples.

Plusieurs types de caractéres ont été créés. Parmi les nombreuses normes
existantes, signalons ici la norme vidéotext. Chaque pavé est divisé en 6
rectangles et les 64 fagons différentes de remplir ou de ne pas remplir ces
rectangles pemettent de créer 64 caractéres différents.
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Les caractéres semi-graphiques n‘offrent pas une précision suffisante pour des
représentations d'images fines. Pour créer de telles images. Il faut raisonner, non
pas au niveau des caractéres mais au niveau des plxels eux-mémes. La grille sur
laquelle s'inscrivent les caractéres est sous-tendue par un quadrilage beaucoup
plus fin, celul des pixels. Les normes pour les &écrans graphiques sont elles aussi
diverses. Le nombre de colonnes des &crans graphiques est le plus souvent de 320
ou 640 pour les hautes résolutions. Le nombre de colonnes est alors de 200 ou de
400. Dans un écran graphique courant (320 X 200), on peut adresser (C'est-&-dire
allumer ou é&teindre) 64 000 pixels. Sur un écran haute résolution (640 X 400), on
obtient 256 000 pixels.
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Bien entendu. Ia capacité de mémoire vive de l'unité centrale doit étre d'autant
plus importante que I'écran graphique comporte beaucoup de pixels.

Les fl&ches pour vous déplacer.
ENTREE pour allumeéer un pixel.
ESPACE pour choisir une zone,

Le visage de jeune femme qui vous est proposé a été digitalisé. Une caméra
vidéo ordinaire g été connectée au micro-ordinateur. Une photo a été présentée
& la caméra qui a transmis au micro-ordinateur Ia configuration des points éclairés
et des points sombres suivant la stratégie du "tout ou rien". Vous pouvez juger
vous-méme que le résultat obtenu est honorable bien gqu'il ne puisse pas rivaliser
avec la précision d'une photo ou d'une image vidéo.

Mais I'avantage de l'mage numérisée va vous apparaitre dans le module suivant.
Vous allez pouvoir & votre guise, modifier Iimage. Pour cela, il vous suffirg
d'allumer certalns pixels &teints ou déteindre certains pixels allumés, en utilisant le
crayon optique. Etant donné lo faible précision de ce dernier vous devrez
commencer par sélectionner une zone du dessin. Un agrandissement de cette
zone sera dlors affichée & droite. Il vous suffira d'y déplacer le curseur. Lorsque
vous presserez la touche <ENTREE>, le pixel désigné changera de configuration :
s'il est &teint, Il s'allumera et vice-versa.

Ce module s'appelle un éditeur graphique : il vous permet de modifier un dessin en
utilisant queiques touches du clavier. Evidemment, ce systéme rudimentaire
demande de lo patience mais permet de comprendre comment une image
numérisée peut étre modifiée avec autant de précision que I'on désire.
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"Business graphic”

C'est la derniére partie du module "Apprendre’; elle sert d'introduction & 'outil mis
& votre disposition dans le module "Utiliser'. L'expression anglaise "Business
graphics® désigne les différentes formes de représentations graphiques de
tablegux de nombres. On le savait déja avant lI'arrivée des ordinateurs. Un
graphique d'évolution ou de répartition permet de Juger d'un seul coup d'ceil, I'état
d'une situation. On a I'habitude de voir, affiché derriére le bureau des chefs
d'entreprise, le graphique représentant ['évolution du chiffre d'affaire; que Ia
courbe monte et le patron a le sourire, qu'elle descende et sa mine est sombre.

1ee
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BILAN ET LOGICIELS EXISTANTS

Pour gu'un un micro-ordinateur soit en mesure de fournir des représentations
graphiques. il lui faut & la fois un logiciel adapté et une capacité de mémoire
centrale suffisante. Les programmes capables de transformer des tableaux de
nombres en graphiques sont trés nombreux. Les plus puissants d'entre eux offrent
une grande variété de systdmes de représentations. Suivant la situation que l'on
cherche & représenter, tel ou tel de ces types de graphiques est le mieux adapté.
L'utilisation des trois dimensions de l'espace donne & la fois des représentations
plus suggestives et la possiblité de prendre en compte un plus grand nombre de
données.

Voici plusieurs écrans extraits de logiciels de "Business graphics”.
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Si vous avez travaillé sur le chapitre "CALCULER" avant le chapitre "DESSINER®, il
vous paraitra naturel que les créateurs de loglciels aient cherché & associer les
‘tableurs’ et les "busness graphics™. En effet, le tableau de nombres &établi par un
"tableur” doit pouvoir &tre transmis & un autre logiciel qui en fera une
représentation graphique. On obtient alors ce qu'on appelle un logiciel Intégré.

On peut méme aller plus loin et intégrer & ces deux programmes, une base de
données (voir le chapitre CLASSER). Toutes les données numériques de la base de
données pourront &tre exploitées soit par e tableur, soit par le programme
graphique. Le plus célébre de ces logiciels s'‘appelle LOTUS 1-2-3 ., dans le nom
duguel on retrouve les trols logiclels Intégrés (tableur, base de données et
graphique). EXCEL, JAZZ et FRAMEWORK sont trois autres logiciels de ce type.
Volcl quelques écrans graphiques extraits de chacun de ces logiciels.
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SUlVI DU LOGICIEL

Le but de ce chapitre est d'introduire la notion de fichier et de définir 'organisation
interne des informations. )

A travers I'exemple d'une bibliothéque, nous verrons comment on peut accéder &
une information, ici & un titre de livre et nous &tudierons les différents types de
classement. Comme pour le chapitre DIALOGUER, sélectionnez l'option
*APPRENDRE" sur le premier MENU qui apparait & I'écran.

