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Cher Client,

Vous trouverez ci-joint les deux manuels de I’ordinateur Amiga
3000 de Commodore. Le premier est intitulé “Introduction 2
I’Amiga 3000 de Commodore”. Le second est intitulé “Utilisa-
tion du logiciel systeme”, ce dernier doit étre inséré dans le

classeur joint.

Insérez les pages du manuel intitulé “Utilisation du logiciel
systeme” dans le classeur. Vous trouverez des intercalaires pour
séparer les différents chapitres du manuel.

Mettez les quatre principaux intercalaires noirs cités ci-dessous,
devant les chapitres suivants :

Workbench Chapitre 1
AmigaDOS Chapitre 7
Annexes Annexe A
Utilitaires APRES Index

Les 12 autres intercalaires gris doivent étre placés devant le
chapitre correspondant.

Merci.






AVIS IMPORTANT

En raison des mises a jour constantes des produits Commodore®, certains écrans et certaines
opérations de logiciels peuvent étre légérement différents de ceux qui sont décrits dans le
manuel Utilisation du logiciel systéme livré avec votre ordinateur. Au cours de la lecture de
ce manuel, veuillez noter les changements suivants :

Les images écrans (cellules et barres de titre) situées tout autour des écrans et des fenétres
peuvent avoir subi quelques légéres modifications. Cependant, les fonctions de ces images
demeurentinchangées. (Vous trouverez une explication des cellules a partir de la page 2-35.)

["icone WBScreen du tiroir Preferences a été renommé ScreenMode (lisez les pages allant de
3-41a3-46). Pour faire fonctionner le programme, suivez les instructions décrites dans le manuel.

Quelques éditeurs Préférences mentionnés dans le chapitre 3 ont été légerement modifiés.
A la différence des fenétres dont I’aspect a pu changer, les programmes, eux, fonctionnent
de la méme maniére.

Un nouvel éditeur Preferences appelé WBConfig a été ajouté. Cet éditeur vous permet de
gérer certaines valeurs par défaut du Workbench.

Un nouveau tiroir appelé MonitorsDrawer a été créé dans la fenétre System2.0. Si votre
systeme est muni d’un moniteur multifréquence, A2024 ou PAL/NTSC*, tirez 1’icone
appropriée a partir de la fenétre MonitorsStore, sur le tiroir Monitors. Vous devez continuer
a utiliser I’éditeur ScreenMode dans le tiroir Preferences afin de sélectionner et de sauver
votre mode d’affichage par défaut.

Lisez la section AddMonitor du chapitre 4 pour obtenir davantage d’informations. Cependant,
remplacez Monitors et WBStartup respectivement par MonitorsStore et MonitorsDrawer,

Bien que le programme HDBackup soit mentionné dans le chapitre 6, il n’est pas encore
disponible. Un utilitaire de sauvegarde basé sur CLI et appelé BRU vy est cité. Reportez-
vous a I’annexe C et a la section intitulée Autres utilitaires.

Sivous ajoutez des disques durs supplémentaires a votre A3000, répondez NO 2 la cellule
“"Supports reselection?" sur I’écran Define/Edit Drive Type du programme HDToolbox
(dont vous trouverez I’explication page 1-10 du manuel en anglais).

Apres avoir lancé la partition 1.3, vous pouvez modifier Start-up Sequence située dans le

répertoire S afin d’activer lacommande SetClock. Pour ce faire, 6tez le point-virgule placé
au début de la ligne SetClock.

#PAL/NTSC fait référence I'utilisation d’un mode vidéo qui n"est pas le standard dans votre pays.



LE LOGICIEL SYSTEME LIVRE AVEC L’AMIGA® 3000 COMMODORE®

Nous vous remercions d’avoir acheté un ordinateur Amiga 3000 Commodore.

Votre ordinateur est livré avec six disquettes de 3.5 pouces contenant le logiciel du systéme
d’exploitation. En voici la liste :

A3000 Superkickstart™ A3000 Install
A3000 Workbench2.0 A3000 Extras2.0
A3000 Workbenchl.3 A3000 Extras1.3

Les informations contenues sur les disquettes précitées ont été chargées sur le disque dur
interne en usine. Pour un fonctionnement normal, il vous suffit de mettre en marche 1’ordina-
teur et votre A3000 utilisera Kickstart™ 2.0 pour amorcer (charger et exécuter) automati-
quement le systéme d’exploitation a partir du disque dur avec Workbench™ 2.0.

L*Amiga 3000 a la possibilité d’exécuter soit la nouvelle version (Version 2.0) du logiciel
d’exploitation, soit la version précédente (Version 1.3). Cette possibilité est prévue si jamais
un programme d’application requiert la version 1.3 du logiciel du systéme d’exploitation.

Ladisquette Superkickstart vous est fournie au cas ot le disque dur amorcgable non préformaté
fasse défaut dans le systéme, ou bien si vous utilisez une nouvelle mise a jour du systéme
d’exploitation. La disquette A3000 Install vous permettra de restaurer votre disque dur selon
les réglages par défaut prédéfinis en usine, a partir d’une disquette, si besoin est.

(Les indications suivantes supposent gue vous ayez configuré votre Amiga selon les instruc-
tions prévues dans le manuel d’introduction.)

Pour changer de systeme d’exploitation, vous devez d’abord éteindre votre A3000. Ensuite
maintenez les deux boutons de la souris enfoncés tout en mettant sous tension 1’A3000. Vous
visualiserez alors le menu Kickstart (démarrage) :

4 Kickstart Menu )
Kickstart 2.x
&
.
Kickstart 1.3

Cancel




Faites glisser la souris sur votre bureau, ce qui a pour effet de déplacer le petit pointeur en
forme de fleche a I’écran. Ainsi vous pourrez sélectionner le systéme d’exploitation désiré.
Comme il a €€ dit précédemment, I’ordinateur s’amorcera avec la version 2.0, a partir du
disque dur. Grace a Kickstart Menu, vous pouvez choisir de démarrer le systéme avec la
version 1.3, a partir du disque dur. Pour ce faire, déplacez le pointeur sur la zone "Kickstart
1.3-Hard Drive" et cliquez (appuyez et relichez) sur le bouton gauche de la souris. L’ A3000
démarrera avec la version 1.3.

Comment restaurer le disque dur

Pour restaurer automatiquement le disque dur selon les réglages prédéfinis en usine, vous
pouvez utiliser la disquette A3000 Install, mais exclusivement pour le disque dur qui a été
livré avec votre systéme.

Assurez-vous tout d’abord que rien n’est a sauvegarder sur le disque dur. La procédure
d’installation efface a jamais toutes les informations enregistrées sur ses partitions. Une fois
les informations utiles sauvegardées, du disque dur, sur disquette, mettez 1’A3000 hors
tension, puis 4 nouveau sous tension tout en maintenant enfoncés les deux boutons de la souris.
Vous obtiendrez ainsi Kickstart Menu. Insérez la disquette Superkickstart et cliquez’ sur
"Kickstart 2.x-Floppy". Une fois Superkickstart chargé, vous serez invité a insérer une autre
disquette. Retirez la disquette Superkickstart, insérez celle contenant A3000 Install et I’ Amiga
pourra alors démarrer. A I’apparition de I’écran Workbench, cliquez deux fois sur I’icéne de
la disquette A3000 Install. Cliquez ensuite deux fois sur I’icone PrepHD dans la fenétre qui
s’ouvre et suivez les instructions qui apparaitront 4 1’écran.

Une fois cette opération terminée, le programme PrepHD vous invitera 2 amorcer de nouveau
votre ordinateur. Pour ce faire, appuyez rapidement et simultanément sur les touches Ctrl,
Amiga gauche et Amiga droite. Une fois I’ Amiga réamorcé, cliquez & nouveau deux fois sur
I"icone de la disquette A3000 Install, puis cliquez deux fois sur I'icéne FormatHD. Suivez les
instructions qui s’afficheront a I'écran; appuyez sur "y", puis sur Retour lorsque le systéme
vous demande si vous souhaitez installer le logiciel systéme sur votre disque dur. Au fur et 2
mesure que se déroule la procédure d’installation, des requétes apparaitront a I’écran pour
vous inviter a insérer différentes disquettes. Insérez chacune d’elles quand le systeme vous le
demandera. Les informations seront lues a partir de ces disquettes et enregistrées sur le disque
dur. Apres avoir chargé toutes les disquettes nécessaires, et une fois que toute activité liée aux
disquettes a cessé, retirez la derniére et mettez votre ordinateur hors tension.

Votre A3000 doit étre a présent configuré selon les réglages prédéfinis en usine et lancera
automatiquement Workbench 2.0 a partir du disque dur, lors du démarrage. Si vous étes
confronté a un probléme quelconque, mettez-vous en contact avec votre revendeur Amiga.



Mise a jour du logiciel systéme

Si vous devez installer une nouvelle version du systeme d’exploitation 2.0, vous utiliserez les
disquettes fournies avec la version de mise a jour et non celles qui vous ont €€ livrées avec
votre systeme d’origine. Insérez la nouvelle version de la disquette A3000 Superkickstart et
cliquez sur "Kickstart 2.x-Floppy". Une fois Superkickstart chargé, le systéme vous invitera
A insérer une disquette. Retirez Superkickstart, insérez la disquette A3000 Install la plus
récente et I’ Amiga pourra alors s"amorcer. A I’apparition de I'écran Workbench, cliquez deux
fois sur I’icone de disquette A3000 Install placée sur le coté gauche de I’écran, puis cliquez
deux fois sur I’icone InstallHD dans la fenétre de la disquette.

Insérez les disquettes de mise 4 jour Workbench2.x et Extras2.x au moment opportun. Le
systeme peut également vous inviter a insérer les disquettes Workbench1.3 et Extras1.3. Si
ces derniéres ont été livrées avec la version de mise a jour, insérez-les. Si vous n’avez regu
que les disquettes de la version 2.x, cliquez sur la boite "Cancel” afin d’ignorer ces €tapes.
Une fois que toutes les disquettes requises ont été chargées et que toute activité concernant
les disquettes a cessé, retirez la derniére disquette et mettez I’ordinateur hors tension.

Désormais, 1" A3000 lancera automatiquement la nouvelle version du systeme d’exploitation
lors du démarrage. Tous les fichiers de la version 2.0 situés sur la partition System du disque
dur auront été réécrits. Toutefois, 1’organisation des partitions de votre disque dur reste
inchangée, et tous les fichiers qu’elles contenaient et qui n’ont pas été remplacés avec la
nouvelle version demeureront intacts.

Veuillez contacter votre revendeur Amiga pour obtenir davantage d’informations sur les mises
a jour du logiciel du systéme d’exploitation de Commodore.
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Presentation
générale

Votre Amiga est livré avec les trois manuels suivants :

1.

™

Installation rapide de I’Amiga de Commodore

Ce dépliant qui s’ouvre en un grand poster, vous montre comment connecter
I"ensemble des éléments qui composent I’ Amiga (ordinateur, clavier et souris)
ainsi que tous les périphériques additionnels, tels qu’un moniteur ou une impri-
mante. Vous pouvez afficher ce poster dans un endroit approprié pour suivre
aisément les instructions d’installation de votre systéme.

Introduction a ' Amiga-Commodore

Ce manuel décrit les principaux éléments et caractéristiques de 1’ Amiga, et vous
informe sur le déroulement normal des opérations lorsque vous mettez en marche
I"ordinateur pour la premiére fois. Ce manuel vous présente également le Work-
bench, interface logiciel qui vous permet de communiquer avec votre ordinateur
grice a des symboles graphiques apparaissant a I’écran. Vous y trouverez aussi
la description des possibilités de développement de I’ Amiga.

. Utilisation du logiciel systéeme

Ce manuel, qui explique comment utiliser le logiciel livré avec votre Amiga, est
divisé en trois grandes parties : Workbench 2.0, AmigaDOS et le Langage de
programmation AREXX. Le premier chapitre, intitulé Initiation, est destiné au
nouvel utilisateur de I’Amiga. Les autres chapitres reprennent les themes d’Ini-
tiation et traitent en détail du Workbench et d’AmigaDOS. Enfin, vous prendrez
connaissance du langage AREXX a la fin du manuel.

Voici un résumé de ce que contient chaque chapitre et annexe :

Le chapitre 1, Initiation, constitue une approche méthodique sur les opérations
de base de votre Amiga.

Le chapitre 2, Opérations de base, va plus loin et fournit des explications plus
détaill€es sur le fonctionnement de I’ Amiga.



Le chapitre 3, Préférences, vous indique comment configurer correctement
I’ Amiga pour qu’il puisse fonctionner avec des moniteurs, des imprimantes et
d’autres périphériques, et comment personnaliser votre écran Workbench (par
exemple en changeant les couleurs et la police de caractére).

Le chapitre 4, Les programmes Workbench, explique tous les programmes de
la disquette Workbench, comme Calculator (Calculatrice), qui vous permet
d’utiliser une calculatrice, capable d’effectuer les quatre opérations courantes,
au clavier ou en maniant la souris.

Le chapitre 5, Les programmes Extras, explique tous les programmes de la
disquette Extras comme GraphicDump, qui vous permet d’imprimer des
images-Ecran.,

Le chapitre 6, Utilisation du disque dur, montre comment se servir du disque
dur de I’Amiga pour stocker et récupérer fichiers et programmes. Ce chapitre
fournit également des instructions méthodiques pour faire une sauvegarde du
disque dureten ajouter d’autres au systeme. Des informations complémentaires
sont présentées en anglais a I’ Annexe D.

Le chapitre 7, Utilisation de ’AmigaDOS, vous présente les termes et les
concepts relatifs a I’AmigaDOS. Cette présentation traite du Shell, interface au
niveau clavier, vous permettant d’exécuter des programmes et d’effectuer des
opérations de base a I’aide de commandes entrées au clavier.

-

Le chapitre 8, Référence a I’AmigaDOS, dresse une liste de toutes les
commandes AmigaDOS et des messages d’erreur en méme temps qu’il les
décrit.

Le chapitre 9, Les éditeurs, explique un des trois éditeurs de texte livrés avec

I’Amiga : ED. Les éditeurs EDIT et MEMACS sont expliqués en anglais dans
I"annexe D.

Le chapitre 10, Le langage de programmation AREXX, introduction 2 ce
langage de programmation nouveau et performant. Des informations sont
données a I’ Annexe D en anglais.

L’annexe A, Assistance technique, contient une liste des problemes suscepti-
bles de survenir et propose des solutions pour y remédier.

L’annexe B, Gestionnaires d’imprimante, dresse une liste des imprimantes
qui peuvent étre utilisées avec I’Amiga.



L’annexe C, Introduction a la sauvegarde du disque dur avec BRU. BRU est
un programme de sauvegarde et de restauration sophistiqué destiné aux utili-
sateurs du Shell. Une description détaillée de BRU est donnée dans I’ Annexe
D en anglais. Cette annexe D vous indique également comment personnaliser
les valeurs par défaut de BRU, offre une explication de chaque commande BRU
et fournit des exemples de commandes afin de créer des sauvegardes et de
restaurer des fichiers.

L’annexe D, Utilitaires - Complément, contient des compléments d’informa-
tions sur différents utilitaires. Cette annexe rédigée en anglais, comprend les
chapitres suivants : HD Toolbox, les éditeurs MEMACS et EDIT, le langage
AREXX et le programme de la sauvegarde BRU.

Le Glossaire, enfin, définit les termes les plus importants utilisés dans tout ce
manuel.






Comment vous servir de cette
documentation

Si vous étes un nouvel utilisateur de I’Amiga, lisez le manuel d’Installation rapide
ainsi que U'Introduction a I' Amiga-Commodore. Puis passez aux chapitres 1-3 du
présent manuel. Enfin, pour satisfaire vos besoins ou votre désir d’en savoir davan-
tage sur les opérations et les caractéristiques spécifiques de I’ Amiga, consultez les
autres chapitres.

Si, en revanche, vous étes un utilisateur expérimenté de I’Amiga, nous vous
conseillons de lire d’abord les manuels d’Installation rapide et d’Introduction
I"Amiga-Commodore. Dans le manuel Utilisation du logiciel systéme, vous pouvez
sauter le chapitre Initiation, mais lisez les autres chapitres pour plus d’informations
sur les nouveautés concernant Workbench et AmigaDOS.

Remarque sur les symboles
graphiques

Les symboles suivants apparaissent dans les marges des pages des manuels :

Ce symbole attire votre attention sur des in-
structions a lire consciencieusement afin d’é-
viter d’abimer votre systeme.

Ce symbole, qui représente un disque dur,
signale des informations de toute premiére
importance pour les utilisateurs du disque
dur.
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Chapitre 1. Initiation

Ce chapitre vous présente le syst¢éme Amiga® et le logiciel Work-
bench' . Il vous indique comment :

mettre votre machine sous tension

utiliser la souris

sélectionner des options a partir des menus
ouvrir des icones et des fenétres

réaliser des copies de sauvegarde de vos disquettes de logi-
ciels

préparer les disquettes en vue du stockage des données
organiser vos fichiers sur un disque

A l'issue de cette initiation, vous aurez une connaissance suffisante
de I’Amiga pour commencer a exécuter des logiciels d application
tels que des tableurs, des traitements de texte, des programmes de
micro-édition ou graphiques.

Certaines notions ne sont pas totalement détaillées. En fait, les
explications completes sont données dans le Chapitre 2 Opérations
de base.
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1.1 Mise en marche de I’Amiga

Mettez I’ Amiga sous tension comme indiqué dans le manuel /ntro-
ductional’ Amiga. Le voyant situé a I’avant de la machine s’allume
a la mise sous tension. Pensez également a mettre le moniteur sous
tension. Pour ce faire, consultez la documentation relative au moni-
teur.

Si vous avez un systeme a disquettes, vous verrez apparaitre un
€cran animé montrant une disquette en cours d’insertion dans une
unité. A ce signal, vous pouvez introduire la disquette Workbench
2.0 dans I'unité.

Sivotre Amiga est équipé d’ un disque dur avec auto-amorgage, vous
n'avez pas a insérer la disquette Workbench 2.0 dans I’ unité car le
logiciel Workbench doit déja étre installé sur votre disque dur.
L’'Amiga recherche les informations de démarrage dont il a besoin
directement a partir du disque dur.




1. Insérez dans unité la disquette Workbench 2.0, extrémité
métallique d’abord et étiquette sur le dessus.

L’opération consistant & mettre I’ ordinateur sous tension et & insérer
la disquette du systeme d’exploitation Amiga est appelée amorcage
de la machine. Elle permet de lire des informations a partir d’une
unité de stockage telle qu’une disquette ou un disque dur dans la
mémoire de I’ordinateur.

Le témoin d’activité de I"unité s allume lorsque I’ Amiga commence
a lire les informations contenues sur la disquette. NE RETIREZ
JAMAIS UNE DISQUETTE DE L’UNITE LORSQUE LE
TEMOIN D’ACTIVITE EST ALLUME.

Vous verrez d’abord apparaitre sur 1’écran du moniteur quelques
informations préliminaires & propos notamment des droits de repro-
duction et du nom et des numéros de version du logiciel. Au bout
de quelques secondes, cet écran de présentation est remplacé par
I’écran Workbench. Cet écran vous permet d’accéder aux program-
mes de la disquette Workbench 2.0.

Initiation
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écran workbench

Horkbench?, 8

Une fenétre comportant plusieurs icones (petites images) occupe la
quasi-totalité de I’écran. 11 s’agit de la fenétre Workbench.

Sivotre systéme est basé sur disque dur, il se peut que vous ayezdes
icones différentes ou supplémentaires dans cette fenétre, mais la
présente initiation n’ en est pas moins valable. (Consultez le manuel
“Introductionl’ Amiga" pour une représentation précise de I’ écran ).
Considérez que toutes les références a Uicone de la disquette
Workbench 2.0 s’ appliquent a I icéne de votre disque dur. Certains
des écrans qui sont représentés dans ce manuel peuvent différer de
ce que vous avez réellement sur votre écran, mais les procédures
restent les mémes.

L’icone Workbench 2.0 (le nom est inscrit au-dessous) représente
en fait la disquette Workbench 2.0 se trouvant actuellement dans
I"unité de I’ Amiga. Chaque fois que vous insérez une disquette dans
I"unité, Iicone correspondante apparait dans cette fenétre.



Harkbﬁnéh?.ﬁ_ -

L’autre icone, intitulée RAM Disk représente la mémoire vive
(RAM) de I’Amiga. La RAM est une partie de la mémoire interne
de I’Amiga disponible pour le stockage temporaire des données : le
contenu de la RAM est effacé si I’Amiga est mis hors tension. Le
disque virtuel (RAM disk) a les mémes fonctions qu’une disquette
car vous pouvez y stocker des informations et les exploiter. De plus,
comme il fait partie intégrante de I’ Amiga, ’accés aux informations
est beaucoup plus rapide qu’a partir d’une disquette.

Vous verrez également apparaitre un pointeur sur I’écran. Celui-ci
est contrdlé par la souris. [l suffit de positionner le pointeur sur une
icone et d’appuyer sur un bouton de la souris pour démarrer ou sortir
des programmes, copier des disquettes, restructurer votre écran, etc.

Initiation
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Vous pouvez changer et
créer vous-méme la
forme du pointeur a
Paide du programme
Pointer Editor contenu
dans le tiroir Prefs (expli-
qué dans le chapitre 3).
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1.2 Utilisation de la souris

La souris sert a déplacer le pointeur a ’écran.

1. Tenez la souris entre le pouce et I’auriculaire. Placez vos
autres doigts sur les boutons de la souris.

=

2. Sans appuyer sur aucun des boutons, faites glisser la souris
sur la surface de votre bureau.

Souris et pointeur se déplacent dans la méme direction. Si
vous n’avez pas assez de place pour positionner le pointeur
a I’endroit voulu, il suffit de soulever la souris et de la
replacer sur votre surface de travail. Le fait de soulever la
souris ne provoque pas de déplacement du pointeur.

