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CHAPITRE UN
LE FALCONO30

INTRODUCTION

Vous avez fait un excellent choix en achetant ce micro-ordinateur
Atari. Le Falcon030 réunit toutes les caractéristiques les plus
modernes et offre a l'utilisateur un rapport qualité/performance/prix
incomparable. [l allie un micro-processeur ultra rapide a une
architecture DSP et a des possibilités graphiques "vraies couleurs"
{dit “True Color"). |l constitue ainsi une plate-forme idéale pour les
applications d'aujourd’hui telles gue les multi-médias, la
micro-édition, les arts graphiques, les jeux et les logiciels éducatifs.

Le Falcon030 est livré en standard avec les éléments suivants.

Caractéristiques
® Un processor 68030 cadencé a 16MHz.

® Un processor de traitement numerique de signaux (DSP)
Motorola 56001 cadence a 32MHz.

e 1, 40u14 Mo de RAM.

« Une palette de couleur vidéo de 262 144 couleurs (affichage de
65 536 couleurs simultanément).

® Un lecteur de disquette interne de 1,44 Mo - compatible PC.

e Un ensemble trés complet de ports d'Entrée/Sortie comprenant :
un port SCSI/2, un port RS232, un port Paralliele, un port RF, un
port Video, 2 prises MIDI, un port Cartouche, un port réseau
local, une entrée microphone, une sortie casque, deux
connecteurs Joystick (étendus) et un port DSP.



e e systeme d'exploitation Atari MultiToS™

d'exploitation multitiches.

. systéme

* Un Panneau de contréle qui permel de personnaliser les
différentes caractéristiques du Bureau.

* Un Bureau sophistiqué qui vous permet d'afficher les fichiers
exécutables les plus utilisés sous forme d'icéne "intelligente”.
Ces fichiers peuvent étre liés & un répertoire, a des fichiers
ressources ou a des configurations personnalisées.

Options

» Co-processor arithmeétigue a virgule flottante {Mc 68881/2)
cadencé a 16MHz

¢ Disque dur interne

UTILISATION DE CE MANUEL

Ce manuel est divisé en trois parties. |l vous expligue dans un
langage clair, non spécialisé, la maniére dont fonctionne votre
ordinateur et son systéme d'exploitation. Lorsque votre machine

n‘aura plus de secret pour vous, utilisez ce manuel comme guide
de reférences pour verifier certaines procédures et rechercher des
informations spécifiques. Chaque partie de ce manuel est divisée

en chapitres. chacun portant sur un théme spécifique.

Partie | : Préparatifs

Chapitre I, "Le FALCON 030" - Ce chapitre énumére les
différentes caractéristiques standard de votre micro-ordinateur
ainsi que les options dont il peut disposer. Il vaus explique la
maniére de mettre en place et connecter les divers éléments.



Chapitre 2, "Utilisation du micro-ordinateur” - Ce chapitre
passe en revue un certain nombre de concepts fondamentaux qui
vous aideront 2 mieux comprendre la maniére dont fonctionne
votre micro-ordinateur. Il vous explique €également le
fonctionnement du clavier, de la souris et du lecteur de disquettes.

Partie Il : Utilisation du Bureau

Chapitre 3, "Le Bureau GEM" - Ce chapitre décrit la maniere
d'utiliser le Bureau GEM pour gérer le systéeme. Il explique
comment utiliser le curseur et la maniére de fravailler avec un
environnement & fenéfres,

Chapitre 4, "Visite du Bureau" - Ce chapitre vous familiarise
avec les menus, les commandes et les caractéristiques propres au
Bureau. Il explique également, comment personnaliser votre
environnement en utilisant le Panneau de contréle et les différents
utilitaires (CPX).

Chapitre 5, "Gestion du Bureau™ - Ce chapitre vous apprend
comment utiliser les répertoires, les dossiers et les fichiers. Il vous
indique également comment développer et conserver un
environnement de travail efficace.

Chapitre 6, "Fonctions sophistiquées du Bureau™ - Ce chapitre
vous donne toutes les informations sur le systeme d'exploitation
multitdches propre a votre ordinateur (MultiTOS).

Partie lll : Annexes, glossaire et index

Annexe A, "Aide-mémoire des commandes du pointeur” -
Cette annexe décrit les actions du pointeur et la maniére d'utiliser
le clavier ou |a souris.

Annexe B, "Utilitaires sophistiqués pour disque dur” - Cetlte
annexe décrit comment utiliser les utilitaires du disque dur (HDX).

Lo 4



Annexe C, "Guide de dépannage et maintenance préventive" -
Cette annexe offre des solutions aux problémes que vous pouvez
rencontrer lors de l'installation ou en cours d'utilisation, Elle
comporte également une série de conseils vous permettant de

* conserver votre ordinateur en bon état de marche.

Annexe D, "Fiches techniques" - Cetie annexe résume les
principales caractéristigues du Falcon030.

Annexe E, "Brochage” - Cette annexe indique la configuration
des broches des différents connecteurs du Falcon030.

Annexe F, "Service information clients” - Vous indigue
comment trouver des informations supplémentaires a propos de
I'Atari Falcon030 et des autres produits Atari

Le Glossaire définit les termes techniques les plus courants
utilisés dans ce manuel.

L'Index vous aide a localiser les termes et procédures utilisés ou
expliqués dans ce manuel.

Conventions

Pour gue les informations importantes soient plus facilement
identifiables, nous utiliserons les conventions suivantes :

Les caractéres entourés de crochets ([ ]) représentent les touches
du clavier. Par exemple, lorsque vous devez appuyer sur la touche
Retour, celie-ci apparait de la maniéere suivante dans le manuel
[Retour].

Parfois, une procédure nécessite I'utilisation simultance de deux
ou plusieurs touches. Par exemple, [Control] [X] signifie que vous
devez maintenir la touche [Control] enfoncée tout en appuyant
sur la touche [X].



Certains paragraphes sont précédés d'un signe attirant votre
attention sur leur contenu.

0 Remarque : les remargues contiennent des conseils
g utiles ou des informations complémentaires relatives au
sujet traité.

l@i Avertissement : les avertissements attirent votre
" attention sur les problémes potentiels et vous suggérent
des moyens de les éviter.

Les noms de fichiers sont en capitales. Par exemple,
NEWDESK.INF et DESKICON.RSC. Ces deux fichiers se trouvent
sur la disquette Langage qui accompagne votre micro-ordinateur.

Les difiérentes parties et les titres de chapitre cités dans le texte
apparaissent en gras (par exemple, Chapitre 1, "Le Falcon030"
et Partie 1 : Préparatifs).

Les commandes a sélectionner dans les menus apparaissent en
gras dans le texte. Par exemple, les commandes telles que
Ouvrir, Annuler et OK.

INSTALLATION

L'installation du Falcon030 est simple. Le reste de ce chapitre
vous permettra de mettre en place votre micro-ordinateur et ses
différents périphériques.

Préparation de I'espace de travalil

Avant d'aller plus loin, prenez quelques instants pour préparer
l'espace de travail de votre micro-ordinateur. Choisissez une
surface stable, apte & supporter le poids du micro-ordinateur et
des périphériques que vous voulez lui raccorder. Assurez-vous
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que votre installation est a I'abri de la poussiére, protégée des
projections d'huile ou de graisse, des températures extrémes, de
la lumiére directe du soleil et de I'humidité excessive. Utilisez un
onduleur ou une protection électrique adéquate pour protéger

' votre micro-ordinateur contre les sur-tensions électriques.

Connexion de la souris

0 Remarque : nous vous recommandons I'achat d'un tapis
de souris. Il est en effet préférable d'utiliser 1a souris Atari
sur un tapis afin de diminuer au maximum les risques de
penétration de poussiére et saletes a l'interieur de la
souris.

La souris Atari comporie a I'extréemité de son cordon un
connecteur a 2 broches. Celui-¢i se branche directement dans le
port joystick/souris qui se trouve a I'avant et sous le clavier. Le
connecteurne peut étre enfiché que dans une seule position.

Vous trouverez a l'avant du clavier deux ports souris/joystick. L'un
permet indifféremment la connexion d'une souris ou d'un joystick,

I'autre est dédié au joystick. Chacun peut étre identifié par l'icone

localisée sur |a partie inférieure du clavier.

Connexion du moniteur

Le Falcon030 accepte un trés grand nombre de moniteurs. Nous
vous conseillons donc de consulter les instructions de mise en
place propre au moniteur que vous desirez installer. Celles-ci
accompagnent I'ecran.

Adaptateur vidéo
Quel que soit le moniteur que vous désirez utiliser, vous devez lui
adjoindre un adaptateur vidéo. Chaque type de moniteur requiert

un adaptateur spécifique. Les adaptateurs sont simples a utiliser et
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a mettre en place. Connectez I'une des extrémités du cordon du
bloc adaptateur au cable vidéo du moniteur et I'autre extrémité au
port vidéo de votre micro-ordinateur. Pour plus d'informations sur
les adaptateurs vidéo, contactez votre revendeur Atari.

Connexion du cordon d’'alimentation

Une fois que vous avez branché le moniteur et la souris, suivez les
instructions ci-dessous pour connecter |e cordon d’alimentation.

1. Branchez la prise femelle du cable d'alimentation & I'arriére du
micro-ordinateur.

2. Branchez la prise male du céble d'alimentation a une prise
électrique ou a un onduleur.

DEMARRAGE

Le moniteur et la souris étant connectés au micro-ordinateur, et
celui-ci étant branche, vous étes prét 2 démarrer votre systéme.

La mémoire non volatile (ROM) qui se trouve a l'intérieur de votre
micro-ordinateur contient le systeme d'exploitation. Vous n'avez
donc pas besoin d'une disquette-systéme pour démarrer votre
micro-ordinateur (pour plus d'informations, voir Chapitre 2).
Cependant, vous pouvez utiliser une disquette lors du démarrage,
pour faire lire certaines informations supplémentaires a votre
micro-ordinateur. Toutes les informations lues lors de la procédure
de lancement sont affichées sur le Bureau.

Les informations de demarrage peuvent éire sauvegardées sur le
disque dur ou sur une disquette-systéme.

Remarque : si vous desirez, avant d’aller plus avant, en
apprendre plus sur les principes de base des
micro-ordinateurs, passez directement au chapitre 2, puis
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revenez a cette partie du chapitre 1, lorsque vous étes
prét a démarrer votre Falcon030.

La section suivante vous indigue la maniere d'initialiser votre

" micro-ordinateur. Si vous désirez connecter une imprimante, un
lecteur externe ou n'importe quel autre périphérique, vous pouvez
le faire dés maintenant en vous reportant au paragraphe
"Connexion d'un périphérique" plus loin dans ce chapitre. Si
vous ne désirez pas brancher de périphérique, suivez les
instructions ci-dessous pour initialiser votre micro-ordinateur.

Démarrage a partir du disque dur

Le disque dur de votre micro-ordinateur contient les fichiers qui
vous permettent d'initialiser le systéme d’'exploitation et d'afficher
le Bureau.

Suivez les étapes ci-dessous pour démarrer le systéme & partir du
disque dur :

1. Mettez sous tension tous les périphériques raccordés au
micro-ordinateur.
2. Mettez sous tension le micro-ordinateur puis le moniteur.

Pendant que le micro-ordinateur lance le systéme d'exploitation et
vérifie la mémoire systéme, le logo Atari s’affiche sur la partie
supérieure gauche de I'écran. Vous voyez egalement apparaitre
une barre sur 'écran. Elle disparait, lorsque le systéme a termine
ses tests mémoire. Elle doit complétement disparaitre de I'écran
avani que la procedure de démarrage puisse continuer. Ce temps
d‘attente est parfois nécessaire a la reconnaissance de certains
périphériques externes. Si votre micro-ordinateur ne comporte
aucun périphérique externe, appuyez sur une touche pour annuler
ce temps d'attente. Une fois le lancement effectué, le Bureau
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Remarque : si le micro-ordinateur ne trouve pas les
fichiers nécessaires au démarrage, il charge le Bureau
par défaut qui ne comporte aucune icéne de disque dur.
Dans ce cas, éteignez le micro-ordinateur puis
rallumez-le. Si l'icone du disque dur n'apparait toujours
pas, reportez-vous a 'annexe C de ce manuel.

Démarrage a partir d’'une disquette-systéme

Si votre micro-ordinateur ne comporte pas de disque dur, vous
pouvez le démarrer a partir d'une copie de la disquette Langage
introduite dans le lecteur A. La disquette Langage comporte les
fichiers nécessaires au démarrage du systéme d’exploitation. Par
exemple, la disquette Langage contient les fichiers
DESKICON.RSC (fichier ressource des icones) et NEWDESK.INF
qui permettent de personnaliser le Bureau a I'écran.

Q, Rermarque : Il est prudent de faire une copie de la
disquette Langage fournie avec le Falcon030. Utilisez la
copie de la disquette et non l'original lorsque vous
démarrez votre micro-crdinateur. Reportez-vous au
chapitre 5 de ce manuel pour connaitre la procédure a
suivre pour effectuer une copie de disquette.

Suivez les étapes ci-dessous pour lancer le systéme a partir d'une
disquette-systeme :

1. Le micro-ordinateur étant hors tension, introduisez la copie de
la disquette Langage dans le lecteur A.

2. Mettez sous tension tous les périphériques raccordés au
systéeme.

3. Mettez sous tension le micro-ordinateur.

Remarque : si vous démarrez votre micro-ordinateur &

partir de la disquette Langage et que le Bureau n'apparait
pas, éteignez le micro-ordinateur. Assurez-vous que la
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disquette est correctement introduite dans le lecteur A, et
gue tous les cébles sont correctement connectés.
Redémarrez le micro-ordinateur. Si le Bureau ne s'affiche
toujours pas, reportez-vous a I'annexe C de ce manuel.

CONNEXION DES PERIPHERIQUES

Les périphériques (imprimante, disque dur externe, etc.)
annoncent leur présence au micro-ordinateur par 'envoi de
signaux électroniques. Dans certains cas, les periphérigues
partagent la mémoire avec le micro-ordinateur. En général, les
périphériques doivent étre conncctés et mis sous tension avant la
mise en marche du micro-ordinateur. Il est important de suivre
cette séquence (mise sous tension des péripheériques, puis mise
en marche du micro-ordinateur) afin que votre configuration
fonctionne cprrectement, Pour plus d'informations sur la maniere
de connecter les périphérigues, reportez-vous plus loin dans ce
chapitre au paragraphe intitulé "Précautions”.

Connexion d'un périphérique SCSI
Le protocole de transfert de données SCSI est I'un des plus
utilisés par les fabricants de périphériques. Il est employé par un
grand nombre de périphériques.

Suivez les étapes ci-dessous pour connecter un périphérique
SCSl:

1. Mettez hors tension le micro-ordinateur et tous les
périphériques.

2. Connectez |'une des extrémités du cable d’interface du
périphérique SCSI au port SCSI |l du Falcon030
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Remarque : le céble peut étre légerement différent d'un
périphérique a I'autre. Assurez-vous que vous avez le
céble adapté a votre matériel.

4. Connectez le cable d'alimentation du périphérique.

5. Branchez le cable d’alirnentlation a une prise électrique munie
d'une terre.

6. Configurez I'adresse SCSI (SCSI ID) en suivant les régles
générales ci-dessous :

a)Si le périphénque est un disque dur, son adresse DOIT étre
configurée sur "0". Sivotre configuration comporte plusieurs
disques durs, ceux-ci DOIVENT étre configurés en sequence
(0, 1, 2, 3, etc.). Vous ne pouvez pas donner une meme
adresse & deux disques durs.

b)Si vous utilisez d'autres périphériques avec un disque dur,
suivez les indications ci-dessus pour configurer l'adresse du
disque dur puis sautez un chiffre et utilisez les autres adresses
pour vos périphériques dans l'ordre d'apparition (par exemple,
0.1,2,3:.1 )36, 7)-

¢)Si votre chaine SCSI ne comporte pas de disque dur,
commencez a "0" et configurez les adresses des autres
périphériques en séquence.

Remarque : il est important de toujours lire la
documentation qui accompagne les logiciels ou les
périphérigues SCSI avant d’en configurer I'adresse.

Chainage en guirlande

Le chainage en guirlande permet de connecter plusieurs
périphériques & un seul port de sortie. Le premier périphérique de
la chaine se connecte au micro-ordinateur, le second périphérique
au premier, le troisiéme au second et ainsi de suite. Par exemple,
le périphérique A est connecté au micro-ordinateur, le périphérique
B est connecté au périphérique A, etc. Si vous effectuez un
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chainage en guirlande avec le Falcon030, prenez soin de lire
attentivement le manuel du périphérique.

Précautions

Conformez-vous aux précautions suivantes lorsque vous utilisez
un périphérique SCSI avec votre micro-ordinateur.

* Toujours mettre le périphérique SCSI sous tension avant le
micro-ordinateur.

e Toujours déconnecter le périphérique SCSI du micro-ordinateur
avant de modifier sa configuration matérielle.

LOCALISATION DES DIFFERENTS
CONNECTEURS

Ce manuel fait référence a différents éléments et connecieurs du
Falcon030: Prenez quelques instants pour vous familiariser avec
votre micro-ordinateur.

Panneau avant

Liitlustration ci-dessous représente le panneau avant de votre
micro-ordinateur.

.

Figure 1-1. Le panneau avant
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O Clavier standard comportant touches de fonction et pavé
numeérique.

1 Port souris, se trouvant sous le clavier permettant de connecter
" une souris Atari (lc port souris n'est pas visible sur la
Figure 1-1).

Panneau latéral droit

Vous trouverez ci-dessous lillustration et la description du
panneau latéral droit du Falcon030.

%

Figure 1-2. Le panneau latéral droit

1 Lecteur de disquette haute densité 1,44Mo - compatible PC.

Panneau arriére

DSP Microphone Vidao impnmame Bouton marchg-arrét  Alimentation

p | |
[& l@ﬁ@u ﬁ@@ﬁ |

/
Casque SCSI Il T( M.Xk/\ Fié-seau local  Boutoh reset

Figure 1-3. Le panneau arriére
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[ Port DSP - Interface entre le processeur numérique audio et le
processeur de signaux numériques interne (DSP) permet des
entrées/sorties directes de signaux numériques haute vitesse.

Q) Casque - Sortie mini jack stéréo permet de connecter un
casque ou des enceintes externes.

2 Microphone - Entrée mini jack stéréo accepte les signaux des
microphones ou des systémes stéréo.

U

Port SCSI Il avec DMA - Permet de connecter les périphériques
SCSI.

a1 Prise TV {(modulateur RF) - Permet de connecter le
micro-ordinateur a un téléviseur ou & un magnetoscope.

0 Port vidéo - Permet de connecter le Falcon030 a différents
moniteurs snais aussi a la prise Péritel d'un teléviseur.

O Port imprimante (paralléle) - Permet de connecter imprimante,
scanner ou autre périphérique paralléle.

1 Port modem (RS232C) - Permet de connecter un modem ou
tout autre périphérique série.

o

Port réseau local - Port compatible LocalTalk, permet de
connecter le micro-ordinateur & un réseau.

1 Bouton marchefarrét - Permet de mettre le systéme sous
tension.

IJ Alimentation - Connecteur gui permet de brancher le cordon
d'alimentation.

[0 Bouton Reset - Permet d'effectuer un démarrage a froid du
systeme
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Panneau latéral gauche

Vous trouverez ci-apres une illustration et une description des
-différents connecteurs se trouvant sur le panneau latéral gauche
du Falcon030.

Parts MIDI Forl cartouche Ports joystick
A

OO0

Figure 1-4. Le panneau latéral gauche

0 Les ports MIDI In et MIDI Out/Thru permettent de connecter les
périphériques MIDI au Falcon030 (voir remarque ci-dessous).

3 Le port cartouche permet de connecter les cartouches
programmes ou les interfaces matériels, etc. Le systéme
reconnait le port cartouche comme lecteur "¢”.

[0 Les ports joystick {2) permettent de connecter une manette de
jeu au micro-ordinateur.

o

Remarque : les ports MID! permettent de connecter votre
micro-ordinateur aux périphériques MIDI tels que claviers
eélectroniques, magnétophones professionnels et, plus
généralement tous les périphériques électroniques
utilisant la norme MIDI.
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CHAPITRE DEUX
UTILISATION DU
MICRO-ORDINATEUR

APPRENTISSAGE

Ce chapitre a pour but de vous faire découvrir les technologies et
concepts de base liés & l'informatique. Sivous avez déja utilisé un
micro-ordinateur et &tes familier avec son fonctionnement, passez
directement & la Partie |l de ce manuel,

Fonctionnement d’un micro-ordinateur

Un micro-ordinateur analyse les instructions qu'il recoit pour
effectuer une opération. Les instructions regues peuvent étre par
exemple celles du systéme d'exploitation renfermé en mémoire
morte (ROM) ou celles d'un programme exécutable contenu sur
une disquette. Votre micro-ordinateur les recoit sous forme de
signaux électroniques qu'il mémorise sous forme de données. Le
traitement et la mémorisation des données (ensembles de signaux
électroniques regroupés) s’effectue au moyen d'un systéme de
composants électroniques et de circuits intégrés.

Mémoire

La capacité mémorielle d'un micro-ordinateur se mesure en octets.
Le langage informatique est basé sur le systéme binaire ; la plus
petite unité d'information est le chiffre binaire ou bit. Les groupes
de 8 bits sont appelés octets. Un kilo-octet représentc 1 024 octets
et un mega-octet 1 024 kilo-octets.
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Votre micro-ordinateur utilise deux sortes de mémoires : la
mémoire systéeme et la mémoire de masse.

La mémoire systéme

La mémoire sysiéme se compose de circuits electroniques (puces)
situés dans le micro-ordinateur. Ce dernier utilise la mémoire
systéme comme une zone de traitement temporaire dans laquelle
il charge et exécute les programmes. Elle lui permet également de
mémoriser des informations importantes afin qu’elles puissent étre
rapidement accessibles.

Il existe deux types de mémoire systeme, la mémoire morte
(ROM) et la mémoire vive (RAM).

On ne peut pas écrire de données dans une zone de mémoire
morte. Les données de la ROM sont permanentes et ne peuvent
atre effacées. Les circuits électroniques de la ROM contiennent les
informations du systeme d’exploitation.

La mémoire vive {(RAM) se compose de circuits qui stockent les
données dans le micro-ordinateur tandis que ce dernier exécute le
programme. Lorsque vous éteignez votre micro-ordinateur, toutes
ies données de la RAM sont effacées. La RAM est en quelque
sorte le tableau noir du micro-ordinateur. qui peut accéder de
facon rapide et efficace aux programmes et fichiers de données
qui s'y trouvent. Afin d'enregistrer définitivement les données
stockées dans la RAM, vous devez les tranférer sur une mémoire
de masse.

La mémoire de masse

La mémoire de masse se trouve sur des organes memoriels tels
que les disquettes, les disques durs ordinaires, les disques durs
amovibles et les disques optiques numeériques.
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Les disques durs

La haute capacité mémorielle et le cycle rapide du disque dur font
que de nombreux programmes trouvent un intérét a y étre
installés.

Le Falcon 030 peut étre équipé d'un disque dur interne {en option)
prét a étre utilisé dés que vous démarrez voire systéme.

Le disque dur se divise en sections (ou partitions) qui apparaissent
sur le Bureau sous forme d'icénes (voir Chapitre 3 de ce manuel).
Ces sections stockent les données de fagon indépendante méme
si elles ne sont pas physiquement separees.

Les disquettes

Les disquetles stockent les programmes et les informations que
vous créez (données). La capacité de stockage varie en fonction
du type de disquette utilisé ; les disquettes simple face peuvent
stocker 357 376 oclels, les disquettes double-face (DD) 726 016
octets et celles de densité élevée (HD ou Haute Densité)

1 458 176 octets. Les données stockées sur les disquettes sont
lues par la RAM. Vous pouvez les modifier a volonté puis les
enregistrer ensuite sur |a disquette.

Le lecteur 1,44 Mo, 3,5 pouces de votre micro-ordinateur
fonctionne avec les disquettes haute densité {(HD), double densité
{DD) ou simple face. Chaque disquette est constituée d'une
enveloppe plastique rectangulaire de 3,5 pouces renfermant une
feuille circulaire (le disque) d'une matiére protégée qui n'est autre
gue le support magnétique gui contient les données lues par le
lecteur. La partie accessible du disque est protégée par une
languette de métal coulissante. La plupart des disquettes
disposent aussi d'un onglet de protection en écriture. (Pour tout
renseignement sur les disquettes. voir le paragraphe intitulé “Le
lecteur de disquettes”, plus loin dans ce chapitre).
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Les disques optiques numérigues (CD-ROM)

Les disques optiques numérigues stockent des données qui
peuvent étre lues el transférées dans la RAM pour étre traitees.
'Comme ces disques fonctionnent uniquement en lecture, il n'est
pas possible d'y écrire de données supplémentaires.

Le systeme d’exploitation

Tout micro-ordinateur a besoin d'un systéeme d'exploitation pour
exécuter la moindre fonction. Par exemple, le TOS (le systeme
d'exploitation du Falcon030) contrdle la fagon dont votre
micro-ordinateur effectue les taches qui lui sont demandees,
comme la lecture et I'écriture sur disquettes, la transformation du
mouvement de la souris en un mouvement du curseur sur I'écran
et I'affichage des données a l'écran.

Le gestionnaire d’environnement graphique

Le gestionnaire d'environnement graphique {GEM) constitue une
importante partie du TOS. Cette interface graphique permet au
Falcon030 d'afficher les données sous forme graphique (ex :
icénes et fenétres) ou texte. Pour obtenir davantage de
renseignements sur le TOS, reportez-vous a |a Partie Il de ce
manuel.

POUR VOUS FAMILIARISER AVEC
VOTRE MICRO-ORDINATEUR

Vous vous demandez peut-étre ce qu'il faut faire une fois que le
Bureau apparait a I'écran. Servez-vous des indications contenues
dans cette section pour vous familiariser avec les differentes
parties de votre systeme informatique.
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Affichage du Bureau GEM

Lorsque vous démarrez votre systéme, le micro-ordinateur lit les
indications de mise en route situées sur le disque dur ou la

+ disquette et les charge dans la RAM. Puis le Bureau apparait 2
I'écran.

Quelle que soit I'action effectuée, elle commence généralement a
partir du Bureau GEM. Le Bureau de base se présente sous la
forme de deux icones disquettes (ou quatre si vous possedez un
disque dur), d’'une icéne corbeille située & gauche de I'écran, d'une
barre de menu, en haut, et d’'un pointeur. (La deuxiéme icone
disquette se revele utile dans les opérations de copie). Pour plus
d'information sur le Bureau, reportez-vous a la Partie Il de ce
manuel.

La Souris
La souris vous permet de contréler le mouvement du pointeur.
Grace a elle, vous pouvez positionner le pointeur & nimporte quel
endroit sur le Bureau.

Fonctionnement de la souris

La souris est faite de plusieurs parties. Le boitier, qui renferme les
composants électroniques, dispose de deux boutons sur sa partie
supérieure : les boutons gauche et droit. La bille de la souris roule
lorsque vous la déplacez. Le mouvement de cette bille se
transforme en un mouvement du curseur grace aux transducteurs
situés dans le boitier. Pour davantage d'informations sur la souris,
reportez-vous au Chapitre 3 de ce manuel.

Le clavier

Le clavier du Falcon030 comporte 95 touches. Il est similaire &
celui d'une machine a écrire ordinaire dans sa conception et ses
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fonctions de base. Par exemple, la touche [Return] correspond au
levier du retour-chariot de la machine & écrire. En frappant la
touche [Return], vous déplacez le curseur vers le bas de I'écran.

La plupart des touches reproduisent leur action lorsque vous les
maintenez enfoncées. (Pour de plus amples informations sur ta
maniére de modifier |a vitesse de répétition automatique,
reportez-vous au Chapitre 4 de ce manuel.)
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Figure 2.1 : Le clavier

Les touches alphanumériques {lettres, nombres et symboles) ont
les méme fonctions que leurs homologues sur la machine a écrire.
Par exemple, vous obtenez un "s" en appuyant sur la touche [S] et
un "S" en appuyant simultanément sur [Shift][S]. La touche [Caps
Lock] permet de verrouiller le clavier en position majuscule.

Plusieurs touches du clavier du micro-ordinateur exécutent des
fonctions spéciales que ne proposent aucune machine a écrire.

Par exemple, vous pouvez combiner les touches [Control], [Alf]
et [Shift] avec une autre touche pour créerune seconde fonction
ou un code. Pour ce faire, maintenez enfoncées I'une ou plusieurs
de ces touches tout en appuyant sur une autre (comme lorsque
vous utilisez la touche MAJ sur une machine a écrire).
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Sur le haut du clavier se trouvent dix touches de fonctions
numérotées de F1 & F10. Les applications des logiciels attribuent
souvent des fonctions spéciales a ces touches.

' Les quatre touches directionnelles déplacent le curseur dans la
direction de la fleche choisie. Le curseur est un symbole graphique
mobile gui apparait a I'écran {souvent sous la forme d'une fléche,
d'un bloc ou d’'uné ligne verticale marquant la position de I'action a
suivre).

‘0 Remarque : la présence d'un curseur de texte indique
que le micro-ordinateur est prét a étre utilisé.

Le pavé numérigue permet lui aussi d’entrer des nombres et
symboles mathématiques. La touche [Enter] du pavé numérique
correspond 2 la touche [Retour] du clavier alphabétigue.

Le lecteur de disquettes

Le lecteur de disquettes a haute densité de votre micro-ordinateur
est compatible avec les versions 3.2 et suivantes de MS/DOS.
Etudions maintenant la maniére d'utiliser le lecteur de disquettes.

Formatage d’une disquette

Une disquette neuve doit &tre formatée avant de pouvoir étre
employée pour stocker programmes et données. Le formatage
prépare la disquette en effagant complétement son contenu, en
vérifiant que le support magnétique est en bon étal et en préparant
des structures destinées a recevoir les données.

Les disquettes formatées sont compatibles avec les
micro-ordinateurs MS/DOS. Cela signifie que les données écrites
sur une disquette formatée par votre micro-ordinateur peuvent étre
lues par les micro-ordinateurs MS/DOS et vice-versa.

Le lecteur de disquettes haute densité du Falcon 030 peut
fonctionner avec des disquettes haute-densité (HD), simple face
ou double face (DD). Cependant, une disquette double face ne se
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formate ni comme une simple face, ni comme une haute-densité.
Les disquettes utilisées avec des densités ou un stockage
supérieur a leur puissance ne sont pas fiables.