Lisez attentivement les premiers écrans d'information. Appuyez sur une touche
queiconque pour passer d'un écran au suivant.

1. ACCES SEQUENTIEL
Utilisez les fléches verticales

Elles sont programmeées icl pour se déplacer, non pius sur [écran, mais & lintérieur
d'une liste. Un compteur, situé en haut et & droite de I'écran, vous indique le
nombre de titres que vous avez fait défiler, Appuyez sur la touche ENTREE lorsque
vous avez arrété votre choix. Notez que, comme dans le 19 chapitre, les touches -
autres que les fléches verticales et <ENTREE> sont sans effet.

Les ouvrages. dans cette premiére partie, ne sont pas classés et en sachant Que
vous vouliez lire plutdt un roman, vous devez quand méme le rechercher au milieu
de tous les livres de votre bibliothéque.
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LE ROl S’AMUSE
HUGO

FOLIO

THEATRE

tes défiler _les titres avec les
touches : T et . Appuyez sur
TREE) pour valider votre cholx.

2. ACCES INDEXE
a) Recherche par CATEGORIE

La bibliothéque est maintenant divisée en cing catégories
ROMANS, BANDES DESSINEES, ESSAIS, THEATRE, POESIE.

Le but de cet exercice est de retrouver Iouvrage précédemment choisi. Pour
cela, vous allez d'abord sélectionner sa catégorie.

- Le menu des différentes catégories est du type “Sélection par curseur” sur un
bandeau en haut de I'écran : utilisez les fléches horizontales pour vous déplacer,

puis, bien entendu, la touche <ENTREE> lorsque vous étes positionné sur la bonne
catégorie.

CATEGORIE & THEATRE

LE ROI S’AMUSE
HUGO

FOLIO
THEATRE
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Si vous choisissez une catégorie qui n'est pas celle du livie que vous aviez
sélectionné, un message vous le signale et vous n'‘aurez plus qu'd refoire votre
sélection.

- Dans la catégorie choisie, faites défiler les titres & I'aide des fléches verticales
(comme dans la premiére partie).

Notez que si 'ouvrage sélectionné est un ROMAN, vous ne verrez défiler que les
titres de romans. Quand vous avez trouvé le livie recherché, appuyez sur
<ENTREE>.

Et si vous vous étes trompé de livre, pas de panique! ... Il y a toujours un message
pour vous remettre dans le droit chemin ...

- “Probablement, vous avez trouvé plus facilement ...* : probablement, mais ce
n'est peut-étre pas le cas. En effet, sl par un étonnant manque de curiosité, vous
avez sélectionné le premier titre dans la bibliothéque non classée sans consulter
les autres, votre recherche a obligatoirement é&té plus rapide que dans le
deuxiéme cas.

b) Recherche par AUTEURS

La recherche par AUTEURS seffectue sensiblement de la méme maniére que la
recherche par CATEGORIE, & une nuance prés : la liste des auteurs représentés
dans votre bibliothéque est plus longue que celle des catégories. Et une ligne en
haut de I'écran ne suffit pas & contenir tous les noms.

Dans cette partie, les noms des auteurs s'affichent donc en haut de I'écran. Pour
faire défiler les noms successifs des différents auteurs, vous utilisez les fléches de
déplacement horizontal. Amivé sur le demier nom, en appuyant sur la touche — une
nouvelle série s'inscrit, et ainsl de suite jusqu'd ce que vous ayez trouvé I'auteur
recherché. Si vous avez envie de revenir sur une série précédemment affichée, il
vous suffit d'utliser la touche <-.

AUTEUR ¢ HUGO

LE ROI S’AMUSE
HUGO

FoLlo
THEATRE

es défi1ler _l1es titres avec les
t . Appuyez sur
REE) pour valider votre choix.
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Pour effectuer votre choix, vous appuyez sur la touche <ENTREE>.

c) Recherche par EDITEURS

La marche & suivre est identique & celle de la recherche par AUTEURS.

d) Un écran "bilan*

Vous permet de comparer le nombre d'accés au fichier BIBLIOTHEQUE,
nécessaires dans chacun des cas de figure,

- Le nombre d'acceés lorsque 'organisation est séquentielle est normalement (voir
remarque sur “probablement”) plus élevé que pour les autres types d‘acceés.

EDITEUR & FOLIO

LE ROl S’AHUSE
HUGO

FOLIO
THEATRE

es déc\ler- les titres avec les
et . Appuyez sur
REE> pour ualxuer votre chnoix.