Pour pointer sur une icone, I’extrémité du pointeur doit se
trouver sur I’icone. (Par pointer, on entend en fait positionner
I’extrémité du pointeur sur une icone).



1.2.1

Le bouton de sélection

Les boutons de la souris contrélent différents aspects du systéme
Workbench. Le bouton de gauche est le bouton de sélection. C’est

. ce bouton qui vous permet de sélectionner, ou choisir, les icones
avec lesquelles vous voulez travailler.

1.

N

Pointez sur l'icéne de la disquette Workbench 2.0, puis
enfoncez et reldchez rapidement le bouton de sélection (a
gauche).

Cliquer désigne I’opération consistant a enfoncer et relicher
rapidement le bouton d’une souris. Sélectionner une icone
revient a cliquer sur le bouton gauche de la souris tout en
pointant sur cette icone. Une icone sélectionnée change
Iégerement d’apparence et devient directement disponible.

Parexemple, Iicone Workbench 2.0, de méme que les autres
icones de la fenétre Workbench figurent dans un cadre en
relief sur I’écran.

icone 1 1 icéne
désélectionnée sélectionnée
wll v

Horkbench?.8 Workbench2.B

Lorsque vous sélectionnez 1’icdne Workbench 2.0, elle est
mise en valeur dans une couleur différente et parait en retrait
sur I’écran. Une icone reste sélectionnée jusqu’a ce que vous
cliquiez sur une autre icone ou une zone de la fenétre.

Une fois Uicone de la disquette Workbench 2.0 sélection-
née, pointez dessus, maintenez le bouton de sélection (a
gauche) enfoncé et déplacez la souris.

L’icone va se déplacer a travers |’écran. Lorsque vous rela-
chez le bouton de la souris, I'icone demeure dans son nouvel
emplacement. Vous venez en fait de déplacer 1’icone.

Initiation

Tout au long de ce cha-
pitre, il vous sera
rappelé que le bouton
de sélection est a
gauche et le bouton de
menu a droite. Ces
rappels apparaissent
unigquement dans ce
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Pour déplacer une icone, il suffit de pointer dessus et de déplacer la
souris tout en maintenant le bouton de sélection enfoncé. Il est aussi
possible de déplacer des fenétres et des écrans. Ceci vous sera
expliqué ultérieurement.

1.2.2 Le bouton de menu

Le bouton de droite de la souris est appelé bouton de menu. Lorsque
ce bouton est maintenu enfoncé, une barre des menus apparait en
hautde I'écran. La barre des menus présente les en-tétes de tous les
menus disponibles. Un menu consiste en une liste d’options appe-
Iées articles de menu et destinées a controler le logiciel en cours
d’exécution. Les menus se rapportent a la fenétre sélectionnée.

1. Maintenez le bouton de menu enfoncé (a droite).

La barre des menus apparait en haut de ’écran. Elle com-
prend quatre menus : Workbench (Atelier), Window
(Fenétre), Icons (Icones) et Tools (Outils). Chacun d’entre
eux est expliqué en détail dans le chapitre 2.

Dans la partie suivante, vous allez apprendre a sélectionner un
article a partir d'un menu.

Récapitulatif

¢ Le déplacement du pointeur a I’écran obéit a celui de la
souris.

» Le bouton gauche de la souris est le bouton de sélection.
Pour utiliser une icone, il suffit d’enfoncer et de relacher
le bouton de sélection tout en pointant sur cette icone.

¢ Le fait de maintenir le bouton de sélection enfoncé tout en
bougeant la souris permet de déplacer I’icéne sélectionnée
vers un nouvel emplacement & I’écran.

e [ e bouton de droite de la souris est le bouton de menu. Il

suffit de le maintenir enfoncé pour afficher la barre des
menus.
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1.3 Utilisation des menus

La plupart des programmes vous permettent de dialoguer avec
I’Amiga par I’intermédiaire des menus. Par exemple, en choisissant
des articles de menu a I’intérieur des différents menus Workbench,
vous pouvez changer le nom d’une icone ou copier un fichier. Les
menus peuvent varier en fonction des programmes. Par contre, les
étapes nécessaires a la sélection d’un article dans un menu sont
identiques quel que soit le logiciel utilisé avec Amiga.

L’exemple suivant vous montre comment choisir un article de menu
a partir du menu Icons (Icones).

1. Pointez sur ’'icone Workbench 2.0 de votre écran et cliquez
sur le bouton de sélection (a gauche).

L’icone change automatiquement de couleur et apparait en
retrait sur I’écran. Cela indique que 1’icone est sélectionnée.
(Cette icone apparait mise en valeur dans le cas ol elle n’a
pas été désélectionnée depuis I’étape 3 de notre partie Utili-
sation de la Souris. La sélectionner une seconde fois n’aura
aucun effet.)

2. Maintenez le bouton de menu (a droite) enfoncé et pointez
sur ’en-téte Icons (Icones) dans la barre des menus.

Une liste d’options, appelées articles de menu, va alors
apparaitre.

1

Ran Disk

w

Horkbench2. 8
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3. Maintenez le bouton de menu (a droite) enfoncé et déplacez

le pointeur sur I’article de menu Open (Ouvrir).

Vous remarquez qu’en pointant sur I’article Open (Ouvrir),
il apparait immédiatement mis en valeur.

Horkbench &

H

Horkbench2.§

4. Une fois cet article mis en valeur, reldchez le bouton de la

souris.

La fenétre correspondant a la disquette Workbench 2.0
va s’afficher a I’écran.

RACCOURCI SOURIS : Une autre facon rapide d’ouvrir une
icdne consiste a pointer sur ’icone et a cliquer deux fois consécu-
tivement sur le bouton de sélection (a gauche).

RACCOURCI CLAVIER : Il n’est pas toujours nécessaire d’uti-
liser la souris pour choisir un article de menu. Dans la plupart des
cas, vous pouvez obtenir le méme résultat en appuyant sur deux
touches du clavier : la touche Amiga droite et la lettre correspondant
a I’option choisie. Les raccourcis clavier sont indiqués a droite des
articles de menu.

raccourci clavier
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Par exemple, pour sélectionner Open (Ouvrir) dans le menu Icons
(Icdnes), vous avez également la possibilité d’appuyer simultané-
ment sur la touche Amiga droite et sur la touche O.

1.3.1 Articles de menu estompés

Il arrive parfois que des articles de menu ne soient pas sélectionn-
ables. Ces articles s’affichent de maniére moins distincte que les
autres. Il apparaissent dans un ton estompé a I’écran.

Horkbench  Hindou

1

Ran Disk

menu estompé

Workbench? . B

Ce phénomene peut parfois se produire lorsqu’il convient d’effec-
tuer une pré-sélection a I’écran avant de pouvoir utiliser le menu.
Par exemple, si aucune icone n’a été sélectionnée, vous ne pourrez
choisir aucun des articles figurant dans le menu Icons (Icones).

Récapitulatif

= Avant de choisir un article de menu, vous devez d’abord
sélectionner 1’icone, la fenétre cu 1’écran a partir desquels
vous désirez travailler.

s Pour choisir ’article de menu, maintenez le bouton de

menu (a droite) enfoncé , mettez 1’article en valeur en
pointant dessus et relachez le bouton de la souris.
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icéne de disque —— [ | e | ll

1.4 Le travail en fenétres

Lorsque vous ouvrez une icone représentant un disque ou un tiroir,
une fenétre apparait. [l s’agit d’une surface rectangulaire de I’écran
dans laquelle sont affichées des données et qui vous permet égale-
ment de saisir des informations. Si vous avez bien suivi les étapes
expliquant I’utilisation des menus, vous devriez avoir actuellement
deux fenétres sur votre écran : la fenétre Workbench et la fenétre de
la disquette Workbench 2.0.

La fenétre Workbench visualise les icones de disque. Il s’agit
d’icones représentant le disque virtuel (RAM disk), les disquettes
insérées dans une unité et tous les disques durs installés dans le
systeme. (Vous pouvez également ajouter d’autres types d’icOnes a
la fenétre. Cette procédure est décrite dans la partie le menu Icones
(Icones) du Chapitre 2.)

il

La fenétre du disque Workbench 2.0 contient plusieurs icones de
tiroirs représentant certains des répertoires de la disquette Work-
bench 2.0. Les répertoires sont des sous-divisions du disque qui
permettent d’organiser les informations qui y sont contenues.

Une seule fenétre a la fois peut étre active (c’est-a-dire capable de
. " P . .

recevoir des données). Le cadre de la fenétre active a une couleur

différente par rapport aux autres fenétres de 1’écran.

icone du tiroir
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Observez la bordure de la fenétre de la disquette Workbench 2.0.
Elle comprend plusieurs boites, appelées cellules qui vous permet-
tent de controler la fenétre de plusieurs manieres : la déplacer,
modifier sa taille, faire défiler son contenu ou encore la fermer.

barre de titre cellule zoom

cellule profondeur

1 =l

_L&i_[r@

shell systen utilities

P = =S

- whstartup  expansion

L-cellule de défilement

prefs

cellule de dimension

Ce sont la quelques unes des cellules les plus communément utili-
sées dans les fenétres Amiga. Selon le programme que vous utilisez,
toutes les combinaisons de ces cellules sont possibles. Certaines
fenétres possédent des cellules spécifiques a leur logiciel. Par
exemple, une fenétre d’un programme de dessin peut comporter des
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cellules vous permettant de choisir couleurs, pinceaux, loupes ou
autres fonctions spécialisées.
Les cellules de la fenétre Workbench sont décrites brievement

ci-dessous. Vous trouverez une information compléte sur les cellu-
les dans le Chapitre 2.

1.4.1 La barre de titre

La barre de titre donne une identité 4 chaque fenétre. Celle de la
fenétre de la disquette Workbench 2.0 comporte le nom de la fenétre
etdes informations relatives a la quantité de données contenues dans
la disquette. Lorsqu’une icone de tiroir est ouverte, la barre de titre
de la fenétre du tiroir affiche la taille du tiroir et le nombre de fichiers
qui y sont stockés.

11 est possible de déplacer une fenétre a travers I’écran en pointant
sur la barre de titre, le bouton de sélection (a gauche) maintenu
enfoncé, et en déplacant la souris.

1. Pointez sur la barre de titre de la fenétre de la disquette
Workbench 2.0.

2. Maintenez le bouton de sélection (a gauche) enfoncé et
déplacez la souris.

Le cadre de la fenétre se détache et se déplace dans la méme
direction que la souris.
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3. Reldchez le bouton de la souris.
La fenétre va se placer dans sa nouvelle position.

Si finalement vous ne voulez plus déplacer la fenétre, appuyez sur
le bouton de menu (a droite) en maintenant toujours enfoncé le
bouton de sélection (a gauche). L’opération est ainsi annulée et la
fenétre reste a sa place originale.

1.4.2 Le cellule profondeur

L’Amiga est un ordinateur multi-tache. C’est-a-dire qu’il est pos-
sible d’exécuter plusieurs programmes 2 la fois. Par exemple, vous
pourriez avoir a la fois une calculatrice, un programme de traitement
de texte etuntableur ouverts eten cours d’exécution. Dans la plupart
des cas, vous avez donc plusieurs fenétres ouvertes ensemble et se
chevauchant. La cellule profondeur vous permet d’amener une
fenétre en premier plan sur I’écran ou de la repousser derriére toutes
les autres fenétres ouvertes.

Si vous avez suivi ce chapitre d’initiation depuis le début, vous
devriez avoir deux fenétres ouvertes sur votre écran : la fenétre
Workbench et la fenétre de la disquette Workbench 2.0.

Initiation
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1. Pointez sur la cellule profondeur de la fenétre Workbench
et cliquez sur le bouton de sélection (a gauche).

La fenétre Workbench passe en avant-plan sur I’écran. Tou-
tefois, la fenétre de la disquette Workbench 2.0 n’a pas

disparu. Elle est juste entierement recouverte par la fenétre
Workbench.

cellule profondeur

947498 graphics nen 1274824 other nen

Ran Disk

H

Horkbench2, 8

2. Pointez sur la cellule profondeur de la fenétre Workbench
et cliguez sur le bouton de sélection (a gauche).

La fenétre Workbench passe alors en arriere-plan et vous étes
a nouveau en mesure de voir la fenétre de la disquette
Workbench 2.0.



1.4.3 La cellule zoom

La cellule zoom permet de changer la taille d’une fenétre. Si on
sélectionne sa cellule zoom, la fenétre Workbench 2.0 s’étend sur
toute la longueur et la hauteur de 1’écran.

1. Pointez sur la cellule zoom de la fenétre du disque Work-
bench 2.0 et cliquez sur le bouton de sélection de la souris.

La fenétre Workbench 2.0 s’étend jusqu’a occuper la totalité
de I’écran.

= || =]
Tehell  sustem  utilities '
E_‘z.__l = || [=_J|| trashcan

. wstarfup  expansion

3

2. Cliquez a nouveau sur la cellule zoom.
La fenétre Workbench retrouve sa taille initiale.

La fonction de la cellule zoom dépend en fait du modele de fenétre.
Pour les fenétres, comme la fenétre Workbench ou celle du disque
Worbench 2.0, le fait de sélectionner la cellule zoom augmente leur
taille. Cependant, pour d’autres types de fenétres qui sont déja
ouvertes au maximum, la sélection du zoom aura un effet inverse.

Initiation
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1.4.4 La cellule dimension

Vous avez également la possibilité de modifier la taille d’une fenétre
au moyen de la cellule dimension. Elle vous permet de changer trés
facilement la taille d’une fenétre afin de pouvoir consulter d’autres
informations & I’écran.

1. Pointez sur la cellule de Dimension située dans ’angle
inférieur droit de la fenétre Workbench.

2. Maintenez le bouton de sélection (a gauche) enfoncé et
amenez le pointeur en haut a gauche.

La fenétre rétrécit au fur et a mesure que la souris se déplace.

HB internal 36,1123 9472488 graphics nen 1274824 other nen

4 Horkbench o

1

Ran Disk

[ o) [ =

1 Bl e
M “ehell systen util .
Horkbench? .8 —~ | =il g

\
cellule de dimension

3. Reldchez le bouton de la souris.
La fenétre conserve ses nouvelles dimensions.

Vous pouvez annuler cette opération en cliquant sur le bouton de
menu (a droite) tout en maintenant le bouton de sélection (a gauche)
enfoncé.



Vous pouvez augmenter la taille de la fenétre en pointant sur la
cellule dimension et en tirant la fenétre vers le bas et/ou vers la
droite.

1.4.5 Les cellules de défilement

Il est parfois impossible de voir toutes les icones lorsqu’une fenétre
est de petite taille. Pour cela, il suffit d’observer les cellules de
défilement placées sur le coté inférieur droit de la fenétre. Les
cellules de défilement sont composées d’une boite, de barres et de
fleches de défilement.

i barre de
D = || defilement
boite de
shell systen - défilement
wbstartup  expansion "3 fleches de
._“ [~ défilement
1]

Les barres de défilement correspondent aux zones mises en valeur
a I’'intérieur des boites de défilement. Leur taille varie en fonction
de ce qui est visible dans la fenétre. Dans le cas ou la barre de
défilement mise en valeur remplit intégralement une boite de défi-
lement, cela signifie que toutes les icones sont visibles.

Dans le cas ou certaines icones de la fenétre ne sont pas visibles, les
barres de défilement rétrécissent et ne remplissent qu’une partie de
la boite de défilement.

=] =

el sstem  ukil.
—~ | il =

barre' de boite de
défilement  dgfilement
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Le fait de déplacer les barres de défilement permet de voir les icones
cachées sans modifier la taille de la fenétre. Si vous avez suivi les
étapes sur l'utilisation de la cellule dimension, la fenétre de la
disquette Workbench 2.0 devrait étre d’une taille inférieure a la
normale. Si ce n’est pas le cas, réduisez sa taille au moyen de la
cellule dimension.

1. Pointez sur la barre de défilement dans la partie droite de
la fenétre.

2. Maintenezle bouton de sélection (agauche) enfoncé et tirez
la barre de défilement vers le bas.

Tirez la barre de défilement dans 1’espace vide de la boite de
défilement. Par exemple, si le fond de cette boite est vide,
tirez la barre de défilement vers le bas de maniére 4 occuper
le fond et laisser le haut vide. Lorsque vous relacherez le
bouton de la souris, vous verrez les icones au bas de la
fenétre.

barre de défilement en haut

[ ] =

shell systen
— | M=l

7. 1 wstariuy

prefs

barre de défilement en bas

expar. -

3. Pointez sur la barre de défilement au bas de la fenétre.

4. Maintenez le bouton de sélection (a gauche) enfoncé et
tirez la barre de défilement vers la droite.

Lorsque vous reldchez le bouton de la souris, vous pouvez
voir les icones cachées dans la partie droite de la fenétre.



La position de la barre de défilement indique la partie de la fenétre
qui est actuellement visible. Par exemple, si la barre de défilement
est dans la moitié inféricure de la boite de défilement de droite, vous
vous trouvez en bas de fenétre.

Une autre facon de déplacer la barre de défilement consiste & pointer
dans la zone vide de la boite de défilement et de cliquer sur le bouton
de sélection (a gauche). La barre se place alors dans la zone vide.

Les fleches de défilement vous permettent également de faire
défiler le contenu de la fenétre. La direction de la fleche détermine
le sens du défilement.

1. Pointez sur la fléche de défilement dans I’angle inférieur
droit de la fenétre de la disquette Workbench 2.0.

2. Cliquez sur le bouton de sélection (a gauche).
La fenétre se déplace dans le sens de la fleche.

Si vous maintenez le bouton de sélection (a gauche) enfoncé, le
contenu défilera plus rapidement.

1.4.6 La cellule de fermeture

Observez la cellule en forme de carré dans I’angle supérieur gauche
de la fenétre Workbench 2.0. 1l s’agit de la cellule de fermeture.
Lorsque vous sélectionnez cette cellule, la fenétre se ferme automa-
tiquement. Elle est retirée de 1'écran.

1. Pointez sur la cellule de fermeture de la fenétre Workbench 2.0.
2. Cliquez sur le bouton de sélection (a gauche).
La fenétre de la disquette Workbench 2.0 disparait.

Soyez particulierement vigilant en ce qui concerne la cellule de
fermeture de la fenétre Workbench. Lorsque vous sélectionnez cette
cellule, une requéte vous demande de confirmer si vous désirez
quitter le systeme Workbench. Si vous fermez cette fenétre, vous ne
pourrez plus avoir acces a aucun des programmes Workbench. Le
seul moyen pour ouvrir @ nouveau la fenétre Workbench est de
réamorcer votre Amiga.

Initiation
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Récapitulatif

La barre de titre affiche le nom de la fenétre et vous
donne des informations sur son contenu. En pointant sur
la barre de titre, tout en maintenant le bouton de sélection
(a gauche) enfoncé et en bougeant la souris, il est possible
de déplacer une fenétre vers une autre zone de 1’écran.

Le fait de sélectionner la cellule profondeur d’une fenétre
apparaissant en premier plan la met en retrait par rapport
aux autres fenétres ouvertes. Si par contre une fenétre est
en retrait, le fait de sélectionner sa cellule profondeur la
fait passer en premier plan.

Lasélection de la cellule zoom permet de modifier la taille
d’une fenétre. La sélectionner 4 nouveau a pour effet de
restituer la taille initiale.

En tirant la cellule dimension, vous pouvez augmenter ou
réduire la taille d’une fenétre.

Le fait de déplacer les barres de défilement vous permet
de voir les parties cachées d’une fenétre. Une autre solu-
tion pour déplacer la barre de défilement consiste a pointer
sur la zone vide de la boite de défilement et de cliquer sur
le bouton de sélection (a gauche).

Les fleches de défilement font défiler le contenu d’une
fenétre dans le sens désiré. Pour un défilement plus rapide,
il suffit de pointer sur une fleche et de maintenir le bouton
de sélection (a gauche) enfoncé.

La sélection de la cellule de fermeture a pour effet de
fermer une fenétre et de la retirer de I’écran.
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1.5 Réalisation de copies de
(3 sauvegarde des disquettes

[T est primordial que vous réalisiez une copie de sauvegarde de vos
disquettes Workbench et Extras. Une copie de sauvegarde est tout
simplement une copie du disque d’origine. Il est recommandé
d’utiliser la sauvegarde comme disquette de travail quotidienne et
de conserver I'original en lieu siir. Ainsi, si votre disquette de travail
venait a étre endommagée, 1’ original resterait intact.

La plupart des logiciels d’application commercialisés vous permet-
tent de réaliser cette opération. La plupart du temps, lorsque vous
vous procurez un programme, il comprend une convention de droits
d’utilisation. Lisez-la attentivement afin de savoir exactement le
nombre de copies autorisé. La réalisation et la concession de copies
de disquettes sans licence d’exploitation constitue une violation des

. droits d’auteur (également appelée contre-fagon de logiciels) et est
illégale.

Pour copier vos disquettes, vous avez besoin de deux disquettes
vierges 3,5 pouces non protégées en écriture, la languette plastique
se trouvant dans I’angle de la disquette recouvrant I’encoche.

rotégée en écritur e
protégé écritu e\,__

non protégée en écriture ~L lj

La copie de vos disques vous permettra de revoir la plupart des
principes expliqués précédemment. Si vous avez un systéme a unité
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de disquette unique, reportez-vous a la partie traitée ci-dessous. Si
une seconde unité a été ajoutée a votre Amiga, passez directement
a la partie intitulée Utilisation de deux unités de disquette. (Page
1-28).

Méme si vous avez un systéme a disque dur, rien ne vous empéche
de faire une copie de sauvegarde de vos disquettes originales par
simple mesure de sécurité. Cela vous permettra en outre de vous
entrainer a copier des disquettes.