It est possible de reformater une disquette déja utilisée. Comme le
formatage efface toutes les données de la disquette, il est parfois
plus simple de la reformater que d'en effacer les fichiers.
Cependant, ne formatez pas une disquette d'une certaine maniére
pour la reformater autrement par |a suite.

@ Attention : le formatage d'une disquette efface

_ définitivernent toutes les données gu'elle contient.
Assurez-vous donc, avant son formatage d'avoir copié
I'ensemble des données que vous souhaitez conserver.

Pour formater une disquette, suivez les étapes ci-dessous :

1. Allumez le micro-ordinateur. Insérez une disquette dans le
lecteur quand le Bureau apparait a I'écran.

2. Sélectionnez la commande Format disquette dans le menu
Fichier. La boite de dialogue Copie/Format apparait.

0 Remarque : les opérations de formatage et de copie sont
rassemblées dans une méme boite de dialogue afin de

vous permetire de formater puis de copier directement
une disquctte sans avoir besoin de repasser par le
Bureau. Pour copier une disquette alors que |'option
Format est sélectionnée, cliquez sur COPIE. De la méme
maniére, vous pouvez cliquer sur FORMAT pour formater
une disquette aprés avoir lanceé COPIE.

3. Si vous souhaitez donner un nom a une disquette, tapez-le.

Choisissez un type de densité suivant la maniére dont vous
souhaiter formaier votre disquetite.
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4. Sélectionnez CONFIRME. Le lecteur se met en route et le
formatage commence. La barre indicatrice affiche la
progression du formatage.

5. Une fois le formatage terminé, un message d'alerte vous fournit
la capacité de la disquette, en octels.

@ Attention : si le disque formaté ne dispose pas d'une

W capacité annoncée de 1 458 176 octets (haute-densité),
726 016 octets (double face) ou 357 376 octets (simple
face), il est possible que cette disquette soit défectueuse.
Si tel est le cas, essayez de formater la disquette une
nouvelle fois. Si le probléme persiste, jetez la disquette
endommagée et utilisez-en une autre.

6. Pour revenir au Bureau, sélectionnez ANNULER. Vous pouvez
également répéter 'opération de formatage avec une autre
disquette yierge.

0. Remarque : si vous tentez d'utiliser une disquette sans
I'avoir formatée, le micro-ordinateur affiche un message
d'erreur. Ce demier vous annonce gue le lecteur ne
répond pas et vous invite a le vérifier ou a insérer une
disquette correctement formatée. Vous devez alors
sélectionner Réessayer (avec une disquette formatée) ou
Annuler.

Protection en écriture

Le fait de protéger une disquette en écriture empéche que les
données soient stockées sur le support magnétique.

La plupart des disquettes disposent d'un petit onglet de protection
en écriture dans leur enveloppe plastigue. Il est conseilié de
protéger les disquettes qui contiennent des données importantes
qu'il ne faudrait pas effacer par inadvertance, notamment lorsque
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vous copiez des disguettes avec un micro-ordinateur ne
comportant qu'un seul lecteur. Yous pouvez, a tout moment, retirer
la protection en écriture d'une disquette.

0 Remarque : il est possible que certains logiciels
publicitaires ne disposent pas d'onglet de protection en
écriture. Dans ce cas, ils sont protégés en écriture de
maniére permanente.
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Partie 2 : Utilisation du Bureau



CHAPITRE TROIS
LE BUREAU GEM

PREMIERS CONSEILS

Le Bureau est simple a utiliser. Les informations ci-dessous et les
autres chapitres de cette partie du manuel vous aideront a vous
familiariser avec les différents éléments qui le composent. Les
utilisateurs connaissant déja les applications de base du TOS
peuvent directement passer au chapitre 4.

L'emploie d'une souris facilite la plupart des fonctions de base du
Bureau telles que la sélection d'un élement ou I'ouverture d'une
fenétre, etc. Si vous preférez employer le clavier, reportez-vous au
paragraphe "Controle du pointeur par le clavier”, plus loin dans
ce chapitre. Une fois ce paragraphe étudié, revenez a cette
section et remplacez toutes les références a la souris par les
combinaisons de touches correspondantes.

0 Remarque : avant d'aller plus loin, placez la disquette
Langage ou sa copie dans le lecteur A.

Utilisation de la souris
La souris vous permet de déplacer le pointeur a n'imparte quel
endroit sur le Bureau et, également, d'effectuer les fonctions de

base attribuées au Bureau telles que sélection, déplacement et
copie des éléments.
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Prise en main de la souris

Placer votre main au-dessus de la souris. Tenez-la entre voire
pouce et les autres doigts de la main. Si vous étes gaucher, placez

" votre majeur sur le bouton gauche de la souris. Si vous étes
droitier, utilisez votre index. Si aucune de ces positions ne vous
convient, choisissez-en une autre, l'important étant de vous sentir
al'aise.

Pour employer la souris correctement, vous devez connaitre
quelques techniques de base. Il vous sera alors possible
d'effectuer rapidement et simplement les fonctions les plus
courantes du Bureau.

Déplacement du pointeur

Vous devez d'abord apprendre a déplacer le pointeur. C’est une
action simple. Déplacez la souris sur son tapis, le pointeur suit le
mouvement a I'écran. Vous vous apercevrez rapidement que vous
pouvez déplacer le pointeur sur |a totalité de I'écran sans avoir a
faire faire la méme distance a la souris, celle-ci pouvani se
déplacer sur une distance beaucoup plus courte.

Sélection

Sélectionner un élément vous permet d'indiquer a l'ordinateur que
vous désirez 'utiliser. Lorsgu'un élément est sélectionne, il
apparait en surbrillance a 'écran. Vous pouvez sélectionner un
élément ou un groupe d'éléments. Les deux procédures sont
expliquées en détail dans ce chapitre.
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Sélection d'une icone

il y a deux types diicénes : les icones Bureau et les icones fenétre.
Les icones Bureau comprennent les icbnes du disque dur, du
lecteur de disquette, de limprimante, du port cartouche et de la
corbeille. Les icones fenétre comprennent les icones dossier et
fichier (celles-ci peuvent étre affichées sous forme de texte ou
sous forme graphique).

Prenez quelgues instants pour vous entrainer & sélectionner une
icdne. Déplacez le pointeur sur I'icéne du lecteur A. Appuyez
rapidement sur le bouton gauche de la souris (ceci s'appelle un
“clic"). Si vous avez correctement effectué I'action, l'icbne du
lecteur A apparait en surbrillance (elle est sélectionnée). Déplacez
le pointeur et cliqguez sur une zone vide du Bureau pour
"dé-selectionner” l'icone.

Simple clic et double clic

Un simple clic permet de sélectionner et de mettre en surbrillance
un élément. Vous avez déja utilisé la technique du simple clic pour
sélectionner I'icone du lecteur A. La technigue du double clic
consiste a cliquer deux fois rapidement pour a Ia fois sélectionner
et lancer le programme associé a l'icone choisie.

0 Remarque : employez le Panneau de contréle pour
modifier la rapidité de réponse du bouton gauche de la
souris lorsque vous cliquez. Pour plus d'informations,
reportez-vous au chapitre 4 de ce manuel.

Exercez-vous a effectuer des doubles clics. Déplacez le pointeur
sur l'icéne du lecteur A. Effectuez un double clic sur [icOne. Le
répertoire du lecteur A apparait dans une fenétre. Pour fermer le
répertoire, cliquez sur la case de fermeture se trouvant dans
I'angle supérieur gauche de la fenétre. Pour plus d'informations
sur la case de fermeture, reportez-vous au paragraphe "Les
fenétres", plus loin dans ce chapitre.
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Déplacement (Glisser)

Faire glisser la souris est simple. |l suffit de sélectionner un
élément et de déplacer la souris tout en maintenant enfoncé son

" bouton gauche. Le ou les objets sélectionnés a 'écran suivent le
mouvement imprimé a la souris.

Lorsque les éléments sélectionnés sont arrivés a I'endroit ol vous
désiriez les placer, reléchez le bouton gauche de la souris. Vous
devez faire glisser les éléments lorsque vous copiez, déplacez ou
supprimez des éléments.

Si vous déplacez l'icone d'un ou plusieurs fichiers dans un autre
répertoire et relachez le bouton gauche de la souris. le ou les
fichiers associés a ces icdnes seront copiés, déplacés ou
supprimés suivant I'opération que vous effectuez.

Faire glisser une icone

Lorsque vous déplacez une icne d'un point 2 un autre, une
représentation en pointillé des icones ("tracé fantéme") suit le
pointeur de la position originale jusqu'a la position finale. La forme
du pointeur change, il devient une main jusqu'a ce que vous
relachiez le bouton gauche de la souris.

Entrainez-vous a faire glisser les icbnes en déplacant les
différentes icones du Bureau pour modifier la disposition des
éléments a I'écran. Si par accident, vous faites glisser une icéne
par-dessus une autre, une fenétre spéciale appelée boite de
dialogue s'affiche, sélectionnez la case "Annuler". La fenétre de
dialogue disparait et I'icone revient a la position qu'elle occupait
avant que vous la déplaciez.



Sélection de plusieurs icénes

Il arrive parfois que vous ayez besoin de sélectionner plusieurs
icdnes & la fois pour les supprimer, les copier ou les déplacer. Il y
a deux maniéres pour sélectionner en méme temps plusieurs
icénes.

La premiére consiste a vtiliser une boite élastique pour
sélectionner les icOnes se trouvant les unes a coté des autres sur
le Bureau ou dans une fenétre.

Utilisez le pointeur pour dessiner une boite sur I'écran et entourez
les icbnes avec celle-ci. On appelle ce type de boite, une boite
élastique car elle s’agrandit ou devient plus petite en fonction de
I'action du pointeur.

Vous pouvez également utiliser la technique du "shift-cliqguage”
pour sélectionner plusieurs ictnes qui ne se trouvent pas les unes
a coté des autres. La technique du "shift-cliquage” consiste a
cliquer sur les icones désirées tout en maintenant enfoncée la
touche "Shift". Les deux méthodes permettant de sélectionner
plusieurs icones a la fois peuvent étre employées sur les icdnes se
trouvant sur le Bureau ou dans les fenétres.

Sélection avec la boite élastique

Dés que vous "tirez" le pointeur, une boite élastique apparait. Le
premier angle de cette boite se crée la ou le pointeur se trouve. La
boite s'allonge dans la direction ou le pointeur est entraine.

Suivez les étapes ci-aprés pour vous entrainer a sélectionner
plusieurs icénes avec la boite élastique.

1. Placez le pointeur & gauche au-dessus de I'icone du lecteur A.

Malgré sa proximité, évitez de toucher la barre de menu. Si un
menu apparait, annulez-le et recommencez.
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2. Tirez le pointeur & droite vers le bas (en appuyant sur le bouton
de la souris). La boite élastigue apparait et sallonge avec le
pointeur.

+ 3. Entourez I'icdne du lecteur A et l'icdne qui se trouve & cote avec
la boite élastique. Relachez le bouton de la souris. Les icones
se mettent en surbrillance.

4. Déplacez le pointeur sur une zone libre du Bureau et cliquez
pour annuler la sélection.

Sélection a I'aide de |a touche Shift

Cliquer tout en appuyant sur la touche [Shift] permet de
sélectionner plusieurs éléments dispersés sur le Bureau ou
plusieurs éléments se suivant dans une fenétre.

Entrainez-veus a sélectionner les icones A et B de celte maniere :
1. Sélectionnez d'abord l'icéne du lecteur A.

2. Maintenez la touche [Shift] enfoncée tout en positionnant le
pointeur sur l'icone du lecteur B. Cliquez. Les icGnes des
lecteurs A et B sont maintenant en surbrillance.

é‘ Remarque : la touche [Shift] doit étre maintenue
enfoncée jusqu'a ce que toutes les icones désirées soient
sélectionnées. Une fois |a touche [Shift] relachée aucune
autre icéne ne peut étre ajoutée au groupe. Si vous
essayez de le faire toutes les icones precédemment
choisies seront de-selectionnées.

3. Déplacez le pointeur sur une zone libre du Bureau et cliquez
pour dé-selectionner les icones.
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Boite élastique et touche SHIFT

Il existe une troisiéme maniére de sélectionner un groupe
d'éléments : sélectionnez un groupe d'icones 4 l'aide de la boite
élastique. puis dé-selectionnez certaines icones a l'aide de la
tauche [Shift}].

Exercez-vous en utilisant les étapes ci-dessous :

1. Utilisez d’abord la boite €lastique pour sélectionner les icdnes
des deux lecteurs A el B.

2. Cliquez tout en appuyant sur [a touche [Shift] pour
dé-selectionner l'icéne du lecteur A. Seule l'icéne du lecteur B
reste sélectionnée.

3. Utilisez maintenant la méme méthode pour sélectionner de
nouveau I'icdne du lecteur A, Les deux icones sont 8 nouveau
en surbrillance.

4. Déplacez le pointeur sur une zone libre du Bureau et cliquez
pour dé-selectionner les icénes.

CONTROLE DU POINTEUR PAR LE CLAVIER

Pour déplacer le pointeur sur le Bureau, diftérentes combinaisons
de touches peuvent étre utilisées, a la place de la souris.

Pour ce faire, maintenez enfoncée la premiere des touches
indiquées et appuyez sur la seconde (ou bien, si trois touches sont
indiquées, maintenez enfoncées les deux premieres et appuyez
sur la troisieme).

0 Remarque : voir également ['annexe A, "Aide-mémoire
des commandes du pointeur®.
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Déplacement du pointeur

L'écran est divisé en petites parties appelées éléments d’image ou
pixels. Lorsque vous utilisez un raccourci clavier pour déplacer le

« pointeur, ce dernier peut se déplacer pixel par pixel ou bien en
sauter plusieurs a la fois. Essayez chacune de ces combinaisons
pour vous familiariser avec leur emploi. Les touches
[Alternate] [Shift] combinées avec une touche fléchée permettent
de déplacer le pointeur d’un pixel en direction de Ia fléche. Ce
raccourci n'est utilisé que pour des manoeuvres exigeant une
grande préecision.

Sélectionner a l'aide du clavier

En utilisant simultanément les touches [Alternate] [Insert] vous
exécutez les mémes fonctions qu'en appuyant sur le bouton
gauche de la souris. Pour réaliser un double clic avec les touches,
maintenez [Alternate] enfonceé tout en appuyant rapidement deux
fois sur [Insert].

Exercez-vous & sélectionner et lancer une procédure a l'aide des
touches du clavier en effectuant les étapes ci-dessous :

1. Placez le pointeur sur 'icone du lecteur A.

2. Appuyez sur [Alternate] [Insert]. L'icéne du lecteur A apparait
en surbrillance. Le lecteur A est sélectionné. Déplacez
maintenant le pointeur sur une zone vide du Bureau et appuyez
de nouveau sur [Alternate] [Insert] : le lecteur A est
dé-selectionné.

3. Pour vous exercer au double clic a I'aide du clavier {sélection et
ouverture d'une fenétre en une seule opération), positionnez de
nouveau le pointeur sur I'icone du lecteur A. puis, tout en
maintenant enfoncée la touche [Alternate], appuyez deux fois
rapidement sur la touche [Insert]. Une fenétre s'ouvre et affiche
le contenu de la disquette du lecteur A.
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4. Pour fermer la fenétre ouverte & I'étape 3, placez Ie pointeur sur
la petite boite se trouvant dans 'angle supérieur gauche de la
fenétre et appuyez sur [Alternate] [Insert] ; la fenétre se ferme.

Déplacement au moyen du clavier

Vous pouvez effectuer un déplacement & l'aide du clavier.
Appuyez en méme temps sur [Alternate] [Insert] et sur une des
touches fléchées : I'icéne ou le groupe d'icénes choisies se
déplacent en direction de la fleche. Pour bien réussir le
déplacement, le pointeur doit étre placé sur l'icone ou le groupe
d'icones sélectionnées.

LES FENETRES

La plupart des opérations réalisées a |'aide du Bureau s'effectuent
dans des fenétres. Une fenétre est une sorte de petit écran a
l'intérieur de I'écran. Il existe deux types de fenétres, les fenétres
de programmes et les fenétres Bureau. Les fenétres Bureau
affichent plus d'informations que les fenétres générales, c'est leur
différence essentielle. La ci-dessous est un exemple de fenétre
Bureau.

asa dy ‘ermeturs Ideneficaton ae lunie Barnt due dibp anesngnt
Mesgaa da héwers Enila slaira paga

Mombe J'ozlels ] E: ‘I?J'iﬂ; e T
uiliises octets utilisds par_ 3D 0.!1.]_'."1:5 dinforation
Ewmear:s A ol o __ Sarms de
< | n = délilerant
| | —
Flacha de callemsnl Psceasaufl Boile B2The dnemal

Figure 3-1, Une fenétre
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L'identification de I'unite apparait au centre de la barre de
déplacement. Elle indique la letire de I'unité en cours {en
I'occurrence le lecteur F).

« Le masque de fichiers indique le type de fichiers se frouvant
dans la fenétre. Il peut étre défini pour afficher tous les types d'un
repertoire, ou pour limiter I'affichage a certains types. La fenétre
affiche une icone pour chaque fichier correspondant au masque
installé. Pour des informations plus détaillées sur l'installation d'un
masque de fichiers, consultez la section intitulée "Masque de
fichiers"” dans le chapitre 4.

La ligne d’informations affiche le nombre total d'octets utilisés
par le répertoire et le nombre de fichiers et de dossiers se trouvant
dans le répertoire. Si certains éléments sont sélectionnés, le
nombre indiqué se référe uniquement aux éléments sélectionnés.
Les autres élements de la fenétre sont expliqués dans ce manuel.

Les fenétres comportent sur leur coté droit et sur leur partie
inférieure deux zones appelées barres de défilement. Lorsque la
fenétre ne peut pas étre complétement affichée a I'écran, ces
barres de défilement (et leurs ascenceurs) permettent de consulter
les parties invisibles de |a fenétre.

Les fenétres comportent également divers boutons et cases. La
case de fermeture permet de fermer |a fenétre lorsque vous
cliquez dedans. La boite pleine page permet de modifier la taille de
la fenétre de maniére a ce que celle-ci occupe tout I'écran. La
boite format vous permet de modifier la taille de la fenétre & I'aide
de la souris.

Quverture et fermeture d'une fenétre

Les fenétre répertoire peuvent étre ouvertes de différentes
manieres en utilisant le pointeur et le bouton gauche de la souris.
Entrainez-vous a cuvrir une fenétre. Assurez-vous, avant de
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commencer, que la disquette Langage se trouve bien dans le
lecteur.

L'une des maniéres d'ouvrir une fenétre est de faire un double clic
sur l'icéne désirée. Pour ouvrir [a fenétre du lecteur A, placez le
pointeur sur I'icone du lecteur A et effectuez un double clic. Le
contenu de la disquette apparait dans une fenétre.

0 Remarque : si l'icone se met en surbrillance mais que le
fenétre ne s'ouvre pas, cela signifie que le
micro-ordinateur n'a pas reconnu votre clic comme un
double clic. Dé-sélectionnez l'icone en cliquant sur une
partie vide du Bureau. puis essayez de nouveau. Le
double clic est I'une des opérations les plus délicates a
réaliser avec la souris. Ne vous découragez pas et
persistez.

Conservez la fenétre répertoire du lecteur A ouverte, nous allons
I'utiliser pour les exercices qui suivent.

Défilement

Un répertoire contient parfois trop d'éléments pour pouvoir tous les
afficher en méme temps dans une fenétre. Dans ce cas, certains
eléments restent cachés. Les barres de défilement permettent de
visualiser les élements cachés.

Les barres de défilement sont placées le long du bord inférieur et
du bord droit de la fenétre. Elles vous permettent de faire défiler le
contenu de la fenétre horizontalement (vers la droite ou la gauche)
ou verticalement (vers le haut ou le bas).

Si un repertoire contient plus d'éléments que la fenétre ne peut en
contenir, une partie de la barre de défilement est hachurée.
L’ascenseur (a l'intérieur de la barre de défilement) indique la
position de la liste par rapport a la fenétre. Si des zones de gris
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encadrent I'ascenseur, cela signifie que d'autres éléments se
trouvent avant et aprés ceux qui apparaissent dans la fenétre.

Exercez-vous 4 faire défiler le contenu d'une fenétre. Utilisez la
.fenétre répertoire du lecteur A qui est actuellement ouverte sur
votre écran. Pour les besoins de cet exercice, utilisez la barre de
défilement pour trouver le fichier LINES.PRG (nous utiliserons ce
programme dans le prochain exercice).

Pour faire défiler la liste "élément par élément”, placez le curseur
sur la fieche de défilement qui indique la direction des donnees
cachées. Cliquez une fois. Puis cliquez sur la fleche opposée pour
retourner a |'affichage initial,

Pour faire défiler "page par page”, placez le curseur sur la zone
hachurée de la barre de défilement. Cliquez une fois. Les
éléments précédemment affichés sont maintenant cachés et
I'écran affiche les éléments qui étaient caches auparavant.

0 Remarque : vous pouvez également utiliser les touches
flechées vers le haut et vers le bas (a droite du clavier).

Pour faire défiler la liste "en continu”, placez le curseur sur (a
fleche de défilement. Maintenez enfoncé le bouton gauche de la
souris.

0 Remarque : vous pouvez ignorer certaines parties d'un
répertoire en "tirant” 'ascenseur et en les déplagant
directement vers une autre partie de la barre hachurée.
La fenétre affiche alors le contenu de cette partie du
répertoire.

Lorsque vous avez trouvé le fichier LINES PRG, laissez la fenétre
ouverte et passez a I'exercice suivant.
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Modification de la taille d’'une fenétre

Il est utile de pouvoir modifier la taille des fenétres pour afficher sur
le Bureau plusieurs fenétres en méme temps. Exercez-vous a
rmodifier la taille des fenétres. Ouvrez d'abord le fichier
LINES.PRG en utilisant les technigues que nous avons déja
apprises.

Le programme contenu par ce fichier affiche un certain nombre de
lignes a I'écran. Lorsque vous ouvrez LINES.PRG tout I'ecran est
occupé. Vous pouvez modifier la taille de la fenétre.

Placez le pointeur sur la boite format de la fenétre (angle inférieur
droit) et tirez cette boite vers le haut en dirigeant le pointeur vers la
gauche, un tracé fantdme de la fenétre suit le mouvement du
pointeur. Relachez les boutons de la souris lorsque le trace initial
est réduit environ de moitié.

Sélectionnez ensuite |a "bofte pleine page" dans I'angle supérieur
droit de la fenétre. La fenétre occupe maintenant de nouveau tout
I'écran.

Pour vous distraire, prenez quelques instants et étudiez le
programme Lines. Appuyez sur la touche [Clr Home] I'ensemble
des lignes se transforme en un seul objet. Les lignes
s'évanouissent les unes apres les autres. Appuyez une nouvelle
fois sur la touche [Clr Home] pour annuler le mode effacement.
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Appuyez sur I'une des touches du pavé numérique pour
augmenter ou diminuer le nombre de lignes. Effectuez cette action
jusqu'a ce que vous trouviez une forme qui vous convienne.

. Nous étudierons plus tard d' autres methodes permettant de
contrdler ce programme.

Sélectionnez de nouveau la boite pleine page. La fenétre retrouve
s5a taille et sa position antérieur. Modifions encore sa forme.
Placez le pointeur sur la boite format {dans I'angle inférieur droit)
et tirez-la vers le bas pour l'allonger. vers le haut pour la raccoucir,
vers la droite pour I'étroitiser ou vers la gauche pour la diminuer.
Entrainez-vous. Conservez cette fenétre ouverte, nous allons
encore ['utiliser.

Déplacement d'une fenétre

La barre de.déplacement permet de positionner la fenétre a
n'importe quel endroit sur I'écran, sous la barre de menu.

Mettez le pointeur sur la barre de deplacement (barre grisée,
occupant la partie supérieure de la fenétre). Faites glisser la
fenétre a I'endroit désire, puis relachez le bouton de la souris. La
fenétre occupe maintenant une autre place sur I'écran.

Continuons a utiliser le programme Lines. Prenez la forme que
vous avez déja créée. Ajoutez de nouvelles formes en appuyant
sur la touche [ * ]. Supprimez des formes en appuyant sur la
touche [ /]. Puis appuyez sur [ + ] pour rapprocher les formes ou
sur [ -] pour les éloigner les unes des autres. Pour supprimer les
lignes qui apparaissent, appuyez sur [Clr Home]. Lorsque vous
désirez quitter le programme, cliquez dans la case de fermeture.
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La fenétre supérieure

Lorsque plusieurs fenétres sont ouvertes en méme temps, celle se
trouvant en premier plan est appeléee “fenétre supérieure”. Sa
‘barre de déplacement est grisée.

Pour faire passer une fenétre sur le dessus du Bureau, il suffit de
placer le pointeur dessus et de cliquer sur le bouton gauche de la
souris. Les fenétres ouvertes peuvent se chevaucher les unes les
autres. Dans ce cas, seule la fenétre se trouvant sur le dessus de
la pile est affichée en entier,

Pour faire venir au premier plan une fenétre se trouvant plus loin
dans la pile, placez le pointeur dessus et cliquez sur le bouton
gauche de la souris. La fenétre choisie passe immediatement sur
le dessus de la pile et son contenu s'affiche en entier.

MENUS GENERAUX ET MENUS
SPECIFIQUES

Les menus généraux et les menus spécifiques vous permettent de
sélectionner différentes options sur le Bureau ou sur e Panneau
de controle des utilitaires. Les menus généraux vous offrent un
grand choix d'options. lis se trouvent généralement sur la barre de
menu, dans la partie supérieure de I'écran. Lorsque vous
sélectionnez un élément dans un menu général, il apparait coché.
Les menus specifiques sont généralement plus petits et dédiés a
un bouton ou a un élément special.

Dérouler un menu

Chaque en-téte de menu sur la barre de menu comporte un menu
déroulant. Déplacez le pointeur sur la barre de menu prés de
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I'en-téte dont vous désirez dérouler les éléments. Le menu
saffiche lorsgue votre pointeur passe sur I'en-téte. Déplacez le
pointeur sur une autre en-téte, le premier menu s'efface et le
second apparait.

0 Remarque : un menu déroulant peut comporier des
options actives et des options inhibées. Les options
actives apparaissent en texie normal et leur sélection
entraine le lancement d'une procédure, Les options
inhibées apparaissent en grisé. Il estimpossible de
sélectionner une option inhibée (le menu disparait lorsque
vous le faites). Les options cochées sont les options
sélectionnées.

Pour supprimer un menu sans sélectionner d'options, déplacez le
pointeur en dehors du menu et cliguez sur le Bureau.

Pour ouvrir un menu spécifique

Les menus spécifiques apparaissent sous forme de boutons grisés
lorsqu'ils sont fermes. Pour ouvrir un menu spécifique, cliquez sur
le bouton grisé. Le menu apparait, proposant une liste d'eléments
a sélectionner. Les éléments déja sélectionnés sont cochés.
Cliquez sur I'élément que vous désirez. Cliquez de nouveau sur le
méme élément pour refermer le menu. Lorsque vous refermez un
menu spécifique, la sélection effectuée apparait sur le bouton grisé.
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CHAPITRE QUATRE
LE BUREAU - INITIATION

LA BARRE DE MENU

La barre de menu se situe dans la partie supérieure du Bureau.
Elle comporte quatre menus : Bureau, Fichier, Visualisation et
Options. Pour faire apparaitre les options liées & un menu, placez
le pointeur sur son nom ; il se met en surbrillance et les options se
déroulent en dessous.

Vous pouvez ensuite sélectionner loption désirée. Les unes (en
noir) sont actives et disponibles. Les autres (en clair) sont inhibées
et ne peuvent pas étre utilisées pour le moment {nous y
reviendrons en détail, plus tard dans ce chapitre).

La plupart des options peuvent étre sélectionnées a l'aide du
clavier (le nom de |a touche a frapper apparait entre crochets &
droite de I'option). Il suffit d’appuyer sur la touche indiquée pour
valider I'option. Vous gagnez du temps en mémorisant les noms
des touches les plus fréquemment employécs. Vous pouvez
modifier I'affectation d’une touche ou en attribuer une a une option
qui n'en a pas (voir Configuration du Bureau dans ce chapitre).

Le menu Bureau

Le menu Bureau est divisé en deux parties. La section supérieure
contient habituellement une seule entrée qui, une fois
sélectionnée, affiche les informations concernant I'application sur
laquelle vous travaillez.

La partie inférieure comporte une liste d’éléments pouvant éire

sélectionnés et qui vous permet d’accéder aux accessoires de
Bureau comme, par exemple, le Panneau de contréle.
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,@ Remarque : Les accessoires de bureau sont
automatiqguement chargés a chaque démarrage. La mise
sous tension sans accessoires actifs libére une partie de
la RAM et permet d'afficher le Bureau plus rapidement.

Etudions les options du menu Bureau.

Informations...

Lorsque vous sélectionnez le menu Bureau a partir du Bureau, la
section supérieure du menu présente 'option Information. Vous y
trouverez le copyright de GEM et du MultiTOS.

Panneau de contréle

Le Panneau de controle (XCONTROL.ACC) permet de modifier la
configuration du systéme, méme lorsqu’un programme est en
cours d'utilisation. Nous en reparlerons plus loin dans ce chapitre.

Menu Fichier

Le menu Fichier contient les options permettant d'ouvrir et fermer

les fenétres répertoire, de sélectionner tous les fichiers et dossiers
affichés pour une opération, de supprimer un fichier ou un dossier,
de créer un dossier, de formater des disquettes, etc. Cette section
expligue en détail chacune de ces options.

Ouvrir...

Cette commande peut étre effectuée sur une icdne disquette ou
cartouche, un dossier ou un fichier, une icéne imprimante ou une
icone corbeille.

Sélectionnez d'abord I'élément que vous voulez ouvrir, puis

I'option Ouvrir dans le menu Fichier. Le résuttat dépend de
I'élément choisi :
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Icone disquette ou dossier - La fenétre répertoire de la
disquette ou du dossier apparait.

Icone cartouche (unité c) ou fichier executable - Le Bureau
disparait et le programme est lancé.

Icone imprimante - Une boite de message indique gue l'icéne
gue vous essayez d'ouvrir est une imprimante.

Fichier de données - Si vous avez installé une application liée
au méme type de document que le fichier de données que vous
&tes en train d ouvrir, I'application s'ouvre automatiquement et
charge le fichier. Sinon, une boite de dialogue apparait, vous
donnant le choix entre visualiser, imprimer, ou annuler. La
premiére option permet de visualiser a I'écran le contenu du
fichier (en ASCII). La seconde permet d'imprimer le fichier (si
vOous avez une imprimante connectée au systeme, bien sir ) et
la derniére annule la commande.