- On appelle *clé d'acceés” linformation qui permet, dans un fichier, de
sélectionner des enregistrements sulvant un critére. Cette clé est 'un des champs
des enregistrements en question. On peut accéder & des informations par clés
successives. Cela devient méme une nécessité quand on traite des fichiers
volumineux.
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e) Un nouveau menu s'affiche

CLASSER

1 - RECHERCHER

2 ~ CONTINUER

vVotre chnoix:

L'option RECHERCHER vous permet de tester & nouveau les différents acces & la
bibliothéque, mais en vous épargnant la lecture des écrans d'explication. Si vous
souhaitez les revoir, sélectionnez I'option CONTINUER, puis I'option APPRENDRE sur
le MENU de CLASSER.

L'option CONTINUER vous donne acces & un gestionnaire de fichiers : vous
apprendrez & créer et & manipuler un fichier. Si vous choisissez cette option,
reportez-vous au Guide de l'utilisateur, section CLASSER.

BILAN

Pour approfondir et généraliser ce que nous venons d'étudier, nous allons tout
d'abord parler du matériel permettant le stockage des Informations, puis, dans la
section intitulée ‘organisation®, successivement des fichiers. de ['organisation
arborescente et des principales fonctions des gestionnaires de fichier et de base
de données.

Matériel

Nous avons cité, au chapitre DIALOGUER, les disques et disquettes permettant de
stocker des informations. Ces supports constituent ce qu'on appelle les mémoires
secondaires. lls servent d'une part, nous I'avons déjd souligné, & décharger la
mémoire centrale de toute information Inutile & un moment donné du traitement en
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cours, et d'autre part, & sauvegarder des informations dont 1a perte (& cause d'une
panne de machine, par exemple) constituerait une perte de travail pour le moins
désagréable...

Ces supports sont caractérisés par leur capacité de stockage et par la rapidité
avec laquelle on peut accéder aux informations quiils contiennent . Sur un micro-
ordinateur, les supports courants sont les disquettes et les disques durs.

Les disquettes sont des disques souples (floppy disk). enfermés dans une
pochette cartonnée (quil ne faut surtout pas essayer d'enlever).

Etiquette abricant Eliguelte utilisateur

Encoche
“ de prolection
écriture

: Trou
d'index
13 em -/
O'/ Trou de

cenlrage
enirainement

——

Fenle pour le
1 [~ passage
IaY "\ de la 1éte

1 I

Encoches d’alignement

Leur capacité peut aller jusqu'd 360 Ko et 1,2 Ma sur IBM AT (1 Mo =1024 Ko, 1Ko =
1024 octets et un octet permet de stocker un caractére).

Les disquettes sont fragiles: it est fortement recommandé de les ranger aprés
utilisation, de les tenir éloignées de tout champ magnétique. & l'abri de la
poussiere et de la chaleur, de ne pas les plier, ni d'écrire sur I'étiquette avec un
stylo & bille... '

Les disques durs sont incorporés & certains micro-ordinateurs. Leur capacité va
Jusqu'd 40 Mo (1 Mo = 1 Méga-octet = 1 million d'octets). L'accés & une information
stockée sur disque dur est plus rapide que sur une disquette.

Les disques comme les disquettes sont divisés en pistes circulaires, chaque piste
étant elle-méme partagée en secteurs. La combinalson numeéro de piste-numéro
de secteur permet la localisation de linformation. qul est lue par une téte de
lecture magnétique.
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Organisation

Fichier : d'une fagon trés générale. on appelle fichier tout ce qui est stocké sur une
mémoire secondaire. Nous avons travaqillé avec un fichier contenant des
données. Mais un programme est aussi un fichier : il contient des instructions. Ces
instructions permettent, par exemple, de charger dans la mémoire centrale les
données contenues dans un fichier. Lorsqu’ on “appelle” un programme, cela
signifie également qu'on le charge en mémoire centrale.

Organisation arborescente : comme dans un livre, les Informations stocké&es sur un
support quelconque (disque, disquette, bande magnétique....) sont organisées.
Un livre est généralement divisé en chapitres, chaque chapitre comportant
éventuellement des sections (et des sous-sections., etc.), découpées en
paragraphes, en phrases, en mots, en lettres.

Quand vous recherchez une information dans un ouvrage, par exemple ‘le bilan
théorique du chapitre CLASSER", vous allez d'abord retrouvez grace & la table des
matiéres, le chapitre CLASSER, puis, dans ce chapitre, vous allez lire les titres des
sections jusqu'd arriver au sujet qui vous intéresse.

Ce principe d'organisation est celui qui est appliqué en informatique. Quel est son
intérét ? Supposons que nous ayons un fichier de 50 enregistrements. Si ces
enregistrements ont été classés séquentiellement, on peut avoir & faire 50 accés
avant de trouver celui qui nous intéresse. Supposons maintenant que ce fichier soit
divisé en cing parties, cantenant chacune 10 enregistrements. Le nombre maximal
d'accés nécessaires est alors égal & § pour se positionner dans la partie
souhaitée, puis 10 (nombre d'enregistrements d'une partie).

Soit un total maximum de 15 accés, au lieu des 50 possibles dans le premier cas.