Les Unités de Disquette Amiga

Tout comme on désigne une disquette par son nom de
volume, le nom qui se trouve sous I’icdne représentant la
disquette, il est également possible de désigner une unité
de disquette spécifique par son nom d’unité. Ainsi, les
unités de disquette des différents modeles Amiga sont
nommées comme Suit:

AS500 A2000
Unité interne—DFO: Unité interne la plus a
droite—DFO:
lere unité externe—DF1:  Unité interne la plus a
gauche—DFI1:

2nde unité externe—DF2: 1ére unité externe—DF2:
2nde unité externe—DF3:

A3000
Unité interne la plus a4 gauche—DFO:
Unité interne la plus a droite—DF1:
l&re unité externe—DF2:

Lorsque vous mentionnez le nom d’une unité de disquette,
I’ Amiga accede a cette unité sans tenir compte de la disquette
insérée a l'intérieur. Par exemple, si vous demandez a votre
Amiga de sauvegarder un fichier sur DF1:, il va sauvegarder
ce fichier sur la disquette se trouvant dans l'unité DF1:.
Donc, a moins d’étre str de I’endroit ol sont vos disquettes,
soyez tres prudent avant de spécifier une unité lors des

opérations de sauvegarde ou de copie de fichiers.
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1.5.1 Utilisation d’une unité de disquette unique

Lorsque vous utilisez une seule unité pour copier votre disquette, le
systeme lit dans la mémoire vive interne (RAM) de I’Amiga une
certaine quantité d’informations a partir de la disquette Workbench
2.0 (la disquette source). Il vous faut ensuite retirer la disquette
Workbench 2.0 de I'unité et insérer une disquette vierge (la disquet-
te de destination). L information contenue dans la RAM est alors
écrite sur la disquette vierge. Il est possible que vous ayez a "per-
muter” les disquettes plusieurs fois avant que la copie ne soit
effectuée. Voici un exposé des étapes a suivre.

1. Assurez-vous que la disquette Workbench 2.0 se trouve
dans I'unité interne appelée DFO:.

2. Pointez sur 'icone Workbench 2.0 et cliquez sur le bouton
de sélection (a gauche).

L’icOne se met en valeur.

3. Déplacez le pointeur vers I'angle supérieur gauche de
Pécran et maintenez le bouton de menu (a droite) enfoncé.

La barre des menus apparait.

Horkbench  Hindou
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v Delets

Workbench2. @ Fornat Disk.,.

Enpty Trash

4. Pointez sur le menu Icons (Icones), placez le pointeur sur
Uarticle de menu Copy (Copier), et enfin reldchez le bouton
de menu.
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Une fenétre, appelée requéte, vous indique combien de fois

vous devrez permuter les disquettes. Ce nombre varie en .
fonction de la quantité de mémoire vive (RAM) disponible

dans I’Amiga. Si cette quantité est suffisante, il suffira de

permuter les disquettes 3 ou 4 fois, auquel cas cette fenétre
n’apparait pas.

Harning: This will take § swaps,

You need fewer disk swaps when
all other tools are closed

cellule continuer

5. Pointez sur la cellule Continue (Continuer) et cliquez sur
le bouton de sélection.

Une seconde requéte vous invite a insérer la disquette Work-
bench 2.0 dans I’'unité DFO:, ou unité interne.

L= |

cellule continuer



6. La disquette étant insérée dans I'unité, il vous suffit de
pointer sur la cellule Continue (Continuer) apparaissant
dans la requéte et de cliguer sur le bouton de sélection (a
gauche).

Le texte de la requéte change et indique le nombre de cylin-
dres lus et le nombre restant.

Une fois que I’ Amiga a lu toutes les informations nécessaires a partir
de la disquette source, une troisieme fenétre de requéte vous
demande d’insérer la disquette de destination dans 1’unité DFO0:.

ASSUREZ-VOUS QUE LE TEMOIN D’ACTIVITE DE
L’UNITE EST ETEINT AVANT DE RETIRER LA DIS-
QUETTE WORKBENCH 2.0 DE CELLE-CL

7. Placez votre disquelte vierge dans I'unité.

Les données qui ont été enregistrées dans la RAM sont
copiées sur la disquette de sauvegarde.

Pour terminer la copie, suivez les instructions des requétes et
passez de la disquette Workbench 2.0 a la disquette de
sauvegarde autant de fois qu’il a été établi dans la premiére
requéte. (Assurez-vous toujours que le témoin d’activité de
I"unité est éteint avant d’éjecter une disquette de 1"unité). Une
fois la copie effectuée, le message Disk Copy Finished
(Copie terminée) apparait a I'écran.

8. Retirez la disquette de sauvegarde de I’ unité et prenez soin
de Iétiqueter.

La procédure de copie de la disquette Extras est identique a un détail
pres. Apres avoir choisi Copy (Copier) dans le menu Icons (Icones),
une requéte vous demande d’insérer la disquette Workbench 2.0
dans une unité. (L’ Amiga doit charger le programme DISKCOPY
a partir de la disquette Workbench 2.0 avant de procéder a la copie
de la disquette Extras).

A ce stade, vérifiez que vous utilisez bien I’original de votre dis-
quette Workbench 2.0. Une seconde requéte vous demande
d’insérer la disquette Extras. A partir de 14, les étapes a suivre sont
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Un cylindre est une di-
vision physique d’une
disquette. L’Amiga
utilise des disquettes
3,5 pouces a 80 cylin-
dres.



1-28

Initiation

les mémes que celles exposées ci-dessus. Il est trés important de
bien lire le texte affiché dans les fenétres de requéte. En effet, si
vous suivez les instructions avec exactitude, vous ne pouvez pas
vous tromper.

St vous travaillez a partir d’ un disque dur, la requéte vous invitant
a insérer la disquette Workbench 2.0 n’ apparaitra pas. En effet,
I'Amiga peut lire les informations nécessaires directement a partir
du disque dur.

Lorsque les deux disquettes sont copiées, conservez les disquettes
d’origine en lieu sir et utilisez les copies de sauvegarde comme
disquettes de travail. Vos nouvelles disquettes de travail seront
intitulées : copy_of_Workbench 2.0 et copy_of_Extras. Vous ap-
prendrez comment renommer ces disquettes dans la prochaine partie
de ce chapitre.

1.5.2 Utilisation de deux unités de disquette

Sivous avez installé une seconde unité de disquette sur votre Amiga,
vous pouvez gagner beaucoup de temps en plagant la disquette
Workbench 2.0 (ou disquette source) dans une des unités et la
disquette vierge (ou disquette de destination) dans I’autre. Ainsi,
I’ Amiga recherche et lit les informations directement d"une disquet-
te a l'autre, ce qui évite de permuter les disquettes. De plus, I'opé-
ration de duplication est beaucoup plus rapide. Voici un exposé des
étapes a suivre.

1. Insérez la disquette Workbench 2.0 dans I’unité interne
d’origine de I’Amiga, désignée par DF0):.

2. Insérez la disquette de sauvegarde dans la seconde unité.

Une nouvelle icone de disque va apparaitre 4 I’écran. Comme
il s’agit d’une disquette neuve, I’icone s’intitule DF122?772: ou
DF27777:, en fonction de I'unité ot elle se trouve. A ce
niveau, la disquette ne posséde aucune des informations du
systeme Amiga que I’ordinateur puisse lire. C’est pourquoi
ce dernier la considére comme une disquette inconnue.



icone de la

3. Pointez sur licone de la disquette Workbench 2.0 et
appuyez sur le bouton de sélection (gauche).

4. Maintenez le bouton de sélection (a gauche) enfoncé et
déplacez I'icone de la disquette Workbench 2.0 jusqu’a ce
qu’elle recouvre I’icone représentant la disquette vierge.

Horkbench? 8

disquette vierge H
wif

DF1727?

=) Norkbench?, 8 9

shell syst

[_ J——

e wbsta
prefs

Ly
DF1727?

i Workbench2.8 9

sys1

ey |

[_— ; ——

—‘2} whsta
_ prefs

5. Reldchez le bouton de la souris.

Une fenétre de requéte vous demande alors d’insérer Workbench
2.0 dans I’'unité DFO: (I'unité interne d’origine d’Amiga), et d’in-
troduire la disquette de destination dans la seconde unité (DF1: ou

DF2:, selon la configuration de votre systéme).
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Put Horkbench2,®
( FROM disk ) in drive DF@;

Put DESTINATION disk
( TO disk ) in drive DF{:

! [

cellule continuer

6. Les disquettes étant insérées, il vous suffit de pointer sur la
cellule Continue (Continuer) dans la fenétre de requéte et
de cliquer sur le bouton de sélection (a gauche).

L’ Amiga recherche les informations a partir de la disquette
Workbench 2.0 et les transfére sur la disquette de destination.
Une requéte indique le nombre de cylindres copiés et le
nombre restant.

7. Une fois la copie effectuée, assurez-vous que les deux
témoins d’activité des unités sont éteints et retirez les dis-
queltes des unités.

8. Collez une étiquette sur la nouvelle disquette de sauvegar-
de.

La copie de la disquette Extras est identique a un détail prés. Aprés
avoir tiré I'icone du disque Extras sur celle de la disquette vierge,
une fenétre de requéte vous demande d’insérer la disquette Work-
bench 2.0 dans une unité Il est en effet nécessaire que I"Amiga
charge le programme DISKCOPY se trouvant sur la disquette
Workbench 2.0 afin de lancer I’opération de copie de la disquette
Extras. Une seconde requéte vous demande alors de remettre en
place la disquette Extras. A partir de la, la procédure a suivre est la
méme que celle décrite précédemment.



St vous travaillez a partir d un disque dur, la requéte vous invitant
a insérer la disquette Workbench 2.0 n’apparaitra pas. En effet,
I"Amiga peut lire les informations nécessaires directement a partir
du disque dur.

Lorsque les deux disques sont copiés, conservez les disquettes
d’origine en lieu siir et utilisez les copies de sauvegarde comme
disquettes de travail. Vos nouvelles disquettes de travail seront
intitulées : Copy_of_Workbench 2.0 et Copy_of_Extras. Vous ap-
prendrez a renommer ces disquettes dans la prochaine partie de ce
chapitre.

1.6 Identification des disquettes
de sauvegarde

Les disquettes de sauvegarde de Workbench 2.0 et Extras sont
intitulées copy_of_Workbench 2.0 et copy_of_Extras. Pour les
renommer, il suffit de supprimer les mots copy_of. Procédez comme
suit :
1. Pointez sur I’icone copy _of Workbench 2.0 et cliquez sur
le bouton de sélection (a gauche).

2. Maintenez le bouton de menu (a droite) enfoncé, pointez
sur Uen-téte de menu Icons (Icdnes) et placez le pointeur
sur Particle de menu Rename (Renommer).

Il est aussitdot mis en valeur.
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Ran Disk

E

Workbench2 .8

3. Reldchez le bouton de menu (a droite).

Une fenétre de requéte contenant les mots "copy_of Work-
bench 2.0" s”affiche.

4. Utilisez la touche Del pour effacer les mots copy_of .

Tapez sur la touche Retour.

La fenétre de requéte disparait. L’icone de la disquette
s’appelle maintenant Workbench 2.0.

Procédez de la méme maniére pour transformer copy_of_Extras en
Extras.
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1.7 Réamorcage de I’Amiga

A présent que vous avez une copie de travail de votre disquette
Workbench 2.0, vous pouvez I"utiliser pour réamorcer I’ordinateur.
On emploit le terme réamorcer pour décrire 1’opération consistant
aréinitialiser I’ Amiga sans le mettre hors tension. Le réamorcage a
pour effet d’effacer toutes les données se trouvant dans la RAM et
d’arréter tous les programmes en cours d’exécution.

1. Insérez votre copie de travail Workbench 2.0 dans I'unité
de I’Amiga.

Si votre Amiga est équipé de plusieurs unités de disquette,
vous pouvez choisir indifféremment celle que vous allez
utiliser. L"Amiga consulte chaque unité afin de rechercher
celle qui contient une disquette de démarrage. Cependant, si
I’ Amigane parvient pas a trouver une disquette de démarrage
dans aucune des unités, il revient a I’unité interne DFO: et
affiche I’écran animé.
A cestade, il vous faut insérer une disquette dans I'unité DFO:
pour permettre a I’Amiga d’amorcer. Une fois la recherche
initiale effectuée, I’Amiga ne consulte aucune des autres
unités.
Les utilisateurs de disque dur peuvent réamorcer directe-
ment a partir de I unité de disque dur. 1l n’est pas nécessaire
d'insérer une disquette.

2. ATTENDEZ QUE LE TEMOIN D’ACTIVITE DE
L’UNITE S’ETEIGNE, puis appuyez simultanément sur

la touche Ctrl, la touche Amiga gauche et la touche Amiga
droite.

Ces trois touches vous permettent de réamorcer I’ Amiga.
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touche ctrl

touche amiga gauche
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touche amiga droite

Vous avez appris qu’il ne faut jamais retirer une disquette d’une
unité lorsque son témoin d’activité est allumé. De la méme maniére,
IL NE FAUT JAMAIS REAMORCER OU METTRE HORS
TENSION L’AMIGA LORSQUE LE TEMOIN D’ACTIVITE
D’UNE UNITE DE DISQUETTE OU DE DISQUE DUR EST
ALLUME. Attendez au préalable la fin des opérations sur la
disquette.

L’écran Workbench apparait comme lors de I’amorcage avec la
disquette d’origine Workbench 2.0.

1.8 Utilisation du logiciel d’application

Par logiciel d’application, on entend I’ensemble des programmes
utilisables par I’Amiga tels que bases de données, programmes son et
vidéo, ou encore progiciels de CAO (Conception Assistée par Ordina-
teur). Vos connaissances sur 1’Amiga devraient dés 4 présent étre
suffisantes pour utiliser la plupart des logiciels d’application disponi-
bles. Néanmoins, nous allons poursuivre encore un peu cette initiation
afin d’expliquer comment préparer des disquettes vierges pour le
stockage des données et comment organiser des fichiers sur un disque.



1.8.1 Préparation des disquettes vierges

Quel que soit le type de logiciel que vous utilisez, il est évident que
vous souhaitez conserver le travail réalisé! En principe, il est recom-
mand¢ de conserver vos travaux sur des disquettes autres que les
disquettes programmes. L.’exemple qui va suivre indique comment
conserver des fichiers créés a partir d’un programme de traitement
de texte.

Imaginons que vous utilisez un programme de traitement de texte
et que vous voulez conserver vos fichiers de données sur une
disquette a part ou disquette de données. Vos fichiers de données
sont ceux que vous créez avec votre traitement de texte. Une des
raisons pour utiliser une disquette indépendante est de préserver le
peu d’espace libre sur la disquette programmes.

D’autre part, cela vous permet de protéger le logiciel d’application
contre toute détérioration accidentelle. Si possible, gardez votre
disquette programmes protégée en écriture. Pour ce faire, assurez-
vous que la languette située a I’angle de la disquette ne recouvre pas
I’encoche. De cette maniére, vous ne pourrez ni effacer ni recouvrir
les fichiers enregistrés sur la disquette.

Une icone de disque apparait dans la fenétre Workbench lorsque
vous insérez une nouvelle disquette dans 1'unité de I’Amiga. Cette
disquette n’est pas reconnue par I’Amiga et ne porte pas de nom. Le
numéro de I'unité de disquette (DF0:, DF1:, etc) dans laquelle est
placée la disquette apparait au-dessous de 1’icone. Pour pouvoir
utiliser cette disquette sur I’ Amiga, vous devez auparavant la for-
mater.

La surface magnétique d’une disquette vierge est en fait une zone
continue d’un seul bloc. Lorsqu’une disquette est formatée, le
systeme d’exploitation de I"’Amiga (Amiga DOS) divise cette zone
en différentes sections permettant de retrouver facilement les infor-
mations qui s’y trouvent.
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Lorsqu’on copie I'intégralité d’un disque sur une disquette vierge,
le fait que celle-ci ne soit pas formatée n’a aucune importance. La
préparation de la disquette se fait pendant la procédure de duplica-
tion. Cependant, avant de pouvoir utiliser une disquette pour y
enregistrer des données, vous devez au préalable la formater en
utilisant le menu Icons (icones).

Les étapes suivantes vous indiquent comment formater une disquet-
te vierge. Vous pouvez commencer dés maintenant a vous entrainer
ou revenir a cette section lorsque cela sera nécessaire. Toutefois, il
est préférable d’en préparer une dés maintenant. Pour ce faire,
procédez comme suit :

1. Insérez une disquette vierge dans I’ unité.

2. Pointez sur Picone du disque et cliquez sur le bouton de
sélection (a gauche).

L’icone correspondant a la disquette s’intitule DF0?777:,
DF17777:, ou DF27777: en fonction de 'unité dans laquelle
elle est insérée.

3. Maintenez le bouton de menu (a droite) enfoncé, pointez

surle menu Icons (icones) et placez le pointeur sur F ormat
Disk (Initialiser le disque).

Cet article est mis en valeur.
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4. Reldchez le bouton de menu (a droite).

Avant de formater la disquette dans 1’unité, la fenétre de
confirmation "OK" s’affiche. Elle vous rappelle également
que toutes les données de la disquette seront effacées.

[=

Ok to Initialize volune
bF{2772

(all data will be erased) ?

cellule continuer

5. Pointez sur la cellule Continue (Continuer) a Uintérieur de
la fenétre de requéte et cliquez sur le bouton de sélection (a
gauche)

Une fois le processus de formatage lancé, un texte dans la fenétre
de requéte indique le cylindre de la disquette en cours de formatage
et de vérification Lorsque la disquette est formatée, 1’icone qui la
représente est désignée par le terme Empty (Vide). Vous pouvez la
rebaptiser & votre guise au moyen de |’article Rename (Renommer)
dans le menu Icons (Icones).

1.8.2 Classement des informations sur un disque

En général, les disques sont divisés en répertoires. Leur fonction
est de stocker les informations de fagon logique. L utilisation des
répertoires permet de retrouver facilement des fichiers sur un
disque. Ces répertoires sont représentés par des tiroirs dans les
fenétres apparaissant a I’écran.

Imaginez que votre disque soit un meuble de rangement sans tiroirs.
Vous n’y jetteriez pas vos documents en vrac. Vous installeriez des
tiroirs. Ensuite, vous classeriez ces documents dans des dossiers que
vous placeriez aI’intérieur des tiroirs. Vous pouvez méme regrouper
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plusieurs dossiers dans une chemise. En fait, les répertoires ont
exactement les mémes fonctions que les dossiers et les tiroirs d’un
meuble de rangement.

Une disquette vierge formatée comprend un seul répertoire : le
répertoire principal. Lorsque vous ouvrez une icone de disque, les
fichiers contenus dans le répertoire principal apparaissent dans la
fenétre correspondante. Si vous vous contentez de stocker tous vos
fichiers dans le répertoire principal, cela revient en fait a jeter vos
documents dans le meuble de rangement sans tiroirs. Créez d’abord
des répertoires (tiroirs) et placez vos fichiers dans les tiroirs ou
sous-répertoires (tiroirs a I'intérieur des tiroirs).

Supposons que vous ayez plusieurs rapports d’activité et que vous
souhaitiez les conserver sur disque. Par exemple, vous étes tenus de
produire tous les mois des rapports relatifs au registre du personnel,
inventaire, ventes, frais généraux, etc. Voici comment vous pourriez
les organiser :

[T convient d’abord de donner un nom approprié a votre disquette.
Dans notre exemple, nous allons 1’appeler Rapports. Utilisez
I"article Rename (Renommer) dans le menu Icons (Icdnes).

1. Insérez la disquette formatée dans I’ unité.
La disquette formatée est intitulée Empty (Vide).
Sélectionnez 'icone Empty (Vide).

Maintenez le bouton de menu (a droite) enfoncé, pointez
sur Uen-téte de menu Icons (Icones), puis placez le poin-
teur sur article de menu Rename (Renommer).

Il est mis en valeur.
4. Reldchez le bouton de menu.

Lorsque la requéte Empty (Vide) apparait 4 I’écran, effacez
ce mot a I"aide de la touche Del et tapez le nom Rapports,

5. Frappez la touche Retour.

L’icone du disque est maintenant intitulée Rapports.



En second lieu, vous pourriez créer quatre répertoires correspondant
aux quatre trimestres de I’année : Trimestre 1, Trimestre 2, Trime-
stre 3 et Trimestre 4. Le systéeme Workbench vous permet de créer
des répertoires représentés par des tiroirs a I'intérieur d une fenétre.
Pour ce faire, procédez de la maniére suivante :

1. Ouvrez la fenétre de la disquette Rapports en cliguant deux
Sfois sur Picone du disque.

La fenétre de la disquette Rapports apparait a I’écran.

2. Sélectionnez la fenétre de la disquette Rapports, puis choi-
sissez I’option New Drawer (Nouveau Tiroir) dans le menu
Window (Fenétre).

Un nouveau tiroir appelé Unnamed1 (Sans Nom 1) apparait
dans la fenétre.

Reports
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3. Pour changer le nom du tiroir, utilisez Uarticle de menu
Rename (Renommer).

Sélectionnez I'icone Unnamed ] (Sans Nom 1), puis choisis-
sez I'option Rename (Renommer) a partir du menu Icons
(Icones). Renommez le tiroir Trimestrel.

Reprenez les étapes 2 et 3 pour créer de nouveaux tiroirs.

A chaque tiroir créé dans la fenétre Rapports, correspond un réper-
toire sur la disquette Rapports. Vous pouvez y stocker vos fichiers,
voire méme créer des sous-répertoires pour les différents mois au
sein de chaque répertoire principal. Un sous-répertoire est un tiroir
a I’intérieur d’un tiroir.

Supposons par exemple qu’au sein du répertoire Trimestrel vous
désirez insérer des sous-répertoires pour janvier, février et mars.
Pour cela, il vous faut créer des tiroirs dans la fenétre Trimestrel
pour les mois en question. Pour ce faire, utilisez 1’article de menu
New Drawer (Nouveau Tiroir).