é_ Remarque : Vous pouvez également effectuer toutes ces
actions en plagant le pointeur sur l'icone que vous désirez
ouvrir et en appuyant deux fois sur le bouton gauche de la
souris (double clic).

Informations...

Cette commande affiche a I'écran des informations concernant
I'élément que vous avez mis en surbrillance {(icone disquette, unité
logique. dossier. ou icéne de fichier}.

Lorsque vous selectionnez Informations... aprés avoir mis en
surbrillance une icéne disquette ou unité logique, la boite de
dialogue affiche les informations suivantes :

Identification - La lettre identificatrice de l'unité.

Nom du disque - Le nom attribué a I'unité (ce champ peut étre
vide).

=



Nombre de dossiers - Le nombre total de dossiers contenus
par la disquette ou I'unité logique, y compris les sous-dossiers.

Nombre de fichiers - Le nombre total de fichiers contenus sur
la disquette ou I'unité logique, y compris les fichiers contenus
par les dossiers.

Nombre d’octets utilisés - Le nombre d'octets utilisés par tous
les fichiers et dossiers contenus par la disquetie ou I'unité

logique.

Nombre d’octets disponibles- L'espace disponible {mesuré
en octets) sur la disquette ou I'unité logique.

0 Remarque : Le total des nombres indiqués dans la boite
de dialogue pour les octets disponibles et les octets
utilisés ne correspond pas toujours a la capacite totale de
la disquette ou de I'unité logique. Cela s’explique du fait
que le systéme d'exploitation alloue de la place & chaque
fichier en bloes de taille fixe, méme si le fichier ne remplit
pas complétement le dernier bloc. Le Nombre d’octets
disponibles indigue de maniére précise I'espace
disponible non utilisé.

Lorsque vous sélectionnez Informations... aprés avoir mis en
surbrillance une icone fichier ou dossier, la boite de dialogue
affiche les informations suivantes :

Chemin d'acces - La ligne supérieure indique le chemin d’accés
complet du fichier ou du dossier. S'il est trop long pour s'afficher
sur une seule ligne., utilisez les fléches de défilement.

Nom - Le nom du dossier ou du fichier. Le curseur d'insertion de
texte s'affiche a la droite du nom.

Pour changer le nom d'un fichier ou dossier, appuyez sur [Esc]
pour effacer celui qui est affiché. Tapez le nouveau nom (huit
caracteres maximum). Tapez un point puis les {rois caractéres de
I'extension {les dossiers n'ont habituellement pas d’extension).
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Taille - Volume. en octets, du fichier ou du dossier. La taille du
dossier est le nombre total d’octets utilisés par tous les fichiers
du dossier.

Date - La date de |la derniére madification apportée au fichier ou
au dossier.

Heure - L'heure a laquelle la derniére modification a eu lieu.

Nombre de dossiers - Le nombre de sous-dossiers contenus
par un dossier. Cela s'applique uniguement aux dossiers.

Nombre de fichiers - Le nombre total de fichiers contenus par
un dossier, y compris les fichiers contenus dans d'autres
dossiers. Cela s'applique uniguement aux dossiers.

Attribut - Les deux choix possibles sont Lecture uniqguement
et Lecture/Ecriture. Sélectionner Lecture uniguement si vous
voulez qu'un fichier reste intact et ne sait pas modifié. Le fichier
peut étre visualisé et copié mais il sera impossible de le
modifier ou de le supprimer. L'option Lecture/Ecriture permet
de lire. modifier ou supprimer un fichier. Le champ Attribut ne
s'applique pas aux dossiers.

Rechercher...

Cette commande permet d'exécuter une recherche de fichiers sur
une disquette, une unité logique ou un dossier. Lorsque vous
sélectionnez Rechercher, une boite de dialogue apparait. Elle vous
permet de définir les parametres de la recherche : entrez tout ou
partie du nom du fichier recherché. Si vous n'indiquez qu'une
partie du nom, le systeme recherche toutes les correspondances
avec les caractéres tapés.

Par exemple, pour rechercher tous les fichiers ayant I'extension
.DOC, tapez un point, puis DOC. Le systéme ouvre une fenétre
contenant le premier fichier .DOC trouve et vous demande s'il faut
continuer la recherche. Si vous sélectionnez CONFIRME, la méme
fenétre vous présente le fichier .DOC suivant, et ainsi de suite.
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Lorsque le systéme ne trouve plus de fichiers .DOC, une boite de
message vous |'indique.

Avant de sélectionner Recherche, vous devez mettre en
surbrillance l'icdne de I'élément sur lequel la recherche doit étre
effectuée (disquette, unité logique ou dossier). Par défaut, 1a
recherche est réalisée sur la fenétre active. S'il N'y a pas de
fenétre active sur le Burcau et pas d'élément sélectionné, la
commande Rechercher ne peut pas étre sélectionnée (elle
apparait en clair dans le menu).

0, Remarque : La baoite de dialogue peut recouvrir les
icones en surbrillance. Les fichiers trouves sont mis en
surbrillance et leur nombre est indiqué sur la ligne
d'informations.

Supprimer...

Cette commande supprime tous les fichiers et dossiers en
surbrillance. Si vous mettez en surbrillance une icone disquette ou
unité logique et sélectionnez ensuite Supprimer, tous les fichiers et
dossiers de I'élément en surbrillance seront supprimés, L'icone
reste sur le Bureau.

Nouveau Dossier...

Cette commande crée un nouveau dossier dans la fenétre active.
Lorsque vous sélectionnez cette option, une boite de dialogue
apparait. Tapez le nom du dossier, puis sélectionnez CONFIRME
(ou appuyez sur [Return]). Le nom du nouveau dossier apparait
dans la fenétre réperioire.

.0 Remarque : Certains caracteres ne doivent pas étre
utilisés. Consultez la liste des caractéres interdits a la
section Fichiers et Noms de fichiers du Chapitre 5.
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Fermer dossier

Cette commande ferme le niveau supérieur de la fenétre active.
Supposons que la fenétre active soit une fenétre dossier, et que le
dossier réside dans le répertoire principal du lecteur C : si vous
‘sélectionnez Fermer dossier, la fenétre de dossier est fermée et le
Bureau affiche la fenétre du repertoire principal.

0, Remarque : Le répertoire peut aussi étre fermé en
chaisissant |la case de fermeture dans l'angle supérieur
gauche de la fenétre.

Fermer Fenétre

Cette commande ferme complétement la fenétre active, ce qui
inclut tous les niveaux de fenétres de dossier et la tenétre du
répertoire principal. Si le Bureau contient d'autres fenétres

ouvertes pour d'autres disquettes ou unités logiques, la derniere
fenétre ouverte devient |a fenétre active.

En premier plan

Cette commande est utile lorsqu'un grand nombre de fenétres se
chevauchent sur le Bureau. Elle permet de faire passer la
premiére fenétre (qui devient la fenétre active) en haut de la pile.
La fenétre précédemment active passe en bas de la pile.

Tout sélectionner

Cette commande met en surbrillance tous les fichiers et dossiers
(affichés ou non) de Ia fenétre active. Cependant. les fichiers qui
sont dans le répertoire mais ne correspondent pas aux parametres
de masque de fichiers ne sont pas sélectionnés (voir Type de
fichier),

0, Remarque : Si le type de fichier est *.* {tous les
éléments), tous les éléments sont alors sélectionnés y
compris les dossiers. Si le masque correspond & un nom
ou une extension de fichiers, les dossiers ne sont pas
sélectionnés.
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Type de fichier...

Cette commande permet de choisir le type de fichiers a afficher
dans la fenétre active. Une boite de dialogue apparait. Définissez
« les paramétres : type, nom de fichiers et extension.

Pour n'afficher que les fichiers commengant par les lettres
"DESK", effacez la ligne en appuyant sur [Esc], puis tapez
DESK*.* et sélectionnez CONFIRME. L'astérisque qui suit le mot
DESK signifie que le systéme doit afficher tout fichier dont le nom
comporte des caractéres apres les letires DESK. L'astérisque est
connu sous le nom de caractére joker (voir Spécification de
fichier au Chapitre 5). Le point sépare le nom du fichier du nom
de son extension. Le second astérisque signifie que tout fichier
ayant un nom correspondant aux paramétres definis doit étre
affiché quelle que soil son extension. Le masque ainsi deéfini
permet de faire apparaitre des fichiers ayant des noms et des
extensions différentes, tels que DESKNEW.INF et
DESKICON.RSG, la seule condition étant que le nom de fichier
commence par les caractéres DESK.

La valeur par défaut de type de fichier est un astérisque pour le
nom de fichier et un astérisque pour I'extension (*.*). Par défaut,
tous les fichiers sont donc affiches.

0 Remarque : Type de fichier ne concerne que les fichiers
{et non les dossiers).

Les paramétres choisis pour la fenétre ouverte restent valides tant
que la fenétre reste ouverte. Dés qu'elle est fermée, Type de
fichier reprend sa valeur par défaut.

Format disquette
Le formatage prépare les disquettes a recevoir des données. Elles

peuvent étre formatées en simple face ou en double face. Vous
pouvez toujours reformater des disquettes déja utilisées.
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Toutes les disqueties formatées sous TOS et MultiTOS peuvent
étre lues sur les micro-ordinateurs IBM PC et compatibles utilisant
la version 3.2 de MS-DOS ou les versions ultérieures.

Pour formater une disquette, placez-la dans le lecteur de
disguetle. Sélectionnez I'icdne disquette, puis la commande
Format. Pour plus de détails, reportez-vous au paragraphe
Formatage d’une disquette dans |e Chapitre 2.

Menu Visualisation

Ce menu permet de choisir la maniére dont les fichiers et dossiers
sont affiches sur le Bureau.

Les fichiers et dossiers peuvent étre représentés sous forme
graphique (icones) ou sous forme de texte. Vous pouvez trier les
fichiers alphabétiquement (noms ou extension) ou numeriguement
{date ou taille). Pour modifier le mode d'affichage, sélectionnez
I'option correspandante. Une marque prés de I'option indique
qu'elle est sélectionnée.

Les options sélectionneées a partir du menu Visualisation affectent
toutes les fenétres répertoire. Il n'est pas possible de choisir des
options différentes pour chacune des fenétres.

0 Remarque : Lors de la sauvegarde du Bureau, fe
systéme d'exploitation sauvegarde tous les chaix faits
dans le menu Visualisation sur le fichier NEWDESK.INF
de la disquette systéme (Voir Sauvegarder le Bureau
dans ce chapitre).

=



Voir les icones ou Voir les textes

Les illustrations ci-dessous montrent le méme répertoire dont les
entrées sont représentées sous forme graphigue, puis sous forme
‘ texte.

) ! T T, R
2g§;25 octets utljjslé_

02—09—96
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ARC TTP 41280 2Z5-08-89

SOLID. UsSR 132 03-83-30
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&1 [e]®

Lorsque les entrées du répertoire sont représentees sous forme
graphique. les différentes icones indiquent différents types de
fichiers ou dossiers. Elles sont alignées horizontalement. Vous
pouvez choisir la forme des icdnes de Bureau et des icénes de
fenétre. Voir la commande Installer une icone dans ce chapitre.

Lorsque les entrées du répertoire sont représentées sous forme de
texte, la fenétre affiche le nom du fichier, sa taille ainsi que la date
et I'neure de la derniére modification. Une icone carrée a gauche
d’'un nom de fichier indique un dossier. Les fichiers et les dossiers
apparaissent verticalement, sous forme de liste.

0 Remarque : Un symbole triangulaire prés d’'un nom de
fichier indique un fichier défini en lecture seulement.

Les fichiers et les dossiers représentés sous forme de texte

peuvent étre ouverts, copiés et supprimes en utilisant la méme
procédure que celle utilisée pour les icones.
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Tri par Nom/Date/Taille/Type

Il est parfois utile que les fichiers et dossiers soient présentes
suivant un certain ordre. Leur tri peut se réaliser de différentes
'maniéres, mais les dossiers sont toujours présentés d’abord,
suivis des fichiers (sauf en option Pas de tri).

Tri par Nom - Les fichiers et dossiers sont présentés par ordre
alphabétigue.

Tri par Date - Les fichiers et dossiers sont présentés par ordre
chronologique. Les plus récemment créés ou mis a jour
apparaissent d'abord.

Tri par Taille - les fichiers et dossiers sont présentes selon leur
importance (définie par le nombre d'octets).

Tri par Type - Les fichiers sont par ordre alphabétique suivant le
type d'extension. Ceux ayant des extensions communes sont
regroupés en ordre alphabétique en tenant compte du nom de
fichier.

Pas de Tri - Les fichiers et dossiers sont présentes dans |'ordre ou
ils seraient reconnus par un programme.

Fenétre ideale

Lorsgue vous sélectionnez cette option, toutes les icdnes sont
affichées en rangées horizontales depuis le haut de la fenétre.
Aucune des rangées ne dépasse la grandeur de la fenétre, Les
rangées sont modifiées en fonction de la taille de la fenétre.

Style et couleurs
Cette option permet de personnaliser le Bureau et de choisir la

couleur et |a trame du Bureau et des fenétres. Une boite de
dialogue apparait.
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0 Remarque : Pour changer la configuration d’une fenétre,
il faut mettre la boite Fenétre en surbrillance.

Pour personnaliser votre Bureau :
1. Mettez en surbrillance la boite Bureau

2. Placez le pointeur sur le carré noir du pave Style et cliquez une
fois.

3. Pour choisir une couleur, placez le pointeur sur la couleur
désirée sur la palette et cliquez une fois. La couleur g'affiche
dans la boite de pré-visualisation (si vous utiliscz un moniteur
monochrome, cliguez n'importe ol sur |a partie sombre de la
palette).

4. Pour sélectionner une trame, placez le pointeur sur celle que
vous désirez et cliquez. La trame s’affiche par dessus la couleur
dans la boite de pre-visualisation.

5. Mettez ensuite en surbrillance la boite Fenétre et répétez les
étapes de 2 & 4 pour modifier votre fenétre.

6. Sélectionnez CONFIRME pour valider les options choisies et
quitter I'option.

Menu Options

Ce menu offre des commandes permettant de sauvegarder la
configuration du Bureau, d'installer icBnes, applications et
périphériques, et dimprimer ce qui apparait a [‘écran. L'option
Définir les préférences permet d'activer ou d'inhiber les boites de
dialogues et de définir la résolution de I'écran.

0 Remarque : Lorsque vous sauvegardez votre Bureau,

TOS sauvegarde tous les choix effectués dans le fichier
NEWDESK.INF de la disquette de démarrage (voir
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Sauvegarder le Bureau dans ce chapitre). Vous devez
utiliser Sauvegarder le Bureau pour sauvegarder les
modifications réalisées avec les commandes du menu
Options.

Installer une icone

Cette commande permet de choisir 1a forme des icones du Bureau
et des Fenétres. Le fichier DESKICON.RSC qui se trouve sur
'unité C ou la disquette de démarrage contient toute une collection
d'icénes auxquelles la commande Installer une icone permet
d'accéder. Ces icones vous permeltent de créer un Bureau a votre
image.

La commande Installer une icéne permet €galement de changer
l'identification et le nom d’une icdne disquette ou unité logique.

Lorsgue voys selectionnez cette option, une boite de dialogue
apparait. Vous devez alors choisir entre modifier les icones du
Bureau ou des Fenétres. Les icones du Bureau sont : l'icone
corbeille et les icones périphérique (imprimante, lecteur de
disquette, unité logique et cartouche). Les icones des Fenétres
sont les icénes de dossiers et de fichiers.

ICONE DE BUREAU

Pour installer une seule icone de Bureau, suivez les étapes
ci-dessous .

1. Pour installer une icéne disquette ou unité logique, tapez la
lettre identificatrice. Appuyez sur [Tab].

2. Tapez le nom du lecteur ou de l'unité logique. (maximum 12

caractéres). Cette étape est facultative ; vous n'étes pas obligé
d'assigner des labels (noms) aux icénes de Bureau.
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3. Placez le pointeur sur le type d'icéne que vous désirez
installer : LECTEUR, POUBELLE ou IMPRIMANTE (voir plus
loin la commande Utilisation de I'icone imprimante). Cliquez.

4. Utilisez les fleches de défilement pour faire défiler les icones
disponibles ; sélectionnez CONFIRME pour confirmer votre
choix. L'icone apparait sur le Bureau.

Il est également possible d'attribuer une forme d'icone a un
ensemble d’élements du Bureau. Vous pouvez ainsi faire que
toutes vos icones d'unité logique aient la forme d'un disque dur.

Pour attribuer une forme d'icone a un groupe d'éléments du
Bureau, suivez la procedure Ci-dessous :

1. Mettez en surbrillance le groupe d'éléments désiré. Utilisez 1a
boite élastique ou cliquez en appuyant sur la touche Shift.

2. Sélectionnez Installer une icone dans le menu Options. Une
boite de dialogue apparait. Les valeurs actuelles du premier
élément sélectionné sont indiquées (lettre identificatrice, nom
de l'icbne, icone).

3. Sila boite LECTEUR n'est pas en surbrillance, placez-y le
pointeur et cliquez.

a. Utilisez les fleches de défilement pour afficher la forme d'icone
désirée. Sélectionnez CONFIRME, pour affecter cette forme
d’icone au premier élément du groupe sélectionné. Les valeurs
du second élément du groupe choisi s'affichent dans la boite de
dialogue.

0 Remarque : Si vous ne désirez pas modifier [a forme

dicéne d'un des éléments, sélectionnez Suivant lorsque
cet ¢élément apparait. Il conserve la méme forme.
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La boite de dialogue disparait lorsque tous les éléments du groupe
sélectionné ont été traités. Les nouvelles icones apparaissent sur
le Bureau.

ICONE DE FENETRE

Les eléments des fenétres peuvent étre représentés de deux
manieres : sous forme texte ou sous forme graphique. Vous
pouvez assigner une forme graphique aux éléments textes des
fenétres, mais pour faire apparaitre les icénes vous devez
sélectionner I'option Voir les icones du menu Visualisation.

Les icones peuvent étre définies pour un seul élément (fichier ou
dossier), pour un groupe d'éléments, ou un type de fichiers
spécifique.

Pour attribuer une icéne a un seul élément (fichier ou dossier) ou a
un groupe d'éléments :

1. Ouvrez la fenétre contenant les éléments désirés. Mettez en
surbrillance I'élément ou utilisez la boite élastique pour mettre
en surbrillance un groupe d'éléments.

2. Selectionnez Installer une icéne dans le menu Options.

Une boite de dialogue apparait comportant le nom du premier
élement sélectionné. La boite Fichier ou la boite Dossier est en
surbrillance, indiquant le type d’élément affiché, et I'icone
couramment attribuée a I'élément est représentée.

3. Utilisez les fléches de défilement pour faire défiler les ictnes
disponibles. Lorsque l'icéne désirée apparait, selectionnez
“INSTALLE". Le nom et I'icéne du second €lement du groupe
sélectionné s'affiche dans |a boite de dialogue.

0 Remarque : Si vous ne désirez pas atiribuer d'icéne a
I'un des éléments du groupe sélectionné, sélectionnez
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Suivant lorsque son nom apparait dans la boite de
dialogue. Pour supprimer l'icdne déja attribuée a un
elément, sélectionnez "Enleve". Licéne par défaut pour
ce type d'élément lui est alors automatiquement attribuée.

La boite de dialogue disparait lorsque tous les eléments du groupe
sélectionné ont été fraités. Les nouvelles icones apparaissent
dans la fenétre.

Il est également possible d’atiribuer une forme d'icéne a un type
de fichier. 1l suffit de définir le type de fichier, et tous les fichiers
correspondant aux paramétres choisis se verront attribuer la forme
d’icone specifiée. La sélection des parameétres s'effectue de la
méme maniére que pour installer un masque de fichiers : en
tapant les paramétres sur la ligne Nom de la boite de dialogue
Installe une icone de fenétre. (Voir Type de fichier dans ce
chapitre).

Pour attribuer une forme d'icéne & un type de fichier :

1. Ouvrez une fenétre. Sélectionnez Installer une icéne dans le
menu Options. Dans la boite de dialogue, sélectionnez la boite
Fenétre. Une nouvelle boite de dialogue apparait.

2. Tapez™. puis I'extension (par exemple, “*.FNT).

3. Utilisez les fleches de defilement pour faire apparaitre 'icbne
désirée. Pour attribuer cette forme d’icone a tous les fichiers
correspondant aux parametres spécifiés, sélectionner Installe.
La boite de dialogue disparait. Tous les fichiers correspondant
aux parametres choisis sont représentés par la nouvelle icone.

— 58—~



MODIFICATION DU NOM ET DE LA LETTRE
IDENTIFICATRICE D’UNE ICONE

Pour modifier le nom ou la lettre identificatrice d'une icone :

1. Meltez en surbrillance l'icbne que vous desirez modifier.
Sélectionnez Installe une icéne dans le menu Options. Une
boile de dialogue apparait.

2. Tapez la nouvelle letire identificatrice de icéne et appuyez sur
[Tab). Pour garder la lettre identificatrice de I'unité, appuyez sur
[Tab] ; cela déplace le curseur d'insertion de texte sur le champ
suivant sans modifier le premier.

0 Remarque : Les lettres A et B sont réservées aux
lecteurs de disquette et la lettre ¢ minuscule au logement
de la cartouche. Les lettres majusculesde Ca P
représentent les unités logiques.

3. Appuyez sur [Esc] pour effacer la ligne Nom de l'icone. Tapez
le nouveau nom (maximum 12 caractéres). Sélectionnez
CONFIRME.

UTILISATION D’UNE ICONE IMPRIMANTE

Une icdne correspondant a une imprimante installée permet
d'imprimer les fichiers de la méme maniére que la commande
Imprime de la boite de dialogue Voirfimprime. {Voir Ouverture
d’un fichier de données dans le Chapitre 5).

Déplacez les fichiers a imprimer sur l'icdne imprimante. Si
l'imprimante est correctement connectee au systéme. les fichiers
sont imprimes.

Atiention : Certains fichiers imprimés de cette maniére peuvent
étre incomplets.
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Utilisez la commande Sauvegarder le Bureau pour sauvegarder
la configuration aprés avoir installé une icéne imprimante. L'icéne
imprimante apparait sur le Bureau lors de la prochaine mise sous
tension.

Installer une application
L'option Installer une application permet de :

* Lier une application aux fichiers de données ayant une
extension spécifique. Vous pouvez alors ouvrir ces fichiers en
effectuant un double-clic sur I'icone {I'application est
automatiquement lancee).

e Demarrer automatiguement une application lors de 1a mise
sous tension du systéme.

» Attribuer une touche de fonction pour lancer une application a
partir du clavier.

* Specifier le répertoire par défaut a utiliser pour une application
spécifique. Ce répertoire est prioritaire par rapport aux valeurs
par defaut du Bureau.

 Spécifier un chemin d'accés ou un nom de fichier pour une
application. Cette spécification est prioritaire par rapport aux
valeurs par défaut du Bureau.

e Affecter des arguments aux programmes.
ARGUMENTS

Lorsque vous lancez une application, vous dites en fait au systéme
de suivre les instructions d'un programme spécifigue. Celles-ci
sont exécutées jusqu'a ce que vous quittiez Fapplication. Ii est
parfois nécessaire, en cours d'exécution, de donner des
informations complémentaires au programme (indiquer par
exemple, ce gu'il faut faire avec le fichier). Ces informations
supplémentaires s'appelient des arguments.
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La plupart des applications offrent a I'utilisateur la possibilité
d'entrer dircctement les arguments (par exemple, la commande
Ouvrir Fichier d'un traitement de texte). En indiquant un nom de
fichier d'une certaine maniére sur la ligne Argument, vous pouvez
faire que le traitement de texte charge ce fichier a chaque fois qu'il
est lancé. Mais a moins de travailler presque exclusivement sur un
seul fichier, d'autres options (telles que le lien d'une application
avec un type de fichiers) rendent ce type d'arguments lourds et
inutiles.

La plupart du temps. les arguments sont utilisés avec des
programmes ulilitaires qui ont souvent besoin d'instructions
complémentaires (par exemple, une séquence de codes pour
déterminer la partie de la RAM devant contenir les instructions).
En général, les manuels d'utilisation des programmes donnent les
explications detailiées et la syntaxe a employer.

Lorsque la boite de dialogue "Installer une application” apparait, le
curseur d'insertion de texte est déja sur la ligne Arguments. |l suffit
donc de taper’les arguments et d’appuyer sur [Return]. N'oubliez
pas de valider I'option Sauvegarder le Bureau, sinon I'argument
sera effacé lors de la mise hors tension.

COMMENT LIER UN DOCUMENT A UNE APPLICATION

Normalement, la seule maniére possible de traiter un fichier de
données est d'ouvrir d'abord une application qui puisse lire le type
de données contenues dans le fichier, puis d'ouvrir le fichier &
partir de I'application.

Si vous essayez de l'ouvrir directement a partir d’'une fenétre, une
boite de dialogue vous informe que vous pouvez visualiser ou
imprimer le fichier, ou bien annuler la demande. Vous ne pouvez
pas modifier les données contenues dans le fichier.
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Mais vous pouvez utiliser Installer une application pour lier un
type de fichier {déterminé par une extension a trois caraciéres) a
une application.

Choisissez le type de fichier le plus géneralement utilisé par
I'application. Une fois que I'application est liee a un type de
document, elle s'ouvre automatiguement lorsque le fichier est
appele.

G Remarque : Faites trés attention & attribuer des
répertoires par défaut et des parametres corrects a
I'application lors de la liaison d'un type de document &
une application. C'est d'autant plus vrai lorsque vous
ouvrez I'application & partir de son icéne. Reportez-vous &
la documentation de I'application pour obtenir des
informations plus détaillées sur les répertoires et
paramétres par defaut.

Pour utiliser Installer une application et lier une application & un
type de fichiers, suivez la proceédure ci-dessous :

1. Quwrez la fenétre contenant I'application que vous désirez lier a
un type de document. Mettez en surbrillance I'application
désirée. Sélectionnez Installer une application dans le menu
Options. Le nom de I'application apparait dans une boite de
dialogue.

0 Remarque : || est possible de sélectionner plusieurs
applications & la fois. Mettez en surbrillance toutes les
applications que vous voulez installer, puis sélectionnez
Installer une application. Aprés avoir terminé I'opération
sur la premiére application sélectionnée, le nom de la
seconde application apparait dans la boite de dialogue.

2. Appuyez sur [Tab] pour déplacer le curseur d'insertion de texte

sur la ligne Type de document. Tapez les trois caractéres de
I'extension du fichier que vous voulez lier a 'application affichée.
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3. Selectionnez le type d'application.

4. Choisissez un répertoire et un paramétre par défaut.

5. Sélectionnez Installe pour entrer les parametres choisis.

0 Remarque : Dans cette procedure, il suffit de sélectionner
Suivant pour que la commande Installer une
application saute I'application dont le nom est affiché sur
la ligne Nom de I'application. Tous les parameétres
courants seront conserves.

SELECTION D'UN REPERTOIRE PAR DEFAUT

Chagque programme ayant des fichiers de support {tels gue les
fichiers ressources ou les fichiers aide) doit comprendre une
maniére de les consulter. Configuration du Bureau indique au
systéme le répertoire par défaut a utiliser (celui dans lequel le
programme cherchera un fichier g'il assume qu'il n'est pas
installé).

La commande Installer une application permet d'attribuer un
répertoire par défaut a une application spécifique et remplace
I'attribution par défaut définie par Configuration du Bureau. Vous
pouvez assigner le répertoire par défaut a la fenétre active
(Fenétre) ou au répertoire contenant 'application (Application).

Cerlains programmes ne recherchent pas les fichiers dans un
autre répertoire que celui par défaut. Pour ces programmes,
sélectionnez Fenétre et assurez-vous que le fichier programme et
tous les fichiers de support se trouvent bien dans la fenétre active.
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SELECTION DES PARAMETRES

Avant qu'une application puisse utiliser un fichier, elle doit le
trouver et I'ouvrir. La plupart des programmes permettent
d'effectuer des recherches dans tous les répertoires afin de
localiser et d’ouvrir le fichier désiré.

Ces programmes n'ayant pas d'idées précongues sur
I'emplacement des fichiers, vous pouvez choisir Chemin afin que
lintégralité du nom d'accés du fichier soit utilisé lors de I'ouverture
du fichier.

Certains programmes sont dotés de chemins d'accés par défaut :
le programme contient un chemin partiel qu'il utilise pour
rechercher les fichiers. Un chemin partiel comprend Ia lettre
identificatrice du lecteur et tous les répertoires pouvant contenir le
type de fichier recherché. Pour effectuer la recherche, il suffit
d'entrer le nom du fichier suivi de son extension. Les fichiers ne
peuvent &tre |ocalisés s'ils ne sont pas dans le réperioire spécifié.
Consultez la documentation de votre application pour connaitre le
chemin par défaut utilisé et assurez-vous que tous les fichiers de
donnees de cette application se trouvent dans ce répertoire.

Essayez toujours I'option Chemin d'abord. Ensuite, si nécessaire,
essayez d'autres combinaisons jusqu'a ce que vous en trouviez
une qui fonctionne avec votre application.

COMMENT METTRE EN PLACE UN RACCOURCI CLAVIER
POUR OUVRIR UN PROGRAMME A PARTIR D’UNE TOUCHE
DE FONCTION

Tout fichier exécutable (programme) peut faire I'objet d'un
raccourci Clavier permettant de le lancer a partir d'une des touches
de fonction [F1] a [F10] situées sur la partie supérieure du clavier.

Aprés avoir altribué une touche de fonction 4 un programme, il
suffit d'appuyer sur cette touche pour ouvrir ce programme, Ce
raccourci clavier s'effectue uniquement a partir du Bureau.
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Lorsque I'application est lancée, les touches reprennent leurs
fonctions habituelles {assignees par I'application).

Pour mettre en place un raccourci clavier permettant de lancer une
. application ;

1. Mettez I'application en surbrillance.
2. Sélectionnez Installer une application dans le menu Options.

3. Appuyez deux fois sur [Tab] pour déplacer le curseur
d'insertion de texte sur la ligne Installer....

4. Tapez le numéro de la touche de fonction que vous voulez
attribuer a I'application.

5. Sélectionnez INSTALLE.

COMMENT INSTALLER UNE APPLICATION POUR QU’ELLE
SOIT AUTOMATIQUEMENT LANCEE LORS DU DEMARRAGE
DU SYSTEME

Si votre travail vous ameéne a utiliser frequemment une application
spécifique (base de données, traitement de texte, ou programme
graphigue) vous gagnez du temps en l'installant de maniére a ce
qu'elle démare automatiquement lors de la mise sous tension du
systeme.