Dans I'exemple d'un livre, nous avons parlé de la table des matiéres. Celle d'une
disquette est un fichier particulier, appelé répertolre (directory, en anglais). Ce
fichier contient la liste des fichlers contenus sur la disquette. Il est généralement
divisé en sous-répertoires, chaque sous-répertolre étant réservé & une application
précise ou & un utilsateur particuller, par exemple. Cette organisation
(arborescente, bien sGr...) du répertoire, permet de retrouver facllement le fichler
sur lequel on veut travailler, sans lire la liste de tous les fichiers se trouvant sur la
disquette. Cette divislon en sous-répertolres (qul peuvent étre eux-mémes
subdivisés) simplifie le travail quand Il s'‘agit de disquettes, elle devient
indispensable sur les disques durs, compte tenu de la capacité de stockage de
ces derniers.
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Que souhaite-t-on pouvoir taire avec des fichiers de données ?
Sur un fichier:

Il est intéressant de pouvorr le trier de plusieurs fagons : un fichier de clients d'une
entreprise peut étre normalement classé par département, puis par ordre
alphabétique & lintérieur de chaque département, mais le service commercial
souhaite peut-&tre obtenir une liste des clients classés par ordre de chiffre daffaire
décroissant.

Il faut aussi pouvoir sélectionner des enregistrements suivant un ou plusieurs
critéres : pour reprendre notre exemple, sélectlonner les clients de la région
parisienne dont le solde débiteur est supérieur & 1000.00 F.

Enfin, il est Indispensable de pouvoir le mettre & jour (gjouter un nouveau client, en
retirer un autre, modifier la fiche d'un troisi@¢me...), l'imprimer en entier ou suivant
une sélection préalable, changer son nom, le détruire éventuellement.

Sur plusieurs fichiers:

La méme information peut se trouver dans des fichiers différents. Il est, par
exemple, possible qu'une entreprise se serve de deux fichiers clients, le premier
réservé au service comptabilité, le deuxiéme au service commercial. Ces fichiers
ont des informations communes (par exemple, I'adresse de chaqgue client) et des
informations spécifiques & chaque service (le nom du directeur commercial n'est
probablement pas utlle au service comptable et réciproquement). Quels sont les
inconvénients de cette situation ? lls sont de deux ordres. D'une part, la
redondance dinformations : la place disponible en mémoire est mal utilisée
puisque des informations identiques y sont inscrites au moins deux fois. D'autre
part, la mise & Jour devient risquée : si un des services procéde & la mise & jour
d'une information de son flchier, et que cette information se trouve sur d'autres
fichlers (exemple : un changement d'adresse), Il faut en avertir tous les services
concernés... qui devront falre le méme travall sur leur fichier. Il y a 1& un rlsque
d'oubll, une perte de temps certaine, mais comment é&viter cela ?

Lidée de construlre des bases de données est des systémes de gestion des dites
bases de données (SGBD) est venue pour tenter de résoudre ce genre de
probléme. Une base de données est un ensemble de fichiers de données,
possédant une clef d'accés commune. Dans une base de données bien
construlte, une informatlon ne figure qu'une folis. Les relations entre ces fichiers sont
gérées par le systéme de gestion qui est un programme trés puissant. Il permet &
l'utillsateur d'accéder rapldement aux données mises & jour Immédiatement, de
grouper des fichlers, de sélectionner des enregistrements dans plusieurs fichiers...
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LOGICIELS EXISTANTS

Les critéres de choix d'un gestionnaire de fichiers sont muitiples. La rapidité
d'exécution des tris et des recherches est un facteur primondial, mais il ne faut pas
négliger les tailles maximales autorisées (taille d'un enregistrement, d'un champ,
taille des fichiers eux-mémes), le nombre de fichiers pouvant étre ouverts
simultanément, le nombre maximum de champs dans un enregistrement .

Notons que le probléme de la rapidité ne dépend pas seulement du progiciel mais
aussi des performances du matériel utilisé.

En ce qui concerne les SGBD (Systéme de Gestion de Base de Données) sur micro-
ordinateur, nous ne retiendrons que le plus célébre, mais néamoins efficace.
dBASEIIl (successeur de dBASEID. Il offre, blen sar, toutes les possibilités de tri, de
recherche multi-critéres, de mise & jour automatique, ceci sur 10 fichiers ouverts
simultanément. En outre, il est associé & un langage simple, ce qui permet de
programmer des applications spécifiques.

]
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LE TABLEUR

L'option TRAVAILLER vous permet de manipuler un tableau enregistré sur la
disquette. Le nom de ce tableau est: EXEMPLE. Vous devrez lindiquer au
programme juste aprés la sélection de l'option TRAVAILLER. Par la suite. vous
pourrez également enregistrer les tableaux que vous créerez (en leur donnant un
nom) et les rappeler sous leur nom (& condition de vous en souvenir...)
Sélectionnez I'option "CREER un nouveau tableau’.

L'écran ci-dessous apparait :

1
2
3
4
S
6
7
-]
9
]
1

1
1

«ti= : pour se déplacer.
(ENTREE): pour sélectionner.
(ESPACE)>: pour arré&ter de saisir.

Sélectionnez la cellule que vous voulez remplir en utilisant les fléches de
déplacement, puis la touche <ENTREE> lorsque vous étes positionné sur la cellule
souhaitée.
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Rappelons ici les explications surla fagon de remplir une cellule :

- Une cellule peut étre une cellule-MOT, une cellule-NOMBRE ou une cellule-
FORMULE. Le type d'une cellule, défini lors de la premiére saisie, peut étre modifié &
condition que cette modification de type n'introduise pas d'incohérence.
Exemple : une cellule de type numérigque Intervenant dans le calcul d'une formule
ne poura voir son type transformé en MOT.