1. Ouvrez la fenétre Trimestrel en cliquant deux fois sur
I’icone représentant son tiroir.

2. Sélectionnez New Drawer (Nouveau Tiroir) dans le menu
Window (Fenétre)

Une icone de tiroir intitulée Sans Nom | apparait alors dans
la fenétre Trimestrel.

3. Renommez le tiroir a I’aide du menu Icons (Icdnes).

Sélectionnez I’icone du tiroir Sans Nom 1, puis sélectionnez
Rename (Renommer) a partir du menu Icons (Icénes). Dans
notre exemple, appelez-le Janvier.

Procédez de la méme maniere pour créer deux autres tiroirs pour
février et mars. Si vous désirez conserver le rapport des Ventes du
mois de janvier, placez-le dans le tiroir Janvier de la fenétre Trime-
strel,



1.8.3 Les chemins d’acceés

Lorsqu’un programme vous demande le nom d’un fichier, vous
devez spécifier le chemin d’acces intégral a ce fichier. Le chemin
d’acces précise le nom ou I'emplacement de la disquette ainsi que
tous les répertoires et sous-répertoires permettant d’accéder a un
fichier spécifique.

Le mode de spécification des fichiers varie en fonction des program-
mes utilisés. Certains programmes présentent des cadres indépen-
dants pour le nom du disque, les noms de répertoires et le nom de
fichier. Dans d’autres cas, vous serez obligé de rentrer I’ensemble
des informations sur une seule ligne. Pour spécifier correctement un
chemin d’acces, vous devez entrer :

A. Le nom de la disquette suivi de deux points. Par exemple :
Rapports:

Vous pouvez également remplacer le nom de volume de la disquette
par le nom de I'unité : DFO:, DF1:, ou DF2:. Dans ce cas, assurez-
vous que |'unité en question contient la disquette appropriée. Sinon,
vous risquez d’écrire ces informations sur une autre disquette.

B. Pour placer un fichier dans le répertoire principal, il vous suffit
de spécifier le nom du fichier apres les deux points. Par exemple,

Rapports:Ventes

L’icone du fichier Ventes doit se trouver dans la fenétre du disque
Rapports.

C. Pour mettre un fichier dans un répertoire, vous devez d’abord
spécifier le nom du répertoire, suivi de la barre oblique, puis du nom
de fichier.

Rapports:Trimestre 1 /Ventes

L’icone du fichier Ventes doit se trouver dans la fenétre Trimestrel.
Vous devez d’abord ouvrir la fenétre Rapports, puis cliquer deux
fois sur le tiroir Trimestrel.
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D. Dans notre exemple, nous avons en plus un sous-répertoire :
Janvier. Pour enregistrer un fichier a I’intérieur de ce sous-répertoi-
re, vous devez spécifier le répertoire suivi d’une barre oblique, du
nom du sous-répertoire également suivi de la barre oblique et enfin
le nom du fichier.

Rapports:Trimestre | /Janvier/Ventes

L’icone correspondant au fichier Ventes doit se trouver dans la
fenétre Janvier. Il vous faudra d’abord ouvrir la fenétre Rapports,
puis la fenétre Trimestrel et enfin cliquer deux fois sur le tiroir
Janvier,

Dans le schéma de la page 1-44, vous trouverez plusieurs exemples
vous précisant comment définir des chemins d’acces.

 Récapitulatif ]

Pour spécifier correctement un chemin d’accés, vous devez
entrer :

I. Le nom de la disquette ou de I"unité, suivi de deux points
(Ex : Rapports: ou df0:).

2. Les noms des répertoires dans leur ordre logique, chaque
nom de répertoire devant étre suivi de la barre oblique.

3. Le nom du fichier.

Identification des fichiers

* Le choix des noms de fichiers ou de répertoires obéit A certaines
regles :

* Unnom de fichier peut comporter jusqu’a 31 caractéres.

* Lessignes barre oblique (/) et deux points (:) ne sont pas autorisés
a I'intérieur du nom. Ils sont employés pour séparer les noms de
disquettes et les noms de tiroirs dans un chemin d’acces.



N'utilisez pas d’espaces avant et apres les noms de fichier. En
effet, ils sont parfois difficiles a distinguer a I’écran et peuvent
causer une certaine confusion.

Vous ne pouvez pas avoir deux fichiers du méme nom au sein
d’un méme répertoire ou sous-répertoire. Si vous avez déja un
fichier appelé¢ Ventes dans le répertoire Trimestrel, vous ne
pouvez pas créer un second fichier Ventes. Le cas échéant,
I’Amiga remplacerait le fichier original Ventes par le nouveau
fichier du méme nom. (Le systéme ne fait aucune différence entre
majuscules et minuscules & I’intérieur des noms de fichier.)

Par contre, vous pouvez avoir deux fichiers du méme nom dans
des répertoires différents. Par exemple, vous pourriez trés bien
avoir des fichiers Ventes a la fois dans le sous-répertoire Janvier
du Trimestre | et dans le sous-répertoire Février. Du moment que
les chemins d’accés aux fichiers sont différents, cela ne pose
aucun probleme.

Initiation

1-43




Initiation

1-44

sejuap

19407
mm
sajuap sasuadaq sajuap
9l _ [+] e
sIBpy 81810891 | ssoyauag ssjaoay SO
~ ¥ € 2 lu _
[ _
Zansown | SINSPUSA Lansaw |
_ F |
_
suoddey

$92%e,p ulWwayod un,p adA) ewayos




1-45

Initiation

Iakop/sasuadaq/stepy/zansawn isuoddey g
SOIUD A /[UAY /zansawn ] soddey £

SR A /S /zansaw ] ssuoddey 9

SIUD A /121AUR(/ T ansawL ] isuoddey
QLIRI0SAL | /zonsawin [ isuoddey
souug/ [ansaw g suoddey]

S11200y/ 1 ansawiL I :spoddey
siapuaA:suoddey

ol en <t

neagqe) np 1aiyory anbeyd 1nod 1021100 $001 p UIWAYD NP ASI] B IDI0A

“SIQNYIL STUAIDIJIP S

Q11U 2INILIDY UD JUIWDIANOIII UN DIPUIRID ¥ Sed ZIAR U SNOA “I2IYD1J NE $DOT, P UTWAYD ] JUIWIIOALID Z1J109ds
snoa anb JuswoWw nE UAIPJJIP J1011) UN SUBP ANOI] S SAUIA 1121} anbeyd uepuada) "soyuap s191yo1]
s1o1] ® uo ‘d[dwoxo 120 suep ‘1sury apanbsip sun uns wou swgw np s1arydry sanarsnid aoae p drqrssod 189 ||
"210 “JLIAIOSI ], JAIYD1) 9] anb 1suIe [LAY 19 SIBA]

SITOIT) SI ZALIDA SNOA *TISAWLL ], 11011 ] JUBIANO UF " [ ANSIWLL], JIOI1) NP d1JUJ B SURP SIDLJIUIE 19 $311009Y
s191yo1] $9] onb 1sure adtauef aroan 9] anreredde ZowIdA SNOA [ONSOWILL], 11041] O] INS S10] Xnap zanbi[d snoa 1§
‘suroddey anenbsip ey op anguaj |

SURP SINAPUI A 1Y) 9] anb 1sure zansauii], 19 jansaw [ sioan sof anreaedde zoroa snoa ‘suoddey anbsip
np 2uQdI | Ins s10] xnap zanbi[d snoa 1§ anbsip un p anbidA) vonesiuesio | auasaidar snssap-10 vWIYDS ]






Workbench

Version 2.0

3SVv4d 34 NOILVH3dO







Chapitre 2. Opérations de Base

Au cours du chapitre précédent vous avez été initié au systeme
Amiga : vous avez appris en particulier 2 manier la souris pour
déplacer le pointeur a I’écran, 4 utiliser les menus ainsi qu’a effec-
tuer des copies de sauvegarde sur disquettes. Le présent chapitre
résume les informations données précédemment dans "Initiation” et
vous explique de fagon détaillée :

* Lathéorie du systtme Workbench

¢ La manipulation de la souris

¢ Le mode de réponse aux requétes

* Les caractéristiques de I’écran Workbench
* Les caractéristiques spécifiques des fenétres
¢ Les différents types d’icones

* Les quatre menus Workbench

* Les cellules standard affichées sur I’Amiga

Si vous avez suivi les étapes décrites dans le chapitre intitulé
"Initiation”, vous avez dii redémarrer votre systéme au moyen de la
copie de sauvegarde de votre disquette Workbench 2.0. Si vous étes
un utilisateur novice et si vous n’avez pas encore lu le premier
chapitre, il est conseillé de le faire dés a présent.

Les informations contenues dans ce chapitre-ci sont regroupées a
I"intérieur de chapitres indépendants. Chacun d’eux offre une expli-
cation générale accompagnée d’un exemple méthodique avec les
¢tapes asuivre. Si, parexemple, il s’avére utile pourvous d’en savoir
plus sur une cellule particuliére d’une fenétre, consultez donc le
paragraphe intitulé Fenétres ol une subdivision se rapportant aux
cellules vous éclairera sans aucun doute.

Lorsque vous serez parvenu 2 la fin de ce chapitre vous serez en
mesure d’utiliser les programmes fournis sur les disquettes Work-
bench et Extras.
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2.1 Le systeme Workbench

De nombreux éléments du systéme Amiga comportent le nom
Workbench dans leur dénomination comme la disquette Work-
bench, I’écran Workbench, la fenétre Workbench.

Il faut savoir que Workbench est un systéme constitué des éléments
suivants : fenétre/icone/menu/souris/pointeur. Chacun d’eux est
expliqué ci-apres :

pointeur
menu
= |
systen  utilities l
fenétre | (= = trashean
) = =
I . wistartup  expansion _
icéne —1 .7 prefs -
Workbenchz. g 1l
fo |
1
écran L’écran constitue 1’élément principal du systéme

Workbench. En réegle générale, il présente une
barre de titre et peut contenir un nombre de
fenétres variable. A ’intérieur d’un écran, la
résolution graphique (les coordonnées maximum
d’un point), le nombre de couleurs qu’il est pos-
sible de visualiser et les valeurs des couleurs
elles-mémes, sont équivalents. Si un programme
nécessite différents parametres, il ouvre un écran.



fenétre

icone

menu

souris

pointeur
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Il s’agit d’une zone rectangulaire qui apparait a
I’écran pour recevoir ou afficher des informa-
tions. On peut ouvrir plusieurs fenétres a la fois
touten restant sur un méme écran et faire tourner
divers programmes simultanément. Parexemple
vous pouvez avoir présents a I’écran une fenétre
de traitement de texte et une autre affichant un
tableur.

Une icone est une petite illustration représentant
les disques, les répertoires, les fichiers ou les
programmes mémorisés sur disquettes, disques
durs ou tout autre support de stockage.

Un menu présente une liste d’options  partir de
laquelle vous pouvez choisir d’effectuer di-
verses opérations telles que copier un fichier,
renommer une icone ou agencer les différents
éléments d’une fenétre.

C’est un instrument trés maniable que 1’on relie
al’Amiga afin de pouvoir communiquer avec le
systeme. En déplacant la souris sur une surface
bien lisse vous verrez un petit pointeur apparai-
tre a I’écran et évoluer selon les mouvements de
la souris. Les deux boutons sur le dessus de la
souris vous permettent de sélectionner les icones
avec lesquelles vous désirez travailler et de choi-
sir les options de menu souhaitées.

Il s’agit d’un petit signe que vous pouvez dépla-
cerd’un bout a I’autre de I'écran en agissant sur
la souris. En plagant le pointeur sur une icéne ou
sur certaines zones de I’écran vous pouvez ap-
puyer sur les boutons de la souris pour envoyer
un message a I’Amiga.
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Tous ces éléments réunis constituent ’environnement qui vous
permet de communiquer avec votre Amiga. C’est justement cet
environnement que nous appelons Workbench.

Vous pouvez aisément comparer Workbench de I’Amiga avec le
"Workbench" (établi en francais) du menuisier. Lorsque ce dernier veut
fabriquer un meuble, il dispose auparavant tous ses outils et le matériel
dont il a besoin sur son établi qui constitue sa surface méme de travail.

De la méme fagon, Workbench d”’Amiga vous fournit un plan de
travail automatisé. En effet vos outils & vous sont constitués d’un
pointeur, de divers menus et fenétres et votre matériel se compose
des programmes tournant sur Workbench 2.0 ou tout autre logiciel
d’application. L’ensemble de ces instruments vous donne donc la
possibilité d’élaborer ou de créer un fichier, qu’il s’agisse d’un
fichier texte a partir du traitement de texte, d’un fichier d’animation
provenant d’un programme vidéo, ou bien d’un fichier de données
tiré d’un tableur.

L’ ¢élément visuel principal de Workbench est son écran. Celui-ci
qui contient aussi la fenétre Workbench apparait dés que vous
mettez sous tension votre Amiga et que vous insérez une disquette
de logiciel. Méme si vous utilisez une application disponible dans
le commerce, il y a de fortes chances que le premier écran que vous
visualiserez soit celui de Workbench. Il peut arriver qu’une appli-
cation affiche un autre écran, mais quoi qu’il en soit I’écran Work-
bench sera toujours présent en arri¢re-plan.

La disquette contenant le logiciel de base de I’Amiga s’appelle la
disquette Workbench 2.0. Lorsque vous y accédez, la fenétre qui
apparait est connue sous le nom de Workbench 2.0. Vous noterez
que tous les éléments que nous venons de citer renferment le nom
Workbench tout simplement parce qu’ils appartiennent 4 I’environ-
nement Workbench.

Pour communiquer avec I’Amiga, vous pouvez également recourir
a une autre méthode par clavier et que nous appelons Shell. I s’ agit
d’un processus dont I’explication vous sera donnée ultérieurement

dans le manuel. Vous pouvez réaliser de nombreuses opérations en
vous servant aussi bien de Workbench que de Shell.
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2.2 Utilisation de la souris

La souris est un outil vous permettant de communiquer avec I’ Ami-
ga: eneffet elle vous donne la possibilité de déplacer et de position-
ner le pointeur dans la zone écran et d’appuyer ensuite sur 1’un de
ses boutons. Cela peut sembler étrange, mais le nombre d’opérations
réalisables grice a ses deux seuls boutons est considérable.

Lorsqu’une instruction vous demande de cliquer sur le bouton de
la souris, il vous suffit d’appuyer sur le bouton puis de le relacher.
Vous entendrez alors un clic. Si vous devez maintenir le bouton
enfoncé, il vous faut appuyer fermement dessus jusqu’a ce qu’un
message vous induise a le relacher.

Lorsque vous devez pointer sur une icéne ou sur un élément situé
dans une zone particuliere d’écran ou de fenétre, utilisez la souris
pour déplacer le pointeur et I’amener juste sur 1’icone ou sur
I’élément en question. L’illustration ci-dessous vous montre
comment pointer sur une icone de disque :

pointeur

Horkbench2.8

Dans le chapitre intitulé Initiation, les termes droite et gauche étaient
utilisés pour indiquer lequel des deux boutons de la souris vous deviez
enfoncer afin de réaliser telle ou telle opération. A partir de maintenant
nous appellerons ces deux boutons par leur véritable nom, a savoir que
celui de gauche sera le bouton de sélection et celui de droite le bouton
de menu.

Pour cliquer = appuyer
et relacher

Pour maintenir le bou-
ton enfoncé= appuyer
de fagon continue

Pour pointer = posi-
tionner extrémité du
pointeur sur un élé-
ment affiché a I’écran.



2-6

Opérations de Base

2.3 Le bouton

Les opérations réalisables grice a ces deux boutons sont mention-
nées dans le paragraphe suivant.

de sélection

Comme nous venons de le préciser, le bouton de gauche est celui de
lasélection. Il s’appelle ainsi car ¢’est grice 4 lui que vous choisissez
ou sélectionnez les icones, les fenétres ou les écrans souhaités. Il
vous est également utile lors de déplacements d’éléments dans la
zone €cran.

2.3.1 Sélection

Il vous faut sélectionner I’un des éléments suivants : icone, fenétre
ou écran avant de pouvoir opérer avec I’'un d’eux. Dés lors que vous
sélectionnez une icone, par exemple, vous pouvez la copier, en
changer le nom et méme 1’éliminer.

Toutes les icones sont dessinées dans un cadre. Si vous ne sélection-
nez pas d’icone, son cadre reste en haut de I’écran ou de la fenétre.

wll

icones dé sélectionnées

= | }

En revanche si vous en sélectionnez une, son cadre glissera dans
I’écran ou dans la fenétre. Certaines icones changent méme de
couleur ou de forme une fois sélectionnées. Les icdnes de tiroir sont
€galement susceptibles de subir des modifications (tiroir fermé,
tiroir ouvert).
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icones sélectionnées

Pour sélectionner une icone, procédez de la manieére suivante :
1. Pointez sur Iicone.
Veillez a ce que I’extrémité du pointeur masque 1’icone.
2. Cliquez sur le bouton de sélection.
L’icone se modifiera a la suite de la sélection.

S’il vous arrive de cliquer sur le bouton de sélection alors que le
pointeur se trouve ailleurs que sur 1’icone, cette derniére ne sera pas
sélectionnée et reprendra son aspect originel.

Pour sélectionner un écran ou une fenétre, procédez de la
maniéere suivante:

1. Cliquez sur le bouton de sélection alors que le pointeur est
situé aVintérieur d’un écran ou d’une fenétre, mais surtout
pas s’il se trouve sur une icone.

A la suite de la sélection d’une fenétre, le cadre qui I’entoure change
de couleur.

2.3.2 Sélection de plusieurs icones

Pour les besoins de votre travail vous pouvez parfois vous trouver
dans I’obligation de sélectionner plusieurs icones en méme temps.
Vous pouvez alors les traiter comme s’il s’agissait d’un seul bloc.
Vous serez donc en mesure d’éliminer, de déplacer ou de copier le
bloc en effectuant une seule opération.

Il existe trois maniéres de sélectionner plusieurs icones : en les
déplacant, en les sélectionnant, ou grice a I’article de menu Select
Contents (Sélectionner le contenu).
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Le premier type de sélection consiste a sélectionner plusieurs icénes
alafoisenrecourantalasouris pour dessiner un cadre autour d’elles.
Pour ce faire, procédez comme suit :

1. Dirigez le pointeur vers I’extérieur de 'icone la plus
éloignée.
Veillez a ce que le pointeur n’effleure aucune icone.

2. Maintenez le bouton de sélection enfoncé et déplacez la
souris.

Au fur et a mesure que vous bougez la souris, un cadre en
pointillé sera tracé autour des icones désirées.

Horkbench2.8 | = |} = ] .

“hell eystem  ukilities
[_52:-‘ [ = [ trashean

o | whstartup  expansion

boite de sélection prefs .
Déplacement

J | Llli\

3. Alafin de 'opération, reldchez le bouton.

L’ensemble des icones situées a I’intérieur du cadre en poin-
tillé pourra étre sélectionné.
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Le second type de sélection est utile pour les icones qui sont trop
¢loignées les unes des autres pour pouvoir les entourer dans un
méme cadre. Procédez comme suit pour la sélection étendue :

1. Maintenez la touche Shift enfoncée.
2. Sélectionnez les icones.

Pointez sur chaque icone tout en maintenant la touche Shift
enfoncée et cliquez sur le bouton de sélection.

3. Reldchez la touche Shift.

Chaque icone que vous avez pointé sera désormais sélection-
née,

Enfin, Select Contents (Sélectionner le Contenu) est un article de
menu situé¢ dans une fenétre particuliere. En choisissant Select
Contents (Sélectionner le Contenu), toutes les icones de la fenétre
activée sont sélectionnées. (Vous trouverez de plus amples explica-
tions au sujet de ’utilisation des menus dans le paragraphe intitulé
Le bouton de menu. Pour ce qui est de Iarticle de menu Select
Contents (Sélectionner le Contenu), allez 2 la page 2-50).

2.3.3 Notion de double clic

Cette notion signifie cliquer rapidement deux fois de suite sur le
bouton de sélection. Lorsque vous pointez sur une icone et que vous
cliquez deux fois sur ce bouton, une fenétre apparait a I’écran ou
bien un programme est lancé.

2.3.4 Concept de déplacement

Lorsque vous déplacez une icone, une fenétre ou un écran, vous
assignez une place différente a ces éléments. Vous pouvez déplacer
une icone située dans sa fenétre d’origine, pour la placer dans une
autre. De méme, €liminer ou copier des icones peut s’effectuer en
déplacant ces dernieres dans certaines zones de I’écran ou dans une
fenétre. (Vous trouverez plus de détails i ce su jetdans le paragraphe
intitulé /eones).
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Pour déplacer une icone, procédez de la maniére suivante :
1. Pointez sur I'icone désirée. .

2. Maintenez le bouton de sélection enfoncé, puis déplacez la
Souris.

L’icone se déplacera alors en méme temps que le pointeur.

L] ==
shefl systen utilities .

— trashean
o B
3 whstartup  axpansion TN

tiroir “expansion” déplacé .

3. Reldchez le bouton dés que Uicone est placée a I’endroit
voulu.

Si vous avez choisi plusieurs icdnes au moyen de la sélection, vous
aurez la possibilité de déplacer toutes les icénes en méme temps.
Continuez 4 maintenir la touche Shift enfoncée, pointez sur 1’une
des icones et déplacez la souris.

Sivotre écran Workbench contient plusieurs fenétres ouvertes, elles
risquent de se superposer. Vous pouvez alors les déplacer en les
tirant sur les cotés afin de visualiser les informations présentes dans
chacune d’elles.

Pour déplacer une fenétre, procédez de la maniére suivante :

1. Pointez surle bord supérieur de la fenétre en vous assurant
que le pointeur ne déborde pas sur les petites cases situées .
dans chaque angle.

Cette zone est connue sous le nom de barre de titre.
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2. Maintenez le bouton de sélection enfoncé puis déplacez la
souris.