Pour installer une application de maniére a ce qu'elle démarre
automatiguement lors de la mise sous tension du systeme :

1. Mettez en surbrillance I'icéne ou le nom de I'application &
installer. Sélectionnez Installer une application dans le menu
Options.

2. Sélectionnez AUTO pour définir le statut de démarrage. (Pour
annuler un démarrage automatique et revenir au statut normal
sélectionnez NORMAL).
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3. Sélectionnez le type d'application appropriée.
4. Sélectionnez INSTALLE ou appuyez sur [Return].

. N'oubliez pas de valider I'option Sauvegarder le Bureau, sinon le
statut de démarrage choisi s'effacera lors de la mise sous tension
du FALCONO30.

Installer un périphérique

Cette commande permet d'installer les icénes du Bureau pour
toutes les partitions du disque dur de toules les unités
correctement configurées. Elle permet également d'installer I'icéne
cartouche si une cartouche est en place lors de la procédure de
démarrage.

Pour utiliser la commande Installer un périphérique :

1. Sélectionner Installer un périphérique dans le menu Options.
Le Bureau presente les icones de tous les périphériques
configurés. Chacun d'eux est doté d'une lettre identificatrice et
chaque icone de périphérique est étiquetée PERIPHERIQUE.

,@ Remarque : Vous pouvez modifier la forme des icones du
Bureau (voir la commande Installer une icéne dans ce
chapitre).

2. Utilisez la souris pour placer les icdnes du Bureau selon votre
désir, Sélectionnez Sauvegarder le Bureau dans le menu
Oplions. La boite de dialogue correspondante s'affiche.
Sélectionnez CONFIRME.

La commande Sauvegarder le Bureau sauvegarde la
configuration du Bureau dans un fichier appelé NEWDESK.INF.
Ce fichier mémorise les informations et I'emplacement de chacune
des icones sur le Bureau. (Voir la commande Sauvegarder le
Bureau plus loin dans ce chapitre).
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Enlever une icone

Si vous voulez supprimer une icone du Bureau, proceédez de la
maniére suivante :

1. Mettez en surbrillance l'icéne que vous voulez supprimer.

2. Sélectionner Enlever une icéne dans le menu Options. L'icdne
disparait du bureau.

0 Remarque : Si l'icdne en surbrillance représente un
fichier de données ou un fichier d'application, une boite
de dialogue vous demande si vous voulez supprimer le
fichier ou uniquement enlever l'icone.

Souvenez-vous que les informations contenues sur l'unité logique
(représentée par |'icone supprimée) sont toujours sur le disque
dur. Pour y accéder de nouveau, ré-attribuez une icone a cette
unité logique ou bien appuyez simultanement sur [Alternate] et la
lettre de 'unite.

Définir les préférences

Cette option permet de chaisir difféerentes options relatives au
moniteur. Le systéme d'exploitation propre au Falcon030 détecte
automatiquement les modes compatibles avec le moniteur que
vous employez. Il ne vous permetira pas de choisir un mode
couleur non compatible avec votre moniteur. Grace a cette option,
vous pouvez choisir la résolution de votre écran ainsi que la
présence ou I'absence de boites de message durant les
opérations de copie, de déplacement, de suppression et
d'écrasement.

Sélectionnez I'option Définir les préférences, une boite de
dialogue apparait.
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Le champ Résolution de I'écran vous permet de choisir la
définition de I'écran.

Couleurs - Permet de choisir entre diverses options. Attention,
'écran prend plus de temps & se rafraichir, s'il affiche un trés
grand nombre de couleurs.

Colonnes - Permet de choisir la largeur de I'affichage (40 ou 80
colonnes).

Entrelacé - Permet, dans certains cas, d'afficher un plus grand
nombre de lignes ou d'offrir une possibilité d'entrelacement.

Modes Compatibles - Permet de faire apparaitre une autre boite
de dialogue offrant d'autres choix de résolutions, etc.

Lire un fichier .INF

Le disque dur peut contenir plusieurs fichiers d'informations,
chacun d'eux contenant des informations différentes (vous pouvez
ainsi avoir différents Bureaux, suivant I'application en cours). La
commande Lire un fichier .INF permet de passer d'une
configuration a une autre sans avoir a transférer les fichiers ni
réinitialiser.

Le répertoire central de l'unité C contient le fichier par défaut
NEWDESK.INF. Le nom des fichiers d'informations contenant les
différentes configurations de Bureau est laissé a votre choix, mais
I'extension de trois caractéres doit obligatoirement étre .INF,

La commande Lire un fichier .INF permet de charger le fichier
indiqué et de mofifier le Bureau suivant les instructions contenues
par le fichier. Suivez la procédure ci-dessous pour l'utiliser :

1. Sélectionnez Lire un fichier .INF dans le menu Options.
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2. Affichez et mettez en surbrillance le fichier d'informations de
Bureau désire. Sélectionnez CONFIRME ou appuyez sur
[Return].

: 0 Remarque : Si vous désirez conserver les données
contenues dans le fichier NEWDESK.INF en cours avant
d'utiliser la commande Lire un fichier .INF, il vous suffit
de changer son nom, Cela permet de sauvegarder la
nouvelle configuration sans perdre |'ancienne.

Configuration du Bureau

Cette commande vous permet de définir le répertoire et les
parameétres par defaut de toutes les applications. Elle permet
egalement de faire défiler les touches de fonction assignées et de
définir les raccourcis claviers. Elle indique aussi le nombre d’octets
encore disponibles en RAM.

La plupart des applications utilisent le répertoire et les parameétres
par défaut indiqués dans cette boite de dialogue. Echappent a
cette regle celles qui se sont vu attribuer, grace a la commande
Installer une application, leurs propres répertoires et paramétres
par défaut. Pour des informations plus détaillées a ce sujet,
consultez la commande Installer une application dans ce
chapitre.

Définition d'une simple touche vous permet de connaitre le
chemin d'acces des applications bénéficiant d'un lancement par
une touche de fonction. Utilisez les fleches de défilement droite et
gauche pour afficher les parties cachées du chemin d'accés et les
touches fléchées vers le haut et vers le bas pour faire défiler les
touches de fonctions attribuées.

Toutes les commandes et options des menus peuvent se voir
attribuer un raccourci clavier. Cela permet d'ignorer la barre de
menu et de lancer la commande en appuyant sur une seule
touche. Utilisez les fleches vers le haut et vers le bas pour faire
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défiler les commandes et les touches qui leur ont été attribuées.
Pour modifier un raccourci clavier d'une commande affichée, tapez
la touche désirée. Pour supprimer tous les raccourcis clavier,
sélectionnez Annule.

‘Aprés avair effectué des modifications dans la boite de dialogue
Configuration du Bureau, sélectionnez CONFIRME pour valider
votre choix. Puis utilisez 'option Sauvegarder le Bureau pour
sauvegarder vos sélections, sinon elles seront effacées lors de la
mise hors tension du Falcon030.

Sauvegarder le Bureau

Vous pouvez modifier votre Bureau et l'arranger selon votre goit
mais il estimportant, une fois tous les changement effectués,
d'utiliser 'option Sauvegarder le Bureau pour conserver la
nouvelle disposition. Par exemple, vous pouvez déplacer licone
corbeille, aligner horizontalement les icénes disquette ou bien
encore faire en sorte que I'écran de démarrage présente plusieurs
fenétres réperioire déja ouvertes.

Cette commande sauvegarde egalement les choix effectués dans
les menus Option et Visualisation. Le systéme sauvegarde les
configurations et les choix que vous avez faits dans le fichier
NEWDESK.INF et place ce fichier sur la disquette de demarrage
ou le répertoire central du disque dur.

Exercez-vous en modifiant la diposition des icones sur le Bureau.
Fermez toutes les fenétres de maniere a obtenir un Bureau
parfaitement rangé lorsque vous démarrez le systeme.

La maniére de disposer votre bureau dépend de vos besoins ; il
est toutefois prudent de placer les icones disquette loin de l'icone
corbeille pour les protéger contre un déplacement intempestif des
fichiers vers l'icone corbeille.

Continuez a vous exercer en modifiant le nombre et la taille des
fenétres répertoire sur le Bureau. Vous pouvez en ouvrir jusgu'a
sept en méme temps. Sélectionnez les options a partir du menu
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Visualisation pour déterminer comment les €léments des fenétres
{fichiers et dossiers) seront indiqués {sous forme texte ou
graphique) et triés (par nom, date, taille ou type). Dans le cas ou
ces éléments sont représentés sous forme texte, les fenétres
peuvent étre rétrécies pour ne faire apparaitre que le nom et
I'extension des fichiers et dossiers.

Les fenétres ouvertes lors de la sauvegarde du Bureau
présenteront les mémes caracteristiques (aille, position...) a la
prochaine mise sous tension du micro-ordinateur. La fenétre active
lors de la sauvegarde du Bureau sera également active lors de la
prochaine mise sous tension.

La taille et la position des fenétres fermées sont également
conservées par la sauvegarde effectuée par la commande
Sauvegarder le Bureau. La prochaine fois que la fenétre sera
ouverte, elle s'ouvrira a |a taille et position qu'elle occupait
precédemment sur le bureau.

Accessoires de bureau

Le Panneau de contréle est un accessoire de bureau qui se trouve
en standard sur tous les Falcon030.

PANNEAU DE CONTROLE

Le Panneau de controle gére un certain nombre de petites
applications appelées CPX (abréviation de "extensions du
Panneau de controle”) ou "utilitaires". L'écran initial du Panneau
de controle présente les noms de tous les utilitaires couramment
chargés. Pour en ouvrir un, placez le pointeur dessus et effectuez
un double clic.

Le Panneau de controle contient également un menu Options. Si

aucun utilitaire n'est en surbrillance, ce menu affiche deux choix :
Abandon et Configuration. Dans le cas contraire, des options
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supplémentaires sont & votre disposition : Ouvrir CPX, CPX Info et
Enlever CPX.

Pour sélectionner une option, placez le pointeur sur le menu
.Options et cliquez pour le faire apparaitre. Déplacez le pointeur
jusqu'a gue I'option désiree soit en surbrillance et cliquez.

Que vous ouvriez la fenétre Panneau de contrdle ou celle d'un
utilitaire, les options suivantes sont a votre disposition : Sauve,
CONFIRME, ou Annule. Vous obtenez le méme resultat en
appuyant sur la case de fermeture de la fenétre qu'en
sélectionnant CONFIRME avant de fermer le Panneau de contréle.

Sélectionnez Sauve pour sauvegarder les nouveaux parametres
dans un fichier de la disquette de démarrage. lIs seront utilises lors
du prochain démarrage du Falcon030.

Sélectionnez CONFIRME {au lieu de Sauve) si les maodifications
ne concernent que la session en cours. La fenétre Panneau de
contrdle se referme et les modifications ne subsistent que jusqu'a
la mise hors tension du micro-ordinateur. Les parametres
antérieurs seront utilisés lors de la mise sous tension suivante.

Sélectionnez Annule pour revenir a la fenétre principale du
Panneau de controle.

Informations...

Sélectionnez Informations... pour connaitre le numéro de la
version et la date de copyright du Panneau de controle.

Configuration...

Cette boite de dialogue a plusieurs fonctions, Elle permet de
modifier le statut des utilitaires (actif ou inactif), de les recharger
sans avoir a redémarrer le micro-ordinateur, de configurer la
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guantité de mémoire réservée aux informations de base des
utilitaires et de désigner leurs chemins d'accés. Vous pouvez
également utiliser son calendrier et son horloge pour modifier la
date et I'heure du Falcon030.

e

Définir Couleur

Configure CPXs

Choix ﬁénérahl
Y

ficcélérateur

Date et heure

Cette fonclion permet d'indiquer sur les fichiers la date et I'heure
de leur création ou de leur mise a jour. Cela permet de déterminer
le dernier fichier créé ou modifié.

L'horioge du Panneau de controle peut étre réglée selon vos
préférences au format ameéricain (2 cycles de 12 heures) ou au
format européen (un cycle de 24 heures). Ce choix ne modifie pas
la maniére dont les.fichiers sont datés, mais uniqguement le format
de I'affichage de I'heure dans la fenétre Panneau de contrile.

Pour configurer I'horloge ou le calendrier :

1. Ouvrez le Panneau de contrdle. Sélectionnez la date ou I'heure
en cliquant sur I'éléement desiré.

2. Utilisez la touche fléchée vers la gauche pour placer le curseur
dans la fenétre ou bien appuyez sur [Backspace] ou [Esc]
pour effacer la fenétre. [Backspace] efface les caractéres un
par un alors que [Esc] efface la fenétre toute entiére.
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3. Tapez I'heure ou la date.

4. Cliquez pour enregistrer la modification.

_Pour changer le format de I'neure, cliquez sur la boite de sélection
a gauche du mot Heure. Les deux boites de sélection (12 et 24
heures) s'affichent. Déplacez le curseur jusqu'a ce gue la boite
désirée soit en surbrillance et cliquez.

Utilitaires Actif/Inactif et chargement des utilitaires

Seuls les utilitaires actifs sont chargés durant le démarrage (la
fenétre principale du Panneau de contréle les affiche). Pour utiliser
un utilitaire qui est inactif, modifiez son statut en utilisant la boite
actiffinactif, puis chargez-le en sélectionnant la boite de
chargement : I'utilitaire apparait dans la fenétre principale du
Panneau de contréle.

De maniére,similaire, un utilitaire actif peut étre supprimé de 12
fenétre principale du Panneau de contrGle ; il suffit de changer son
statut.

Les modifications de statut s'effectuent de la maniére suivante :

1. Quvrez le Panneau de contrble. Sélectionnez Configuration
dans le menu Options.

2. Sélectionnez la boite Actif/Inactif. Une fenétre apparait.

ANNERAU DE_CONTROLE ¥

i Inactif
"PRINTER
SOUHD
CONFIG
ALERTS

Cfie Act? ! Inacin
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3. Choisissez |'utilitaire désiré en plagant le pointeur sur son nom
et en cliquant. Il se met en surbrillance et I'opération appropriée
apparait sur la boite de déplacement.

' é Remarque : Vous pouvez activer ou inhiber plusieurs
utilitaires a la fois. Pour les mettre en surbrillance, utilisez
le shift-cliquage ou |a boite élastique. Cette derniére
n'apparait pas mais permet néanmoins de sélectionner
plusieurs éléments.

4. Validez I'opération en cliquant sur la boite de déplacement.

Si le statut d'un utilitaire est passé de "inactif* & "actif", il doit &tre
rechargé pour pouvoir étre utilisé :

1. QOuvrez le Panneau de controle. Sélectionnez Configuration
dans le menu Options.

2. Cliquez dans la boite de chargement. Lorsque la boite de
dialogue apparait, sélectionnez CONFIRME.

Options sophistiquées

La boite de dialogue Configuration contient deux options assez
sophisliquées qui seront vraisemblablement peu utilisées ; il s'agit
de Nombre minimum de slots et Répertoire des CPX.

NOMBRE MINIMUM DE SLOTS

Les utilitaires sont stockés dans un périphérique de mémoire de
masse externe (disque dur ou disquette). Durant le démarrage ou
le rechargement, seules sont chargées en RAM les informations
principales concernant chacun des utilitaires actifs (noms, icone,
etc...). Lors de l'ouverture d'un utilitaire actif, son fichier est chargé
en RAM en vue de son utilisation ; lors de sa fermeture, le fichier
est effacé de la RAM jusqu'a la prochaine ouverture.

—



0 Remarque : Les uitilitaires résidents ne suivent pas la
régle ci-dessus et sont copiés en RAM au moment du
déemarrage.

* Le Falcon030 doit savoir combien réserver de RAM aux
informations de base. Lorsque vous configurez le Nombre
minimum de slots vous indiquez a votre micro-ordinateur la
guantité de RAM 2 réserver : si le nombre d'utilitaires actifs au
moment du démarrage excéde le nombre indiqué dans ce champ.
le Falcon030 réserve assez de RAM pour ce nombre. Il est
possible de choisir de 5 a 99 slots.

Pour modifier le Nombre minimum de slots :

1. Ouvrez le Panneau de controle. Sélectionnez Configuration
dans le menu Options.

2. Utilisez les fléches de défilement pour afficher le nombre de
slots désirés. Sélectionnez CONFIRME ou Sauve.

REPERTOIRE DES CPX

Ce champ indique au Panneau de contréle ou chercher les fichiers
utilitaires. La solution la plus pratique est de conserver tous ces
fichiers dans un seul dossier et de définir le chemin d'acces pour
ce dossier. Sinon, il vous faut définir le chemin d’accés de chague
utilitaire que vous.désirez utiliser,

0 Remarque : Si le chemin d'accés est trop long pour
pouvoir s'afficher dans la boite, utilisez les fleches de
défilement gauche et droite pour afficher les sections
cachées.
Pour modifier le chemin d'accés :

1. Quvrez le Panneau de contréle. Sélectionnez Configuration
dans le menu Options.
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2. Cliquez nimporte ou dans la boite Répertoire des CPX. Le
Sélecteur fichier apparait.

3. Utilisez le Sélecteur fichier pour sélectionner un nouveau
chemin d’accés. Lors de l'ouverture d'un répertoire, son nom
s'ajoute a la ligne Répertoire du Sélecteur fichier. Lorsque le
chemin d'accés désiré est affiche, sélectionnez CONFIRME. Le
nouveau chemin d'acces apparait dans la boite du Répertoire
des CPX.

Ouvrir CPX...

Pour ouvrir un utilitaire, mettez-le d'abord en surbrillance dans la
fenétre principale du Panneau de contrdle, puis sélectionnez
Ouvrir CPX dans le menu Options. Vous pouvez également
effectuer un double clic dans |a boite qui contient I'utilitaire désiré
dans la fenétre du Panneau de contrble.

CPX Info...

Mettez en surbrillance un utilitaire avant de sélectionner la
commande CPX Info dans le menu Options du Panneau de
contrble : une fenétre présente le nom de fichier de I'utilitaire
sélectionné, le numéro de la version. le numéro d'ID et le statut
Résident (Oui/Non).

Le nom de fichier est celui qui apparait sur la disquette. La version
et I'lD sont assignées par le développeur. Deux versions du méme
utilitaire peuvent avoir le méme numéro ID. Dans ce cas, seule la
version la plus récente sera chargée (regardez les numéros de
version pour déterminer la version la plus récente).

La commande Configure CPX permet de modifier le statut résident
d'un utilitaire (voir Configure CPX). Sans doute préférerez-vous
que la plupart des utilitaires soient non résidents (Resident = Non).
Dans ce cas, le programme est conservé par la mémoire de
masse externe (disque dur ou disquette) ; il est simplement
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reconnu par la RAM lors du demarrage. Mais si un utilitaire est
souvent utilisé, il est préférable de Iui donner un statut resident
(Resident = Oui). Les utilitaires résidents viennent se charger en
RAM au démarrage. La vitesse d'exécution des utilitaires résidents
* est plus rapide, mais ils exigent une plus grande quantité de RAM.

0 Remarque : Lorsque vous modifiez le statut d'un utilitaire,
vous devez redémarrer le micro-ordinateur pour rendre le
changement effectif.

Efface CPX...

Cette commande ne modifie pas le statut des utilitaires et ne les
rend pas inactifs. Elle les enléve simplement de la liste de la
fenétre principale du Panneau de controle. Recharger CPX permet
de les replacer sur la liste.

0 Remarque : Il n'est pas possible d'appliquer |a
commande Efface CPX & un utilitaire résident.

Les utilitaires (CPX)

Cette section décrit en détail chacun des utilitaires (aussi appelés
CPX) fournis en standard avec le Falcon030. Cependant, ces
utilitaires étant constamment amélioré, il est possible que la liste
suivante ne corresponde pas tout & fait aux utilitaires dont vous
disposez.

Choix général

Cet utilitaire permetl de configurer le temps de réponse du clavier,
le taux de répétition et le temps de réponse du double clic de la
souris. |l permet aussi de sélectionner les options telles que
mémoire cache, son, "blitter” et d'afficher diverses
informations-systéme telles que le numéro de version du systeme
d'exploitation et la quantité de RAM disponible. Le Choix général
est parfois légerement différent d'un systéme a un autre.
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STATUS

Sélectionnez la boite Status pour afficher le numéro et la date de
la version du TOS ou de MultiTOS ainsi que le nombre total
d'octets disponibies.

AUDIO FEEDBACK

Deux types de retour sonore sont prévus sur le Falcon030 : un clic
aprés chaque frappe de touche et un son de cloche signalant les
erreurs lors de I'utilisation du clavier et de la souris.

Pour contrbler la réaction sonore, sélectionnez le bouton (touche
de clavier ou cloche). Un bouton ombré signifie que le son a été .
désactivé, un bouton normal signifie que la fonction est active.

CHIP SELECT

SON

Cette option permet d"activer la mémoire cache et/ou le blitler.
Cliguez sur la boite se trouvant sous Chip Select. La sélection en
cours apparait cochée dans un menu specifique. Pour la modifier,
cliquez sur I'option désirée. Votre nouveau choix est
immeédiatement enregistré et le menu spécifique se referme. Le
nouveau choix apparait dans la boite de statut.

Si vous désirez rendre votre Falcon030 totalement silencieux,
cliquez sur le bouton Son pour mettre le bouton Off en surbrillance.

TEMPS DE REPONSE DU CLAVIER

Toutes les touches du clavier du micro-ordinateur "répondent” lors
de leur utilisation et, & I'exception de [Shift] [Control] [ESC]
[CapsLock] et [Alternate], chacune d'elles fonctionne en
répétition automatique lorsqu’elle est maintenue enfonceée. Le
temps de réponse du clavier controle la durée prise par les

— .



touches pour commencer a se repéter lorsgu'elles sont enfoncées

et leur vitesse de répétition une fois le processus en cours.

La régletie supérieure permet de déterminer le temps de réponse

d'une touche. Pour que les touches se répétent plus lentement,
+tirez le curseur vers la gauche pour le placer sur la position

désirée, puis relachez le bouton de la souris.

La réglette inférieure controle la vitesse de répétition automatique.
Plus le curseur se trouve sur la gauche, plus cette vitesse est
rapide. Tirez-le pour le placer sur la position désirée. puis relachez
le bouton de la souris.

Testez les nouveaux paramétres en activant le son et en appuyant
sur la barre d’espacement. Un clic se fait entendre chaque fois que
vous appuyez sur la barre d'espacement. Ecoutez pour juger de la
vitesse de répeétition du clavier.

REPONSE AU DOUBLE-CLIC

Il est possible de régler le temps de réponse du Falcon030 au
double clic. Pour ralentir le temps de réponse et vous permettre de
réaliscr plus lentement le double clic, sélectionnez une boite
numérotée {case numeérique) proche de I'icbne de la souris au
repos. Pour effectuer des double-clics rapides, sélectionnez une
boite numérotée plus proche de I'icone de |a souris en train de
courir.

Apres avoir défini le temips de réponse du double clic, vous pouvez
tester le réglage en double cliquant sur la boite de test. Cette boite

se met brievement en surbrillance lorsque vous appuyez deux fois

sur la souris & la vitesse établie.

Définir Modem
Le port Modem, situé a I'arriere du micro-ordinateur, est également

appelé port série ou RS-232. En connectant un Modem au
Falcon030, vous pouvez communiquer avec d'autres
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micro-ordinateurs. Vous pouvez aussi connecter une imprimante
série ou tout autre périphérigue RS-232.

Cet utilitaire vous permet de configurer le port Modem du
Falcon030 pour un Modem ou tout périphérique série.
Reportez-vous au manuel fourni avec votre périphérique pour plus
d'informations sur les paramétres a choisir. On appelle protocole
de communication I'ensemble des parametres exigés par
l'ordinateur avec lesquels vous communiquez (le périphérique
distant).

PORT SERIE

Ce sélecteur permet d'indiquer au systeéme le port série actif.
Sélectionnez le port que vous utilisez pour le Modem.

VITESSE

Le débit de transmission est le volume d’informations transmises
par secondes. Le baud est l'unité standard indiquant le nombre de
signaux émis par seconde. Parmi les vitesses disponibles sur le
Falcon030, la plus rapide est 19 200 bauds et la plus lente, 50.
Réglez la vitesse en tenant compte des deux modems, émetteur et
récepteur (la vitesse de la carte est habituellement indiquée sur la
documentation ou sur |a carte elle-méme).

Pour définir |a vitesse, placez le pointeur sur la boite
correspondante et cliquez. Utilisez les fleches vers le haut et vers
le bas pour faire défiler les diverses sélections disponibles.
Lorsque la vitesse désiree apparait, déplacez le curseur pour la
mettre en surbrillance. Appuyez sur le bouton de la souris pour la
sélectionner.

PARITE

Lors de la transmission des données par les lignes de téléphone, il
y a un risque de modification des informations en raison des
imperfections et des parasites encombrant ces lignes. Le controle
de parité, procédure permettant de vérifier les erreurs, est utilisé



par les micro-ordinateurs pour examiner les informations el
déterminer si elles ont été clairement transmises.

Le bit de parité est un nombre binaire ajouté & un groupe de bits

. pour que le nombre total de bits transmis soit pair ou impair. La

BITS

présence d'erreurs de transmission est identifiée lorsque le
nombre de bits d'un groupe ne correspond pas a la parité choisie
(paire ou impaire). Suivant le Modem et le terminal récepteur, @
parité choisie peut étre Sans, Impaire, ou Paire. (Reportez-vous au
manuel fourni avec le Modem).

Pour définir la parité, placez le pointeur sur la boite de parité
ombrée. Cliquez une fois. Utilisez le curseur pour mettre en
surbrillance la parité désirée. Cliquez pour sélectionner I'option
désirée.

Chagque caractére est enregistré en mémoire sous forme d'un
octet. Un octet comprend huit bits. Ce nombre peut étrc modifié
lors d'une transmission en série en tenant compte du nombre de
bits par caractéres du récepteur.

Pour établir le nombre de bils par caractére, placez le pointeur sur
la boite ombrée Bits/Char. Cliquez une fois. Utilisez le curseur
pour metire en surbrillance le nombre de bits desireé par caractére.
Cliguez pour valider.

BITS STOP

Le bit d'arrét indique la fin d'un caractére RS-232 asynchrone.
Cette indication est normalement donnée par un bit d'arrét, mais il
est possible d'en utiliser 2 ou 1.5.

Pour définir le nombre de bits d'arrét, placez le pointeur sur la
boite ombrée Stop Bits. Cliquez une fois. Utilisez le curseur pour
mettre en surbrillance le nombre de bits d'arréts désiré. Cliquez
pour sélectionner ce nombre.
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PROTOCOLE

Vous pouvez choisir entre deux protocoles de redirection des
informations : Xon/Xoff et Rts/Cts. Ces protocoles sont des
procedures permettant au micro-ordinateur émetteur et au
‘périphérique récepteur de se signaler I'un a l'autre quand
commencer ou arréter I'envoi des informations. Choisissez le
systéme supporte par le Modem récepteur.

Pour sélectionner le protocole destiné a contréler le flux des
transmissions, placez le pointeur sur la boite ombrée Protocole.
Cliquez une fois. Utilisez le curseur pour mettre en surbrillance le
protocole désiré. Cliquez pour valider.

Définir Imprime

Tous les programmes ne peuvent pas tirer parti des configurations
d'imprimante définies par cet utilitaire. Par exemple, I'option
Imprimer écran dans le menu Options les utilise mais d’autres
utilitaires ou applications ne le peuvent pas. Consultez votre
documentation pour savoir si votre application permet d'utiliser cet
accessaqire.

o

Remarque : Une imprimante Atari SLM Laser ne peut
pas étre configurée avec la boite de dialogue Installer
imprimante. Reportez-vous au Manuel de I'utilisateur de
I"'émulateur d’imprimante Atari SLM (fourni avec
l'imprimante laser SLM) pour obtenir les instructions sur la
maniére de changer les parametres de I'imprimante. Sile
micro-ordinateur est connecté en méme temps a une
imprimante a aiguille ou a marguerite, vous devez avoir la
possibilite de sélectionner le type d'imprimante 2
I'intérieur de votre application. Sinon, il vous faut
désactiver manuellement I'un des programmes de gestion
d'imprimante.

Pour configurer imprimante, utilisez la fenétre Configuration
imprimante CPX. Placez le pointeur sur |a boite ombrée du
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parameétre que vous voulez modifier. Appuyez sur le bouton de la
souris. Déplacez Ie pointeur sur le paramétre désiré et, lorsqu'il se
met en surbrillance, cliquez pour le sélectionner.

IMPRIMANTE

Les choix sont MATRIC. (matricielle) et MARGU. (marguerite).
Sélectionnez la boite appropriée & limprimante & connecter.

COULEUR

Les choix sont N/B {ou plus exactement duochrome) et Couleur.
Sélectionnez la boite appropriée a I'imprimante a connecter.

PTS/LIGNE

Seules les imprimantes matricielles utilisent cetle option. PTS
signifie Picture element (€lément d'image). Sur les imprimantes
matricielles, un pixel carrespond & un point et, en mode graphique,
un certain nombre de pixels est imprimé par ligne. Avec une
imprimante matricielle graphique Atari, sélectionnez 1280. S’il
sagit d'une Epson, ou compatible Epson, choisissez 960. Les
deux valeurs considérent une ligne imprimée a huit pouces.

QUALITE

' 4

N'utilisez cette option qu'avec les imprimantes matricielles.
Séleclionnez Epreuve pour obtenir une qualité d'impression style
"ordinateur”. Sélectionnez Défini pour une impression courrier ou
de qualité similaire (NLQ).

En mode Epreuve, la téte d'impression n'effectue qu'un passage.
Pour obtenir une impression plus foncée, sélectionnez Défini. En
mode Défini la téte d'impression effectue deux passages, ce qui
double le temps de I'impression (et la quantité d'encre utilisée).

Remarque : Ne sélectionnez pas Défini si limprimante ne
supporte pas une impression de qualité courrier ou similaire (NLQ).
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PAPIER

Sil'imprimante est pourvue d'une alimentation papier automatique
{entrainement par picots ou chargeur de feuilles), sélectionnez
Continu. Si elle n'accepte qu'une seule feuille a |a fois et que vous
devez l'introduire manuellement, sélectionnez Feuille. L'option
Feuille empéche Iimprimante d’imprimer au dela de la feuille
lorsque le texte est trop long pour étre imprimé sur une seule page.