- Le contenu d'une cellule-MOT doit commencer par un guillemet (). Les autres
caractéres peuvent &tre quelconques. Vous disposez de 7 caractéres. Les
calculs sur des cellules-MOQOTS sont impossibles.

- Le contenu d'une cellule-NOMBRE doit &tre un nombre. Rappelons qu'un nombre
décimal s'écrit avec un point () et non une virgule. Le nombre inscrit ne doit pas
dépasser 6 caracteéres, si la partie entiére est trop grande le nombre est affiché
sous la forme **.*' mais sa valeur réelle est conservée en mémoire et utilisée
dans les calculs.

- Une cellule FORMULE contient les résuitats d'opérations sur e contenu de cellules
numériques. Pour remplir une telle cellule, tapez l'expression que vous voulez voir
y figurer. N'oubliez pas de refermer autant de parenthéses que vous en avez
ouvert | ...

A titre d'exemple. supposons que vous ayez rempli les cellules Al, B1, C1 et B2
avec des nombres tels que Al = 19; Bl = 5; C1 = 2 et B2 = 4. Sélectionnez maintenant
la cellule BS et indiquez qu'elle doit contenir le résultat de I'expression :
(A1+B1)/(C1*'B2)

Le résuitat affiché en BS sera :

9+5H/Q2*4=3

EDITEUR DE LIGNE DE LA CELLULE

Vous disposez des touches et fonctlons sulvantes pour vous alder a salsir le
contenu de la cellule.

- et « pour déplacer le curseur le long de la ligne & saisir

INS pour Insérer un caractére

EFF pour effacer un caractére

CNT + X pour effacer les caractéres situés & droite du curseur

ENTREE pour valider votre ligne et au contraire

RAZ pour abandonner la saisle ¢'est-a-dire quitter I'éditeur de ligne



Outils: guide de I'utilisateur

Et votre tableau se présentera ainsi:

1
2
3
4
S
6
2
8
14
o
1

1
1

Saisie contenu

HMOT . NOMBRE Oou OPERATION

CENTREE >

Si. maintenant, vous souhaitez modifier Ia valeur de |a cellule B2, sélectionnez cette
cellule, entrez Ia nouvelle valeur (3 par exemple). La valeur de 1a celiule BS sera

pour remplir
la

cellule.

modifiée en conséquence et deviendra égale & 4.

Pour pouvoir faire autre chose que saisir et calculer, tapez sur la barre espace.

Vous avez alors le menu suivant :

2

Imprimer

Sauver

votre choix:

3
4

- Continuer

- GQuitter




Qutils: guide de I'utilisateur

L'option 1
Vous donne la possibilité dimprimer votre tableau tel quil se présente sur 'écran.

L'option 2

Vous sert & sauvegarder sur la disquette votre tableau, et ainsi, le récupérer par la
suite pour y retravailler. Un nom vous est demandé pour chaque tableau que vous
sauvegardez.

Remarque

Si vous voulez annuler la commande sauvegarde, amenez le curseur sur le
premier caracteére et tapez <ENTREE>

L'option 3
Vous redonne I'accés au tableau sur lequel vous travailez.

L'option 4

Vous permet de revenir au menu initial du tableur ol les options suivantes sont
proposées.

- créer

- fravailler

- quitter.

Nous venons de voir I'option CREER et ses modalités. L'option TRAVAILLER vous
permet de travailler sur un tableau existant que vous avez sauvegardé auparavant
ou encore sur le tableau exemple qui accompagne le logiciel. Pour I'appeler il
vous suffit de taper son nom : EXEMPLE et de valider (toujours par la touche
<ENTREE>).

L'option QUITTER vous rameéne au MENU PRINCIPAL; vous pouvez alors choisir un
autre chapitre ou quitter le programme

Formules circulaires

Vous avez une formule circulaire lorsque l'évaluation de la formule associée & une
cellule donnée dépend de la valeur de cette méme cellule.

Exemple : supposons qu'on soit en traln de salsir la formule assoclée & la cellule A1
et qu'on choisisse l'opération suivante : A1+1, on voit donc que le contenu de Al
sera fonction de la valeur de A1l (d'ol le terme clrculaire).
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Aprés la validation d'une formule circulaire, le menu suivant apparait:

Calcul itératvisf.

1 - modifier 1a formule
2 - calculer SANS itération
3 - calculer AVEC 1tération

votre choix:

Supposons dans 'exemple précédent, que vous ayez initialisé la cellule Al & 1a
valeur 32.

Deux cas d'évaluation sont possibles :
¢ Al contiendra la valeur 33 (32+1). c'est le calcul comespondant & 'option 2.

« Ou dlors. on boucle pour avoir successivement 33, 34, 35.36.... et ce, jusqu'd ce

que vous demandiez d'annuler la boucle. Ce mode de calcul correspond &
l'option 3.

L'option 1 vous offre la possibilité de corriger.
Exemple : vous avez saisi Al1+1 qu lieu de B1+1.

Remarque

Une formule circulaire n'est pas toujours aussi facile & voir; par exemple vous
choislssez comme formule de Al lopération (C1°2) (F2) aprés avoir initialisé la
cellule C1 & (A1+2) (F2).