Le cadre de la fenétre apparait et glisse sur 1’écran.

barre de titre

utilities . »
i1 trashean

o)

. shell systen
1, 5=

{Horkbench2. 8 e whstartup  expansion

] ::j::m

3. Dirigez le cadre dans I’emplacement désiré puis reldchez
le bouton de sélection.

La fenétre apparait alors & I’endroit souhaité.

Le systeme Amiga accepte plusieursécrans ouverts en méme temps.
Vous pouvez par exemple visualiser votre écran Workbench, un
écran d’émulation de terminal vous permettant de communiquer
avec d’autres ordinateurs ainsi qu’un programme de dessin. Vous
visualiserez le contenu de chaque écran simultanément en déplagant
chacun d’eux.
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écran d’'émulation de terminal —

écran du programme de dessin—

Horkbench? B

écran Workbench —

Pour déplacer un écran, procédez de la maniére suivante : .
1. Pointez sur la barre de titre de I’écran.
Il s’agit de la zone située dans la partie supérieure de I’écran.
2. Maintenez enfoncé le bouton de sélection de la souris.
3. Déplacez ensuite la souris vers le bas.

Si un écran masque la zone d’affichage, vous ne pourrez pas le
déplacer vers le haut. Pointez alors sur la barre de titre, maintenez
le bouton de sélection enfoncé et déplacez la souris vers le bas. La
partie inférieure de 1’écran disparaitra alors, ce qui vous donnera
enfin accés a la zone située derriére I’écran.
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Vous pouvez déplacer vers le haut un écran que vous avez précé-
demment déplacé vers le bas. Pour ce faire, pointez sur la barre de
titre, maintenez le bouton de sélection enfoncé et faites glisser la
souris vers le haut. Il est entendu que vous ne pouvez pas outrepasser
les limites supérieures de votre moniteur.

Une autre méthode vous est proposée pour déplacer I’écran Work-
bench.

Pour déplacer cet écran, procédez de la maniére suivante :

1. Dirigez le pointeur sur I’écran Workbench ou bien dans la
fenétre du méme nom.

2. Maintenez la touche Amiga gauche enfoncée.

3. Maintenez le bouton de sélection enfoncé et déplacez la
souris vers le haut ou vers le bas.

Notez que le déplacement d’écran ne peut s’effectuer que vertica-
lement, jamais horizontalement. (Rappelez-vous que si le bord d’un
écran a déja atteint les limites supérieures de votre moniteur, vous
ne pourrez le déplacer au-dela.)

barre de titre
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2.4 Le bouton de menu

Comme il a été dit précédemment, le bouton situé & droite sur la
souris s appelle le bouton de menu. Il est utilisé pour visualiser les
menus et choisir les articles désirés.

Vous pouvez vous servir également de ce bouton pour annuler une
opération que vous étes en train de réaliser au moyen du bouton de
s€lection, comme par exemple celle qui consiste a déplacer des
¢léments. Pour de plus amples renseignements sur 1’ Annulation,
veuillez vous reporter & la derniére section de ce paragraphe-ci.

2.4.1 Utilisation des menus

Pour consulter les menus disponibles, il suffit de maintenir le bouton
de menu enfoncé. Les différents en-tétes des menus apparaitront
alors tout en haut de I’écran. Workbench est composé de quatre
menus: Workbench (Atelier), Icon (Icone), Window (Fenétre) et
Tools (Outils).

barre de menu —

Workbench  Hindow
il Horkbench

prer

Tools

Icons

il
Workbench?.®

= |]l

chell systeﬁ

Vous visualiserez les articles d’un menu en maintenant le bouton de
menu enfoncé et en cochant I’en-téte désiré. A partir du moment ol
le pointeur entre en contact avec I’en-téte, tous les articles disponi-
bles qui le composent seront listés au-dessous.
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Tous les menus ne sont pas disponibles en méme temps. Ceux qui
ne le sont pas sont estompés (leurs caractéres ne sont pas nets).
Parfois les articles sont estompés tout simplement parce qu’une
autre fonction doit étre sélectionnée auparavant pour pouvoir en
disposer. Par exemple, tous les articles du menu Icons (Icones)

seront estompés si vous n’avez pas sélectionné une icone au préa-
lable.

menu disponible —— menu estompé

Pour choisir un article de menu, procédez de la maniére suivante :
1. Appuyez de fagon continue sur le bouton de menu.
2. Dirigez le pointeur vers le bas.
Chaque article passé en revue est mis en valeur.

Horkbench  Windou

article de menu en valeur

Horkbench?.8 Fornat Disk. ..
Enpty Trash
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3. Des que Uarticle désiré est mis en valeur, reldchez le
bouton.

Certains articles sont susceptibles de comporter des sous-menus.
Ceux-ci sont des options supplémentaires apparaissant a droite des
articles. (Le signe >> qui suit le nom de I’article indiquera que le
menu en question posséde un sous-menu.) Afin de pouvoir vous
servir de I’article voulu vous devrez obligatoirement choisir une
option du sous-menu.

sous-menu

Par exemple lorsque vous désignez I’article Snapshot (Mémoriser)
dans le menu Windows (Fenétres), un sous-menu apparait. Vous
devez cependant choisir Window (Fenétre) ou Contents (Contenu)
pour pouvoir utiliser Snapshot (Mémoriser). (Vous trouverez une
description exhaustive de ces deux options dans le paragraphe
intitulé Snapshot (Mémoriser) page 2-51.)

Pour choisir une option de sous-menu, procédez de la maniére
suivante :

1. Pointez sur Iarticle du menu principal.

Cet article sera mis en valeur et le sous-menu apparaitra a sa
droite.
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2. Maintenez le bouton de menu enfoncé et pointez sur I’ op-
tion désirée.
L option sera alors mise en valeur.

3. A présent relichez le bouton de menu.
2.4.2 Annulation

Vous pouvez annuler une opération en cours au moyen du bouton
de sélection en cliquant sur 1’autre bouton de la souris tout en
maintenant celui de la sélection enfoncé. Les opérations qui
peuvent étre annulées sont les suivantes : la sélection, le déplace-
ment et votre décision de déplacer. Vous trouverez quelques exem-
ples d’annulation ci-dessous.

Si, lorsque vous avez sélectionné plusieurs icones, vous désirez en
"désélectionner” une seule, il ne vous suffit pas de cliquer dans
I’écran Workbench car alors toutes vos icones seront désélection-
nées.

Pour annuler la sélection d’une seule icone, procédez de la
manieére suivante :

1. Pointez sur I’icone en question.

2. Maintenez la touche majuscule et le bouton de sélection
enfoncés, puis cliquez sur le bouton de menu.

Si vous étes en train de déplacer une icone ou une fenétre dans
I’écran et que vous décidiez au dernier moment de laisser 1’une ou
[autre dans son emplacement d’origine, cliquez sur le bouton de
menu. De cette fagcon I"opération sera annulée et la fenétre/icone
restera dans sa position initiale.

Vous pouvez annuler de laméme maniére votre décision de déplacer
une icone. Si vous étes en train de sélectionner plusieurs icones,
cliquez sur le bouton de menu sans relacher le bouton de sélection.
I en résultera qu’aucune icdne ne sera sélectionnée.
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Utilisation de I’Amiga sans la souris

Toutes les actions accomplies par la souris peuvent étre effectuées
au clavier. Vous pouvez donc vous servir de ce dernier pour
déplacer le pointeur, sélectionner icones, fenétres et écrans ainsi
que pour choisir les articles de menu désirés.

Le tableau suivant indique la méthode a suivre pour effectuer

certaines opérations au clavier :

Opération

Déplacement du
pointeur

Sélection d’une
icone, d’une fené-
tre ou d’un écran.

Votre décision de
déplacer

Si vous utilisez la
souris

Déplacez la souris

Pointez sur une
icone, une fenétre
ou un écran.

Cliguez sur le bou-
ton de sélection.

Maintenez le bou-
ton de sélection en-
foncé.

Si vous utilisez le
clavier

Maintenez une
touche Amiga en-
foncée. Procédez
ensuite de la méme
fagon avec une
touche du curseur.
(Appuyez longue-
ment sur [a touche
majuscule pour dé-
placer plus rapide-
ment le pointeur.)
Pointez sur une
icone, une fenétre
ou un écran.

Maintenez enfon-
cées les touches
Amiga et Alt
gauches.

Maintenez les
touches Amiga et

*Alt enfoncées.




Opérations de Base

2-1

Opération

Votre décision de
déplacer

Action de déplacer

Choix d’un article
de menu.

Si vous utilisez la
souris

Déplacez la souris
afin de dessiner un
cadre autour des
icones.

Relachez le bouton
de sélection.

Pointez sur une
icone ou sur la
barre de titre d’une
fenétre.

Maintenez le bou-
ton de sélection en-
foncé. Déplacez la
SOUris.

Relichez le bouton
de sélection.

Maintenez le bou-
ton de menu enfon-
c€ afin de
visualiser les me-
nus.

Si vous utilisez le
clavier

Servez-vous des
touches du curseur
pour déplacer le
pointeur afin de
dessiner un cadre
autour des icones.

Une fois le cadre
terminé, relachez
toutes les touches.

Pointez sur une
icone ou dans la
barre de titre d’une
fenétre.

Maintenez les
touches Amiga et
Alt gauches enfon-
cées. Utilisez les
touches du curseur
afin de déplacer le
pointeur.

Relédchez ensuite
toutes les touches.

Maintenez les
touches Amiga et
Alt droites enfon-
cées afin de visuali-
ser les menus.
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Opération

Choix d’un article
de menu,

Annulation

RAPPEL :

Si vous utilisez la
souris

Pointez sur un en-
téte de menu.

Pointez sur un arti-
cle de menu.

Relachez le bouton.

Maintenez le bou-
ton de menu enfon-
cé tout en appuyant
sur celui de sélec-
tion,

Si vous utilisez le
clavier

Continuez d’ap-
puyer Sur ces
touches tout en uti-
lisant celles du cur-
seur dans le but de
pointer sur un en-
téte de menu.

Appuyez toujours
sur ces touches et
utilisez celles du
curseur pour poin-
ter sur un article de
menu.

Relachez ensuite
toutes ces touches.

Maintenez les
touches Amiga et
Alt droites enfon-
cées tout en ap-
puyant sur ces
touches du méme
nom, mais gauches.

Pour atteindre, au clavier, le méme résultat que 1’on obtient en
cliquant sur le bouton gauche de la souris, il faut appuyer sur les
touches Amiga et Alt gauches.

Pour atteindre, au clavier, le méme résultat que 1’on obtient en
cliquant sur le bouton situé a droite sur la souris, il faut appuyer
sur les touches Amiga et Alt droites.
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2.5 Requétes

Avant d’examiner en détail les aspects particuliers du systeme
Workbench, penchons-nous quelques instants sur les requétes. Vous
en rencontrerez fréquemment dés lors que vous commencerez a
utiliser les différents éléments de Workbench, a savoir les menus,
les fenétres et les icOnes.

Une requéte est une petite fenétre ouverte grace a un programme,
comme par exemple Workbench, dés qu’il y a nécessité de demander
a I'utilisateur d’accomplir une action. Au moment ou ces requétes
apparaissent, elles sont immédiatement affichées a I’écran et sont
automatiquement sélectionnées par le systeme. Leur apparition est
fonction du menu choisi. Certains articles de menu sont suivis de trois
points (. .. ), ce qui indique qu’ils contiennent des messages de requéte.

Certaines de ces requétes vous demandent de choisir entre deux
actions a accomplir, comme par exemple poursuivre un travail
commencé ou bien I’annuler.

f= L=
Put SOURCE disk

( FROM disk ) in drive DF8.

cellules d’action

Ces fenétres contiennent deux cellules action dont I’'une vous laisse
achever votre travail en cours. Le message qui apparait alors est
généralement OK, Continue or Retry (OK, Continuer, Réessayer).
L autre cellule nommée Cancel (annuler) engendre une annulation
et interrompt 1’opération en cours sans autre préavis. Pour agir de
I’'une ou de |"autre fagon, veillez a sélectionner la cellule appropriée.
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Sivous cliquez par mé-
garde sur le bouton de
sélection alors que le
pointeur évolue dans la
zone écran, la requéte
ne sera plus sélection-
née. Pour saisir votre
texte il ne vous reste
plus qu’a placer le
pointeur a lintérieur
d’une cellule texte et a
cliquer surle bouton de
sélection.

RACCOURCICLAVIER : Afinde sélectionner la cellule qui vous
permet de poursuivre (OK, Continue, Retry) (OK, Continuer, Rées-
sayer), maintenez la touche Amiga gauche enfoncée tout en ap-
puyant sur la touche V. En revanche, pour obtenir la cellule Cancel
(annuler) maintenez la touche Amiga gauche enfoncée et appuyez
en méme temps sur la touche B. (Vous pouvez personnaliser ces
actions en utilisant les touches de votre choix grace 4 IControl
(Iéditeur de Controle) situé dans le tiroir Prefs (Préférences) dont
vous trouverez I’explication dans le chapitre 3 intitulé Préférences.)

Le type de message dont nous venons de vous entretenir vous
expliquera toujours le genre d’action a4 accomplir. VEUILLEZ
LIRE LE TEXTE DE LA REQUETE AVANT DE SELEC-
TIONNER UNE CELLULE QUELCONQUE OU DE SAISIR
DU TEXTE.

L’autre type de requéte vous demande de saisir du texte. Elle
comporte une cellule de texte se présentant sous la forme d’une
boite rectangulaire pour taper votre texte. Le message de requéte
suivant apparait lorsque vous choisissez I’article de menu Rename
(Renommer)

eports

Lorsque la requéte s’affiche, la cellule de texte est automatiquement
s€lectionnée. Quand vous frappez votre texte, celui-ci apparait 4
gauche du curseur (le petit élément mis en valeur 4 I’intérieur de la
cellule).

Il peut advenir que des cellules de ce type contiennent des informa-
tions sujettes a modifications. Lorsque vous choisissez 1’article de
menu Rename (Renommer), par exemple, la cellule peut contenir le
nom courant de I'icdne. Vous pouvez appuyer sur les touches
suivantes pour remanier plus rapidement un texte :

cellule de texte

curseur
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touche Del efface le caractére situé sous le curseur et i sa
droite

touche retour efface le caractere qui précede le curseur
arriere

touche Amiga  élimine tout le texte de la cellule
droite & X

touche Amiga  récupere le texte qui se trouvait auparavant dans
droite & Q la cellule

touche curseur  déplace le curseur a I’endroit du texte ol vous
droite ou désirez modifier un élément
gauche

Lorsque le texte est correct, appuyez sur la touche retour pour
valider. (Certains logiciels requierent la sélection d’une cellule

action.) La requéte disparaitra alors de I’écran et I’action sera
accomplie.

Dans certaines circonstances, surtout lors de 1'utilisation d’une
application de logiciel commercial antérieur 4 la version 2.0, une
requéte est susceptible de s’afficher parce que I’Amiga ne réussit
pas a obtenir une bibliothéque ou un périphérique particulier.
Dans ce cas, la fenétre affichera ces quatre cellules :

Retry L’ Amiga effectuera une recherche de la biblio-
(Réessayer) theque ou du périphérique sur chaque nouveau
disque que vous insérez.

Retry All Disks  Votre Amiga vérifiera le contenu de toutes les
(Réessayer disquettes et disques durs.

tous les dis-

ques)

Cancel Forever Demande 21’ Amiga de conserver en mémoire le
(Annuler défi-  nom de la bibliotheque a rechercher et de ne plus
nitivement) Jjamais le demander a I’avenir.

Une bibliothéque est
une partie interne du
logiciel systéme a la-
quelle on peut accéder
en utilisant des pro-
grammesd’application
spécifiques.
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Cancel Demande a I’Amiga d’interrompre la recherche
(Annuler) de la bibliotheque. Ceci n’exclut pas cependant .
que la recherche puisse reprendre le cas échéant.

En choisissant Cancel Forever (Annuler définitivement), votre pro-
gramme peut fonctionner ou pas; ceci dépend du logiciel utilisé. Au
cas ou il ne fonctionne pas, consultez la documentation fournie avec
le programme ou mettez-vous en contact avec I’Editeur du logiciel.

2.6 L’écran Workbench

Cet écran expose toutes les références dont vous avez besoin pour
travailler. C’est sur écran-ci qu’apparaissent icones et fenétres. .

barre de titre

cellule profondeur

Horkbench?, 8 | fenétre workbench




Opérations de Base

2-25

2.6.1 La barre de titre

On appelle barre de titre la partie supérieure de I’écran. Lorsque
vous visualisez un écran, cette barre présente le nom de I’écran ainsi
que la quantité de mémoire disponible. La mémoire graphique se
rapporte a la mémoire vidéo disponible. La capacité de mémoire
vidéo détermine la quantité de mémoire disponible pour les graphi-
ques et les sons digitalisés.

Toute autre mémoire désigne les autres types de RAM disponibles,
y compris les RAM d’expansion ajoutées au systéme.

2.6.2 La barre de menu

La barre de menu apparait en maintenant appuyé le bouton de
menu. Cette barre donne la liste de toutes les en-tétes de menu. Vous
reconnaissez celles qui sont disponibles car elles apparaissent dis-
tinctement, tandis que celles qui ne le sont pas sont estompées.

2.6.3 La fenétre Workbench

Au moment oli vous amorcez votre Amiga, la fenétre Workbench
comble tout I’écran Workbench. Cette fenétre comprend les icones
illustrant les disques durs reliés a votre systeme, les disquettes
insérées dans les unités ainsi que le disque virtuel. Selon le type de
configuration de votre systeme, cette fenétre est susceptible de
comporter d autres icones.

Méme si la fenétre Workbench ressemble et se comporte comme
une fenétre normale, elle est un élément essentiel de 1’écran Work-
bench. Lorsqu’elle est sélectionnée, I'écran Workbench 1’est aussi.

2.6.4 Déplacement de I’écran Workbench

Etant donné que I’Amiga est un systeme multi-tiche, plusieurs
écrans peuvent étre ouverts simultanément. Par exemple, vous
pouvez lancer un logiciel de traitement de texte a1’écran Workbench
ainsi qu’une émulation de terminal vous reliant au tableau d’affi-
chage électronique sur un autre écran. Dans ce cas, vous pouvez étre
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dans I’obligation de déplacer I’écran Workbench pour visualiser cet
autre écran. Il existe plusieurs méthodes pour effectuer le déplace-
ment.

La premicre consiste a pointer dans la barre de titre, 4 maintenir le
bouton de sélection enfoncé et a déplacer la souris. La deuxieme
suppose que vous déplaciez I’écran en pointant n’importe ot dessus
ou sur la fenétre Workbench. Maintenez la touche Amiga gauche
ainsi que le bouton de sélection enfoncés, et déplacez votre souris
vers le haut ou vers le bas.

Le déplacement d’écran ne peut s’effectuer que verticalement,
jamais horizontalement. (N’oubliez pas que si le pointeur a déja
atteint le bord supérieur du moniteur, il ne pourra aller au-dela.)

La petite cellule située dans I’angle supérieur droit de 1’écran
Workbench est la cellule dite profondeur. En cliquant dessus on peut
placer I’écran Workbench devant ou derriere d’autres écrans.

Le déplacement de I’écran peut s’effectuer également au moyen du
clavier. Pour ce faire, maintenez la touche Amiga gauche enfoncée
et appuyez sur la lettre appropriée :

Touche Amiga  Cette combinaison projette automatiquement
gauche & N I’écran Workbench devant tous les autres
écrans.

Touche Amiga  Cette combinaison refoule I'écran le plus en
gauche & M avant derriére tous les autres écrans.

(Vous pouvez personnaliser ces actions en utilisant les touches de
votre choix grice a IControl editor (Editeur de Contrdle) situé dans
le tiroir Prefs (Préférences). Consultez pour cela le chapitre 3 intitulé
Préférences.)
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2.7 Le menu Workbench

Ce menu s’applique aux opérations générales de I’ Amiga ainsi qu’a
toutes les fenétres ouvertes sur I’écran Workbench. Vous pouvez
vous servir du menu Workbench pour mettre  jour I’affichage de
votre écran ou pour visualiser la version du logiciel utilisé. Il peut

servir également pour exécuter une commande AmigaDOS.

De nombreux articles de menu présentent, i leur droite, des touches
d’exécution directe ou - raccourci clavier. C’est une alternative i
I"utilisation de la souris. Pour choisir un article de menu i 1’aide du
clavier, appuyez sur la touche Amiga et sur la lettre spécifiée.

2.7.1 Backdrop (Arriére-plan)

En optant pour Backdrop (Arriere-plan), la fenétre Workbench
disparait, faisant place aux icones de disques. Comme ces icones ne
sont plus affichées, vous ne serez plus en mesure de bénéficier des
cellules. 11 ne vous sera plus possible de modifier la dimension de
la fenétre Workbench ou d’amener les icénes a I’avant de 1’écran
en déplagant cette derniére.

Pour revenir a la fenétre, choisissez de nouveau I’article de menu
Backdrop (Arriére-plan).
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2.7.2 Execute Command...(Exécuter une
commande)

Cet article de menu vous permet d’exécuter une commande Ami-
gaDOS sans pour autant ouvrir une fenétre Shell. (Les commandes
AmigaDOS sont expliquées de fagon exhaustive dans le chapitre 8
intitulé Référence a AmigaDOS). En choisissant Execute
Command (Exécuter une commande), une fenétre de requéte vous
demandera d’entrer la commande et ses arguments.

Enter Command and its Argunents:

0k 1 | Cancel

Quand vous frappez une commande, celle-ci apparait dans la cellule
de texte de la requéte. Ensuite sélectionnez la cellule OK (ou bien
appuyez sur Retour) pour I’exécuter. Si vous optez pour Cancel, la
fenétre disparaitra et la commande sera inhibée.