SORTIE

Si vous disposez d'une imprimante paralléle, sélectionnez Imprim.
Les imprimantes paralléles se connectent au port marqué d'une
icdne imprimante & I'arriére de l'ordinateur. Si vous utilisez une
imprimante série. selectionnez Modem. Les imprimantes série se
connectent au port marqué Modem {port RS-232) sur le panneau
arriere du FalconQ30.

0 Remarque : Pour la plupart des imprimantes série, le
controle de flux Xon/Xoff est sur "actif". Ce réglage
permet a l'imprimanie de signaler au micro-ordinateur
d'arréter pendant un certain temps I'envoi des données,
pour lui permetire d'imprimer celles qu'elle a déja reques
(voir Configuration RS-232 précedemment dans ce
chapitre).

Définir Couleur
Suivant le type de moniteur utilisé et la résolution choisie, vous
pouvez voir jJusqu'a 256 couleurs a votre dispasition en méme

temps sur I'ecran.

Ces couleurs sont & choisir dans une palette beaucoup plus
importante.

0 Remarque : Tous les micro-ordinateurs Atari ne peuvent
pas supporter autant de couleurs. Assurez-vous que celui
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dont vous disposez présente les caractéristiques
matérielles permettant d'employer la résolution que vous
desirez.

Cetie option vous permet de choiri les couleurs dans la palette.
Vous pourrez ensuite les attribuer aux différents objets et fenétres
en utilisant la commande Couleurs fenétres (voir plus loin dans
ce chapitre).

Pensez aux couleurs disponibles comme & des encres différentes.
La boite de sélection permet d'en afficher 16 & la fois (cela ne
limite en rien le nombre de couleurs pouvant étre affichées par
votre systéme).

Suivez les étapes ci-dessous pour modifier les index de couleur :
1. Sélectionnez I'un des index en cliquant dessus.

2. Utilisez le r'églage RVB pour modifier la couleur. Vous changez
la couleur en variant les proportions de rouge, de vert et de
bleu. Répétez les étapes 1 et 2 pour tous les index a modifier.

3. Aprés avoir modifié le jeu affiché suivant vos désirs,
sélectionnez Sauve pour sauvegarder la palette en
permanence, ou CONFIRME pour ne conserver ces
modifications que pour la session en cours. Sélectionnez
Annule pour quitter 'option sans rien modifier. Pour que les
index reprennent les derniéres valeurs employées, choisissez
Réinit.

0 Remarque : Si vous travaillez en mode “Vraie couleur”
(True Color}, vous constaterez un effet de mélange
lorsque vous passez d'une barre de couleur & une autre.
Ce phénoméne est normal. |l est du au fait que dans ce
mode, votre micro-ordinateur ne recalcule pas toutes les
teintes spécifiques a chaque changement, méme
lorsqu’elles sont modifiées.
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0 Remarque : Réinit. permet de redéfinir fous les index a
leur valeur par défaut. [UNDQ] permet de redéfinir fe jeu
sélectionné a sa valeur par défaut.

True Color (vraie couleur)

Ce mode vous permet d'afficher plusieurs milliers de couleurs quel
gue soit le type de moniteur que vous utilisiez (ST, VGA ou TV).

La gamme de couleur est tellement importante que certaines
images présentent des qualités photographigues.

Définir son

Cette option vous permet de régler le volume du son numérigue en
sortie ou du microphone (en entrée). Utilisez les potentiometres
pour effectuer les réglages.

Couleurs fenétres

Cette option permet d'atiribuer différentes couleurs aux divers
eléments des fenétres du Bureau. Vous pouvez attribuer des
couleurs et/ou des motifs de fond & toutes les fenétres, qu'elles
soient en premier ou en arriére-plan.

La palette de couleurs comportent des milliers de couleurs, mais le
nombre exact de couleurs affichées dépend de la résolution de
votre écran. Reportez-vous & 1a notice qui I'accompagne, pour plus
d'informations.

Vous avez diverses options & votre digposition pour chaque
elément :

e Bord permet de choisir la couleur du cadre gui entoure chaque
elément de fenétre.
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e Texte affecie la couleur du texte ou de licéne apparaissant
(comme dans le cas de la Boite pleine page} a l'intérieur de la
fenétre sélectionnee.

¢ Motif modifie la couleur du fond de I'élément sélectionné et
permet de choisir entre les huit trames apparaissant directement
sous la barre de defilement. La trame prend |la couleur choisie.

¢ |a boite Mode donne le choix entre le texte apparaissant
directement sur la trame ou a |'intérieur d'un aplat posé sur la
trame.

Sélectionnez Sauve ou CONFIRME pour conserver les couleurs
assignées a la fenétre active. Le nouveau choix de couleurs sera
effectif dans la prochaine fenétre ouverte. Les fenétres ouvertes

auparavant n'adoptent pas les nouveaux choix.

Avant d’attribuer des couleurs a des éléments, choisissez le jeu de
couleurs que vous voulez ou utilisez la valeur par défaut en
appuyant sur I'une des touches de fonction (de 1 & 10). Vous
pouvez également utiliser Configuration pour créer un jeu de
couleurs personnalisé.

Suivez les étapes ci-dessous pour attribuer des couleurs a des
éléments de fenétres actives ou inactives :

1. Sélectionnez I'élement auquel vous voulez assigner une
couleur. Une boite entoure I'élément sélectionné.

2. Cliquez et déplacez les ascenseurs pour définir Bord, Texte et
Motif. Cliquez sur la trame désirée.

3. Sélectionnez le Mode. Répétez les étapes de 1 4 4 jusqu'a ce
gue toutes les couleurs désirées aient eté sélectionnées.

4. Choisissez Sauve pour sauvegarder en permanence les
parametres, ou CONFIRME pour ne les conserver que pour
cette session (la prochaine fois que vous démarrez le
Falcon030, |es fenétres retrouveront leurs anciennes couleurs).
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Sélectionnez Annule pour sortir de Couleurs fenétre et
retourner au menu Panneau de contréle sans apporter de
modifications.

Configure CPX

Cette commande permet de changer le nom, de choisir le texte et
l'icone de couleur affichés et de changer le statut des utilitaires.

Pour configurer un utilitaire, affichez d'abord son nom sur la ligne
Nom. Utilisez les fleches de defilement gauche et droite pour faire
défiler la liste.

Lorsque la fenétre apparait, le curseur d'insertion de texte est déja
placé a la fin de Ia ligne Nom.

Pour modifier le nom de 'utilitaire affiché, appuyez sur [Esc] pour
effacer la ligne toute entiére, ou sur [Backspace] pour effacer les
caractéres un par un. Tapez ensuite le nouveau nom.

Pour sélectionner la couleur du texte et des icones, utilisez les
fleches de défilement (16 couleurs au choix). Le nom et I'icéne
affichés sur la ligne Nom prennent les couleurs choisies.

Le statut de l'utilitaire sélectionné peut également étre modifié :
Placez le pointeur sur la boite Mémoire RAM, appuyez sur le
bouton de la souris et déplacez le pointeur pour mettre en
surbrillance le statut désiré. Appuyez sur le bouton de la souris
pour valider la sélection en surbrillance.

Appuyez sur CONFIRMER ou Sauve pour sauvegarder vos choix.
0 Remarque : Le statut résident en RAM prend uniguement

effet au moment du démarrage ou lorsque vous modifiez
le mode d'affichage.
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ACCELERATEUR

Cet utilitaire permet de régler la vitesse a laquelle le curseur
répond au mouvement de |a souris. Il comporte également un
. économiseur d'énergie.

L'accélérateur de souris comporte trois position : Normal, Rapide
et Trés rapide. Choisissez la premiére valeur si vous ne voulez
pas intensifier le temps de réponse du curseur. Sélectionner les
deux suivantes pour le rendre rapide ou frés rapide.

Pour choisir une nouvelle vitesse de réponse du curseur, cliguez
sur la valeur désirée.

La fonction d'économie d'énergie permet d'économiser I'énergie
dépensee par I'ecran. Cet utilitaire interrompt automatiquement
I'alimentation de |'affichage aprés une période d'inactivité. Pour
activer cet utilitaire, il suffit de sélectionner la boite
correspondante. Lorsqu'il est actif, le potentiométre et I'icdne
Modem apparaissent clairement a I'écran. Lorsqu'il est inactif, ces
deux éléments apparaissent détourés.

Cet utilitaire interrompt automatiquement |'alimentation de
laffichage aprés une période d’inactivité de la souris et du clavier.
Ce temps est parameétrable de deux maniéres : soit en utilisant les
icénes d’horloge de chaque c6té du potentiométre comme fleches
de déroulement, soit en lirant la barre de défilement. Relachez le
bouton de la souris lorsque le nombre désiré s'affiche dans la
barre de défilement.

La fonction Modem permet de choisir si vous désirez que la
fonction d'économie d'énergie s'appliqgue au Modem. Dans un cas,
le systéme reconnait les informations regues par Modem comme
une activité, au méme titre qu'une action au clavier, mais si cette
fonction n'est pas sélectionnée. le systéme ne reconnait pas les
données recues par Modem comme une activité et I'écran s'éteint
aprés le temps programmé.
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CHAPITRE CINQ
GESTION DU BUREAU

REPERTOIRES, DOSSIERS ET FICHIERS

Pour qu'un micro-ordinateur puisse traiter les informations, il faut
lui fournir les données et lui indiquer ce qu'il doit en faire. Un fichier
est une maniére de regrouper des informations. Un programme ou
fichier exécutable contient les instructions destinées au
micro-ordinateur. Un fichier de données contient les informations
que le programme ou I'application doivent utiliser.

Les répertoires et dossiers sont une maniére de regrouper les
fichiers en vue de leur organisation et archivage. Le maintien
d'une structure organisée favorise une localisation aisée de vos
fichiers et dgssiers et assure I'efficacité de 'environnement de
travail.

REPERTOIRES ET DOSSIERS

Un répertoire est la partie de I'unité (disquette. unité logique ou
disque dur) qui contient une liste des fichiers se trouvant sur cette
unite ainsi que leur localisation. Le systéme d'exploitation permet
d'afficher les répertoires soit sous forme de liste {(noms de fichiers
et de dossiers), soit sous forme graphique. chaque élément étant
représenté par une icéne.

Chaque unit¢ formatée posséde au moins un répertoire (le
répertoire central ou principal) qui donne la liste de tous les fichiers
et dossiers contenus par le disque ou I'unité logique. Les
réperioires peuvent en contenir d'autres (les sous-répertoires) ce
qui permet de créer une structure hiérarchique de réperioires &
lintérieur d'autres répertoires. Les mots "sous-répertoire” et
“dossiers” sont synonymes et désignent un répertoire situé dans
un autre.
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|dentification des répertoires et dossiers

Le répertoire principal est le premier répertoire qui s'affiche
lorsque vous ouvrez une icdne d'unité : seuls la lettre identificatrice
et le masque de fichier apparaissent dans la barre de déplacement
de la fenétre. Par exemple, la barre de deplacement d'une
disquette nouvellement formatée dans le lecteur A apparait de la
maniere suivante ;

AN

Lorsque vous ouvrez un dossier, son nom est ajouté a la barre de
déplacement. Supposons qu'il s'appelle LETTRES et provienne du
répertoire central d'une disquette du lecteur A, la barre de
déplacement apparait comme suit :

A ALETTRESV.*

Affichage du contenu d’un répertoire/dossier

Le contenu d’un répertoire ou d'un dossier peut étre visualisé en
ouvrant l'icéne qui le représente. Une fenétre s'ouvre sur le
Bureau et le contenu du répertoire ou du dossier apparait, sous
forme texte ou graphigue.

Pour ouvrir un répertoire ou un dossier, placez le pointeur sur
licone désirée, puis appuyez deux fois sur le bouton gauche de la
souris (double-clic). Ou bien mettez en surbrillance l'icone desirée
et sélectionnez la commande Ouvrir dans le menu Fichier. Une
fois le contenu affiché, vous pouvez sélectionner le contenu du
répertoire ou du dossier (les autres fichiers ou dossiers).

Les répertoires et les dossiers peuvent contenir des fichiers de
données, des fichiers programme et des dossiers. Des fichiers
ayant des points communs peuvent étre placés a l'intérieur d'un
dossier pour étre conservés ensemble. Vous pouvez aussi metire
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les dossiers et fichiers dans d’autres dossiers. La commande
Nouveau dossier permet de créer un dossier (Voir Menu Fichier
dans le Chapitre 4).

FICHIERS ET NOMS DE FICHIERS

Un fichier est un groupe d'informations réunies ensemble sous un
seul nom. Il y a deux types de fichiers . les fichiers exécutables
{appeles aussi programmes ou applications) qui contiennent les
instructions & exécuter par le micro-ordinateur. La plupart du
temps, les instructions contenues par les fichiers exécutables sont
utilisées pour travailler avec les informations contenues dans les
fichiers de données. Un fichier de données contient uniquement
des informations mais pas d'instructions pour le micro-ordinateur.

Les fichiers peuvent étre placés dans le répertoire central ou dans
des dossiers. Lors de I'affichage sous forme graphique (voir Menu
Visualisation dans le Chapitre 4}, le répertoire contient autant
d'icones qu'il existe de dossiers et de fichiers dans ce répertoire.
Leur nom est indiqué sous l'icone.

Noms de fichiers et extensions

Les fichiers sont identifiés par un nom (nom de fichier). Les fichiers
sont le plus souvent nommes au moment de leur création, a
l'intérieur de I'application. Mais ils peuvent étre renommeés, plus
tard. en dehors de 'application. La commande Informations du
menu Fichier peul étre utilisée pour changer le nom des fichiers
existants {Voir Menu Fichier dans le Chapitre 4).

Un nom de fichier se compose de deux parties : le nom et une

extension (facultative) de trois caractéres. Dans I'exemple suivant,
le nom est EXEMPLE et I'extension .PRG.
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EXEMPLE.PRG

extonsion {facuttative ; un polnt {.) et trois caracléros maximum).

nam {obligateire ; hult caraciéres maximum)

Le nom lui méme doit comporter entre un et huit caracteres
(lettres, symboles, ou nombres) ; 'extension de un atrois. Le nom
et I'extension sont séparés par un point.

L'utilisation des caractéres suivants est interdite aussi bien pour le
nom que pour I'extension :

e Point {.)

e Guillemets (")

¢ Barre oblique (/)

e Barre oblique inversée (\)
e Crochets ([ 1)

e Barre verticale (I}

e Inférieur a (<)

e Supérieur a (>}

® Signe plus (+)

e Signe moinsttrait d'union (-)
e Deux points (:)

e Point virgule (;}

e Virgule (.)

e Astérisgue (*)

* Point d'interrogation (?)

La plupart du temps, les noms de fichiers ont trait aux informations
contenues par le fichier, par exemple IMPOTS pour des donnees
concernant le courrier avec les services fiscaux. ou IMPOT87,
IMPOT88 ou IMPOT89 pour une série de fichiers concernant les
différents échanges que vous avez pu avoir avec le receveur
durant ces derniéres années.



Une extension indique souvent le type du fichier et certains d'entre
eux doivent avoir des extensions specifiques. Par exemple,
I'extension .PRG indique que le fichier est une application
exécutable sous GEM. Sil'extension était enlevee, le systeme
d’exploitation ne pourrait pas reconnaitre le fichier comme une
application.

Les applications utilisent souvent une extension spécifique
automatiquement assignée a tout fichier qu'elles créent. Par
exemple, les traitements de texte utilisent souvent .DOC ou .TXT
comme extension au nom du fichier. Reportez-vous aux
documentations fournies avec vos applications.

Chacun des types de fichiers exécutables suivants dispose d’une
extension unique permettant de le reconnaitre. Ces extensions
doivent étre uniquement utilisées pour les fichiers exécutables :
.GTP. .PRG, .TTP, .TOS, .ACC et .APP. Les fichiers dotés de ces
extensions ne peuvent éire ouverls siI'extension est enlevée ou
modifiée. |

Les six extensions les plus courantes sont énumeénées ci-dessous
avec leur définition :

.ACC Un accessoire du Bureau GEM. Le systeme accede aux
fichiers .ACC qui apparaissent sous le menu Bureau.
Utilisez les accessoires en les sélectionnant & partir du
menu Bureau. Vous pouvez avoir jusqu'a six accessoires
actifs en méme temps.

APP  Une application GEM. Un fichier .APP est une application
GEM et tire habituellement parti de I'environnement GEM
en utilisant les fenétres, les icones et les menus
déroulants.

.PRG Application GEM (Voir .APP)
.GTP Application GEM (Voir .APP)
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.TOS Application TOS. Un fichier TOS n'est pas une application
GEM. Elle n'utilise pas I'environnement GEM et ne peut
méme pas uliliser |a souris.

JTP  Une application .TTP (TOS-Takes-Parameters). Un fichier
) TTP est un fichier .TOS en attente de la saisie de
certains paramétres (paramétres qui contréleront le
déroulement du programme). Lors de F'ouverture d'un
fichier .TTP, une boite de dialogue vous demande d’entrer
certains parameétres. Consullez la documentation du
programme .T TP pour plus d'informations.

0 Remarque : Lors du tri par type, les fichiers sont disposés
automatiquement par type d'extension.

Chemins d’acces

Un chemin d'acces décrit I'endroit ol se trouve un dossier ou un
fichier. Il commence par la lettre identificatrice de 'unité
appropriée, puis énumére chaque dossier concerné, commencant
par celui résidant dans le répertoire central pour finir par celui dans
lequel se trouve le fichier. L'élément final du chemin d’accés est le
nom et I'extension du fichier ou du dossier. La barre de
déplacement affiche le chemin d’accés du fichier ou dossier affiché.

Prenons un exemple : Le lecteur A contient la disquette ayant les
fichiers des ventes de 1986 et les rapports de marketing de tous
les secteurs. Vous avez uniquement besoin du rapport du 6 juillet
concemnant les ventes de la région Ouest.

ll faut tout d'abord acceder au lecteur A. Un double-clic sur l'icéne
disquette du lecteur A permet d'ouvrir une fenétre et d'afficher le
répertoire central du lecteur A, La barre de déplacement affiche la
lettre identificatrice du lecteur (A) et le masque du fichier (le *.* qui
suit la barre oblique inversée) :

A :\t‘*
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0 Remarque : Pour une explication compiéte des masques,
reportez-vous a la commande Type de fichier du menu
Fichier expliquée dans le Chapitre 4. Les astérisques du
masque ci-dessus sont connus sous le nom de jokers et
sont expliqués dans la section Spécification de fichier
de ce chapitre.

L'un des éléments du répertoire central affiché est un dossier
appelé VENTES. Une fois ce dossier sélectionné, son nom vient
s'ajouter au chemin d'accés qui est alors compose de la letire
identificatrice du lecteur et du nom du dossier :

A WVENTESV ®

La fenétre affiche maintenant le contenu du dossier VENTES. Un
des éléments du répertoire affiché est un dossier appelé OUEST.
Une fois ce dossier sélectionné, son nom vient s'ajouter au chemin
d'accés qui est alors compose de la lettre identificatrice du lecteur
et des noms des deux dossiers :

A AVENTES\QUEST*.*

Vous trouverez le fichier dont vous avez besoin dans le répertoire
du dossier QUEST. li s'appelle JUILL_6.DOC. Si vous étes dans
une application permettant de 'ouvrir, son nom vient s'ajouter au
chemin d'accés qui est alors compose de la lettre identificatrice du
lecteur, des noms des deux dossiers et du nom du fichier :

A AWENTES\OUESTWJUILL_6.DOC.

Le masque de fichier (*.*) est remplacé par le nom de fichier et son
extension.

0 Remarque : Vous avez sans doute noté une présence
insolite dans le nom de fichier JUILL_6.DOC, celle d'un
caractére de soulignement séparant JUILL et 6. Comme
I'espace fait partie des caracteres qu'ii est interdit de
placer dans le nom d'un fichier ou d'un dossier, le
caractére de soulignement est parfois utilisé pour simuler
un espace.
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Ouverture d'un fichier programme

Lors de l'ouverture d’un fichier programme (aussi appelé fichier
exécutable, programme ou application), le micro-ordinateur

. exécute les instructions contenues dans le fichier. On parle
indifféremment du démarrage d’'un programme, de son exécution,
de son lancement ou de son chargement.

il y a plusieurs maniéres de charger un programme a partir du
Bureau. Vous pouvez effectuer un double-clic sur e nom ou l'icdne
le représentant (soit dans une fenétre soit sur le Bureau). Ou bien
mettre son nom ou son icéne en surbrillance puis soit sélectionner
I'option Ouvrir dans le menu Fichier, soit appuyer sur la touche du
clavier attribuée a cette option ([O], par défaut). Ou bien encore,
vous pouvez enfoncer une touche de fonction que vous aurez
préalablement définie pour commander l'ouverture de ce
programme (voir la commande Ouvrir du menu Fichier dans le
Chapitre 4).

Dautres methodes sont expliquées dans la section consacrée a la
commande Installer une application dans le Chapitre 4).
Sélecteur de fichier

Le Sélecteur de fichier est une boite de dialogue gui peut
uniguement étre accédeée a partir d'un programme. Elie est utilisee
pour charger et sauvegarder les fichiers a partir de la plupart des
applications.

Réffpertoire @

D:\¥, IHX
sEteerbonTno b

% PTG . TR L

ADIMEHS . ___
CALAMUS . e
CRAAL e
LDM_ i
PFOLIO .

[ SELECTEUR FICHIER

UEEREEER

SCRIPT__.
ZZIDEES_.

A
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Le champ Répertoire indique le chemin d'accés du répertoire
courant. Ce nom comprend l'identificateur de 'unité, le ou les
noms de dossiers et I'extension habituelle des fichiers de données
de 'application.

Le champ Sélection indique le fichier couramment sélectionné (si
I'un d'eux I'a été) et peut étre modifié de la méme maniére que Ie
champ Répertoire.

La fenétre répertoire indique (dans l'ordre) les dossiers et tous
les fichiers du répertoire auxquels I'application peut accéder., (Ces
dossiers et fichiers peuvent étre tries, voir Tri des fichiers et des
répertoires plus loin dans ce chapitre). Si le répertoire contient
plus de fichiers que la fenétre ne peut en contenir, il suffit d'utiliser
les fleches de défilement pour derouler [a liste. (Voir Défilement
dans le Chapitre 3).

La case en surbrillance, a gauche de la fenétre répertoire, indique
I'unité ou le lecteur actif.

0 Remarque : Lorsqu'un changement est effectué dans la
boite de dialogue Sélecteur fichier, les champs
correspondants indiguent automatiguement cette
modification. Par exemple, si vous modifiez le lecteur, la
lettre identificatrice change également dans le champ
Repertoire. :

SELECTIONNER UN FICHIER

Placez le pointeur sur le nom du fichier que vous désirez charger
et sélectionnez-le en utilisant I'une de ces trois méthodes :

& Cliquez. Puis cliquez une nouvelle fois sur CONFIRME.

e Effecluez un double clic.

® Tapez le nom du fichier dans le champ Selection. Cliquez
CONFIRME.
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SELECTIONNER UN REPERTOIRE

Pour obtenir le répertoire d’un dossier a partir de la fenétre
répertoire. il suffit d'ouvrir le dossier en le sélectionnant. Dans la
fenétre répertoire, les dossiers apparaissent en début de liste et
sont identifiés par un symbole dossier. Pour fermer le réperloire
d'un dossier, cliquez dans la case de fermeture. Le chemin
d'acces du répertoire courant apparait dans le champ Répertoire.

Pour obtenir le répertoire d'un dossier a partir du champ
Répertoire, tapez le chemin d'accés du dossier sur la ligne. Pour
ce faire, effacez le champ Répertoire, tapez le nouveau chemin
d'accés et appuyez sur [Return]. Le chemin d"accés doit contenir
une lettre identificatrice d'unité, le ou les noms des dossiers
éventuels et une spécification de fichier.

SELECTIONNER UN LECTEUR

Vous pouvez sélectionner une unité ou un lecteur a partir du
sélecteur ou de la ligne Répertoire.

Pour choisir une unité avec le sélecteur, positionnez le pointeur
sur la lettre de |'unité désirée. Cliquez. Le répertoire de I'unite
apparait dans la fenétre répertoire.

0 Remarque : La lettre de I'unité fait partie de
I'identification de l'unité. L'identification de l'unité
comprend une lettre spécifiant le lecteur (ou I'unité), deux
points (:) et une barre oblique inversée (\).

SPECIFICATION DE FICHIERS

La spécification de fichiers dans le champ Répertoire permet
d'effectuer des recherches sur les dossiers et les fichiers en
utilisant des lettres, des nombres et des caractéeres speciaux
appelés caractéres jokers (* et ?). Elle détermine les fichiers
apparaissant dans la fenétre repertoire. Vous pouvez la modifier
pour choisir les fichiers ou types de fichiers a afficher.
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La spécification de fichiers est similaire & un nom de fichier. Elle
contient un nom obligatoire de huit caractéres maximum et une
extension facultative de trois caractéres maximum. Une
spécification de fichier reconnait I'asterisque (*) et le point
d'interrogation {?) comme jokers.

L'astérisque represente tous les caractéres et combinaisons de
caractéres et peut remplacer un nom ou une extension compléte.
Par exemple, |a spécification *.* provoque I'affichage de tous les
fichiers du répertoire courant, quelle que soit leur extension.

Une spécification de fichier comporte souvent un astérisque pour
le nom et une indication précise pour I'extension. Par exemple, la
spécification *.DOC provoque |'affichage de tous les noms de
fichiers dotés de I'extension .DOC, tels que :

RAPPORT.DOC
STOCK.DOC
MEMO.DOC

Cette spécificati'on de fichiers ne ferait pas apparaitre :
FINANCE. TXT

L asterisque doit obligatoirement étre le dernier caractére du nom
ou de I'extension. Par exemple, la spécification TAX*.DOC est
autorisée tandis que T*X.DOC ne I'est pas. La lettre qui suit e ™
n'est pas utile puisque le * avant la lettre spécifie tous les
caracteres.

Le point d'interrogation remplace un seul caractére. Par exemple,
la spécification MEMO?.LET spécifie tous les fichiers commengant
par MEMQ, ayant un caractére en cinquieme position du nom, et
dotés de I'extension .LET. Cette specification de fichiers afficherait
les fichiers :

MEMO1.LET
MEMO2.LET
MEMOS.LET
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mais pas :

BID.LET
MEMO33.LET
+ MEMO1.DOC

Il est possible de combiner jokers et caractéres. Par exemple,
2IL*.T?T et F*.T* sont des spécifications également valables qui
vont toutes deux entrainer I'affichage de FILE. TXT.

Pour changer une spécification de fichier. modifiez la spécification
dans le champ Répertoire puis mettez a jour la fenétre répertoire
en appuyant sur [Return].

Ouverture d'un fichier de données
Pour ouvrir un fichier de données, vous pouvez ouvrir une
application, puis charger le fichier de donnée a partir de celle-ci en
utilisant le Sélecteur de fichier (voir Sélecteur de fichier dans ce
chapitre). Mais vous pouvez gagner une étape en utilisant I'option
Installer une application pour lier une application a un type de
fichiers de données spécifique (identifie par I'extension de trois
caracléres). Lorsqu'un type de fichiers de données et une
application sont liés, quatre méthodes permettent d'ouvrir un
fichier {voir Installer une application dans le Chapitre 4 et
Ouverture d’un fichier programme dans ce chapitre).

0 Remarque : On peut également ouvrir un fichier en le
déplagant sur l'icone du fichier programme.

Si vous essayez d'ouvrir un fichier de données qui n'est pas lié a
une application, la boite de dialogue Voir/imprimer apparait.
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Sélectionnez Voir pour visualiser sur I'écran le fichier de données.
S’il contient du texte lisible. it s’affiche. Si sa longueur est
supérieure a celle de I'écran, le message -Encore- s'affiche en bas
de chaque page de texte. Pour faire défiler le fichier, trois
maniéres sont possibles :

e Page par page, en appuyant sur la barre d'espacement ou le
bouton de la souris.

® Demi-page par demi-page en appuyant sur [D] ou [Control] [D].

e Ligne par ligne en appuyant sur [Return].

0 Remarque : Seul ie défilement en avant est possible. [l
n'est pas possible de revenir en arriére sur une partie
déjavisualisée.

Si vous appuyez sur fe bouton gauche de la souris ou sur |a barre
d'espacement, tout en faisant défiler le texte page par page (ou
demi-page par demi-page), I'écran continue a défiler jusqu’a ce
que s'affiche la page ou la demi-page sur laquelle vous avez
appuyeé pour la derniére fois la barre d'espacement ou le bouton
gauche de la souris. Le message - Fin de fichier - apparait lorsque
le fichier entier a été visualise. Appuyez alors sur la barre
d'espacement pour retourner au Bureau. Si vous voulez
interrompre la visualisation et revenir au Bureau avant la fin du
fichier, appuyez sur le bouton droit de la souris, [Q], [Control] [C]
ou [Undo].

Sélectionnez Imprime pour imprimer le fichier de données.
L'impression peut étre arrétée a tout moment en appuyant sur [Q],
[Controi] [C] ou [Undo].

Sélectionnez Annule pour retourner au bureau sans visualiser ou
imprimer le fichier de donnees.

0 Remargque : Tous les fichiers de données ne contiennent
pas du texte lisible. Dans le cas d’un fichier non lisibie,
I'écran affiche uniguement des informations codées ou
incomplétes.
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GESTION DES FICHIERS ET DES
DOSSIERS

' Copier, deplacer, supprimer, etc... sont des actions qui vous aident
a traiter et gérer les fichiers et les dossiers et vous permettent de
mieux organiser voire espace disque. Le maintien d'une bonne
organisation des fichiers et des dossiers vous assure un
espace-disque plus important et un environnement de travail plus
efficace.

Copie des fichiers et des dossiers

Les éléments des fenétres (fichiers et dossiers) peuvent étre
copiés sur des disquettes, des unités logiques ou des dossiers.
Lorsque vous copiez un dossier, les informations du
sous-répertoire et tout le contenu du dossier (fichiers et autres
dossiers) soiit copiés sur le nouveau support.

Pour copier un fichier ou un dossier, sélectionnez le et tirez-le sur
sa nouvelle position. Vous pouvez le faire passer d'une fenétre a
une autre. le tirer sur une icone disquette, ou une icéne dossier.
Licone de destination se met en surbrillance lorsque I'élément ia
recouvre.