L& aussi vous avez une formule circulaire. F3 vous montre blen que Al en
dépendant de C1 (F2) dépend en fait d'elle-méme.

F1 Cl=A1+2

F2 Al=CI1'2

F3 Al= (A1+2)'2
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LE GESTIONNAIRE DE FICHES

Le gestionnaire de fichlers qui est mis & votre disposition va vous permettre de
mettre en pratique les principales fonctions de ce type d'utilitaire. Cet outil est
Congu pour que vous puissiez créer et manipuler des fichiers. Mais contrairement
aux gestionnaires de fichlers traditionnels. la structure de chaque fiche est ici figée:
vous disposez de quatre champs par enregistrement; les deux premiers devant
étre de type alphabétique. les deux derniers de type numérique. Nous préciserons
cela dans un exemple de CREATION de fichler.

Le MENU du gestionnaire de fichiers vous offre cing options. Les trois derniéres
(SUPPRIMER, IMPRIMER, QUITTER) sont trés simples et nous ne les détaillerons pas
ici.

CREER
TRAVAILLER
SUPPRIMER
IMPRIMER

QUITTER

Utilisez les fléches @
pour sélectiornner .
CENTREE)> pour valider.

1. CREER

Cette option vous permet de créer votre propre fichier.
Vous aurez & définlr le contenu des champs (C'est-a-dire & donner un nom aux
quatre rubriques), puis vous remplirez le fichler & votre guise.
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Premier écran :

CREATION

nom Jdu FICHIER :

CHAMP
CHAMP
CHAHP
CHAaMP

LEFF t E€s, [ENT s

Pour remplir les cing zones. vous disposerez des touches de commande
suivantes:

Fléches horizontales pour déplacer le curseur vers la droite ou vers la gauche
dans une zone, Cela vous donne la possibilité de corriger
un mot

ENTREE

pour passer a la zone suivante (par exemple, quand vous
avez terminé la saisie d'une zone)

EFF pour effacer le contenu d'une zone

Vous devez tout d'abord donner un nom & votre fichier : ce nom doit étre
composé de caractéres alphabétiques, ne doit pas comporter de blancs et ne
doit pas dépasser huit caractéres (il peut, bien entendu, étre plus court). Appuyez
sur <ENTREE> pour passer & la zone suivante.

CHAMP 1

Donnez un nom & ce champ en n'oubliant pas que son contenu devra étre
dlphabétique. Vous pouvez, par exemple, Fappeler NOM. Vous disposez de 15
caracteres pour remplir cette zone. Appuyez sur <ENTREE>.

CHAMP 2

II'a les mémes caractéristiques que le CHAMP 1. Ce peut étre, par exemple, le
champ PRENOM. )
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CHAMP 3
Le contenu de ce champ devra étre numérnque. Nous lintitulerons AGE.

CHAMP 4
Mémes caractéristiques que le précédent. Nous 'appellerons NOTE.

CREATION

nom du FICHIER : EXEMPLE

NOM
PRENOM
AGE
NOTE_

: val. ’0— :

Vous avez défini linfitulé des champs de votre fichier. Si vous désirez modifier 'un
d'eux. répondez O (Oui) & la question "Souhaitez-vous modifier quelque chose
avant denregistrer ?°. Le curseur se positionnera sur la premiére zone. Utilisez les
touches de commande disponibles (fleches horizontales, <EFF>, <ENTREE>).

Lorsque les modifications éventuelles ont été saisies, votre fichier est enreglstré et
vous pouvez commencer a le.remplir. Vous devez remplir au moins une fiche,
Mais vous pouvez en saisir jusqu'd 100.

Les touches de commande dont vous disposez sont les mémes que pour la
CREATION de votre fichier.

Les intitulés des champs que vous avez choisis sont maintenant affichés sur votre
écran,

Nous vous conseillons de remplir une vingtaine de fiches. Cela vous permettra de
bien vérifier ce qui se passe lorsque vous demandez un tri ou une sélection.
Lorsque vous avez terminé de saisir vos enregistrements, vous revenez au MENU
initial. Sélectionnez, par exemple, I'option TRAVAILLER.
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2. TRAVAILLER

Le premier &cran affiche le catalogue (le répertoire) des fichiers disponibles (dont
ceux que vous avez créés). Effectuez votre sélection. Vous disposez des quatre
flaches pour vous déplacer et de la touche <ENTREE> bien entendu. mais aussi
des touches :

RAZ pour revenir au menu antérieur si vous changez d'avis

INS et EFF si le catalogue des fichiers ne tient pas sur ['écran, la touche INS
vous pemet d'aller lire la page suivante et Ia touche EFF de
revenir & la page précédente.

Sous-menu de TRAVAILLER
Quatre indications en haut de l'écran vous rappellent : le nom du fichier, le nombre
de fiches qu'il contient, s'il est trié et s'il a fait I'objet d'une sélection.

Cing options sont disponibles :

CEDIC 4

CONSULTER le fichier.
TRIER le fichier.
SELECTIONNER sur un chame.

IMPRIMER le sichier.
QUITTER

ULlllSez les fléches : Tt et
our sélectionner .puis
(ENTQEE) pour valiaer.