Lorsque la commande est réussie, la fenétre des messages Work-
bench s’ouvre automatiquement au premier plan de 1’écran.

cellule de tex
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Ha1 ef
<1 Horkbench

LN

I Morkbench2.8 91% full, 75K free, 883K in use 4_:1
l[ [ jrm rIE [ iil

o i

i ir
tdir)
e |
1 1
info . Disk.info

] g éapmsinn. info prefs. info
Fenétre de Messages Workbench shell,info systen, info

trashean, info ilities, infi
wbstartup. info Horkbench: cantents

Elle y restera jusqu’a ce que vous sélectionniez la cellule Close
(fermeture). Si la fenétre reste ouverte et si vous choisissez Execute
Command (Exécuter une commande) une deuxiéme fois, le résultat
de la commande sera affiché sur cette méme fenétre.

Voici un exemple d’utilisation :

I Choisissez Execute Command (Exécuter une commande)
a partir de I’écran Workbench.

Une requéte accompagnée d’une cellule de texte s’affichera
al’écran.
2. Frappez DIR.

DIR est une commande AmigaDOS qui donne la liste des
¢léments contenus sur une disquette ou dans un répertoire.

3. Appuyez sur Retour.

Une liste des éléments contenus sur le disque Workbench2.0
apparaitra dans la fenétre de messages Workbench.

4. Fermez la fenétre en activant la cellule Close (fermeture.)

ll

P
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2.7.3 Redraw All (Tout retracer)

Redraw All (Tout retracer) permet de remodeler le cadre des
fenétres ouvertes de 1’écran Workbench qui a été abimé 2 la suite
d’un probléme survenu au niveau de Workbench. Parfois le pro-
bléme est provoqué par un programme qui peut entrainer la désor-
ganisation partielle ou totale d’un écran.

2.7.4 Update All (Tout mettre a jour)

Update All (Tout mettre a jour) remodéle toute fenétre ouverte en
enmodifiantI’aspect selon les nouveaux critéres en vigueur. Si, pour
communiquer avec I’Amiga, vous ne vous servez que de Work-
bench, vous n’aurez pas tellement I’occasion de recourir i cet article
de menu. Par contre cette option vous aidera considérablement si
vous manier Shell et Workbench.

Si vous travaillez avec plusieurs fenétres ouvertes et que vous
utilisez I’interpréteur de commandes Shell pour apporter des chan-
gements dans les répertoires des fenétres, ceux-ci ne seront pas
reproduits immédiatement dans les fenétres. Par exemple, si vous
¢liminez, des fenétres, certains programmes et leurs icones, ces
mémes icones resteront affichées jusqu’a ce que 1) vous fermiez les
fenétres et les réouvriez, ou bien 2) vous choisissiez Update All
(Tout mettre a jour) sur le menu Workbench,

2.7.5 Last Error (Derniére erreur)

Il peut arriver que des messages d’erreur clignotent dans la barre de
titre. En voici quelques-uns : disk write-protected (disquette proté-
gée en écriture) (ce message apparait lors d’une tentative de sauve-
garde sur disquette exempte de languette de protection en écriture),
(full disk) disque plein (ceci signifie que I’espace sur disquette n’est
pas suffisant pour pouvoir réaliser I’opération désirée), ou encore
object not found (I’objet n’a pas été trouvé) (a savoir que le fichier
en recherche ne se trouve pas sur la disquette).

Le message d’erreur disparaitra de la barre de titre dés que vous
appuierez sur le bouton de sélection. Pour pouvoir le revisualiser,
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sélectionnez la fenétre Workbench et choisissez Last Error (Der-
niere erreur affichée). Le message s’affichera dans la barre de titre.
Tous les messages d’erreur AmigaDOS sont répertorié¢s dans le
chapitre 8 intitulé Référence a AmigaDOS.

2.7.6 Version (Version)

L’article de menu intitulé Version (Version) montre le numéro de
version interne du logiciel Workbench et Kickstart dans la barre de
titre de I’écran. Ce numéro n’intéresse généralement que les concep-
teurs de logiciels.

2.7.7 Quit... (Quitter)

NOUS VOUS DECONSEILLONS D’EFFECTUER CETTE
OPERATION SAUF SI VOUS ETES UN UTILISATEUR EX-
PERIMENTE DU CLI (INTERFACE UTILISATEUR).

Quit (Quitter) vous permet de conclure toute opération Workbench.
Cependant, si un programme Workbench est en train de tourner,
comme par exemple celui de I’'Horloge ou de la Calculatrice, en
choisissant I’option Quit (Quitter), un message d’erreur clignotera
dans la barre de titre. Il indiquera 'impossibilité du systeme a
conclure a cause du programme en cours. Il affichera également le
nombre de programmes qui ont été lancés.

Si vous persistez dans votre souhait de quitter, il ne vous reste plus
qu’a fermer toutes les fenétres qui ont été ouvertes par un pro-
gramme. Les fenétres de tiroir et de disquettes peuvent, quant a elles,
rester ouvertes.

Une fois que toutes les fenétres ont été fermées, vous pouvez choisir
anouveau Quit (Quitter). Cette fois-ci une requéte vous demandera
si vous voulez réellement abandonner définitivement Workbench.
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En sélectionnant Yes (Oui), I’ensemble des fenétres et des icones se
retireront de I’écran, ce qui a pour résultat de bloquer tout acces
n’importe quel menu Workbench. Désormais la seule facon de
communiquer avec I’Amiga s’effectuera par I’intermédiaire de la
fenétre Shell. Toutefois, si cette derniére a été précédemment ou-
verte au moyen de ’icone Shell, elle sera considérée comme un
programme Workbench, ce qui vous interdira de choisir Quit (Quit-
ter).

Pour quitter Workbench et laisser une fenétre Shell ouverte, sélec-
tionnez Execute Command (Exécuter une commande) :

1. Choisissez article Execute Command (Exécuter une
Commande).

Une requéte s’affichera sur votre écran.
2. Frappez NEWSHELL dans la fenétre de requéte.
Une fenétre Shell s’ouvrira alors.

Etant donné que pour ouvrir cette nouvelle fenétre vous avez utilisé
une commande et non une icdne, elle restera ouverte lorsque vous
déciderez de quitter.

Une fois déconnecté de Workbench, vous pouvez y retourner  partir
de Shell grace a lacommande LOADWB. Cependant, si une fenétre
Shell n’est pas ouverte, vous devez réamorcer I’ Amiga pour revenir
au systeme Workbench.
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Une fenétre est une zone rectangulaire d’écran, entourée d’une
bordure visible, apte a afficher et i recevoir les informations. Il en
existe de plusieurs types. En amorgant votre Amiga vous vous étes
déja familiarisé avec la fenétre Workbench. Cliquez deux fois sur
I"icone de disque Workbench2.0 pour faire apparaitre une fenétre
affichant le contenu de ce dernier.

I::” T | =
shell systen utilities

2| (= = trashean
P =
s wbstartup  expansion ;
prefs T

- I gl MI

fenétre de la disquette Workbench 2.0

Nombreux sont les programmes situés sur le disque Workbench?2.0,
telles Clock (I’horloge) et Calculator (la calculatrice) qui créent des
fenétres quand leurs icdnes sont ouvertes. Vous pouvez également
trouver un certain nombre de logiciels disponibles sur le marché qui
ouvriront les fenétres dés le programme lancé.

A peine une fenétre est-elle ouverte qu’elle est immédiatement
projetée sur le devant de I’écran. Alors que plusieurs fenétres
peuvent afficher des informations en simultané, les informations
que vous entrez ne sont en revanche acceptées que par une seule
fenétre a la fois. On appelle cette fenétre-ci fenétre sélectionnée ou
active. Une fois la fenétre sélectionnée, sa bordure ou son cadre
change de couleur par rapport a celui des autres fenétres a I’écran.

2.8 Fenétres

Lorsqu’une fenétre
remplit totalement I’ é-
cran, on 'appelle sou-
vent écran. Celte
appellation est incor-
recte du point de vue
technique, car malgré
tout il s’agit toujours
d’une fenétre et non
d’un écran a propre-
ment parlé.
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1

Raw Disk
| Dl = ) =]
M{ shell systen utilities fenétre active
Horkbench2.8 V‘Z[ [ o= [ .=., trashean
__ s | whstartup  expansion
prefs -

La sélection d’une fenétre s’effectue en pointant n’importe o .
dessus et en cliquant sur le bouton de sélection. Si vous cliquez et

que le pointeur évolue hors de la fenétre, celle-ci sera désactivée et

ne pourra plus étre sélectionnée.

Lorsque plusieurs fenétres sont ouvertes surun méme écran, il arrive
fréquemment qu’elles se chevauchent. Afin de visualiser le contenu
d’une seule fenétre, déplacez les autres sur le cOté.
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ot Workbench2 8 917 full, 75K free,

= = ]
“hetl  wsten  whilities
- =1 =J
i whstartep &

Les fenétres dont vous disposez sont munies de cellules vous Des programmes de lo-
permettant d’effectuer toutes ces opérations. Les cellules sont les gtaetls d‘{f;’f’ ents P;“‘

A - A ’ . . ven uliiiser es
boites et les barres logées dans la bord.u.rc delafenétre. L ex.plu?atlon cellules différentes.
des cellules les plus fréquemment utilisées vous est fournie ci-des- Lorsqu’un programme
Sous. utilise une cellule uni-

que, elle est générale-
ment expliguée dans la
documentation jointe.

barre de titre cellule zoom
cellule de fermeture [

” = || =l
shell systen utilities l
E_‘?:l = || [ | ‘rashean

O wbstartup  expansion
prefs

| cellule profondeur
-

- cellule de défilement

cellule de dimension
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2.8.1 Barre de titre

Au sommet de chaque fenétre se trouve une barre de titre exposant
le nom méme de la fenétre. Il s’agit du méme nom que celui de
I’icone qui a été ouverte pour la créer. La barre de titre affiche
également les informations concernant la quantité de données mé-

morisées sur disquette ou dans le tiroir.

Quand vous ouvrez une icone de disque, la barre de titre de la fenétre

ressemblera a ce qui suit :

« Morkbench2.@ 317 full, 75K free, 883K in use . mf-barredetitre

shell systen utilities

l__‘J——-J!———II_|

— | e I” [ !l] trashcan

Les informations que vous visualisez ici montrent combien de
données sont stockées sur disquette et indiquent le pourcentage de
remplissage de la disquette, le nombre de Kilo-octets disponibles
(pour le stockage) ainsi que la quantité de Kilo-octets utilisée pour
les données mémorisées. Dans le cas d’unités a disque dur, les
valeurs de remplissage, disponibles et utilisées sont exprimées en

Mégaoctets.

Quand vous ouvrez une icdne de tiroir, la barre de titre de la fenétre

qui apparait pourrait ressembler a la suivante :

a
diskcopy Dbindmonitor

. barre de titre
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Cette barre vous montre le nombre de fichiers présents dans le tiroir.
Etant donné que certains d’entre eux peuvent étre dépourvus d’i-
cones, leur nombre peut dépasser celui des icones visibles dans la
fenétre.

Vous pouvez également visualiser le nombre total de répertoires
ainsi que les sous-répertoires. Par exemple, quand vous ouvrez un
tiroir, la fenétre peut en contenir plusieurs. Ceci signifie que le
répertoire a €té divisé en sous-répertoires. De méme il peut y avoir
des sous-répertoires dépourvus d’icones, en conséquence leur nom-
bre exposé dans la barre risque d’étre supérieur 4 celui des tiroirs de
la fenétre.

2.8.2 Cellule Zoom

La cellule zoom est utilisée pour modifier la dimension d’une
fenétre. Dans certains cas, elle permet d’agrandir la fenétre de facon
a ce que cette derniére couvre toute la zone d’affichage de 1’écran.
Si la fenétre tient déja dans tout 1’écran, elle reprendra sa taille
initiale.

cellule zoom

—= | = |
shell systen  utilities .
B = = = trashcan

i whstarfup  expansion
prefs

e Sl . A
 EiE
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Il arrive parfois qu’en sélectionnant cette cellule, les dimensions de
la fenétre se réduisent & un point tel que seule la barre de titre reste
visible. La fenétre reste de toute fagon ouverte, mais n’obstrue pas
la zone d’affichage de I’écran.

2.8.3 Cellule profondeur

Lorsque plusieurs fenétres se superposent a1’écran, vous pouvez les
déplacer d’avant en arriere grice a la cellule profondeur. Si une
fenétre apparait au premier plan, (sielle n’est pas cachée par d’autres
fenétres), cette cellule vous permet de la refouler complétement a
I"arriere.

Si vous sélectionnez cette cellule pour toute fenétre autre que celle
qui couvre actuellement I’écran, la fenétre sera projetée dans la zone
d’affichage. Si, par exemple, dans le cas de trois fenétres ouvertes
a I'écran, vous sélectionnez la cellule profondeur de la fenétre
centrale, cette derniere sera projetée en avant-plan. En maintenant
la touche majuscule enfoncée et en sélectionnant la cellule profon-
deur, la fenétre sera refoulée en arriére-plan.

HE ir+
e

.........

54 : l
- Workbench2.0 914 full, 75K free, 883K in use 4w

= | =] .

“she systen utilities
[_.‘ZI [ e = rashcan
T wstartup  expansion -
prefs —
MOTTETRER L Ld
b=
wetmp [foots -

ﬂ

q—cellule
profondeur
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2.8.4 Cellules défilement

Il peut arriver qu’une fenétre soit trop petite pour exposer toutes les
icones qu’elle répertorie. Vous pouvez cependant visualiser les
icones sans changer la dimension de la fenétre, tout simplement en
faisant défiler cette derniére. On appelle défilement I’action de
déplacer la zone d’affichage d’une fenétre de fagon a pouvoir en
examiner les icones.

La plupart des fenétres sont dotées de deux cellules de défilement,
dont I’'une est située sur le bord supérieur de la fenétre et I’autre sur
le bord inférieur. Cette cellule est constituée d’une boite de défile-
ment, d'une barre de défilement et de fleches de défilement.

= || = j!

shell systen utilities

2 —=—

E whstartup  expansion
prefs

1| barre de défilement

boite de défilement

— |-fleches de défilement

j |
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La barre de défilement est la zone rectangulaire mise en valeur
I'intérieur de la boite de défilement. La dimension de la barre
indique ce qui est visible de la fenétre. S’il s’agit de toute la fenétre,
la barre couvrira entierement la boite. Toutefois, si la barre ne la
couvre qu’a moitié, seule la moitié de la fenétre est visible. En
exercant I’action de déplacer vers la zone vide de la boite, vous
verrez les icones cachées.

La position de la barre permet de repérer quelle est la partie de
fenétre que vous étes en train d’examiner. Si, par exemple, la barre
se trouve dans la moitié supérieure de la boite de défilement vertical,
les icOnes seront visibles au sommet de la fenétre.

Pour tirer une barre de défilement, procédez de la maniére
suivante :

1. Pointez dans la barre de défilement.
2. Maintenez le bouton de sélection enfoncé.

3. Tirez la barre de défilement a I'aide de la souris pour la
diriger sur une zone vide de la boite de défilement.

Le contenu présent a I’intérieur de la fenétre suivra la méme
direction que le mouvement suivi par la barre de défilement.

Vous pouvez procéder différemment pour déplacer la barre en
pointant sur une partie vide de la boite de défilement et en cliquant
sur le bouton de sélection. La barre se déplacera dans la zone
désignée.
Les fleches de défilement aident également a faire défiler le contenu
d’une fenétre, que les icones soient toutes visibles ou non.
Pour utiliser les fleches, procédez de la maniere suivante :

1. Pointez sur une fléche.

2. Cliquez sur le bouton de sélection.

Le contenu de la fenétre se déplacera selon la direction prise
par la fleche.
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Pour déplacer plus rapidement le contenu de la fenétre, maintenez
le bouton de sélection enfoncé tout en pointant sur une des fleches
de défilement.

2.8.5 Cellule de Dimension

Comme son nom I’indique, la cellule de Dimension vous permet de
modifier la dimension de la fenétre — en ’agrandissant ou en la
rapetissant en fonction des besoins.

Pour changer la dimension d’une fenétre, procédez de la ma-
niére suivante :

1. Pointez sur la cellule de dimension.

2. Maintenez le bouton de sélection enfoncé et dirigez le
pointeur vers ’angle supérieur gauche de I’écran.

La fenétre apparaitra de taille réduite.

BATAO

B graphics nen 1274824 other nen

shell systen
| =il

cellule de dimension

TR |

3. Pointez de nouveau sur la cellule, maintenez le bouton de
sélection enfoncé, et dirigez le pointeur vers I’angle infé-
rieur droit de I’écran.
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La fenétre apparaitra alors plus grande.

HB internal 36.1123 942498 graphics new 1274824 sther nen
| Horkbench -

“ = ] = |
Tshell  systen  utilities

= | = trashean
9 : ==

3 wbstartup  expansion

fi | & —cellule de dimen:

a1 @

Une fois que vous avez obtenu les dimensions souhaitées,
relachez le bouton.

Si vous décidez au dernier moment de ne plus modifier les dimen-
sions de votre fenétre et si vous n’avez pas encore relaché le
bouton de sélection, appuyez sur le bouton de menu. L’ opération
sera alors annulée.

2.8.6 Cellule Close (fermer)

Cette cellule permet de fermer une fenétre. Si vous la sélectionnez
alors que vous opérez dans une fenétre donnée, cette derniére
disparaitra de 1’écran.
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Si vous la sélectionnez alors que vous vous trouvez dans la fenétre
Workbench, une requéte vous demandera si vous désirez vraiment
fermer Workbench. Dans le cas d’une réponse positive de votre part
(Yes = Oui), toutes les fonctions Workbench seront elles aussi
inaccessibles, y compris les fenétres de I’ interpréteur de commandes
Shell lancées a partir d’une icone.

VOUS NE POURREZ PAS FERMER WORKBENCH SI
VOUS AVEZ OUVERT UNE FENETRE OU LANCE UN
PROGRAMME AUPARAVANT.

Si vous désirez laisser une fenétre Shell ouverte, vous devez lancer
la commande NEWSHELL. Procédez de I’une des deux maniéres
suivantes :

1. Ouvrez une fenétre Shell a partir de icone puis tapez
NEWSHELL dés Uapparition de Iindicatif.

2. Utilisez article de menu Execute Command (Exécuter une
commande) sur le menu Workbench.

Frappez alors NEWSHELL dans la cellule de texte.
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2.9 Le menu Window (Fenétre)

Vous ne pouvez pas
créer de nouveau tiroir
dans la fenétre Work-
bench.

Ce menu n’est disponible que lorsqu’une fenétre est sélectionnée 2
I’écran. Les options du menu Window (Fenétre) se rattachent a la
fenétre qui vient d’étre sélectionnée. Vous pouvez par exemple
recourir a ce menu pour organiser les éléments contenus dans une
fenétre ou pour modifier la présentation des informations qui y sont
affichées.

2.9.1 New Drawer (Nouveau tiroir)

L’option intitulée New drawer (Nouveau tiroir) donne la possibilité
a I'utilisateur de créer un nouveau tiroir dans une fénétre ainsi que
son répertoire correspondant sur le disque. Le tiroir intitulé Sans
noml est créé dans la fenétre actuellement sélectionnée. Cette
option est utile lors de création de tiroirs destinés au stockage de
fichiers, comme par exemple quand vous créez un tiroir utile pour
contenir des fichiers congus par une machine de traitement de texte,
ou bien un tableur. I1 s’agit d’une maniére rapide et facile pour créer
différents tiroirs.

Pour créer un nouveau tiroir, procédez de la maniére
suivante :

1. Sélectionnez la fenétre ot vous souhaitez créer le tiroir.
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2. Choisissez New Drawer (Nouveau Tiroir) dans le menu

. Window (Fenétre).

Une nouvelle icone de tiroir intitulée Sans nom1 apparaitra
dans la fenétre. D’autres tiroirs créés dans la méme fenétre
s’appelleront Sans nom2, Sans nom3, et ainsi de suite.

HB internal 36,1123

1

Ran Disk

m

Horkbench?, 8

® H

Reports

icone du nouveau tiroir

Au cas ou vous désireriez changer le nom du tiroir Sans nom,
vous pouvez recourir a I’article Rename (Renommer). (Re-
portez-vous au paragraphe intitulé Le menu Icons ( Icones )
dans ce méme chapitre).

2.9.2 Open Parent (Ouvrir parent)

Exception faite de la fenétre Workbench, toutes les autres compor-
. tent une fenétre mere. On I’appelle ainsi car elle contient I’icone qui
a été ouverte pour créer la fenétre fille.
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La fenétre Workbench est, par exemple, la fenétre meére de toutes
les fenétres de disques. Elle contient les icdnes de disque qui doivent
étre ouvertes pour afficher ces mémes fenétres de disque.

En poursuivant au-dela, les fenétres de disque renferment fréquem-
ment des icdnes de tiroir. Lorsque vous ouvrez I'une de ces icOnes,
une fenétre s’affiche alors. On en déduit que la fenétre de disque est
la mere de la fenétre de tiroir.

Prenons un exemple : la disquette Workbench2.0 contient 1’icone
de tiroir intitulée Utilities (Utilitaires). En cliquant deux fois dessus,
la fenétre Utilities (Utilitaires) s’ouvre. La fenétre de la disquette
Workbench?2.0 constitue la mére de la fenétre Utilities (Utilitaires).

En choisissant I’option Open Parent (Ouvrir parent), la fenétre
sélectionnée est projetée en avant plan. Si elle est fermée, elle sera
automatiquement ouverte.

Par exemple, si, a la suite de la sélection de la fenétre Utilities
(Utilitaires), vous choisissez Open Parent (Ouvrir parent), la fenétre
de ladisquette Workbench?2.0 sera automatiquement ouverte (sielle
était fermée auparavant) et projetée en avant-plan. Si, a la suite de
la sélection de la fenétre de la disquette Workbench2.0, vous choi-
sissez Open parent (Ouvrir parent), la fenétre de la disquette Work-
bench sera alors projetée en avant-plan.