0 Remarque : Si un fichier de données est placé sur l'icéne
d'une application, celle-ci s'ouvre et charge le fichier.

Lorsque vous copiez un ou plusieurs fichiers ou dossiers, une
boite de dialogue apparait. Sélectionnez CONFIRME pour
poursuivre. Avec les systémes ne disposant que d'un seul lecteur
de disquette, il est nécessaire de changer les disquettes de temps
a autre {un message vous l'indique). La boite de dialogue Copie
fichiers indique le nom du dossier de destination. et affiche le nom
de chaque élement copié.
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0 Remarque : Vous pouvez inhiber la boite de dialogue.
Voir Définir les préférences dans le menu Options
(Chapitre 4).

Vous pouvez interrompre la copie en appuyant sur [Undo] lorsque
l'icdne abeille est affichée. Sur un systéme dote d'un seul lecteur
de disquette, appuyez sur [Undo] lorsque la disguette source est
dans le lecteur. Lorsque la boite de dialogue Abandon de
I'opération apparait, sélectionnez Oui pour arréter la copie ou
Non pour la poursuivre.

Pour copier une disquette entiére, tirez I'icone disquette sur 'unité
de destination (disquette, unité logique, ou dossier). La copie
d'une icOne disquetle sur un dossier ajoute ie contenu de la
disquette au dossier sans bouleverser le contenu de celui-ci. Sila
fenétre du dossier de destination est ouverte, Ic répertoire affiché
est mis a jour.

@ Avertissement : Lorsqu'une disquetie est copiée sur une

: autre, toutes les informations contenues par celle-ci sont
effacées. Au début de cette opération, un message vous
demande si vous étes certain de ne pas effacer des
informations utiles devant étre conservées.

,0 Remarque : Pour pouvoir copier une disquette sur une
autre, les deux disquettes doivent étre du méme format
(simple face ou double face).

Conflit de nom durant la copie

Un conflit de nom surgit si on essaie de copier un fichier ou un
dossier sur un support {disquette, unité logique ou dossier)
contenant déja un élément de méme nature. Un message de
Conflit de nom apparait dans la boite de dialogue (si celle-ci n’a
pas été inhibée - voir I'cption Copie du menu Definir les
préférences dans le Chapitre 4). Séelectionnez Copie si vous
voulez remplacer I'élément existant.
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Une autre alternative consiste a changer le nom de I'élément que
vous voulez copier afin d'éviter gu'un confiit ne survienne lors de la
poursuite de I'opération. Le nom de I'élément peut étre changé a
partir de la boite de message. Le curseur d'insertion de texte étant
déja place a la fin de la ligne Nom de la copie, appuyez sur
[Backspace] pour effacer, un par un, le nom de la copie, ou bien
appuyez sur [Esc] pour supprimer d'un coup le champ entier.
Tapez ensuite le nouveau nom et continuez 'opération de copie
en sélectionnant Copie ou en appuyant sur [Return]. L’élément
d'origine reste intact et I'élément copié apparait dans I'unité de
destination sous son nouveau noml.

Lorsque vous copiez un groupe de fichiers ou de dossiers,
sélectionnez Suivant si un conflit de nom se présente et que vous
désirez sauter cet élément particulier, tout en continuant la copie
des autres éléments.

Déplacement des fichiers et des dossiers

Le dépiacement d'un fichier ou d'un dossier permet de le
supprimer de son emplacement initial et de le transférer a son
nouvel emplacement.

Pour déplacer un ou plusieurs fichiers ou dossiers, mettez en
surbrillance les éléements désirés, puis maintenez enfoncée Ia
touche [Control] tout en cliquant sur les éléments et en les tirant
vers leur nouvel emplacement. La boite de dialogue qui apparait
indique le nombre d'éléments impliqués dans I'opération.

Sélectionnez CONFIRME pour terminer. Pour annuler,
sélectionnez Annule. Lorsque vous sélectionnez CONFIRME, la
boite de dialogue indique le dossier de destination (s'il existe} etle
nom de 'élément déplacé.
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Vous pouvez interrompre un déplacement en appuyant sur [Undo]
lorsque l'icdne abeille est affichée. Lorsque [a boite de dialogue
Abandon de 'opération apparait, sélectionnez Oui pour
abandonner.

Renommer les fichiers et les dossiers

La boite de dialogue Informations permet de renommer les fichiers
et les dossiers. La commande Informations affiche la boite de
dialogue correspondante. Pour plus de détails & ce sujet,
reportez-vous a Informations (menu Fichier) dans le Chapitre 4.

Les noms de fichiers peuvent avoir de un a huit caractéres. lls
peuvent étre suivis d'un point (.) et d'une extension de trois
caractéres. Les dossiers peuvent avoir de un a huit caractéres
mais n‘ont habituellement pas d'extensian.

0 Remarque : En régle générale, évitez de modifier les
extensions ; un changement de ces trois caractéres peut
empecher le systéme ou une application d'utiliser
correctement le fichier programme, le fichier ressource, le
fichier données, etc...

Supprimer les fichiers et dossiers

Vous pouvez supprimer les fichiers ou les dossiers pour libérer de
la place sur une disquette ou dans un dossier. Il existe deux
manieres de procéder. L'élément choisi peut étre mis en
surbrillance et tiré dans I'icéne corbeille sur le Bureau. Celle-ci se
met en surbrillance et une boite de dialogue apparait. Vous pouvez
aussi mettre en surbrillance I'élément désiré et choisir I'option
Supprimer dans le menu Fichier ou utiliser la touche attribuée a
cette option.

Lorsque la boite de dialogue Supprimer Dossiers/Fichiers apparait,
vous pouvez confirmer ou annuler la suppression. Pour |a
continuer, et supprimer I'élément, sélectionnez CONFIRME.

==



Q Remarque : Si la boite de dialogue n'apparait pas, c'est
que l'option Suppression OUINON est inhibée. Voir
Définir les préférences dans le Chapitre 4.

* Vous pouvez interrompre une opération de suppression en
appuyant sur [Undo] lorsque licone abeille est affichée. La
suppression des fichiers est une opération rapide, aussi convient-il
d'agir trés vite pour arréter son déroulement. Lorsque la boite de
dialogue Abandon de l'opération ? apparait, sélectionnez Oui pour
abandonner I'opération. Les fichiers deja supprimes n'en
seront pas restaures pour autant.

@ Avertissement : La suppression d'un dossier supprime
= tous les fichiers et dossiers contenus par le dossier
sélectionné. Une fois que l'icone abeille disparait. aucun
fichier ou dossier ne peut étre restaure.

0 Remarque : Un fichier ne peut étre supprime si son statut
de lecture/écriture est défini en Lecture seulement. De
méme. il n'est pas possible de supprimer un dossier
contenant un fichier en Lecture seulement. Pour changer
le statut d'un fichier, sélectionnez Information dans le
menu Fichier puis Lecture/Ecriture.

Mise a jour du répertoire a I'écran

Lorsque I'on doil travailler a partir d'une disquette, il est utile de
pouvoir mettre a jour le répertoire affiché a I'ecran. En effet, le fait
de retirer la disquette du lecteur et d'en insérer une autre ne
modifie pas le répertoire affiché. Appuyez sur [Esc] pour que le
Falcon030 lise et affiche le réperioire de la disquette qui se trouve
dans le lecteur.

Le repertaire affiché se met automatiquement & jour aprées une

opération de copie, de déplacement, de suppression de fichier ou
de dossier ou lorsque vous copiez ou formatez une disquette.
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CHAPITRE SIX
MultiTOS

MultiTOS est le systéme d'exploitation multitiches propre a Atari.
Un systéme d'exploitation multitdches permet d'exploiter plusieurs
programmes simultanément. Un tel systéme d'exploitation est
beaucoup plus intéressant & utiliser qu'un systéme d'explaitation
conventionnel {voir plus loin dans ce chapitre). MultiTOS
comprend un certain nombre de caractéristiques que vous ne
retrouvez sur aucun autre systéme d'exploitation. MultiTOS est un
systéme d'exploitation completement nouveau et ouvrant la porte
a de nouvelles possibilités d'interfagages entre votre
micro-ordinateur Atari et le monde extérieur.

LES AVANTAGES DE MultiTOS

En utilisant MultiTOS, vous pouvez employer votre
micro-ordinateur et vos programmes plus efficacement. Par
exemple, lorsque vous lancez un processus demandant beaucoup
de temps tel qu'une routine de compression de fichiers, vous
pouvez continuer & utiliser votre traitement de texte et taper votre
courrier pendant que la routine de compression s'effectue en
arriére-plan.

Par rapport aux autres systémes d'exploitation multitaches,
MultiTOS comporte un certain nombre d’avantages qui lui sont
spécifiques. Par exemple, MultiTOS effectue un multitaches
"véritablement” pré-emptif, un partage des priorités dynamiques et
une protection de la mémoire.

Le multitaches pré-emptif de MultiTOS permet a votre
micro-ordinateur d'execuier simultanément plusieurs programmes
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qui métaient pas faits originellement pour le multitaches. La ot
d‘autres environnements multitaches obligent I'utilisateur a allouer
de maniére répétitive les ressources systémes, MultiTOS attribue
les priorités de maniere dynamique pour chaque application.

La protection mémoaire offerte par MultiTOS permet de définir les
limites de la mémoire de chague programme actif, ce qui évite au
programme actif d'interférer avec les autres parties de la mémoire
dédiées a d'autres programmes €n cours.

En utilisant MultiTOS, vous pouvez aisément :

» exécuter plusieurs programmes et utilitaires simultanement

e effectuer des couperi/coller d'informations entre applications

® déplacer, redimensionner, et faire défiler en arriére-plan des
fenéires sans quitter I'application en cours {se trouvant au
premier plan)

® laissey les ressources du systéme étre gérées par le
programme actif, & tout moment

e savoir a tout moment ou en sont les programmes actifs.

NOUVELLES CARACTERISTIQUES

MultiTOS offre un ensemble important de nouvelles
caractéristiques. Cependant, les utilisateurs déja familiers avec le
TOS trouveront MultiTOS simple & employer. Nous allons
maintenant décrire les nouvelles caracteristigues offertes par
MultiTOS.

Multitaches

La caractéristique la plus évidente de MultiTOS est son aplitude &
pouvoir exécuter plusieurs programmes simultanément. Gréace a
une protection de la mémoire et & une aliocation dynamique de
I'espace mémoire, chaque programme exécuté sous MultiTOS
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peut fonctionner indépendamment sans utiliser la mémoire
employée par une autre application.

Pour que les ressources systémes soient employées au maximum
de leur efficacité, MulliTOS attribue des priorités de maniére
dynamique, de fagon a ajuster le temps alloué a chaque
programme. Par exemple, si un grand nombre d'applications sont
exécutées sur le Bureau, MultiTOS alloue un temps programme a
chacune pour permettre I'exécution de toutes les taches.

MultiTOS utilise un systéme de communication Inter-Process
(IPC) comportant des messages, des canaux etc. pour faire
circuler l'infarmation. Les applications qui utilisent le méme
processus IPC peuvent partager les informations avec MultiTOS.

Menu Bureau étendu

Une des premiéres choses que vous remarguerez sous MultitTOS
c'est le menu étendu du Bureau. Celui-ci ne fait pas simplement la
liste des accassoires pouvant étre sélectionnés, mais y ajoute
également le Bureau lui-méme et tous les programmes actifs.
L'application en premier plan est cochée.

Barre de menu adaptée

MultiTOS adopte la barre de menu de I'application qui est
exécutée en premier plan. Lorsque I'application en premier plan ne
comporte pas ses propres menus, MultiTOS utilise le menu du
Bureau.

Les applications en arriere-plan et en premier plan

MultiTOS vous permet d'avoir une application en premier plan et
un certain nombre d'applications en arriére-plan exécutées
simultanément. Le nombre exact d'applications dépend de la
quantité de mémcaire disponible. L'application en premier plan est
exécutée dans la fenétre du dessus (fenétre supérieure) et les
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applications en arriére-plan sont exécutées dans les fenétres se
trouvant en dessous.

0 Remarque : Quelle que soit I'application qui se trouve en
premier plan, c’est elle qui regoit les informations entrées
au clavier.

MultiTOS vous permet de choisir la fenétre se trouvant sur le
dessus en la sélectionnant ou en la faisant passer en
premier-plan. Pour toute information sur la maniére de ramener
une fenétre sur le dessus du Bureau. reportez-vous au paragraphe
intitulé "Exécution d'une application en premier plan”, plus loin
dans ce chapitre. Lorsque vous mettez une fenétre sur le dessus
du Bureau, MultiTOS affiche le menu associé a I'application en
premier plan (si cette application comporte un menu qui lui est

propre}).

Les fenétres se trouvant en dessous sont également actives, mais
elles ne peuvent recevoir les informations entrées au clavier a
moins qu'elles ne soient placées sur le dessus du Bureau. Les
processus effectués en arriere-plan peuvent étre exécutés de
maniére autonome jusqu’au moment ou |'utilisateur doit entrer des
informations au clavier {voir plus loin dans ce chapitre le
paragraphe intitulé "Exécution d'une application en premier plan”).

MultiTOS vous permet de déplacer. redimensionner et faire défiler
les fenétres se trouvant en arriére-plan sans les metire en premier
plan.

Un Bureau plus simple a gérer

MultiTOS vous permet de gérer plus facilement votre Bureau. Ce
systéme d'exploitation vous permet de manipuler les fenétres se
trouvant en arriére-plan aussi facilement que celle en premier plan.
Vous pouvez déplacer, redimensionner et faire défiler le contenu
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de n'importe quelle fenétre sans changer I'application se trouvant
en premier plan.

Simplicite d’emploi
Bien que MultiTOS soit un systéme d'exploitation trés puissant et
tres polyvalent, il conserve toutes les facilités d'emploi que les
utilisateurs ont toujours appréciées dans le systéme d'exploitation
monatache qui l'a précéde, le TOS. Si vous avez besoin d'aide,
MultiTOS comporte une aide en ligne trés riche en informations.
Pour y accéder, appuyez sur la touche [Aide].

LANCEMENT DES APPLICATIONS

Pour lancer un programme sous MultiTOS, effectuez un double
clic sur le fichier programme exécutable se trouvant dans un
répertoire ou sur le Bureau (vous pouvez utiliser diverses
variations de cette méthode en installant I'application directement
sur le Bureau - pour plus d'informations, reporiez-vous au chapitre
4). Une fois qu'un programme est lancé, vous pouvez passer &
une autre fenétre, ouvrir un autre programme tout en laissant le
premier continuer I"action en cours.

MultiTOS vous donne la possibilité d'ouvrir autant de programmes
que vous le permet la quantité de mémoire vive que vous avez sur
votre machine.

Exécution d’une application en premier plan

MultiTOS est un systéme d'exploitation trés puissant qui vous offre
différentes maniéres de choisir I'application exécutée en premier
plan.

Le menu Bureau affiche une liste qui comporte I'application

effectuée en premier plan (application cochée) ainsi que toutes les
applications efteciuées en arriere-plan. L'application que vous
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sélectionnez dans le menu Bureau devient I'application exécutée
en premier plan.

Sélectionner une application a partir du menu Bureau est une des
maniéres de choisir I'application exécutée en premier plan.

0 Remarque : vous pouvez a tout moment revenir sur le
Bureau quelle que soit I'application dans laquelle vous
vous trouvez, en sélectionnant I'option "Bureau" dans le
menu Bureau.

Vous pouvez également définir I'application en premier plan en
ramenant sur le dessus du Bureau une de ses fenétres se
trouvant en dessous de la pile. Lorsque vous avez un grand
nombre de fenétres ouvertes sur le Bureau, il vous suffit de
ramener sur le dessus de la pile une fenétre se trouvant en
dessous pour en faire la fenétre de I'application exécutée en
premier plan.

Exécution d'une application en arriere-plan

Il'y a des aclions que vous voudrez lancer tout en effectuant
d'autres actions en premier plan. Par exemple, la compression
d'un fichier peut étre effectuée pendant que vous faites une autre
action & partir d'une autre application. |l est préférable que les
taches effectuées en arriere-plan ne demandent pas trop souvent
d'informations a l'utilisateur car seule I'application effectuée en
premier plan bénéficie des informations entrées au clavier. |l existe
un certain nombre d'applications qui, une fois lancé un ensemble
de commandes initiales, s'exécutent indépendamment sans avoir
recours a des informations extérieures, jusqu’au moment ol
I'utilisateur doit terminer ou effectuer une action manuelle.

Pour exécuter une application en arriére-plan, lancez-la en utilisant
la méthode décrite plus haut. Si nécessaire, indiquez les
commandes ou les arguments & uliliser. Lancez le processus, puis
choisissez une autre application a mettre en premier plan. Le
processus se continue en arriére-plan jusqu’a ce qu'il soit terminé
ou ne requiert volre intervention.
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Partie 3 : AnneXxes et Glossaire



ANNEXE A
AIDE-MEMOIRE DES
COMMANDES DU POINTEUR

Le tableau suivant indique les différentes fonctions de la souris et
les raccourcis clavier s’y rapportant. Nous vous conseillons d’en
faire une photocopie et de I'afficher & portée de vue prés de votre
micro-ordinateur pour vous y reporter facilement.

Actiona
ellectuer

Déplacement
du poirteur

Sélection d'un
glément

Séicction et
crverlure g'un
élément

Deéplacerment
d'un galemeant
{on le brant d'un
endroit a un
autra)

Fonclions du
bouton droit

Souris

Glissez la sowris danis la
direclion désirée

Placez Ie pointour sur
Félémen:. Appuyez sur ls
bouion gauche de Ia souris

Plazer le pointeur sur
I'glément. Appuyez deux fois
sur le bouton gauche de la
sounis

Seleclionneaz M'élément.
wlairerez enfoncéc le
beuton gauche de la sourns.
Faites glisser ia souris dans
la direction déswée.

Appuyez sur e bouton droit
de la souris

==l

Raccourci clavier

Appuyez simullardment sur
[Alternate] et unc des touches
flechiées pour déplacer le ponteur de
huit pixels dans la direcfion de la flieche.

Appuyez simultanémenl sur
[Alternate] [Shift] et n'impone gueile
louche Hlechée pour déplacer le
pointcur d'un pixel dans la direction de
la fleche.

Flacez le pointeur sur I'élément et
appuyez sur [Alternate] [Insent].

Placez le pomteur sur I'élémant, puis
apouyez deux feis sur [Allernate]
[insert].

Piaces le puirteur sur I'elément.
Maintensz enfoncées les touches
[Alternate] [Insert] ot uilisez les
teuches fléchées pour déplacer
Iélémen:.

[Alternate] [Cir Home]
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ANNEXE B
UTILITAIRES SOPHISTIQUES
POUR DISQUE DUR

Cette annexe explique la maniére d'utiliser les différents utilitaires
de la disquette Advanced Hard Disk Utilities. Cette disquetie
s'applique aussi bien aux unités de disque dur SCSI internes et
externes qu'aux disques durs internes ACSI. Cependant, la
procédure de formatage décrite dans cette annexe ne s’applique
pas aux unités IDE, celles-ci étant pré-formatées sur les chaines
de montage.

La disquette Advanced Hard Disk Utilities comporte une série de
programmes vous permettant de ;

® Bloguer et aébloquer des tétes de lecture/écriture

® Installer ou enlever le programme de gestion du disque dur
» Formater et partitionner le disque dur

® Effacer le contenu d’une unité logique

» Etendre les limites des dossiers

® Marquer les secteurs endommagés

e Créer un schema de partition étendue
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BLOCAGE ET DEBLOCAGE DES TETES
DE LECTURE/ECRITURE

* En cas de transport du micro-ordinateur, il est conseillé de bloquer
les tétes de lecturefécriture du disque dur pour éviter de
I'endommager et de détruire les informations qu'il contient.

L'opération consiste & déplacer les tétes de lecture/ecriture loin du
support de disque. Ainsi, elles ne peuvent pas I'endommager
durant le déplacement ou le transport.

La disquette Atari Hard Disk Ulilities contient deux types

d'utilitaires de blocage des tétes de lecture/écriture : I'un d'eux

effectue bloque les tétes de toutes les unités de disque dur

connectées au systéme tandis que 'autre blogue les tétes sur des

unités physigues séparees.

@ Avertissement : Les données du disque dur peuvent étre
= endommagées si toutes les fenétres du disque dur ne
sont pas fermées avant le blocage des tétes.

Blocage des tétes sur tous les disques durs
connectés au systeme
Pour bloguer les tétes de lecture/écriture de fous les disques durs

connectés au systéme, utilisez le programme SHIP.PRG a partir
de la disquette placée dans le lecteur A. ‘

0 Remarque : SHIP.PRG ne bloque pas les tétes d'une
unité de disque dur amovible Megafile 44.

Pour bloguer les tétes de lecture/écriture de tous les disques durs

connectés au systéme, affichez le répertoire de la disquette Atari
Advanced Hard Disk Utiliies puis effectuez les étapes suivantes :
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1. Ouvrez le dossier HDX.
2. Fermez toutes les autres fenétres.
3. Exécutez SHIP.PRG.

4, Dés que le Bureau apparait, mettez hors tension les unités de
disque dur.

Blocage des tétes sur des unités séparées

Pour bloquer les tétes de lecture/écriture d'une unité spécifique,
sélectionnez-|a. Placez la disquette Hard Disk Utilities dans le
lecteur A ou B el suivez les instructions ci-dessous :

1. Exécutez le programme HDX.

2. Fermez toutes les autres fenétres.
3. Sélectionnez I'option Deplacer dans le menu Disque.

4. Une boite de dialogue vous demande de préciser le type d'unité
(SCSI ou ACS)). Indiquez-le et cliquez sur CONFIRME pour
continuer.

5. Lorsque la boite de dialogue Sélectionner le disque physique
apparait, sélectionnez les unités a bloquer. Sélectionnez
CONFIRME.

0 Remarque : Toute unité physique connectee au systeme
peut étre sélectionnée, qu'elle soit ou non formatée. Les
boltes numérotées des periphériques connecteés
apparaissent en ombré.

6. Une boite de message vous donne une derniére possibilité
dannuler la procédure de blocage.

Sélectionnez CONFIRME pour bloquer les tétes.
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7. Une derniére bofte de message vous demande de metire hors
tension le disque dur. Sélectionnez CONFIRME et mettez hors
tension l'unité de disgue.

0 Remarque : Si vous vous préparez a déplacer tout le
systéme, mettez aussi hors tension le micro-ordinateur.

Déblocage des tétes de lecture/écriture

Les tétes de lecturefécriture sont automatiqguement débloguées
lors du démarrage du systeme.

INSTALLATION ET DE-INSTALLATION
DU PROGRAMME DE GESTION
DU DISQUE DUR

Le programme HINSTALL.PRG est destiné & installer ou retirer le
fichier du programme de gestion du disque dur. Ce programme
permet de démarrer le systeme a partir du disque dur.

Installation du programme de gestion
du disque dur

Affichez le répertoire du dossier HINSTALL. Suivez les étapes
ci-dessous pour installer le programme :

1. Exécutez HINSTALL.PRG.

2. Sélectionnez Installe & partir du menu Fichier.
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3. Sélectionnez une unité logique. Seules peuvent étre
selectionnées celles qui sont en surbrillance dans les boites
ombrées. Sélectionnez CONFIRME.

.4. A partir de la boite de dialogue. sélectionnez CONFIRME pour
installer le programme ou Annuler pour suspendre 'opération.

Dé-installation du programme de gestion du
disque dur

Affichez le répertoire du dossier HINSTALL. Suivez les étapes
ci-aprés pour retirer le programme de gestion du disque dur :

1. Exécutez HINSTALL.PRG.

2. Sélectionnez Remove dans le menu Fichier.

3. Sélectionnez une unité logique. Seules peuvent étre
selectionnées celles qui sont en surbrillance dans les boites
ombrées. Sélectionnez CONFIRME.

4. A partir de la boite de dialogue. sélectionnez CONFIRME pour

dé-installer le programme ou Annuler pour suspendre
I'opération.

Ignorer le prografnme de gestion du disque dur

Sans dé-installer le programme de gestion du disque dur. vous
pouvez simplement fignorer.

Pour ce faire, effectuez un démarrage & chaud au clavier ou
actionnez le bouton Reset a I'arriere du Falcon030. Lorsque le
logo Atari apparait a |'écran, maintenez enfoncée la touche
[Alternate] durant quelques secondes.
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FORMATAGE ET PARTITIONNEMENT
DU DISQUE DUR

@ Avertissement : Les commandes HDX Formatage et

= Partition décrites dans ce chapitre effacent la totalité des
données contenues sur le disque dur. Avant d'utiliser ces
commandes, sauvegardez tous les fichiers importants.

Formatage

Normalement, vous ne devriez pas étre amené a formater de
nouveau le disgue dur puisqu'il I'a déja été en usine. Le formatage
du disque dur crée des "modéles” magnétiques (appelés pistes et
secteurs) et marque les secteurs défectueux, c’est a dire les
parties endommagées du disque. Les données sauvegardées
daris ces zones pourraient étre abimées ou perdues, aussi le
systéme d'éxploitation évite les secteurs marques.

Par ailleurs, la procédure de formatage divise automatiquement le
disque dur en zones appelées partitions ou unites logiques.

Si votre Falcon030 est doté d'un disque dur interne, celui-ci est
déja formaté. Le formatage efface toutes les informations
contenues sur le disque el le prépare a recevoir de nouvelles
données. Il est possible que vous ayez besain de formater le
disque dur, si le formatage effectué en usine s'efface en raison
d'un mauvais maniement ou si des secteurs défectueux
apparaissent.
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Pour formater un disque dur, affichez le repertoire du dossier HDX
et suivez les instructions ci-dessous ;

1.

Sélectionnez HDX.PRG. Puis sélectionnez I'oplion Format

«dans le menu Disgue.

. Lisez l'avertissermnent qui s'affiche & I'écran. Si nécessaire,

sauvegardez toutes les données avant de continuer la
procédure.

Sélectionnez CONFIRME pour continuer.
Une boite de dialogue vous demande de préciser le type d'unité

{SCSI ou ACSI). Indiquez-le et cliquez sur CONFIRME pour
continuer.

. Sélectionnez I'unité de disque dur que vous voulez formater. Si

vous formatez uniquement le disque dur interne, sélectionnez
UNITE 0. Si vous formatez un disque dur auxiliaire,
sélectionnez une unité qui correspond a la configuration des
sélecteurs DIP du disque dur. (Voir le manuel utilisateur de
I'unité de disque dur). Les unités dans des boites ombrées sont
celles qui sont connectées au systeme.
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Sélectionnez Confirme pour continuer. Une boite de dialogue
affiche une liste des types d'unité de disque dur.
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5. Sélectionnez le type indiquani le nom de votre unité.
6. Sélectionnez Confirme pour continuer.
- 7. Lisez l'avertissement qui s’affiche a I'écran.

Sélectionnez CONFIRME pour formater 'unité. Un message
vous informe que le formatage est en cours.

0 Remarque : Lorsque le message disparai, le formatage
estterminé.

Lorsque le formatage est terminé. I'option Format lance
autormatiguement les oplions Marquer et Partition. Pour plus
d'informations au sujet de ces fonctions, reportez-vous aux
sections Marquage des secteurs défectueux et
Partitionnement.

Le nombre de partitions et leur taille par défaut sont déterminés
par fe modeéle de I'unité de disque dur.

Partitionnement

Si votre Falcon030 comporte un disque dur interne, celui-ci est
déja partitionné. Le partitionnement d’un disque dur est un
processus qui divise le disque en sections. Vous pouvez indiquer
au systéme la taille des partitions. Vous pouvez utiliser les valeurs
par défaut ou configurer chaque partition suivant vos besoins.

Le partitionnement divise le disque dur en différentes zones,
appelées unités logiques. Chacune d'elles est pré-installée et
apparait automatiguement sur le Bureau a moins gue vous ne
partitionnez le disque a nouveau.

Le partitionnement permet de mémoriser des données et d'y

acceder efficacement en vous permettant de regrouper les fichiers
et dossiers dans différentes unités logigues.
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Utilisez 'option Partition pour créer des partitions mieux adaptées

a vos besoins d'archivage. Cette option vous donne accés a un

menu permettant de modifier la taille de chaque partition ou de

sélectionner I'un des schémas pré-définis sans avoir a reformater
*le disque.

Q Remarque : Lorsque vous partitionnez une nouvelle fois
un disque dur. vous devez utiliser la commande Installer
un périphérique pour installer les icnes des unités
logiques sur le Bureau.

Sélection d'une unité a partitionner

1. Sélectionnez HDX.PRG a partir du dossier HDX. Puis
sélectionnez I'option Partition & partir du menu Disque.

2. Une boite de dialogue vous demande de préciser le type d'unité
(SCSI ou ACSI). Indiquez-le et cliquez sur CONFIRME pour
continuer’

3. Sélectionnez I'unité & partitionner. Pour partitionner le disque
dur, sélectionnez le numéro de l'unité que désirée. Seules
peuvent élre selectionnees las unités dans les boites ombrées.
Cliquez sur CONFIRME pour continuer.

4. Sélectionnez un schéma de partitionnement.

It y a deux maniéres de sélectionner un schéma de
partitionnement. En choisissant un schéma pré-défini dans la boite
de dialogue "Choisir le type de partitionnement” ou en créant un
schéma personnalisé en utilisant la boite de dialogue “Editer le
schéma de la partition”. Ces deux méthodes sont expliquées dans
les sections suivantes.
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Sélection d'un schéma de partitionnement

Aprés avoir sélectionné une unité physique a partitionner, |a boite
de dialogue Editer le schéma de la partition apparait.

Utilisez celte boite pour créer un schéma personnalisé. Mais, si
vous voulez sélectionner un schéma pré-défini. cliquez sur Menu
pour afficher la boite de dialogue Choisir le type de
partitionnement.

A partir de cette boite, il vous est possible de retourner  la boite
de dialogue Editer le schéma de la partition en cliquant sur la
boite Edite.

Créer un schéma de partitionnement personnalise

La boite de dialogue Editer le schéma de la partition indique les
valeurs courantes du schéma de partition de ['unité sélectionnee.

s egszer 1 zchens 9 k2 parsatizn, M
Total # de Partition(s): 4
Hémoire restante: OHb
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La partie supérieure de la boite de dialogue comporte deux lignes
d'informations. La ligne Total... indique le nombre total de
partitions. La ligne Mémoire restante affiche le nombre d'octets
non encore altribués.

La taille de chaque partition est affichée a droite de son numero
dans la boite Edite. La taille minimum est de 1 Mo. La taille
maximum est déterminée par la capacité du disque dur, Vous
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Sélection d’un schéma de partition predéfini
Salectionnez Menu dans la boite Editer le schéma de la

partition pour faire apparaitre la boite de dialogue Choisir le type
* de partitionnement.

thoisir le lype do partitionnemnent
[fh-ifi-10-10] | 17-17-5-% | [ 14-14-6-56 |
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Cette boite présente une liste des schémas de parlitionnement.
Sélectionnez le schéma que vous désirez, puis cliquez sur Edite
pour retourner 2 la boite de dialogue Editer la schema de la
partition.