1.CONSULTER
Cette option vous pemet de consuiter le fichier sélectionné et d'y apporter
d'éventuelles modifications. Vous disposez des commandes suivantes :

fieches verticales pour passer & l'enregistrement suivant ou précédent

touche F pour aller directement & la fin du fichier )
touche D pour aller au début du fichler
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touche E pour accéder & un enregistrement dont vous connaissez le
numeéro

INS pour gjouter une nouvelle fiche

EFF pour supprimer du fichier I'enregistrement affiché

ENTREE pour effectuer des modifications sur I'enregistrement affiché

RAZ pour revenir au MENU antérieur.

ATTENTION

Les trois commandes de mise & jour de fichier : <INS> ,<EFF> et <ENTREE> ne sont

pas utilisables si vous venez de trier le fichier ou de demander une sélection suivant
un critére,

2. TRIER

Les tris du fichier sélectionné seront effectués par ordre alphabétique si vous
choisissez de trier sur 'un des deux premiers champs. Il sera effectué par ordre de
valeurs croissantes si vous optez pour I'un des deux derniers champs.

Pour reprendre votre exemple, si vous indlquez que vous voulez trier votre fichier
sur le champ 2, il sera trié dans I'ordre alphabétique des prénoms. Si. par contre
vous spécifiez le champ 3, la premiére fiche du fichier trié concemera la personne
la plus jeune.

Consuitez le fichier aprés un tri : vous pouvez vérifier que tout s'est bien passé.

3. SELECTIONNER SUR UN CHAMP

De quoi s'agit-il ? ... Vous pouvez avoir besoin de connaitre I'ensemble des
personnes qui ont eu la moyenne, c'est-a-dire dont 1a note est supérieure & 10.
Cette fonction vous permet d'effectuer cette sélection.

Pour cela, vous devez d'abord préciser sur quel champ vous voulez opérer. Ici, il
s'‘agit de la NOTE, donc du champ 4. Ensuite, il vous faut expliciter le critére de
sélection, c'est-X-dire :

- d'une part, la valeur sur laguelle va s'opérer la sélection (ici, 10);

- d'autre part, l'opérateur de |a relation (égal, supérieur ou inférieun. ICi, l'opérateur
sera ">", donc option 1. B

Si le champ Indiqué est de type alphabétique. les opérateurs "< et ">" se
rapporteront aux codes internes des caractéres alphabétiques. Ces codes sont
tels que A<B .. <Z.

Exemple : sl votre fichier contient des personnes dont les prénoms sont ANNE,
PIERRE, PAUL, JACQUES. CATHERINE et NATHALIE, et gue vous demandez une
sélection sur le deuxiéme champ (PRENOM), avec NATHALIE comme valeur de
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sélection et 'opérateur “<*, vous obtiendrez un fichier ne contenant plus que les
personnes prénommées ANNE, CATHERINE et JACQUES.

Consultez votre fichier aprés une sélection pour vous assurer que I'opération s'est
déroulée correctement.

4. IMPRIMER
sélectionnez, toujours sur I'écran CATALOGUE, le fichier que vous souhaitez

imprimer. N'oubliez pas de brancher votre imprimante...

5.QUITTER
Le choix de cette option vous rameéne au menu principal.

n
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L'EDITEUR DE CARTE

Cet outil va vous permettre de pratiquer quelques-unes des fonctions de

traitement de texte. . o
Le premier écran vous invite & choisir le type de carte que vous souhaitez rédiger :

MESSAGE ILLUSTRE

voulez-vous rédiger une carte pour:

- Une invitation A diner
- Un anniverszaire
- Le nouvel an
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3
Sty

Py «

Vous avez ensuite le cholx entre quatre formes de caractéres: sélectionnez celui
qQui vous paratt le plus adéquat.

Quel que soit le type de carte choisi, vous accédez ensuite & un écran sur lequel
vous dllez rédiger votre texte.

Pour le soisir, le corriger, déplacer des mots, en effacer, etc, vous disposez de
Plusieurs touches simples et de touches de fonction préfixées par ACC. C'est-&-

dire que la touche ACC joue dans cet éditeur le rdle de la touche CNT dont nous
avons précédemment parlé.
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ACC - signifie

maintenez enfoncée la touche ACC et appuyez sur la fleche
vers la drolte.

Le passage du mode remplacement au mode Insertion se fait & I'aide la touche
INS. Appuyez une deuxi@me fois sur INS pour revenir en mode remplacement.

Le curseur est positionné verticalement en mode Insertion et horzontalement en
mode remplacement.