Pour ouvrir une fenétre mere, procédez de la maniere suivante :
1. Sélectionnez la fenétre qui vous intéresse.
2. Choisissez Open Parent (Ouvrir parent) a partir du menu

Window (Fenétre.)

2.9.3 Close (Fermer)

Pour 6ter une fenétre de 1’écran, choisissez Close (Fermer).
1. Sélectionnez la fenétre.

2. Choisissez Close (Fermer) a partir du menu Window (Fe-
nétre).

La fenétre disparaitra alors de 1’écran.
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UTILISATION DE LA SOURIS : un moyen plus rapide pour
fermer les fenétres consiste a sélectionner, grice i la souris, la
cellule Close (fermer) située en haut 4 gauche de la fenétre.

2.9.4 Update (Mettre a jour)

Les modifications que vous apportez a une fenétre en vous servant
de Iarticle Shell ou Execute Command (Exécuter une commande)
ne scront pas reportées dans la fenétre & moins de la fermer et de la
rouvrir ou bien de choisir I’article de menu intitulé Update (Mettre
a jour). Cet article remodele la fenétre sélectionnée afin qu’elle
reproduise fidelement son contenu .

(Cet article ressemble tout  fait & Update All (Tout mettre & jour)
du menu Workbench, a ceci prés que Update (Mettre a jour) n’af-
fecte que la fenétre actuellement sélectionnée.)

Dans I’'exemple suivant il s’agit d’éliminer un tiroir de la fenétre Work-
bench en recourant a I’article de menu Execute Command (Exécuter
Commande). Vous utiliserez ensuite Update (Mettre 2 jour) pour remet-
tre a jour le contenu de la fenétre. Cependant vous avez besoin d”un tiroir
pour éliminer! Aussi, nous créerons d’abord un Nouveau tiroir.

1. Ouvrez la fenétre de la disquette Workbench2.0.

Si cette derniére est déja ouverte, vérifiez bien qu’elle soit
sélectionnée. Son cadre doit étre d’une couleur différente par
rapport aux autres fenétres.

2. Choisissez ensuite New Drawer (Nouveau tiroir) a partir
du menu Window (Fenétre).

Un nouveau tiroir intitulé Sans nom1 est alors créé dans la
fenétre de la disquette Workbench2.0. Vous avez donc créé,
sur votre disquette Workbench 2.0 un nouveau répertoire
Sans noml ainsi qu’un nouveau fichier intitulé Sans
noml.info. Ce fichier renferme les données requises pour
créer ou pour dessiner 1’icéne de tiroir Sans nom. (Une
explication exhaustive des icones et des fichiers .info vous
sera fournie dans le paragraphe intitulé Icones, page 2-55. )
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3. Choisissez Execute Command (Exécuter Commande) i
partir du menu Workbench.

A I"apparition de la requéte, tapez ce qui suit :
Delete Sans noml.info

Appuyez ensuite sur Return. Ainsi le fichier Sans nom1.info
sera éliminé de la disquette Workbench2.0. Son icone restera
cependant dans la fenétre de la disquette.

4. Sélectionnez Update (Mettre a jour) a partir du menu
Window (Fenétre.)

Ceci entraine un nouvel agencement de la fenétre afin que
son contenu reproduise fidelement I’état courant du disque.
L’icone Sans nom| disparaitra de la fenétre de la disquette
Workbench?2.0.

Vous conserverez cependant un répertoire sur votre disquette, ap-
pelé Sans nom1. Pour I’éliminer, choisissez de nouveau Execute
command (Exécuter commande), tapezDelete Sans noml dans
la fenétre de requéte, puis appuyez sur Retour.

2.9.5 Select Contents (Sélectionner le contenu)

Lorsque vous choisissez Select Contents (Sélectionner le contenu),
la totalité des icones présente dans la fenétre activée est sélection-
née. Cette option constitue une alternative a I’action de déplacer les
¢léments sur I’écran ou a leur sélection. Une fois que les icdnes sont
sélectionnées, vous pouvez aisément les copier sur une disquette (en
les déplagant dans la nouvelle fenétre). Si vous désirez les éliminer
toutes, vous pouvez utiliser I’article Delete (Eliminer) situé sur le
menu Icons (Icones); I’ensemble des icones sélectionnées est alors
¢liminé de la disquette. (Cette procédure est expliquée en détail dans
le paragraphe intitulé Menu Icones, page 2-56.)
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2.9.6 Clean up (Réorganiser)

Clean-up (Réorganiser) réorganise les icones d’une fenétre. En
effet, une fois copiées ou créées, ces derniéres apparaissent parfois
au sommet d’une autre icdne ou bien dans une zone non appropriée
de la fenétre. Clean up (Réorganiser) dispose automatiquement et
de fagon bien ordonnée toutes les icones dans la fenétre sélection-
née, ce qui évite de les placer chacune individuellement.

Cette option ne permet pas de reproduire la nouvelle organisation
sur disque. Ainsi pour la sauvegarder, il faut utiliser Snapshot
(Mémoriser), sous peine de la perdre a la prochaine ouverture de la
fenétre.

Pour réorganiser une fenétre, procédez de la maniére suivante :
1. Sélectionnez la fenétre a réorganiser.
2. Choisissez Clean up (Réorganiser) a partir du menu Win-

dow (Fenétre.)

2.9.7 Snapshot >> (Mémoriser)

Lorsque vous pointez sur 1’article Snapshot (Mémoriser), deux
sous-menus apparaissent : Window (Fenétre) et Contents (Conte-
nu). Snapshot vous permet de sauvegarder 1’organisation et la
position occupée par une fenétre. On I’utilise habituellement 3 la
suite de Clean up (Réorganiser).

La fenétre Snapshot (Mémoriser) vous autorise garder en mé-
moire la position et la dimension de la fenétre sélectionnée, mais
pas la position des icones.

Pour garder en mémoire la disposition d’une fenétre, procédez
de la maniére suivante:

1. Sélectionnez la fenétre qui vous intéresse.

2. Choisissez la fenétre Snapshot (Mémoriser) a partir du
menu Window (Fenétre).

Si vous avez sauvegar-
dé au préalable la posi-
tion occupée par une
icone en utilisant
Snapshot (Mémoriser)
présent dans le menu
Icones, en choisissant
Clean-up (Réorgani-
ser) vous annulerez
snapshot.
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Snapshot Contents donne la possibilité de sauvegarder les posi-
tions de toutes les icdnes aussi bien que la position et la dimension
de la fenétre sélectionnée. Ainsi, a chaque nouvelle ouverture de la
fenétre, vous verrez que rien n’a changé.

Pour garder en mémoire la position occupée par une fenétre
ainsi que son organisation, procédez de la maniére suivante :

1. Sélectionnez la fenétre qui vous intéresse.

2. Choisissez Snapshot Contents a partir du menu Window
(Fenétre).

2.9.8 Show >> (Montrer)

Les fichiers présents sur disque ou dans un répertoire ne sont pas
tous associés a une icone correspondante. L article de menu Show
(Montrer) vous permet donc de les visualiser tous, qu’ils soient
pourvus ou non d’icones. Show (Montrer) posséde deux sous-
menus : Only Icons (Icones seules) et All files (Tous les fichiers).
En choisissant All files (Tous les fichiers), une icone s affichera
pour chaque fichier dans la fenétre sélectionnée.

Les icones de tiroir représentent les répertoires, tandis que les icones
simples contenant le terme File (Fichier) symbolisent les outils ou
les projets.
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Vous pouvez vous servir de ces "pseudo-icones” comme s’il s agis-
sait d’icones normales, et recourir aux articles du menu Icons
(Icones) pour opérer avec.

Pour visualiser les icones de tous les fichiers d’un répertoire,
procédez de la maniere suivante :

1. Sélectionnezlafenétre correspondant au répertoire souhai-
Lé.

2. Choisissez Show All Files (Montrer tous les fichiers) a
partir du menu Window (Fenétre.)

L’option Show Only Icons (Montrer les icones seules) ne présente
que les fichiers et répertoires munis d’icdnes propres. En d’autres
termes, toutes les pseudo-icones dont nous venons de vous entrete-
nir disparaitront de la fenétre.

Pour afficher les seules vraies icones donc, procédez de la ma-
niére suivante :

1. Sélectionnez la fenétre qui vous intéresse.
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"Par défaut" est une
expression utilisée
pourdécrire les valeurs
standard fixées par le
systéme dans le cas o
Putilisateur n’en a pas
lui-méme spécifié
d’autres. Vous remar-
querez la fréquence
d’emploi de cette ex-
pression dans tout le
manuel.

taille du fichier

bits de protection
date de création

2. Choisissez Show All Icons (Montrer toutes les icones) a
partir du menu Window (Fenétre.)

Les vraies icones apparaitront alors.

2.9.9 View by >> (Afficher par >>)

L’article View by (Afficher par )(icones, nom, etc...) vous permet
de changer la maniére dont les informations sont affichées dans une
fenétre. Cet article comporte quatre sous-menus : Icons (Icones),
Name (Nom), Date (Date) et Size (Taille).

Lorsque vous choisissez View by icons (Afficher par icéne), la
fenétre affiche une présentation standard (par défaut).

En revanche choisir View by name (Afficher par nom) a pour
résultat de modifier ’affichage de la fenétre. En effet celle-ci
contiendra alors la liste des icones par ordre alphabétique. Cette liste
répertorie la taille du fichier, les bits de protection du fichier
(indiquant s’il peut étre lu, éliminé, exécuté ou si les opérations
d’€écriture y sont autorisées), ainsi que sa date de création. (Consul-
tez le chapitre 8, Référence a AmigaDOS pour de plus amples
informations sur les bits de protection.)
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La sélection des fichiers et des répertoires a partir de la fenétre se
passe de la méme maniére que la sélection d’une icone. Il suffit par
conséquent de pointer sur le nom du fichier ou du répertoire voulu
et de cliquer sur le bouton de sélection. Une fois le nom sélectionné,
ilestmis en valeur. Vous pourrez ensuite utiliser les articles du menu
Icons (Icones) afin d’opérer avec le fichier ou le répertoire en
question,

Pour ouvrir un fichier ou un répertoire, pointez sur le nom de 1’un
ou de Iautre, puis cliquez deux fois sur le bouton de sélection.

L’option View by date (Afficher par date) trie les fichiers par ordre
chronologique, en placant en premier le dernier fichier créé. Cette
option vous sera d’un grand secours si vous recherchez la version
la plus récente d’un fichier qui en comporte au moins deux.

Comme son nom I’indique, I’option View by size (Afficher par
taille) trie les fichiers selon leur taille, en présentant le plus petit
fichier en premier. Si jamais la capacité mémoire de votre disquette
vient a faire défaut, vous pouvez utiliser cette option afin de visua-
liser quels sont les fichiers les plus gourmands de mémoire, pour
ensuite décider d’en éliminer certains ou de les transférer ailleurs.

On appelle icones les petites illustrations qui émaillent 1’écran et
dont la fonction est de représenter les disques, les répertoires et les
fichiers. En recourant aux icones, vous gagnez du temps pour
accéderaux informations mémorisées sur disque. Workbench utilise
plusieurs types d’icones. En voici une description :

2.10 IcOnes
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Une icone de disque représente tout
disque disponible ou accessible par
Workbench, telle une disquette, un dis-
que dur ou un disque virtuel. Ces
icones-ci sont localisées dans la fenétre
Workbench. Lorsque vous en ouvrez
une, une fenétre apparait a I’écran.

Une icone de tiroir représente un réper-
toire. Les répertoires sont des subdivi-
sions de la zone de stockage du disque.
Quand vous ouvrez une icone de ce
type, une fenétre s’affiche a I’écran.

Une icone d’outil représente un logiciel
spécifique. Par exemple, I’icone Horloge
située dans le tiroir Utilities (Utilitaires) est
un outil. En ouvrant une telle icéne, vous
lancez automatiquement le programme.

Une icone de projet représente un fi-
chier ol sont mémorisées les informa-
tions créées ou utilisées par un outil.
L’icone Shell est un exemple de projet.

Trashcan (poubelle) représente un ré-
pertoire dont la fonction est de stocker
les icones ou les fichiers superflus avant
de les oter définitivement du disque.

Toute icone, quel qu’en soit le type, est associée a un fichier
correspondant qui contient les informations nécessaires a la produc-
tion de I'image. Ces fichiers-1a se nomment .info.

Par exemple, I'icone Clock (Horloge), située dans le tiroir Utilities
(Utilitaires) de la disquette Workbench2.0, est 1a pour représenter
le programme Clock (Horloge). Le répertoire des Utilities (Utili-
taires) de la disquette Workbench2.0 comprend les deux fichiers
suivants: Clock (Horloge), qui contient les instructions permettant
de contrdler le programme du méme nom et Clock.info qui contient
les données aptes a ciéer I'icone de I'Horloge.
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2.11 Le menu Icons (lcones)

Le menu Icons (Icénes) vous permet de travailler avec les icones de
I’écran. Vous pouvez entre autres copier, renommer et ouvrir les
icones et les effacer, elles et leurs fichiers ou répertoires correspon-
dants, de la disquette ol elles étaient stockées. Pour pouvoir faire
usage d’un article présent sur ce menu, vous devez au préalable,
sélectionner une icone.

2.11.1 Open (Ouvrir)

Open (Ouvrir) une icone signifie rendre disponibles les articles
qu’elle représente. Lorsque vous ouvrez une icone de tiroir ou de
disque, une fenétre s’affiche a I’écran et visualise les icones conte-
nues dans le tiroir ou le disque. Quand vous ouvrez une icéne de
projet ou d’outil, le programme correspondant est alors lancé.

Pour ouvrir une icone, procédez de la maniére suivante :
1. Sélectionnez I'icone qui vous intéresse.
2. Choisissez Open (Ouvrir) a partir du menu Icons (Icénes).

UTILISATION DE LA SOURIS : si vous voulez gagner du temps
pour ouvrir les icdnes, pointez dessus et cliquez deux fois sur le bouton
de sélection. Cette méthode est plus rapide que I'utilisation du menu.
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Lorsque vous dupli-
quez une disquette en
vous servant de I’arti-
cle de menu Copy (Co-
pier), votre Amiga
utilisera une seule uni-
té de disquette méme
s’il en posséde deux.

2.11.2 Copy (copier)

En choisissant I’option Copy (Copier) vous avez la possibilité de
copier disques, tiroirs, programmes ou fichiers. Vous ne pouvez
faire une copie d’une disquette que sur une autre disquette. Une
copie du tiroir, de "outil ou du projet est produite dans la méme
fenétre que 1’original. (Pour copier un tiroir, un outil ou un projet
sur une autre disquette, consultez le paragraphe intitulé Comment
copier en déplacant.)

Vous ferez grand usage de cette option pour effectuer des copies de
sauvegarde de vos disques ou disquettes. Si votre Amiga n’est muni
que d’une seule unité, I’option Copy (Copier) constitue donc la maniére
la plus usitée pour copier vos disquettes en recourant 8 Workbench.

Pour copier le contenu d’une disquette, procédez de la maniére
suivante :

Lorsqu’on effectue une copie, on appelle disquette source la dis-
quette dont on veut copier le contenu. Vous devez toujours protéger
en écriture votre disquette source pour ne pas effacer les données
qu’elle contient. (La languette doit étre poussée vers le haut de la
disquette de fagon a laisser I’encoche découverte.)

La disquette sur laquelle vous effectuez votre copie est connue sous le
nom de ladisquette de destination. Il peut s’agir d’une disquette vierge
ou bien d’une disquette & recycler dont le contenu ne vous sert plus.
Cette disquette doit pouvoir accepter les opérations d’écriture afin de
recevoir les informations provenant de la disquette source. (Cette
fois-ci la languette doit recouvrir la petite encoche de la disquette.)

Lorsque, pour effectuer une copie, vous utilisez une seule unité de
disquette, le systéme lira un certain nombre d’informations a partir
de la disquette source, et les transférera temporairement dans la
mémoire interne de I’Amiga (RAM). Ensuite vous extrairez la
disquette source du lecteur et insérerez la disquette de destination
asaplace. (On appelle cette technique le swapping ou permutation.)
L’Amiga copiera alors les informations en provenance de la RAM,
sur la disquette de destination.
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1. Insérezladisquette a copier, ¢’ est-a dire la disquette source,
. dans le lecteur de I’ Amiga qui porte le nom suivant : DF0):.

Assurez-vous que la languette de protection en écriture soit
bien placée. La petite encoche située dans I’angle de la
disquette doit étre ouverte.

2. Sélectionnez I’icéne de la disquette source.
Pointez sur I’icone et cliquez sur le bouton de sélection.

3. Choisissez Copy (Copier) a partir du menu Icons (Icones).

Au cas ou la copie des disquettes requiert plusieurs permu-
tations (plus de 4 ou 5), une requéte vous indiquera le nombre
de permutations a effectuer.

Ce nombre peut étre réduit si vous fermez des fenétres de
moindre importance ou si vous interrompez des opérations
sans intérét.

Si la copie ne nécessite que deux ou trois permutations,
aucune requéte ne s’affichera a I’écran.

. 4. Sélectionnez la cellule Continue (Continuer) dans la fené-
tre de requéte de la permutation.

Un message vous demandera d’insérer la disquette source
dans le lecteur DFO:, qui est le lecteur interne.
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Put  SOURCE disk

( FROM disk ) in drive DFO:

Etant donné que la disquette est déja dans le lecteur, sélec-
tionnez la cellule Continue (Continuer.)

Le texte de la requéte affichera le nombre de cylindres déja
lus par le systéme et le nombre de ceux qui devront 1'étre.
(On appelle cylindre une petite division physique du disque.
Les disquettes de 3 pouces et demi utilisées avec I’ Amiga ont
80 cylindres.)

Une requéte vous avertira quand il sera opportun d’insérer la
disquette de destination dans le lecteur DFO:.
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ATTENDEZ QUE LE TEMOIN D’ACTIVITE DU
LECTEUR DE DISQUETTES SOIT ETEINT POUR
RETIRER LA DISQUETTE SOURCE.

6. Insérez votre disquette vierge dans le lecteur, puis sélec-
tionnez la cellule Continue (Continuer).

Une fois que les données ont été copiées dans la RAM, elles
le seront ensuite sur la disquette de destination.

Vous devrez suivre les requétes qui s’ afficheront a I’écran et Si, pour une raison
insérez tantot la disquette source tantot la disquette de desti- quelconque, vous dési-
et ) ) (_l I_ . ..l . . . (l . l’ . s rez interrompre la co-
nation autant de fois qu’il est mentionné dans la premicre pie en cours, attendez
requéte. (Vérifiez bien que le témoin d’activité de 1'unité soit qu’une requéte appa-
éteint avant d’éjecter la disquette.) Une fois la copie termi- raisse et sélectionnez la
. . .. . . . cellule Cancel (Annu-
née, le message Disk Copy Finished (Copie terminée) s’af- ler)
fiche dans la fenétre de requéte.
7. Retirez la disquette de destination et collez-y une étiquette
avec son nom.
L’icone de la disquette de destination portera le méme nom
que celle de la disquette source.
Pour copier un tiroir, procédez de la maniére suivante : Vous ne pouvez en au-
Y . . yr oA .. . .. cun cas copier Trash-
1. Sélectionnez 'icone du tiroir qui vous intéresse. can (Poubelle).

2. Choisissez Uoption Copy (Copier) a partir du menu Icons
(Icones.)

La copie du tiroir et de toutes les icones contenues dans le
tiroir se trouvera dans la méme fenétre que celle ol se trouve
le tiroir d’origine. Si vous voulez copier le tiroir sur une autre
disquette, consultez le paragraphe intitulé Comment copier
endéplacant.
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Pour copier un projet ou un outil, procédez de la maniére
suivante :

1. Sélectionnez I'icone désirée.
2. Choisissez Copy (Copier) a partir du menu Icons (Icones.)

Une copie de I’icone apparaitra dans la fenétre. L original et
sa copie se comportent exactement de la méme fagon.

Comment copier en déplacant

Si vous avez deux disquettes dans votre systéme, vous pouvez en
copier une en déplagant I’icone de la disquette source jusqu’a ce
qu’elle couvre I’icone de la disquette de destination.

Vous pouvez copier un tiroir, un projet ou un outil sur une autre
disquette en déplacant I'icone appropriée dans la fenétre de la dite
disquette. L icone d’origine restera sur la disquette d’origine et une
copie sera créée dans la fenétre de la disquette de destination.

Cette méthode interdit d’effectuer la copie d’une icéne sur la méme
disquette méme ou elle se trouve. Par exemple, si vous vouliez
déplacer une icone a partir de la fenétre Utilities (Utilitaires), dans
la fenétre Systems (Systémes), la copie échouerait. Il en résulterait
que I'icone changerait tout simplement de place, en passant de la
fenétre Utilities (Utilitaires) 2 la fenétre Systems (Systéemes).

[T est possible de copier plusieurs icones a la fois. Dés que les icones
sont sélectionnées, procédez comme suit :

1. Maintenez la touche Majuscule enfoncée.

2. Pointez sur 'une des icones, puis déplacez-la dans I’autre
fenétre de disque.

Il suffit de déplacer une seule icone pour que les autres
suivent.
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2.11.3 Rename...(Renommer)

. Vous pouvez changer le nom d’une icéne grice a I’article de menu
intitulé Rename (Renommer). On utilise fréquemment cette option
pour dter le préfixe de la derniére icone créée. Vous pouvez égale-
ment changer les noms de vos disquettes et fichiers au fur et 2 mesure
que le nombre de fichiers créés augmente. Par exemple, si la
disquette que vous aviez créée sous le nom de Rapports commence
a étre saturée, il est conseillé de changer son nom en Rapports 1989,
ce qui vous permettra de redémarrer avec une disquette intitulée
Rapports1990.

Pour renommer une icone, procédez de la maniére suivante :
1. Sélectionnez I'icone qui vous intéresse.

2. Choisissez Rename (Renommer) a partir du menu Icons
(Icones.)

. Une requéte apparaitra accompagnée d’une cellule de texte
qui vous montrera le nom que porte I’icéne actuellement.