Sélectionnez Confirme pour partitionner le disque aprés avoir
sélectionné un schéma de partitionnement.
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pouvez n'avoir gu'une partition occupant la totalité du disque dur.
Par exemple, un disque dur de 40 Mo peut n'avoir qu'une seule
partition de 40 Mo.

Utilisez la barre de défilement pour faire défiler les partitions. Vous
pouvez faire deéfiler rapidement les 28 partitions, en cliqguant sur la
barre de defilement.

Cliquez sur la boite que vous voulez créer ou modifier. Puis
cliguez sur les fleches vers le hautfvers le bas situées a droite de
la boite pour augmenter ou diminuer la iaille de la partition. Le fail
de cliquer sur une boite inutilisée crée une nouvelle partition.

0' Remarque : La ligne Mémoire restante doil comporter
un minimum d'octets disponibles pour que la taille d'une
partition puisse étre augmentée. 1l faut 1 Mo ou plus pour
qu'une partition inutilisée soit activée.

Sélectionnez Menu pour faire apparaitre la boite de dialogue
Choisir le type de partitionnement. Elle vous permet de choisir
des schémas de partitionnement pré-définis.

Cliquez sur Efface, pour retourner aux dimensions originales des
partitions.

Cliquez sur Confirme pour lancer |la procédure de partitionnement.
Sélectionnez Efface. pour retourner au menu principal HDX.PRG.

L'option Expert est ombrée et ne peut étre sélectionnée a moins
gue vous ayez plus de quatre partitions. Vous n'aurez a utiliser
cette option que si vous utilisez plusieurs systemes d'exploitation.
Si vous prévoyez d'en utiliser plusieurs avec le méme disque dur
reportez-vous 2 la section intitulée Schéemas de partition
etendus, plus loin dans ce chapitre.
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EFFACEMENT DU CONTENU D’UNE
UNITE LOGIQUE

it est possible de supprimer toutes les données d'une unité logique
avec |'option Effacer du programme HDX. Pouvoir effacer (mettre
a zero) une unité logique présente un intérét si vous désirez
nettoyer I'unite et faire de la place pour de nouvelles données ou
bien si vous voulez effacer les données endommagées sans
reformater (et donc effacer) Ia totalité du disque.

Affichez le répertoire du dossier HDX. Suivez les étapes
ci-dessous pour effacer le contenu d'une unité logicue.

1. Sélectionnez HDX.PRG, puis l'option Effacer du menu Disque.

2. Lisez l'avertissement qui s'affiche a |'écran. Sélectionnez
CONFIRME pour continuer.

3. Sélectionnez I'unité que vous voulez mettre & zéro dans la boite
de dialogue Sélectionner le disque logique. Sélectionnez
CONFIRME pour continuer.

4. Une boite d'avertissement vous donne une derniére possibilité
de quitter le programme avant de commencer la procedure.

Salectionnez CONFIRME pour continuer.
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EXTENSION DE LA LIMITE DES
DOSSIERS

' Le programme FOLDER100.PRG permet au systéme de
reconnaitre un plus grand nombre de dossiers. La plupart du
temps, les utilisateurs créent autant de dossiers qu'ils le désirent
sans rencontrer de problémes ; il peut cependant s'avérer utile
d'utiliser FOLDR100.PRG pour étendre la limite encore plus loin.

Pour utiliser ce programme, affichez le répertoire du dossier AUTO
sur l'unité C (qui comporte le fichier FOLDR100.PRG). Utilisez
I'option Informations du menu Fichier pour modifier le nom de
fichier "FOLDR100.PRG" : indiquez une valeur comprise entre 001
et 999 a la place de 100. La valeur que vous entrez correspond au
nombre de dossiers au-dela de 40 auxquels vous pouvez
désormais accéder. Par exemple, pour étendre la limite & 240
dossiers, changez le nom de fichier pour FOLDR200.PRG (200 +
40 = 240)

Le programme FOLDR doit se trouver dans le dossier AUTO de la
disquette de démarrage (partition C sur le disque dur si l'unité
physique 0 est la disquette de démarrage).

La nouvelle limite de dossiers prend effet lors de la réinitialisation
du systeme. Durant la procédure d'initialisation, un message
indique le nombre de dossiers supplémentaires gue vous avez
désignés et le nombre d'octets de RAM qui leur sont alloués.
Chague dossier occupe 132 octets.
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MARQUAGE DES SECTEURS
DEFECTUEUX

Les messages d'erreur indiquani que certaines données du disque
peuvent étre endommagées signalent la présence éventuelle de
secteurs défectueux sur le disque. Si ces avertissements se
présentent souvent, il vous faut procéder & une vérification des
secteurs défectueux. Cette procédure identifie et indique les zones
défectueuses du disque dur. Il n'est pas rare qu'aprés un certain
temps d'utilisation, un disque dur développe des zones
défectueuses plus ou moins importantes. Une fois repérées par
Marquer, ces zones ne seront plus utilisées par le systeme
d’exploitation.

La disquette Atari Advanced Hard Disk Utilities inclut deux
versions de Marquer : I'une d'elles s'exécute automatiquement
lorsque la commande HDX Format est lancée, elle agit sur I'unité
physique sélectionnée toute entiére dont elle efface toutes les
données : l'autre version agit uniquement sur I'unité logique
sélectionnée et vous permet de conserver vos données puisqu'elle
vous laisse libre de décider si vous voulez ou non effacer les
données des secteurs défectueux.

Les deux versions de Marquer fournissent un état des secteurs
défectueux trouvés. La somme des secteurs défectueux reconnus
apparait durant les opérations de repérage ultérieures.

0 Remarque : L'option HDX Marquer peut étre utilisée sur

les disques durs formatés avec une version HDX
précédente.
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Affichez le répertoire du dossier HDX. Suivez les étapes
ci-dessous pour marquer las secteurs défectueux sur les unités
logiques sélectionnees :

1. Sélectionnez HDX.PRG, puis |'option Marquer du menu Disque.

2. Sélectionnez une unité logique a partir de la boite de dialogue
qui apparail.
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Sélectionnez Confirme pour continuer.

3. Tandis que Marquer vérifie I'unité logique pour y trouver les
secteurs défectueux, un message indique la nature du
programme en cours. Si des secteurs defectueux sont trouves
sur un fichier vous devez indiguer votre choix dans la boite de
dialogue Mauvais secteur du disque logique. Cette boite affiche
le nom du fichier. lemplacement du secteur défectueux et du
groupe de secteurs dans |'unité logique ainsi que les choix qui
s'offrent & vous.

0 Remarque : La boite de dialogue Mauvais secteur du
disque logique s'affiche uniquement lorsque Marqué
indique des secteurs défectueux dans les groupes de
secteurs alloues. Un groupe de secteurs alloué est un
groupe de secteurs qui a éte attribue a un fichier.
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4. Sélecticnnez EFFACE LE FICHIER pour supprimer le fichier ou
Mauvais secteur suivant pour préserver les portions non
endommagées du fichier. Sélectionnez Ignore mauvais
secteur pour |aisser le fichier inchangé (par exemple si vous
voulez examiner le fichier avant de prendre une mesure).

Si des secleurs défectueux sont trouves dans un sous-répertoire,
décidez de la mesure a prendre a son égard a partir de la boite
Mauvais secteur du disque logique. Cetie boite affiche le nom du
sous-répertoire, son emplacement, et les choix qui vous sont
proposes.

Sélectionnez EFFACE REPERTOIRE SEULEMENT pour
supprimer la structure du répertoire et sauvegarder les fichiers
dans répertoire central. Tous les fichiers sauvegardes sur le
répertoire central seront nommés "TMPnnnn", nnnn représentant
le groupe de secteurs hexadécimal de départ. Sélectionnez Efface
répertoire et les fichiers pour supprimer la structure du répertoire
et tous ses fichiers, Sélectionnez Ignore mauvais secteur si vous
ne désirez prendre aucune mesure.

0 Remarque : Si un secteur défectucux se trouve dans un
groupe de secteurs perdus, un avertissement vous donne
la possibilite de marquer le groupe. Un groupe de
secteurs perdus est un segment de données inaccessible
au systeme et dont il ne tient pas compte.

5 A lafin de la lecture du disque par Marquer, la boite de
comptage Mauvais secteur du disque logigue indigue le nombre
total de secteurs défectueux nouvellement découverts et le
comple de tous ceux precedemment trouvés.

- 133~



ORGANISATION ET ENTRETIEN DU
DISQUE DUR

" La capacité toujours plus grande des disques durs laisse entendre
que l'organisation soigneuse des dossiers et des fichiers est plus
importante que jamais. Lorsque vous mettez en place et utilisez
une structure, ayez a I'esprit les conseils suivants :

e tilisez des noms de dossier décrivant les types de fichiers qu'ils
contiennent. Organisez vos fichiers en dossiers de sorte que
vous puissiez les retrouver facilement.

e Gardez le moins possible de fichiers dans le repertoire central.

& Supprimez les fichiers dont vous n'avez plus besoin pour libérer
de la place pour les nouveaux.

Sauvegarde du disque dur

|l est important de sauvegarder fréquemment les données du
disque dur. Sinon, des fichiers accidentellement supprimes ou
endommagés seront perdus pour toujours. En régle générale, il est
prudent de sauvegarder les fichiers nouveaux ou mis a jour apres
chaque séance de travail.

Pour sauvegarder les données. copiez régulierement les fichiers
ou dossiers importants sur des disquettes et rangez-les en lieu
siir. Vous pouvez utiliser la fonction copie du systéme
d'exploitation ou I'un des programmes de sauvegarde de disque
dur conseillé par votre revendeur. les Clubs Atari ou la presse
spécialisée.

Programmes d’optimisation

Un programme d'optimisation permet de vérifier la structure du
disque dur et d'arranger différement le disque pour degager de
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I'espace libre. Tous les secteurs de chaque fichier sont regroupés
ensemble. L 'espace libre contigu est placé soit au début du disque
(pour augmenter la rapidité d'écriture de nouveaux fichiers sur le
disque) ou 2 la fin (pour augmenter la vitesse d'accés aux fichiers
existants). Sauvegardez vos données, puis utilisez régulierement
un programme d’'optimisation pour augmenter la vitesse et
I'efficacité de votre disque dur et réduire les risques de destruction
ou de perte des donnees.

Demandez conseil & voire revendeur ou bien consultez |a presse
spécialisée ou les Clubs Atari pour determiner le programme
d'optimisation qui vous convient le mieux.

SCHEMAS DE PARTITION ETENDUE

La création d'un schéma de partition étendue est réservée aux
utilisateurs avertis. Si vous faites un usage "normal” de votre
micro-ordinateur, vous n'aurez probablement jamais besoin
d'utiliser cette option.

Le disque dur comporte quatre emplacements permettant de
garder la trace des informations de partitionnnement. Vous pouvez
attribuer & chaque emplacement une partition standard et la
représenter sur le bureau par une unité logique. Ou bien, vous
pouvez donner a 'un des quatre emplacements une partition
étendue et obtenir ainsi plus de quatre unités logiques.

Une partition étendue est subdivisée en plusieurs partitions. Un
seul emplacement peut donc représenter plusieurs unités logiques.

0 Remarque : Les données de démarrage du systéme
doivent étre stockées dans la premiére partition qui doit
obligatoirement étre une partition standard. Le premier
emplacement doit toujours contenir une partition standard
et ne peut recevoir de partition étendue.
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HDX.PRG, supportant MultiTOS comme premier systeme
d'exploitation, choisit automatiquement I'emplacement 2 pour
recevoir la partition étendue. Cependant, si vous prévoyez
d'utiliser plusieurs systéemes d'exploitation, il peut étre utile de
choisir les spécifications des aftributions de partition. Certains
systemes d'exploitation ne reconnaissent pas un schéma de
partition etendue et vous obligent a utiliser des partitions standard.

L'option Expert de la boite de dialogue Editer le schéma de
partition vous permet de choisir parmi les quatre emplacements
celui qui va contenir 1a partition etendue, et ceux qui vont recevoir
les partitions standard.

La boite de dialogue Sélection des extensions de partition
affiche le schéma de partition étendue en cours. La section
Partition sur le c6té gauche de la boite de dialogue indique le
numéro de la partition, sa taille et sa catégorie, La boite Partition
étendue sur le_ céte droit de la boite de dialogue vous permet de
choisir lemplacement de la partition étendue.

La boite Partition étendue affiche chacune des catégories des
partitions de 'emplacement.

Dans I'exemple ci-dessous, les guatre emplacements contiennent
des partitions. Le premier contient Ia partition un, le second la
partition étendue qui'est subdivisée en plusieurs partitions
comprises entre deux a huit. Les partitions inclues dans la partition
étendue sont toujours en surbrillance. Le troisieme emplacement
inclut la partition neuf et le quatriéme la numeéro dix. Les partitions
standard sont situees dans les emplacements un, trois et quatre.
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AUTRES FICHIERS UTILITAIRES
SOPHISTIQUES

* ® HDX.RSC est un fichier ressource GEM utilisé par HDX.PRG

* WINCAP est un fichier texte incluant les informations contenues
par HDCX.PRG.

* HINSTALL.RSG est un fichier ressource GEM utilisé par
HINSTALL.PRG.

* SHDRIVER.RAW est ulilisé avec HINSTALL.PRG pour créer
SHDRIVDER.SYS, le fichier de gestion du disque dur qui dirige
le systéme lors du démarrage du disque dur.
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ANNEXE C
GUIDE DE DEPANNAGE
ET MAINTENANCE PREVENTIVE

GUIDE DE DEPANNAGE

Si vous rencontrez un probleéme lors de la connexion des éléments
de votre micro-ordinateur ou lors de son fonctionnement, ne vous
affolez pas. Vous pourrez vraisemblablement le résoudre
vous-méme. Celte section décrit les difficultés les plus courantes
et vous propose des solutions.

Remarque : Le probleme le plus souvent renconiré et le
plus facilement réparable provient de I'oubli de mettre
sous tension le micro-ordinateur ou le moniteur. Vérifiez
toujours cela avant d'explorer d'autres possibilités.

Cas dans lesquels la mise sous tension est
impossible

Si le voyant d'alimentation ne s'allume pas ou si I'écran reste noir,
le reméde est simple :

1. Mettez hors tension tous les éléments du systéme (les unités
externes, le moniteur et tous les périphériques).

2. Assurez-vous que tous les cables sont correctement fixés.
Verifiez le cordon d'alimentation et le céble vidéo.

3. Vérifiez e bon fonctionnement de la prise murale en branchant
une lampe de bureau ou un accessoire électrique similaire.

4. Mettez sous tension tous les éléments, les uns aprés les autres.

5. Véritier 1a luminosité et le contraste du moniteur. Si nécessaire,
reglez-les en utilisant les boutons réservés a cet effet.

- 139 —



e Bureau n'apparait pas

Si le Bureau ne s'affiche pas alors que le voyant d'alimentation, le
-réglage de luminosité du moniteur et les voyants d'occupation du
lecteur de disquette interne et du disque dur sont normaux, c'est
qu'un fichier d'accessoire de bureau est défectueux sur la
disquette ou dans le réperioire de démarrage.

Pour ignorer les accessoires de bureau, effectuez un demarrage a
chaud (appuyez simultanément sur les touches
[Control][Alternate][Delete]), puis maintenenez la touche
[Control] enfoncée durant quelques secondes, le temps que le
logo Atari apparaisse a I'écran.

Le systéme démarre mais ignore les accessoires de bureau, le
dossier Auto, etc. Désactivez les fichiers pouvant poser probleme
et essayez de redémarrer de maniére normale.

Probléemes logiciels

Si vous rencontrez des problémes avec une application, cela peut
provenir du logiciel. Effectuez un redémarrage a froid en, appuyant
sur les touches [Control][Alternate][Shilf Droite][Delete].
Chargez de nouveau I'application. Si elle fonctionne, cela veut dire
que I'application a subi une panne momentanée.

Si le probleme persiste, faites une nouvelle copie de travail de
I'application (effectuez-la & partir de |a disquette originale sur une
disquette nouvellement formatée). Essayez de charger
I'application a partir de la nouvelle copie.

Si vous exécutiez |'application a partir du disque dur, retirez le
fichier défeclueux du disque dur et copiez de nouveau le fichier sur
le disque dur a partir de l'original. Si cela fonctionne maintenant
correclement, le probléme provenait de la copie de travail. Mais, si
aucune des disquetles ne donne satisfaction, vous devez
remplacer l'original.
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Il peut arriver gue certains programmes parmi les plus anciens
(par exemple, les jeux) ne se chargent pas correctement lorsque
l'option Cache est activée. Si vous pensez que le probléeme peut
venir de la. désactivez cette oplion avant de lancer le programme.

Bombes

Certaines applications développent des erreurs risquant
d'endommager le systéme d'exploitation. Lorsque cette sorte
d'erreur se présente, MultiTOS la detecte et arréte le programme.
Puis, pour vous signaler la difficulté, MultiTOS affiche une ou
plusieurs bombes sur toute la largeur de I'écran tout en tentant
d'éliminer I'erreur.

Pour protéger le systéme d'exploilation. exécutez immeédiatement
une initialisation a froid ; vous verrez les bombes disparaitre. Si le
probléme revient, cessez d'utiliser le programme.

L’unité de disque dur

Quelques sympiémes permetient d'identifier Funité de disque dur
comme étant la source du probléme. La plupart des probléemes
peuvent étre facilement réparés en utilisant la disquetie Advanced
Hard Disk Drive utilities.

Disque dur interne de type IDE (option)

Si votre Falcon030 est doté d'un disque dur interne de type IDE. la
procédure de formatage et de pationnement est différente de celle
décrite dans ce manuel. En fait ce disque est préparé pour vous
en usine. Vous devriez donc étre a méme de démarrer
immediatement votre systéme. Si le disque dur n'était pas reconnu
(données corrompues, etc...), consultez les pages suivantes pour
tenter de trouver une solution,
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Problémes les plus courants

Utilisez le tableau suivant pour identifier et réparer les problémes
les plus couramment rencontrés sur les unités de disque dur.

Probleme

Licone de l'unité C n'apparait pas
lorsque vous mellez I'ordinateur sous
tension.

Le systeme refuse de démarrer a
partir du disqué dur.

Un programme refuse de se charger &
partir du disque dur.

Solution proposée

Si vous démarrez a partir d'une
disquetie-systéme. assurez-vous que
le dossier AUTO de la disquelte
contient le fichier AHDLPRG. Si vous
démarrez a par:ir du disque dur, le
fichier AHDI.PRG doit étre dans le
dossier AUTO de l'unité C.
Reformatez le disgue dur si le
systéme n'affiche toujours pas l'icéne
C alors que le fichier AHDI.PRG se
frouve bien dans le dossier correct
{voir Formatage dans 'Annexe B).

Installez le programme de gestion du
disque dur {HINSTALL.PRG). Sile
probléme persiste, il faut sauvegarder
les donnéos du disque dur et le
formater a nouveau (Attention - Voir,
ci-dessus, le paragraphe intitulé
“Disque dur interne de ype IDE").

Le programme contient des donnees
gndommagées ou nest pas prévu
pour démarrer a partir d'un disque dur.

Essayez de lancer le systéme en plagant une copie de travail du
programme dans l'unité de disquette. Chargez le programme &
partir de la disquette programme. Si cela ne marche toujours pas,
contactez le distributeur du programme pour de plus amples

informations.
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Identification des données altérées, remplacement ou
effacement.

Si vous rencontrez encore des problémes, il se peut que le disque
dur ait développé des données inutilisables (altérées ou ne
pouvant étre utilisées). Une solution consiste a effacer
individuellement les mauvais fichiers et & les remplacer avec des
sauvegardes valides. Si le remplacement n'est pas possible,
suivez les étapes ci-aprés pour récupérer les données.

1. Exécutez la commande Marquer du programme HDX de la
disquette Atari Advanced Hard Disk Utilities (de la maniére
décrite au paragraphe Marquage des secteurs défectueux).

2. Sauvegardez sur des disquettes les données récupérées sur
I'unité logique.

3. Supprimez (en utilisant la commande Effacer du programme
HDX) toutes les données contenues dans I'unité logique qui
pose des problemes et exécutez de nouveau la commande
Marquer sur |'unité logique.

4. Copiez les données que vous avez sauvegardées sur I'unité
logique.

Si l'unité principale {unité C) contient des données illisibles, vous
devez pouvoir déemarrer le systeme a partir du disque dur. Utilisez
comme copie de démarrage une copie de travail de la disquette
Atari Advanced Hard Disk Utilities. Suivez les étapes ci-dessus,
puis installez le programme de gestion du disque dur de la
maniére décrite dans cette annexe.

Messages d’erreur

Si un message d'erreur se presente alors que vous exécutez un
des programmes Atari a partir de la disquette Atari Advanced Hard
Disk Utilities, il est habituellement facile de résoudre le probléme.
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Si vous n'étes pas certain de la marche a suivre, lisez
attentivement le message pour découvrir |a solution proposée. Si
le message n'en présente pas. cherchez-le dans la liste ci-aprés et
essayez la solution proposée.

Message d'erreur

La liste des mauvais secteurs
est corrompue | [CONFIRME]

Ne peul créer le fichier systéme
sur le disque !
[CONFIRME]

Ne peut #rouver les paramétres
de formatage pour ce type de
disgue <=-=>

[CONFIRME)

Ne paut frouver le schéma de
partition <---->
[CONFIRME])

Ne peut formater funité <-—-->
Verifier toutes les connexions et
le reformater.

[CONFIRME]

Programme
etiou commande

HDX
Formatage
Partition
Effacer
Marquer

HINSTALL

HDX

HDX

HDX
Formatage
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Solution proposée

Vair le message

Le répertoire central esl
peut-étre plein. Vous
devez effacer des
données pour faire de la
place au fichier de
programme de geslior.
Qu bien, le réperloire
cenlral esl alléré. Dans
ce cas, sauvegardez le
maximum do donnges
el reformatez |'unité.

Assurez-vous que le
fichier ariginal WINCAP
asl sur la disquetie
comportant lg
programme HDX.

HDX ne reconnait pas
co schéma de partiion,
Assurez-vous d'utiliser
le fichier WINCAP
criginal,

Attention : Ne pas
modiier le fichier
WINCAP. cela détruirait
le disque.

Assuroz-vous que le
disque dur est bien
connecté. Puis
reformatez funits,



Ne peut ouvrr le fichier source
du systéme |
[CONFIRME]

Ne peul partilionner I'unité
<—> Le reformater.
[CONFIRME]

Me peut lre la liste des mauvais
sectours de ce disgue |
Sauvegarder le disque et le
reformater.

[CONFIRME]

Ne peut lire le secteur do
démarrage du disque logigue !
Sauvegarder le disque et le
refarmater.

[CONFIRME]

Ne peut lirg la table dallocation
des fichiars de ce gisque
logique ! Sauvegarder le disgue
el le reformater.

[CONFIRME]

Ne paut lire le répertoire |
Relancer Marquer sur ce disque
legigue ouand le marguage
courant est fini,

[CONFIRMIE)

Ne peul lire les ontrées du
répertoire principal de ce disque
logique ! Sauvegarder le disque
et le reformater.

[CONFIRIME]

Ne peut lirg le secteur de déparl
de ce dique ! Sauvegardez le
disque et le reformater.
[CONFIRME]

HINSTALL
Installer

HDX
Partition

HDX
Formatage
Partition
Effacer
Marquer
HIDX
Effacer
Marquer
HINSTALL
Installer

HDX
Part:tion
Effacer
Marquer

HDX
Marquer

HDX
Marguer

HDX
Partition
HINSTALL
Installer
Enlever
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Vérifiez que le fichiar
SHDRIVER.RAW est
sur le disque ou la
disquette comportant
HINSTALL.PRG.

Voir le message.

Voir e message

Voir le message

Voir le message

Voir le mezsage

Voir le message

Voir le message



Message d'erreur

Ne peut sauver tous les fichiers
dans le répertoire principal !
Effacer le reste des blocs
perdus du sous-répertoire pour
libérer de la place sur le disgue.
[CONFIRME] [Annule]

Ne peut &crirs la liste des
mauvais sectours sur lp disgue !
Sauvegarder l¢ disque et le
reformater,

|CONFIRME]

Ne peut écrire le secteur de
démarrage sur le disque logique
| Sauvegarder le disque el le
reformater.

[CONFIRME]

Ne peut écrire le fichier systéme
sur le disque !
[CONFIRME]

Programme
et/ou Option
HDX
Marquer

HDX
Formatage
Partition
Effacer
Marquer

HDX
Eifacer
HINSTALL

HINSTALL
Installer
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Solution proposée

Lorsque I'option
Marguer a frouve un
secteur défectueux
dans un
SouS-réperloire. vous
avez demande au
programme de
sauvegarder les fichiers
effacés du répertoire
dans le répertoire
central. Maintenant, il
n'y a plus de place dans
celui-ci pour les lichiers.
Soit sélectionnez
CONFIRME pour
supprimer le resle des
fichiers du répertore ou
sélectionnez Annule
pour utiliser un utilitaire
qui puisse récupérer 1es
fichiers du répertoire.

Voir le message

Voir le message

HINSTALL ne peut pas
gerire dans le répertoire
central du programme
de gestion. Essayez do
sauvegarder le disgue
dur et de le reformater.



Message d'erreur

Ne peut écrire le secteur de
depart sur le disque logique !
Sauvegarder le disque st le
reformater.

[CONFIAME]

Ne peut écrire les entrées sur ie
répertoire principal de ce disque
logigue ! Sauvegarder le disque
et lo reformater.

[CONFIRME]

Ne peut écrire sur le répertoire |
Relancer MARQUER sur le
disque logigue lorsque le
marquage courant est fini.
[CONFIRME]

Le fichier systéme nexiste pas |
[CONFIRME] .

La table d'allocation des fichiers
est corrompue | Sauvegarder le
disque logique et I'effacer.
|CONFIRME]

Le formal des paramétres dans
le secteur de démarrage est
corrompu ! Reformater le
disgue.

[CONFIRME]

Programme
et/ou Option

HDX
Effacer

HDX
Marquer

HDX
Marquer

HINSTALL
Enlever

HDX
Marquer

HDX
Partition
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Solution proposée

Vair le message

Vaoir le message

Voir le message

Le fichier du
programme de gestion
SHDRIVER.SYS n'a
pas 6té installé ou est
absont.

Sauvegardez I'unite
logique, effacez ses
données avec I'option
HDX Effacer, exécutez
Marquer et restaurez
les donnees,

Voir e message



Message d'erreur

HOX RSC
[CONFIRME]

Pas d'élement disponible pour
cette cepacité de disgue.
[CONFIRME]

Mémoire systérmne insuifisanie !
Ne peut continuer.
[CONFIRIME]

]

Les secteurs reservés sont
mauvais | Sauvegarder le
disque et le reformaler.
[CONFIRME]

La sélection du schéma de
pardition est pour un disque de
grande capac:é.
Reseleciionner.

[CONFIRME]

Trop de mauvais socteurs.
Sayvegarder le disque et le
reformator.

[CONFIRME]

Trop de disgues iogigues | Vous
ne pouvez pas avoir plus de 14
disques logigues.

[CONFIRME]

Programme
et‘ou Option

HOX

HOX
Partition

HDX
HINSTALL

HDX
Formaiage
Parlition

HDX
Partition

HDX
iarquer

HDX
Formatage
Partition
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Solution proposée

Le fichier HDX.RSC est
absent ou aliéré.
Copiez-le a parlir de
l'original de la disquette
Mari Advanced Hard
Disk Utilities sur fa
copie de travail.

Ulilisez la boite de
dialogue Editer le
schema de la Parlition
pour définir Ia taille des
pariitions.

La capacilé mémoire du
micro-ordinateur est
insuffisante pour
executer ces
programmes. LUn
minimum de 512 Ko est
ngoessaie,

Voir le message

Vorr le message

Vair le message

Vous ne pouvez pas
avair plus de 14 unités
logiques sur le sysitme.
Hepariificnnez les
disques i nécessaire.



Message d'erreur

Secteur de démarrage non
reconnus. Le secteur de
demarrage du disoue logique
251 Corrompu ou un autre
utilitaire 2 elé utiliseé pour
partzionner ce disque.
[CONFIRME]

Ne trouve pas le fichier
WINCAP | Ne peul continuer.
|CONFIRME]

Votre systéme s réinilialisera

guand vous quitterez HDX pour

que les nouvelles informations
prennent effet.
[CONFIRME]

Programme
et‘ou Option

HDX
Effacer
Iarqguer

HDX

HDX
Formalage
Marquer
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Solution proposée

Avant de pouvair utiliser
les commandes Effacer
ou Marquer, vous devez
sauvegarder volre
disque dur (si
nécessaire) el
reformater avec en
utilisant fa commande
HDX Formatage.

Cooiez le fichier
WINCAP se trouvant
sur la disquelle
Advanced Hard Disk
Utilities sur la disquette
sur laguelle vous
executer HDX.

Pas de mesure
particuliere a prendre.
Le systeme se
réamorce lorsque vous
quittez DX, de sorte
que les parameélres que
vous avez modifiés
soient pris en compte.
Toutes les données
présentes en RAM
seront perdues.



MAINTENANCE PREVENTIVE

Pour assurer le parfait fonctionnement de votre Falcon030, suivez
- les directives de cette section.

Précautions a prendre avec le micro-ordinateur

]

e Maintenez les zones de travail 2 I'abri de la poussiére et des
projections de graisse.

® Maintenez les éléments a |'abri des températures extrémes ou
de I'humidite.

e Evitez de fumer prés de l'ordinateur.

e Metlez toujours le systéme hors tension avant de le nettoyer.
Nettoyez I'extérieur uniqguement avec un tissu doux, légérement
humide et non pelucheux. N'utilisez ni produits d'entretien, ni
abrasifs, ni solvants.

 Pour expédier ou stocker le systéme, remballez-le dans son
emballage d'origine. Bloguez les tétes de lecture/écriture avant
de le déplacer ou de le transporter.

Précautions a prendre avec les disquettes

e Ne pas tenter d'introduire ou de retirer une disquette tandis que
le voyant d'occupation du lecteur est allume.

s Maintenez les disquettes éloignées des sources de
magnétisation (telles que les moniteurs. t€lévisions, moteurs
électriques, téléphones, efc...).

e Ne pas chercher 2 toucher ou nettoyer la surface
d’enregistrement de la disquette.