Voici la liste des commandes dont vous disposez :

T

EFF

ENTREE

RAZ
ACC «<-

ACCF

74

falt passer sur la ligne précédente sl elle existe et dans lo
méme colonne sl cette ligne est assez longue.

fait passer sur la ligne suivante si elle existe et dans la méme
colonne si cette ligne est assez longue.

falt passer en colonne précédente, sur la méme ligne, si elle
existe et en fin de ligne précédente., si elle n'existe pas.

falt passer en colonne suivante, surla méme ligne, si elle
existe et en début de ligne suivante, sl elle n'existe pas.

falt basculer du mode ‘remplacement” (curseur horzontal),
au mode ‘Insertion” (curseur vertical. En insertion, le
caractére “sous le curseur’ est le caractére & droite du
curseur.

efface le caractére sous le curseur. En fin de ligne, falt
remonter la ligne suivante

en mode remplacement, fait passer ou début de la ligne
suivante sl elle existe; en mode Insertlon, fait passer la partie
de la ligne & droite du curseur au début de la ligne suivante en

modiflant le bas du texte sl nécessalre; dans tous les cas, sort
de l'édition lorsque le curseur est sur la demiére ligne

efface la fin de la ligne; en Insertion, le bas du texte remonte
falt passer le curseur au début du texte

falt passer en fin de texte
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ACC D
ACC -
ACC RAZ
ACC 4

ACC ENTREE
ou ACC ACC

fait passer en début de ligne

fait passer en fin de ligne

efface la fin de la fenétre & partir du curseur
relance l'éditeur

Imprime votre carte
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Ce programme permet de prendre en compte un maximum de quatre variables
dont I'évolution peut s'étaler sur un maximum de six étapes. Chaque nombre
devra &tre positif et ne pas dépasser 999.999. Vous devrez donner successivement
un nom au graphigue, un nom & chacune des variables (I'étiquette) et un nom &
chaque étape de l'évolution (légende). Lorsque vous aurez donné toutes les
valeurs numériques, vous pourrez afficher & 'écran ou imprimer autant de fois que

HISTOGRAMMES ET COURBES

vous le voudrez, I'histogramme ou les courbes.

Voici une série d'écrans décrivant une partie de la saisie des nombres et les deux

représentations obtenues.

76

Tapez un chilffre

VALEUR

JAPON

EUROPE

ETATS UNIS

AUTRES

TapezZ un chiffre

A

1977 1978 1979 1980 1981 1982

JAPON t ETATS UNIS
EUROPE ¢ AUTRES
(ESPACE) : Courbes

Imprimer (ENTREE)?> ! Menu
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PRODUCTION

1977 1978 1979 1980 1981 1982

— :JAPON
- TETATS UNIS

<ESPACE>
Imprimer

—— $EUROPE
« IAUTRES

Histo.
(ENTREE) ¢ Menu

Au sommet de l'axe vertical, la valeur maximum de toutes les données
numériques est donnée. La graduation permettant de représenter toutes les
valeurs saisies est calculée automatiquement.

Voici une série d'écrans décrivant une partie de la saisie des nombres et la

représentation graphique obtenue.

ETIQUETTE

VALEUR

PARI S—---

2300--

MARSEIL.

914-—--

LYON-~=-~-

463---

TOULOUSE

383~~~

NANTES -~

264---

BORDEAUX

226=~-
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NB. HRBITANTS

tPARIS
s

BORDEAU:
4.97 “4

Imprimer C(ENTREE> : HMenu

Ce programme vous permettra de représenter la répartition d'un maximum de six
nombres dont les valeurs ne devront pas dépasser 999.999. Il donne également la
répartition en pourcentage de ces quantités.

78



Aubin Imprimeur
LIGUGE POITIERS

Acheve d'impnmer en janvier 1947
Ne d'impresuion L 22627
Oépdt légel. jenvier 1987

Imprimé en France



= CLES est un loguoel dauto terra
tion pour s miber a lusage des mery
ordingleurs el des loqiaicts d e’ c
lion les plus repandus traitement o
lexte, tableur base de donnees o
celgraphique
Z CLES es! partage on cind chap res
Dialoguer. Ecnite, Calculer Doss:rer et
Closser

Chaque chapitre comporte deux
modules :

-~ Apprendie: presentahon simpte
pédagogique et inleracive des princ
pes développés dans le cham!re

- Utiliser: un oull simphti¢ est mis
librement a la disposilion (e [ewye et
lul permet de metlre ses connaisson
ces en achion

(LR4

DIALOGUER

DESSINER

Les Tourhey smownw®gntes oy careet
ntoreataque ENTREE ws tourhes
Tonehen g e (g g

Wy buche COMTIOCE "
AN AN Preantg’ cnparin
M2 RS {13 1 TRPREY TS RN ) LRI

CALCULTEHR

Caaes ag e s nn
e scentt ~foductan  au
tateur Lea® =t wn mn tgheut de
Craldgoes e o Ce o cennes

taemie~ Nty

E C R R E

Rempkicet, msarar suppnmer séloc
honner dépkices chwrchet et rempla
cer Loull est un edileur de carles
personnalisees el ibustrees Annrver
saire, Nouvel An Imalahion o diner

. ]
cedic/nathan

Lecran graphique, Fécnture des
caracteres, les pixels, le semi-graphi-
que cdiion d'une image digitalisée.
L outu est un éditeur de courbes, d'his-
toqrammes et de ‘camemberls”

CLASSER

bicnes ichiers. champs. enregistre-
ments Maniputation de lichiers, modi-
tier creer, suppnimer, impnmer, Irier,
selechonner Lounl est un gestionna-
1e de hiches

030 cassie

Toubr rrpradun twt, e parbllr, dr (v8 a1 ) mirekie 1T upie au nepredo e par gurkger pre rde qur o il phigraghe platingn, iamiim, hede g,
dingue i anlre. sl wor cmin L1 jushie des pres greoe par L bedu s FUT s ba ey o des it Fanteny.