Précautions a prendre avec la souris

Si elle est convenablement employée, votre souris Atari durera de
nombreuses années, surtout si vous suivez les conseils
ci-dessous :
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e Evitez de la faire tomber
» Evitez de la laisser pendre dans le vide
® Prenez soin de la faire évoluer sur une surface propre.

Nettoyage de la souris

Vous devrez, de temps a autre, nettoyer votre souris.

1

2

Henversez la souris dans votre main, le cordon vers vous.

Faites tourner le capot de protection de la bille dans le sens
indique par les fleches (vous devez appuyez sur le capot en le
tournant). Retirez le capot.

En I'enfermant dans vos deux mains, renversez la souris pour
en extraire la bille.

Utilisez un tissu propre et doux pour nettoyer |a bille. NE LA
LAVEZ PAS AVEC UN LIQUIDE. NEMPLOYEZ PAS DE
TISSU PELUCHEUX.

Soufflez a l'intérieur de la souris pour dégager les poussiéres
eventuelles.

Replacez |a bille dans son logement. Remettez le capot en

place en appuyant dessus tout en le tournant dans le sens
inverse du démontage jusqu’a ce qu'il se blogue.
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DERNIER CONSEIL

Le Falcon030 est facile a entretenir en bon état de marche et
.présente une grande fiabilité. Mais il peut se détériorer comme tout
appareil électronique ou mécanique.

Si vous étes confronté a des problemes qui vous paraissent
graves, consultez votre revendeur ATARI.
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ANNEXE D

CARACTERISTIQUES TECHNIQUES

DU FALCON 030

Architecture du systeme

Processeur de signaux
numeériques

Unité centrale : Motorola 68030

cadencée & 16 MHz

Performances de 3,84 MIPS (millions

d'instructions par seconde} a 16 MHz

Gestion de la mémoire par pagination

a la demande, sur puce

Mémoires caches d'instructions et de

données séparées de 256 Koctets,

SUr puce

Bus d’adresses et de données

indépendants permettant des

performances accrues

Architecture en "pipeling”

BUS : de données 32 bits,
d'adresses 32 bits

FPU : Motorola 68881/2 cadsncé a

16 MHz

RAM : configurations de 1, 4 ou 14 Mo

ROM : interne de 512 Koctets

carfouche externe de 128 Koctets

DSP 56001 Motorola cadenceé a

32 MHz

Performances de 16 MIPS (millions
d'instructions par seconde) & 32 MHz
32 Kmots de RAM sans état d'attente
Connecteur DSP permettant
facilement de connecter des
modemsifax bon marché a 19.2
Kbauds, des systemes de messagerie
vocale, des enregistreurs audio
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Bus d’extension

Son

Graphisme

numeériques directement sur disgque,
des systémes de compression
d'image JPEG/MPEG, efc...

Slot d'extension "Direct Processor”
pour I'emulation d'un PC 3865X, pour
des coprocesseurs DMA, etc...
Support pour processeur optionnel.

Huit canaux 16 bits d'enregistrement
¢t de lecture DMA audio numeérique
avec une vitesse d'échantillonnage
pouvant monter jusqu'a 50 KHz
Sortie audio DMA numérique 186 bits
steréo

Entrée audio DMA numérique 16 bits
stéréo

Coprocesseur sonore SOMADMA

Super VGA : 640 x 480 en 256
couleurs

Véritable mode couleur 16 bits (True
Color). permettant d'afficher jusqu'a
65 536 couleurs

Accepte un signal de synchronisation
vidéo externe, pour une
synchronisation de grande qualité
Mode de recouvrement permettant
d'incruster facilement des titres vidéo
ou de réaliser des effets spéciaux
Surbalayage {overscan)
programmable.

262 144 couleurs possibles
Défilement horizontal fin realisé
électroniguement (Scrolling Hardware)
Coprocesseur graphique BLITTER ik
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Ports standard

Mémoire de masse

Interface utilisateur

Port SCSI Il avec accés direct a la
mémoire (DMA)

Port de réseau local grande vitesse,
compatible LocalTalk

Connecteur pour vidéo analogigue
RVB {VGA ou ST} ou composite
Port serie R5232C

Port d'imprimante paralléle
bi-directionnel (convenant également
pour lgs scanners de numérisation
d'image)

Connecteur de cartouche (d'une
capacité de 128 Koctets)

MIDI IN / MIDI OUT

Entrée de microphone stéréo : prise
stéreo format mini Jack

Sortie audio stéréo : prise stéréo
format mini Jack

Deux connecteurs @ broches de
manette de jeux

Deux connecteurs 15 broches de
controleur numérigue’analogique
perfectionné et de photostyle

Lecteur de disquette 1,44 Moctets
Compatible avec le format MS-DOS
Unité de disque dur IDE interne en
option

Clavier AZERTY standard, extra-plat,
de forme ergonomique

95 touches. dix touches de fonction,
blocs séparés de touches numeriques
et de touches curseur

Processeur clavier pour réduire le
temps systéme nécessaire au conirble
par I'unité centrale

Souris & deux boutons fournie en
standard
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Logiciel du systeme

Multitache préemptif avec possibilité
d'adapter I'ordre des priorités
(MultiTOS)

Communication entre opérations &
travers les messages et canaux
{pipes) MultiTOS

Systéme de fichiers hiérarchise avec
sous-répertoires et chemins

Interface utilisateur graphique a base
d'icones avec fonctions de commande
auta-explicativos

Aide en ligne

Systéme d'exploitation TOs™ en
ROM

Interface utilisateur a fenétres
multiples avec icénes el menus
déroulants

Le bureau NewDesk et le tableau
eXtensible Control permettent une
personnalisation par 'utilisateur
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ANNEXE E
CONFIGURATION DES BROCHES
DES CONNECTEURS (BROCHAGE)

Connecteur DSP

Ceocccoooe | |
18\ so0000O@OO®/ 10
DB26 Femelle 2c \ 90000008 /g

Connecteur SCSI
SCSI I Femelle 2v| LI EEEEEEEEET b
50\ fanopannac = __._LILI_JI_ILILJ —___ 26
Broche Signal : Broche Signal
1-10 MASSE a7 Non connecté
i1 +5V 38 +5V
12-14  Non connecté 39 Non connecié
15-25 MASSE 40 MASSE
26 SCSI0 41 ATN
27 SCSI1 42 MASSE
28 SCSI2 43 BSY
29 5Cs13 44 ACK
30 SCSsl4 45 RST
31 SCSIS 46 MSG
32 8CSslIs 47 SEL
33 SCSI17 48 C/D
34 Parité 49 REQ
35-36 MASSE 20 E/S
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Port séerie

DB9 Male 0000
6, 0008/ 9

Broche Signal

Détection de porteuse
Reception
Transmission

DTR

MASSE

DSH

RTS

CTS

Indicateur d'appel

[{oRs BN B w 2% B P o B A RE
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Port paralléle

. DB25 Femelle 13\0000000000000 / 1
.\ 000000000000 /

Broche Signal

Strobe
Donnée 0
Donnde 1
Donnée 2
Donnée 3
Donnée 4
Donnée 5
Donnée 6
Donnée 7
10 ACK

1 Occupe
12-16 Non connecté
17 Selection
18-25 MASSE

D o~Mnbd Wiy —
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Connecteur vidéo

DB19 Méle

Broche Signal

Rouge

Veri

Bleue
Monofoverlay
MASSE
MASSE rouge
MASSE vert
MASSE bleue
Audio out

0 MASSE

e & o - N o D R ) B S o B o R

10

1

eceoccscecece
11 000000000/1

9
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Broche

iR
12
13
14
15
16
17
18
19

Signal

MASSE
Syncicomposite vidéo
Sync horizontal

Sync vertical

Entrée horloge externe
SYNC externe validé
+12V

M1

MO



Connecteur SCC

Mini DIN Femelle 8 broches RS - 422

Broche Signal

Sorlie handshake (OTR RS 423)
Entrée handshake ou horloge externe
- Emmission de données

MASSE

- Donnéos regues

+ Données émises

Entrée générale

+ Reception

O E LN -
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Joystick étendu

DB15 Male

Port A

Broche Signal

1 HAUT O

2 BASO

3 GAUCHE 0

4 DROIT O

5 PADOY

6 FIRE 0! PIST
7 VCC (+5 VDC)
8 Non connecté
9 MASSE

10 FIRE 2

11 HAUT 2

12 BAS 2

13 GAUCHE 2
14 DROIT 2

15 PAD O X
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7 0 6000
150000 @

6

0000 /'
11

PortB

Broche Signal

1 HAUT 1

2 BAS |

3 GAUCHE 1
4. DROIT 1

5 PAD1Y

6 FIRE 1

73 VCC

8 Non connecie
9 MASSE

10 FIRE 3

1 HAUT 3

12 BAS 3

13 GAUCHE 3
14 DROIT 3
15 PAD 1 X



Port MIDI

DIN 5 Femelle

MIID! OUT
Broche Signal

Emission Thru
MASSE

Retour thru boucie
Emission out
Retbur out boucle

(S0 SRV I VI
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MIDI IN

Broche

L4 2 B R

Signal

Non connecté
Non connecté
Non connecté
Reception in
Retour in boucle
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GLOSSAIRE

.ACG : Extension des fichiers des accessoires de bureau.

.APPR : Extension des fichiers programme GEM {fichiers exécutables).
.PRG : Extension des fichiers programme GEM.

.TOS : Extension des fichiers programme TOS.

TP : Extension des fichiers programme TOS avec paramétres.

Accessolre de bureau : Application chargée en mémaire & partir du disque ou de la
disquette systéme lors de la mise sous tension de I'ordinateur. Cn peut acceder
aux accessoires de bureau depuis le Bureau GEM ou depuis une application qui
utilise la barre de menu. Les fichiers des accessoires de bureau se reconnaissent
par I'extension .ACC.

Application ; Programme écrit pour réseudre un probléme specifigue ou produire un
résultat spécifique ot pouvant @tre exécuié par un ordinateur. (Voir aussi
Programme.}

Barre de défilement-: Barre située le long du bord droil ou inférieur d'une fenetre
active. Les barres de défilement contiennent les fléches de défilement et sont
ombrées lorsque la totalité de Ia fenétre n'est pas visible a 'écran. Plus la partie
ombrée est importante, plus fa partie cachée de la fenéire est grande.

Barre de déplacement : Barre située le long du bord supérieur d’une fenétre active.
Ceite barre est utilisée pour tirer une ienétre vers une nouvelie position sur le
Bureau.

Barre de menu : Barre située sur le bord supérieur du Bureau GEM. A la mise sous
tension de 'ordinateur, les en-tétes de la Barre de Menu sont Bureau, Fichier,
Visualisation et Options. D'aufres programmes d'application afiichent d'autres
en-iélcs dans la Barre de menu.

Baud : Unité de mesure siandard de la vitesse de transmission des donnees par un
modem, calculée en signaux émis par seconde.

Bit : La plus petile unité de mémoire. Huit bits constituent un octet. (Vaoir aussi Octet.)

Bloite plein écran : Case située dans I'angle supérieur droit d'une fenétre,
commandant alternativement I'agrandissement des fenétres a Ia taille de Iécran
et leur retour a la taille initiale.
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Boite de dialogue : Boite de message interactive que l'ordinateur utilise pour
communiquer avec I'utilisateur. Pour sortir d'une boite de dialogue, il faut
accepter le message ou choisir une option,

Boite de format : Petite boite située dans I'angle inférieur droit d une fenétre, utilisée
pour changer la taille ou la forme d'une fenétre.

Boite de message : Type spécial de boite de dialogue destine & attirer votre attentian.
Ces messages sont accompagnés de panneaux stop. de points dinterrogation ou
d'exciamation.

Bureau : Ecran principal qui inciut entre autres la barre de menu, deux icénes
disquette et I'tcbne corbeille.

Cartouche : Unité qui contient généralemeni des lichiers et des donnéss en ROM et
qui se connecte dans le port cartouche. Les programmes en cartouche se
chargent instantanément et n'utilisent pas de RAM. La lettre identificatrice de
Funité est la lettre ¢:.

Case de fermeture : Case située dans I'angle superieur gauche d'une fenéire active
utilisée pour fermer fa fenétre courante.

Champ de texte modifiable : Ligne en pointillé dans une boite de dialogue ol vous
pouvez taper les caraciéres.

Chemin d'accés : Liste des éléments qui spécifient le chemin utilisé pour obtenir le
répertoire courant. Un chemin d'accés est constitué d'un identificateur d'unité et
d'une chaine de dossiers séparés par des barres obliques (par exemple
Axdocumentilextel). Il peut aussi contenir une spécification de fichier.

Cliquer : Action consistant a appuyer ot relacher le bouton de la spuris. Un clic sur le
bouton gauche permet de sélectionner des éléments sur le Bureau, (Voir
double-clic & shift-cliquage).

Contfigurer : Personnaliser I'environnement du micro-ordinateur aux préférences de
I'utilisateur, en définissant par exemple les coulours, le taux de iransmission, la
confirmation de copie, etc.

Connecteur d'expansion (parfais "slol d'extension”) : Un connecieur interne qui
permel l'installation d'un maiériel spécialisé supplementaire sur le
micro-ordinateur. Les signaux fournis incluent ung extension directe du bus du
Micro-processeur.

Copie de disquette : Procedure qui duplique los données & partir d'une disquetie sur
une autre.
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Copie de sauvegarde : C'est la cope, a des fins d'archivage, d'une disquette ou d'un
fichier. Cetle précaulion vous protége contre la perie accidentelle des données
par effacement ou dommage accidentels.

Copier : Commande utilisée pour dupliquer les infermations contenues par un fichier,
dossier ou disque.

Curseur : Marque alfichée sur 'écran représentant Ia position de I'action suivante. Les
curseurs de lexte soni habituellement représentés, soit par un pavé clignotant,
soil par une ligne verticale épaisse. Le pointeur e souris est partois appelé
curseur.

Défaut : Une valeur, une option ou un état que l'ordinateur sélectionne
autornatiquement & mains qu'on ne lui en indigue un auire. Par exemple. les
objets sur ie Bureau GEM sont affichés par défaut sous forme diicones, a moins
de modifier cette option dans le menu VISUALISATION.

Défilement : Déplacement du contenu d'une fenétre, vers la draiie. la gauche, le haut
ou le bas.

Démarrage : Initialisation. Chargement du systéme d'exploitation. Le démarrage est
généralement effeclué en mettant le micro-ordinateur sous tension. Voir aussi
Démarrage a froid et Démarrage & chaud.

Demarrage a chaud : Consiste & relancer |'ordinateur en appuyant sur le bouton
Reset a l'arriére du micro-ordinateur ou en appuyant simultanément sur [Control]
[Alternate] [Delete]. Un démarrage a chaud initialise le systéms en partie
seulement {Voir Démarrage a froid).

Démarrage a froid : Amorgage du micro-ordinateur en le mettant hors tension puis
sous tension ou en appuyant simultanément sur [Control] [Alternate] [Shift
Droit] [Delete]. Un démarrage & froid peut éire effectué tandis que le
micro-ordinateur est en cours de fonctionnement en le mellanl hors tension et en
attendant 10 secondes avant de lo metire & nouveau sous tension. Le démarrage
a froid réinilialise complétement le systéme,

Déplacement : Commande permeltant de déplacer les fichiers ou dossiers dans un
dossier ou sur une disguette dilférente.

Disque dur : Périphérique utilisé pour stocker des données sur une surface
magnétigue. Une unité de disque dur peut stocker beaucoup plus dinformations
qu'une disquetle, et peut lire ou écrire des informations beaucoup plus
rapidement.
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Disquette : Support magnétique utilisé pour stocker les informations générées par un
ordinateur. Les disqueties sont fabriquées dans une matiére souple, semblable &
la matiére des bandes magnétiques.

Disquette de démarrage : Une disquette qui contient habitusllement des accessoires
de bureau. des applications et un fichier de configuration de bureau
(NEWDESK.INF). Placez une disquelte de démarrage dans le lecteur de
disquette avant la mise sous tension du micro-ordinateur.

Disquette de destination : Disquetie sur laguelle les donnees sont ecrites durant une
procédure de cople,

Disquette source : La disquetie dont on recopie les informations durant une
procedure de copie de disquette.

Document ! Ensemble de données que vous créez ou modifiez en utilisant une
application, Les documents peuvent contenir du texte, des graphiques ou les
deux. Appelé également fichier. (Voir Fichier).

Dossier : Sous-répertoire permettant de ranger les fichiers et sous-dossiers. Un
dossier apparail sous forme d’une icone de dossier (classeur) sur le Bureau, ou
avec un symbole de dossier (petite boite) prés de son nom lors d'une
visualisation scus forme de texte.

Double cliquer : {(néolagisme) Action consistant & cliquer deux fois rapidement sur
I'un des bouton de la souris. Double cliquer sur le bouton gauche permet d'ouvrir
un fichier, un disque ou un dossier.

Ecran : Un périphérique permettant d'afficher les signaux vidéo de 'ordinateur. Vous
communiquez avec le systéme grace a I'écran,

Entrée/Sortie (E/S) : Echange d'informations entre l'ordinaleur et ses périphériques
(lecteur de disquette ou unité de disque dur, imprimantes ...}. Le sens des
communications est défini par rapport & l'ordinateur : entrée et sortie qualifient
donc respectivement la réception et I'émission de dennées par 'ordinateur.

Extension : Les caractéres situés a droite du point dans un nom de fichier. Les
extensions qui reprasentent le type de fichier sont obligatoires. Une extension
peut avoir 3 caractéres (lettres et nombres). Quelques extensions courantes sont
ACC, .APP, .\PRG, .TOS et .TTP.

Fenétre : La surface de travail que le micro-ordinateur utilise pour afficher les fichicrs

et dossiers ou pour gérer les programmes. Jusqu'a qualre fenéires réperioirg
peuvent étre ouverles sur le Bureau a la fois.
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Fenétre active : Fenétra du Bureau GEM utilisable pour les opérations sur le Bureau,
comme la sélection, la copie et la suppression d'éléments. La fenétrs aclive est |a
seule que l'on peut faire defiler, metire a jour, deplacer ou changer de taille.

Fichier : Ensemble d'informations qui peuvent étre stockées sur une disquette, un
disque ou directemnent dans le mémoire du micro-ordinateur.

Fichier de données : Enssmble d'informations utilisées par une application. Les
ictnes das fichiers de données ressemble a des teuilies de papier dont un coin
aurait &te replié.

Formater : Préparer la surface du disque (disque dur ou disguette} en éléments
circulaires, appelés pisies, afin de pouvoir y stocker des informations. Le
formatage efiace toutes les informations préalablement enregisirées sur le disque.

GEM : Parlie du TOS qui crée et géro toutes les fenétres, les icones, los menus et les
caractéristiques graphiques du Falcon030. Abréviation de Graphics Environment
Manager, gestionnaire d'environnement graphique.

Horloge/Calendrier : Utilitaire faisant parti du Panneau de contrdle qui permet de
dater ies fichiers.

lcone : Dessin representant sur le Bureau un disque, un fichier. un dossier ou une
procedure. L'icdne disque ressemble & un tiroir de bureau. l'icéne d'un fichier de
données a une feuille de papier comée, licone d'un fichier programme a un petit
bureau, celle d'un dossicr & un classeur et I'icdne corbeille 4 une corbeille &
papier. L'icone abeille ressemble & une abeille.

lcéne abeille : Icone affichée lors de la recherche. du traitement ou de l'archivage sur
I'unité de disque. Aucune action ne peut &ire effectuée lorsque licbne abeille est
presente sur 'ecran.

Icéne corbeilie : Une icone du Bureau GEM utilisée pour supprimer définitivement les
fichiers ou dossiers & partir du Bureau.

lcéne poubelie : Voir lcéne corbeile.

Identification de la disquette : La lettre indiguant dans un chemin d'aceés I'unité de
disque utilisée. La lettre est toujours suivie du signe deux points (:) et de la barre
oblique inversée (). Un identificateur de disgue apparait seul sur la barre de
menu lorsque I'on se trouve dans le répertoire central du disque.

imprimante & aiguilles : Imprimante qui forme les caractéres et les graphiques en
imprimant une série de pelils points.

Imprimante & marguerite : Imprimante qui utilise une roue d'impression pour
imprimer par impact des caractéres sur le papier en frappant un ruban encreur.
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Imprimante laser ; imprimanie trés rapido, haute réselution qui reproduit par un
procédé photographigue électronique une image sur papier.

Initiallser : Mise en marche du micro-ordinateur selon sa configuration de depart,

Interface : Disposilif de connexion électronigue permetiant la communication entre
l'ordinateur ot ses périphériques.

Joker : Point dinterrogation (?) ou astérisque {7) utilisé dans une spicification de
fichier pour indiquer un critére de recherche. “?” remplace un seul caractére. ™"
remplace tous les caractéres jusqu'a la fin du nom ou de I'extension.

Kilo octet : 1024 actets de mémoire {voir aussi Octet}. L'abréviation de kilo-octet est
Ko.

Lecteur de CD-ROM : Périphérique contrlé par le micro-ordinateur gui lit des disoues
optiques haule capacité et ransmet les signaux a l'ordinateur.

Lecteur de disquette : Le plus courant des periphériques de stockage. Le
micro-ordinateur utilise le lecteur de disquette pour lire les inforimations ou les
écrira sur les disguetias.

Ligne d'informations : Ligne siluée dans la partie suoérieure d'une fenélre active de
répertoire, jusie en dessous de la barre de déplacement. indiquant le nombre
d'octets utilisés par les éléments du répertoire. et le nombre de ces éléments.

Loglciel : Les programmes et les applications que 'on exécute sur un ordinateur. (Voir
Matériel),

Matérlel : La partie physigue du systéme informatigue {voir logiciel).
Méga octet : 1024 kil octets de données. L'abréviation de megaoctet est Mo.

Mémoire : Ensemble des circuits électroniques assurant le stockage des donnees et
des programmes du micro-ordinateur. |l y & deux sortes de memoire : la meémoire
vive (RAM. ou Random Access Memory) el la mémoire morte (ROM ou
Read-Onty Memary). Le contenu de la RAM s'efface & la mise hors tension tandis
que le contenu de la ROM est permanent, que l'ordinateur soit sous tension ou
non,

Menu déroulant ; Liste des oplions qui apparaissent sous une rubrique du menu
lorsqu'on touche I'en-téte avec le pointeur.

Message-systeme : Tout symbole ou message sur I'écran indiouant que l'ordinateur
attend une réponse de l'utilisateur.

— 170~



MIDI : Interface standard permettant le raccordement a I'ordinateur de nombreux
instruments de musique électroniques. MIDI est 'acronyme de Musical
Instrument Digital interface.

Modem : Péripherique reliant directement un ordinateur aux lignes 1&léphoniques, en
we de l'echange d'informations avec d’autres ordinateurs et du raccordement a
des réseaux dinformation en ligne. Egalement. lo port sur I'ordinateur permet de
connecter un modem ou un autre péniphérigue serie. Modem est une contraction
de MOdulation/DEModulation.

Moniteur ; Voir Ecran

MS-DOS : Contraction de Microsoit Disk Operating System. Un systéme d'exploitation
utilisé avec les micro-ordinateurs IBM PC et compatibles. Les disquettes
formatées sur le Falcon030 sont compalibles avec les systémes PC ulilisant
MS-DOS et les unités de disquette 3"1/2.

MultiTOS : Nom du systeme d exploitation du Falcon030. Il s'agit d'une version
évoluée et multitiches du systéme TOS orginal.

NEWDESK.INF : Le fichier qui contient les données personnalisées du Bureau. Il doit
étre dans le répertoire central du disque d’'amor¢age afin do pouvoir élre lu lors
de l'initialisation du systeme,

Nom : Nom d'identification d'un fichier. Un nam est obligatoire et peut comporter
jusqu'a huit caractéres (lettres et chifires).

Nom de fichler : Le nom d'un fichior est constitué d'un nom obifigatoire et dune
exiension facullative séparés par un point. (Voir Nom et Extension)

Octet : Unité de mémoire d'un ordinateur. Chaque octet est constitué de huit bits,
offrant 256 valeurs possibles. Par oxemple, la letire "a” est stockée comme un
octet dans la memoire de l'ordinateur. (Voir aussi Bit et Kilo octet).

Option : Elément d'un menu déroulant qui permet de manipuler le Bureau ot ses
elements.

Panneau de contrdle : Accessoire de bureau utilisé pour moditier et définir de
nombreuses caractéristiques et options, comme la palelte de couleurs, le temps
de réponse de la souris el du clavier, et I'horloge/calendrier.

Parametre : Donnees fournies a un programme pour contrdler une opération.

Périphérique : Toute unité externe, telle gu'un lecteur de disquette, un moniteur, une
imprimante... que |'on peut connecter a l'ordinateur.
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Piste : Bande circulaire d'un disque {disque dur ou disguelte) pouvant recevoir des
informations. Le formatage divise les disques en pistes concentriques
elles-mémes découpées en secteurs. (Voir Secteur).

Pixel : Un point sur 'écran viéo du micro-ordinateur, Les pixels sont disposés selon
une grille dont la taille varie selon la résolution. Pixel est un raccourei de Ficture
elernent (élément d'image).

Pointeur : Marque sur I'écran qui se déplace lorsqu'on déplace la souris. Le pointeur
est généralement représenté par une fleche, mais il peut prendre d'autres formes
comme celie de licone abeille lors de certaines procédures.

Port parallele : Interface acceptant la transmission simultanée de pius d'un bit {Voir
port série).

Port série : Une interface qui accepte la transmission de données un bit a |a fois (voir
port paralléle).

Programme : Jeu d'insiructions détaillées et explicites pour accomplic un but, &erit
dans un langage gqui peut étre lu par un micro-ordinateur (voir Application).

Protection en écriture : Protection du contenu d'une disgueite au moyen d'un
disposilif mécarfigue interdisant toute opération d'ecriture, de modification,
d'effacement ou de formatage. Pour protéger une disquette, déplacez I'onglet de
profection de sorte que vous puissiez voir 4 travers l'encoche.

Racine : Désigne la premier niveau d'un disque dur ol I'on peut placer des fichiers
{ex: C).

RAM : Partie de la mémoire de |'ordinateur utiisée pour |a lecture et ' écriture de
données sur les disquettes. Lorsque I'on travaille avec un ordinateur, les donnees
affichées sur I'éeran sont en RAM (mémoire vive). HAM est une abréviation de
Random Access Memory.

Répertoire : Liste de fichiers (voir répertoire courant. répertoire central e
sous-repertoire).

Répertoire central : Le premier répertoire rencontré lors de Fouverture dune unité ou
d'un lecteur. Appelé également répertoire racine ou répertoire de base, il est
specifié par ldentification de I'unité (par exemple Al}.

Répertoire courant : Le répertoire couramment affiché dans une fenétre selon les
indications données par le chemin d'accés dans la barre de déplacement.

Réseau local : C'estun canal de communication qui connecie les micro-ordinateurs
entre eux ou avec d'autres périphériques quiils psuvent ainst partager.
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ROM : Partie de la mémoaire du micro-ordinateur contenue par le systéme
d'exploitation. La ROM ne change jamais et conserve ses informations que la
micro-ordinateur soit ou non sous lension. ROM est I'abréviation do Read-Only
IMemory.

RS-232: Interface série standard de connexion de périphériques. Le port AS-232 situé
al'arrigra du micro-ordinateur porte le nom de "Modem®. On fait parfois rétérence
& co port sous 'appellation port série.

RVB : Procéds de génération des couleurs mis en oeuvre par le micro-ordinateur. La
combinaison des 15 différentes intensités contenues par chacune des irois
couleurs primaires {rauge, vert et bleu) permettant de définir 262 144 nuances
avec le Faleon030. RVB est formé des premicres lettres de Rouge Vert Bleu,

Secteur : Portion de piste d’'une disquette ou d'un disque dur. La longueur d'un
secleur est genéralement de 128, 256, 512. ou 1024 octets. Sur une disquette,
les secteurs ont une longueur de 512 octets. (Voir Piste),

Selecteur d'objets : Une boite de dialogue, ouverte & pariir d'une application gui
donne la liste des fichiers et dossiers. Vous pouvez accéder a cette boite de
dialogue a partir de votre application.

Sélectionner : Action qui consiste & cliquer sur une icdne, un fichier ou une option.
Les icdnes et fichiers sélectionnés se mettent en surbrillance,

Shift-cliquage : Action consisiant & cliquer tout en mainienant appuyse la touche
[Shift],

Souris : Petil périphérique d'enirée de données se manipulant 3 la main. Il se
connecte au micro-ordinateur et permet de contréler les mouvements du pointeur
sur le Bureau. Lorsque vous faites gliser la souris sur ung surface plane et stable,
un systéme mécanique ou oplique suit le mouvement et ls répercute au pointeur,
Le bouton gauche de la souris est utilisé par la plupart des aoplications. Seules
quelques unes utilisent le bauton droit.

Sous-répertolre : Répertoire & l'intérieur d'un réperiire. encore appelé Dossier, {Voir
Répertoire central)

Spécification de fichlier : Critére de recherche utilisé dans un sélecteur d'objets.

Taux de transmission : Vitesse 4 laquelle les données sont fransmises d'une source
aune autre. généralement d'un ordinateur & un autre & l'aide d'un modam.

Tirer : Déplacer un élément sur lo Bureau. Pour tirer, placez le pointeur de la sourls
sur un élément, appuyez et maintenez enfoncee le bouton gauche, puis déplacez
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la souris. Tandis gue I'élémont est tiré, un tracé fantéme de I'élément apparait sur
le Bureau.

TOS : Nom du systeme d'exploilation monotache des Atarl ST/STE.

Touches de fonction : Les touches de [F1] & [F10] situées le long de |a partie
supérieure du clavier. La plupart des applications utilisent ces touches pour
exécuter des actions spéciaies,

Type de document : Voir Extension.

Voyant d'occupation : Témoin lumineux sur une unité de meémoire de masse qui
indique que I'unité est en cours de lecture ou d'écriture.
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SERVICE INFORMATIONS CLIENTS

. Nous nous ferons un plaisir de répondre a toutes vos questions
concernant I'Atari FALCON 030. N'hésitez pas a nous écrire °

ATARI

Service Information Clients

79, avenue Louis Roche

92238 GENNEVILLIERS CEDEX

N’oubliez pas de nous préciser sur I'enveloppe |'objet de votre
lettre !

Pour toutes vos questions et pour trouver le centre de
maintenance agrée Atari le plus proche de chez vous, utilisez le
minitel :
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