— cellule de texte
I !epor!s , |
I

curseur

3. Frappez le nom désiré.

Vous devez €liminer ’ancien nom (utilisez pour cela la
touche Del) et taper le nouveau 2 la place. Veillez i éliminer
les espaces avant et aprés le nom.

Vous pouvez également appuyer sur la touche Amiga droite
etsurla lettre X pour effacer n’importe quel élément présent

. dans la cellule texte.

4. Appuyez enfin sur la touche Retour pour valider.

La fenétre de requéte se fermera alors et le nouveau nom
s’affichera sous I’icone.
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En renommant vos icones, soyez attentifs a ne pas laisser d’espaces
avant ou apres leurs nouveaux noms. En effet les espaces ne sont
pas repérables a I’écran et pourraient vous causer des problémes si
jamais vous deviez taper le nom d’une icone.

2.11.4 Information...

En choisissant Information, la fenétre qui s affiche exposera diffé-
rents types d’informations concernant I’icone sélectionnée.

Horkbench2,8 (Volume)

1758
1687 : Read Only
151 h
52

29-Dec-89 231 Y

[SVS:Systen/DiskCopy |

Save | Quit [

fenétre d'information sur le disque

shell (Project)

I

[§95:Systen/CL |

M| B
Save | Quit |

fenétre d’'information sur “Project” (projet)
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Parmi ces informations, mentionnons :

Le nom de I'icone, suivi du type d’icone entre parenthéses. Les
icones acceptées sont celles du disque, du tiroir, du projet, de la
poubelle ou des outils.

Une illustration de I'icone centrée dans la partie supérieure de la
fenétre.

La taille, en octets et en blocs, du disque, du projet ou de 1’outil.

La pile (stack), ou capacité de mémoire allouée & un outil spécifique.
(Non applicable aux icones de tiroir ou de disque).

L’état de I’icone.
Pour ce qui concerne une disquette, son état sera 1’un des deux
suivants :

Read/Write Ceci signifie que vous étes autorisé a la fois a
(Lecture/Ecri-  lire les informations contenues sur la disquette
ture) et a en enregistrer de nouvelles.

Read Only Vous €tes uniquement autoris¢ a lire les infor-
(Protégé en mations contenues sur la disquette.

écriture)

En ce qui concerne le tiroir, le projet ou I’outil, il existe quatre bits
de protection indépendants que vous pouvez définir vous-méme.
Lorsqu’un bit est sélectionné, une marque de controle apparait dans
la case située a droite du bit. Pour sélectionner ou désélectionner un
bit, pointez sur cette case et cliquez sur le bouton de sélection. Voici
la description de chaque bit de protection :

Archived Ce bit est défini par certains programmes de
(Sauvegarder)  sauvegarde pour vous indiquer qu’un fichier ou
un répertoire a été sauvegardé ou archivé.

Deleteable Si ce bit a été défini, vous pouvez effacer, de la
(Effacable) disquette, le tiroir, le projet ou I’outil, sinon le
fichier objet sera préservé
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Pure (Pur) Ce bit est utilisé pour indiquer quelles sont les
commandes qui peuvent résider en mémoire
centrale. (Consultez le chapitre 8 intitulé Réfé-
rence a AmigaDOS pour plus de détails a ce
sujet.)

Script (Seript)  Si ce bit a été défini et que le programme a été
lancé par I’intermédiare de Shell, le programme
sera exécuté comme un script.

La date doit étre présente pour indiquer le moment ot Iarticle
représenté par I’icone a été créé ou bien quand ont été apportées les
dernieres modifications.

Si une boite Comments (commentaires) est fournie, vous pouvez
frapper une note qui ne doit pas excéder plus de 79 caractéres, dans
la fenétre des informations. Si, par exemple, vous étes en présence
d’une icone représentant un fichier texte que vous avez créé vous-
méme, vous pouvez frapper une note qui vous rappelle le contenu
de ce fichier. Pour ce faire, sélectionnez la cellule texte qui jouxte
la zone de commentaires et tapez la note. Appuyez sur la touche
Retour dés que vous avez terminé.

La boite Tools Types (types d’outils) vous permet de spécifier
différents parametres pour certains programmes ou fichiers. Pour
apprendre a les utiliser, reportez-vous au début du chapitre 4 intitulé
Les programmes Workbench. Si un programme supporte cette op-
tion, les types acceptés seront expliqués en méme temps que le
programme.

Pour sauvegarder les modifications apportées dans la fenétre Infor-
mation, vous devez sélectionner la cellule save (Sauver) située dans
I'angle inférieur gauche de I’écran. Si vous n’entendez pas les
sauvegarder, sélectionnez la cellule Quit (Quitter) ou bien la cellule
Close (fermer) de la fenétre Information.
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2.11.5 Snapshot (Mémoriser)

Snapshot (Mémoriser) sauvegarde les positions de toutes les icones
actuellement sélectionnées, sur disquette. A chaque ouverture de la
fenétre, les icones que vous mémorisez apparaitront dans les posi-
tions que vous avez sauvegardées. Vous pouvez sauvegarder la
position de plusieurs icones en les déplagant.

Pour mémoriser la position d’une icone, procédez de la maniére
suivante :

1. Sélectionnez Uicéne ou les icénes a mémoriser.
2. Choisissez Snapshot (Mémoriser) du menu Icons (Icénes.)

A la prochaine ouverture de la fenétre, 1’icdne ou les icones
se trouveront dans la position prévue.

Si vous optez pour I’article Clean-up (Réorganiser), situé sur le

menu Window (Fenétre), la position escomptée sera perdue.

2.11.6 Unsnapshot (Oublier)

Unsnapshot vous permet d’annuler la position mémorisée d’une
icOne.

Pour annuler la position mémorisée d’une icone, procédez de la
maniére suivante :

1. Sélectionnez I’icéne qui vous intéresse.

2. Choisissez Unsnapshot (Oublier) a partir du menu Icons
(Icones.)

La prochaine fois que vous ouvrirez la fenétre, Workbench
sera libre de placer automatiquement I’icone dans une zone
quelconque de la fenétre.



2-66

Opérations de Base

Vous ne pouvez pas
vous servir de cette op-
tion avec Trashcan
(Poubelle.)

2.11.7 Leave out (Sortir)

Avec Leave out (sortir) vous avez la possibilité de déplacer une
icone, de sa fenétre d’origine, dans la fenétre Workbench. (Remar-
quez cependant que seule I'icone est transférée et non le fichier.)
L’icone restera dans la fenétre Workbench, méme lorsque vous
redémarrerez le systéme.

Supposons que vous vous serviez quotidiennement d’un méme
fichier qui vous contraint d’ouvrir un disque et deux tiroirs 4 chaque
fois. Pour y accéder plus rapidement, nous vous conseillons de
sélectionner Leave out (sortir).

Pour utiliser Leave out (Sortir), procédez de la maniére suivante :
1. Sélectionnez 'icone désirée.

2. Choisissez Leave out (Sortir) a partir du menu Icons
(Icones.)

L’icone sera alors déplacée dans la fenétre Workbench.

2.11.8 Put Away (Ranger)

Apres avoir activé I’option précédente, vous pouvez remettre 17i-
cone dans son tiroir d’origine. Pour ce faire, choisissez Put Away
(Ranger).

Pour utiliser Put Away (Ranger), procédez de la maniére sui-
vante :

1. Sélectionnez I'icone désirée dans la fenétre Workbench.

2. Choisissez Put away (Ranger) a partir du menu Icons
(Icones).

L’icone retournera dans sa fenétre d’origine.
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2.11.9 Delete... (Effacer)

L’article de menu intitulé Delete (Effacer) permet d’effacer, de la
disquette, des fichiers et les icones qui s’y rapportent. Utilisez cette
option avec précaution : en effet, une fois que vous avez éliminé une
icdne, vous ne pourrez pas récupérer les informations qu’elle trans-
mettait.

Pour éliminer une icone, procédez de la maniére suivante :
1. Sélectionnez Uicéne.

Vous pouvez déplacer ou sélectionner une ou plusieurs
icones, selon le cas.

2. Choisissez ensuite Delete (Effacer) a partir du menu Icons
(Icones.)

Une requéte vous avertira que vous ne pouvez pas récupérer
I’icone une fois éliminée et vous montrera le nombre d’arti-
cles a éliminer.

Ainsi vous ne risquez pas d’éliminer des articles qui sont
restés sélectionnés d’une opération antérieure.

3. Sélectionnez la cellule OK pour valider I’ élimination.

L’icone disparaitra de 1’écran et toutes ses données seront
effacées de la disquette. Si vous renoncez a éliminer, sélec-
tionnez la cellule Cancel (annuler).

Il estimpossible d’effa-
cerl’iconede disque ou
de la poubelle.



2-68

Opérations de Base

Dans certains ma-
nuels, le terme Forma-
ter peut étre utilisé
comme synonyme d’I-
nitialiser.

Soyez vigilant lorsque vous éliminez les icones de tiroir. En effet,
la fenétre de requéte vous indiquera seulement que 1’élimination ne
touche que I'article, alors qu’elle concernera également les fichiers
contenus dans le tiroir.

2.11.10 Format Disk... (Initialiser la disquette)

Lorsque vous retirez une disquette vierge de 3 pouces et demi de
son enveloppe d’origine et que vous I'insériez dans 1’unité de
I’Amiga, I'icéne de disque affichera DF0:???, DF1?7?, ou
DF2:7777, en fonction de I’unité utilisée. A ce moment-l1a, I’ Amiga
ne considere pas cette disquette comme une disquette AmigaDOS.
Si vous voulez utiliser une disquette avec 1I’Amiga, vous devez
d’abord Pinitialiser pour AmigaDOS.

Lorsque vous copiez tout le contenu d’une disquette sur une dis-
quette vierge, le fait que la disquette cible n’ait pas été initialisée au
préalable n’a guére d’importance, puisque le formatage s’effectue
en cours de copie. Toutefois, vous avez souvent besoin de formater
une disquette vierge auparavant pour que de nouveaux fichiers
puissent y étre stockés, comme par exemple lorsque vous utilisez
une machine de traitement de texte et que vous devez stocker vos
fichiers texte.

Pour unitialiser une disquette, procédez de la maniére suivante :
1. Insérez la disquette dans I’unité de disquette.
Vous pouvez choisir aussi bien ’unité interne qu’externe.
2. Sélectionnez I'icone de la disquette.

S’il s’agit d’une disquette vierge, le nom de I’icone reflétera
celui de I"unité utilisée (DF0:?72?7, DF1:2772, etc).

3. Choisissez Format a partir du menu Icons (Icénes.)

S’il s’agit d’une disquette vierge, une fenétre de requéte
vous invitera a insérer la disquette dans I'unité. Méme si vous
I"avez déja introduite, la requéte apparaitra car I’Amiga ne
reconnait pas une disquette non initialisée. Sélectionnez la
cellule Continue (Continuer) pour poursuivre.
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Une deuxiéme requéte vous demandera si vous étes prét pour
le formatage, tout en vous rappelant qu’il s’agit d’une opé-
ration qui efface 1’ensemble des données d’une disquette.
Sélectionnez la cellule Continue (Continuer) pour poursui-
vre.

Si vous unitialisez une disquette contenant des données,
I’Amiga la reconnaitra d’office, par conséquent aucune re-
quéte ne vous demandera de l'insérer. En revanche une
requéte vous demandera si le formatage peut commencer,
vous communiquera le nom de la disquette et vous rappellera
que toutes les données de la disquette seront effacées. Sélec-
tionnez la cellule Continue (Continuer) pour poursuivre.

Des que le formatage est lancé, la requéte montre comment apparait
le cylindre de la disquette durant le formatage et la vérification. Une
fois le formatage terminé, I’icone de la disquette portera le nom
Empty (Vide). Pour le modifier, recourez a 1’option Rename (Re-
nommer) du menu Icons (Icénes).
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2.11.11 Empty Trash (Vider poubelle)

Comme vous 'avez lu dans le paragraphe intitulé /cénes, Trashcan
(Poubelle) est une zone ot sont stockés les fichiers dont vous ne
vous servez plus. Pour éliminer une icone grace a Trashcan (Pou-
belle), déplacez I’icone a évincer, surI’icone de la poubelle. L icone
restera ensuite dans le tiroir de la poubelle jusqu’a ce que vous
I’éliminiez. Pour &ter définitivement les fichiers gardés dans la
poubelle, sélectionnez Empty Trash (Vider poubelle).

Pour éliminer une icone en vous servant de Empty Trash, (Vider
poubelle), procédez de la maniére suivante :

1. Déplacez une icéne jusque sur Trashcan (poubelle.)

Si vous ouvrez Trashcan (poubelle), I'icdne s’affichera dans
la fenétre Trashcan (Poubelle).

2. Veérifiez bien que U'icone de Trashcan (poubelle) est sélec-
tionnée (le petit couvercle doit étre ouvert), puis choisissez
Empty Trash (Vider poubelle) a partir du menu Icons
(Icones).

Si vous ouvrez la fenétre de la poubelle, I’icéne disparaitra.

Lorsque vous placez une icone dans la poubelle, elle y restera
jusqu’ace que vous choisissiez Empty Trash (Vider poubelle). Vous
étes toujours a temps de la récupérer sauf si vous venez de sélec-
tionner Empty Trash. Pour récupérer une icone, ouvrez la fenétre de
la corbeille et tirez 1’icone afin de la remettre dans sa fenétre
d’origine.

Voici quelques regles particulieres s’appliquant a Trashcan (Pou-
belle) :

* Vousne pouvez pas éliminer une disquette en tirant son icéne
Jusqu’a recouvrir I'icone Trashcan (Poubelle).

e Vous ne pouvez pas déplacer Trashcan (Poubelle) dans un
tiroir.

e Vous ne pouvez pas copier ou éliminer Trashcan (Poubelle).



Opérations de Base

2-71

2.12 Le menu Tools (Outils)

Le menu Tools (Outils) vous permet de lancer un logiciel d’appli-
cation par le biais d’un article de menu au lieu de cliquer deux fois
sur I'icdne du programme. Si le logiciel en question supporte cette
fonction, vous trouverez de plus amples informations concernant la
création de I’article de menu dans la documentation jointe au
programme.

En lisant le paragraphe intitulé Fenétres vous avez été informé de
I’existence des différentes cellules disposées autour des fenétres
Workbench. II en existe de nombreuses autres, de type standard,
utilisées par le logiciel Workbench. Vous rencontrerez de telles
cellules en poursuivant la lecture du manuel et vous serez davantage
informé sur les programmes de la disquette Workbench2.0. Ce
paragraphe-ci décrit brievement ces cellules ainsi que leur mode
d’emploi. Lorsque 1'une d’elles est utilisée dans la fenétre d’un
programme, la documentation expliquant ce programme exposera
¢galement la fonction exacte de la cellule.

REMARQUE : De nombreux exemples donnés dans ce paragraphe
font référence aux éditeurs des tiroirs Prefs (Préférences). Ne vous
inqui€tez pas si certaines notions vous échappent encore. Les édi-
teurs sont clairement expliqués dans le chapitre 3 intitulé Préfé-
rences. Pour I'instant contentez-vous d’apprendre a utiliser les
différents types de cellules.

2.13 Cellules
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2.13.1 Cellules action

Les cellules action vous permettent d’effectuer un choix entre deux
ou plusieurs possibilités. En sélectionnant une cellule action, votre
décision est validée et la fenétre fermée. Souvenez-vous que vous
avez déja fait la connaissance des cellules action dans les fenétres
de requéte qui s’affichent lors de la copie ou du formatage d’une
disquette. Elles se nommaient alors Continue (Continuer) et Cancel
(Annuler).

Put DESTINATION disk
( T0 disk ) in drive DF@:

cellules d’action

La fenétre Information qui apparait a la suite de la sélection de
I’article Information situé sur le menu Icons (Icénes) contient deux
cellules action : Save (Sauver) et Quit (Quitter).

-

Horkbench2.8 (Volume)

1758

1687 : Read Only
134 M

52
29-Dec-89 2311734
[§5:Systen/DiskCopy |

Save | uit

cellules d'action
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Nombreux sont les programmes qui recourent aux cellules action
pour vous laisser choisir entre Save (Sauver) ou Use (Utiliser) les
modifications, confirmer si les informations sont OK ou Continue
(Continuer) une opération donnée. Une cellule Cancel (Annuler) ou
Quit (Quitter) vous permettra d’interrompre tranquillement 1’opé-
ration.

Pour sélectionner une cellule action, procédez de la maniére
suivante :

1. Pointez sur la cellule action.

2. Cliquez sur le bouton de sélection.

2.13.2 La case a cocher

Les cases a cocher vous permettent d’activer ou de désactiver une
option. La fenétre Information, par exemple, se sert de ces cases
pour indiquer si un bit de protection a été défini ou non.

-4 case a cocher

Lorsque I’option est activée, un petit signe apparait dans la case. Si
clle ne I’est pas, la case sera vide.

Pour changer I’état, procédez de la maniére suivante :
1. Pointez sur la case a cocher.

2. Cliquez sur le bouton de sélection.
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2.13.3 Cellule cyclique

La cellule cyclique vous permet de visualiser une valeur incluse
dans une liste d’options. L’option que vous visualisez est 1’option
sélectionnée. Parexemple, I’éditeur d’imprimante situé dans le tiroir
Prefs (Préférences) (dont vous trouverez une explication dans le
chapitre 3), contient une cellule cyclique vous permettant de régler
votre imprimante pour qu’elle imprime sur du papier aux dimen-
sions appropriées.

Faﬂfﬂld cellules cycliques

0.5, Letter

Pour visualiser les options disponibles, procédez de la maniére
suivante :

1. Pointez sur la cellule cyclique et cliqguez sur le bouton de
sélection.

L’option suivante de la liste apparaitra alors.

2. Nerelichez pas le bouton tant que vous n’étes pas revenu
a la premiére option que vous avez visualisée.

Quand vous revenez a la premiére option, vous saurez alors
que vous avez passé en revue tous les articles disponibles.

Pour choisir une option, procédez de la maniére suivante :
1. Passez en revue la liste jusqu’a obtenir I’option désirée.

Selon le programme utilisé, il peut arriver que vous ayez besoin de
sélectionner une cellule Save (sauver) afin de garder votre choix. Si
vous vous trouvez dans ce cas, consultez la documentation livrée
avec le programme.
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2.13.4 Bouton d’activation

Le bouton d’activation vous permet également de choisir une
option incluse dans une liste. Dans ce cas-1a cependant, la liste est
entierement visible et chaque option est flanquée d’un bouton
d’activation. Par exemple, |’éditeur Serial (Série) situé dans le tiroir
Prefs utilise de tels boutons afin de vous permettre de choisir la
méthode Handshaking (Protocole ), (dont I’explication vous est
fournie dans le chapitre 3).

YON/XOFF (8 oo osgnvmer
RTS/CTS )
None _)

Le bouton d’activation correspondant a 1’option désirée sera mis en
valeur et vous aurez I'impression qu’il est enfoncé.

Quant aux autres boutons, leur couleur restera inchangée et vous
aurez I’impression qu’ils sont légérement saillants.

Pour sélectionnner un bouton d’activation, procédez de la ma-
niere suivante :

1. Pointez sur le bouton d’activation en face de Uoption de
votre choix.

2. Cliquez sur le bouton de sélection.
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2.13.5 Cellule de défilement

Les cellules de défilement utilisées dans les fenétres sont sembla-
bles aux cellules du méme nom contenues dans la bordure des
fenétres Workbench.

B ia.b la_ﬁdvantas&,ozs | zone de défilement

Diablo_C-158 // barre de défilement
Epsond b

EpsonX0ld ]
|' generic B

Cependant les cellules décrites ici vous permettent d’effectuer un
choix a I'intérieur d’une liste d’options affichées dans la zone de .
défilement. Elles peuvent également étre pourvues d’une boite
d’affichage ou d’une cellule de texte située en-dessous de la zone

de défilement qui montre 1’option sélectionnée.

— boite de défilement

La cellule de défilement qui vous est présentée dans 1’exemple
ci-dessus provient de 1’éditeur d’imprimante situé dans le tiroir
Prefs. Elle vous permet de choisir le type d’imprimante 4 connecter
a votre Amiga.

Une fenétre de défilement ne sera en mesure de vous montrer qu’un
nombre limité d’options 2 la fois. Ceci étant, il en existe beaucoup
d’autres d’ou vous pouvez effectuer votre choix.

Ces choix disponibles apparaitront dans la zone de défilement. Vous

pouvez voir si toutes les options sont affichées en examinant la barre

de défilement dans la boite de défilement. Si elles sont toutes

visibles, la barre couvrira complétement la boite. Si la barre ne .
remplit qu’une partie de la boite, ceci signifie que toutes les options

ne sont pas visibles en méme temps.
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Pour faire défiler les options, procédez de la maniére suivante :
1. Pointez sur la barre de défilement.
2. Maintenez le bouton de sélection enfoncé.

3. Déplacez la souris de fagon a balayer la boite de défilement
avec la barre de défilement.

Pour choisir une option, procédez de la maniére suivante :

1. Faites défiler la liste jusqu’a ce que I’option désirée s’af-
Jfiche dans la zone de défilement.

2. Pointez sur I’option.
Celle-ci sera mis en valeur.
3. Cliquez sur le bouton de sélection.

L’élément que vous venez de choisir apparait dans la boite
d’affichage ou dans la cellule de texte située sous la zone de
défilement.

La boite d’affichage est une case rectangulaire ressemblant étran-
gement a une cellule de texte. Cependant vous ne pouvez y taper
des informations. La boite d’affichage ne refleéte que le choix que
vous avez fait.

Lorsqu’une cellule de texte se trouve au-dessous de la zone de
défilement, vous pouvez parfois taper le nom d’une option non
encore affichée dans la zone de défilement. Dans le cas, par exem-
ple, de I’éditeur d’imprimante, si I’imprimante dont vous voulez
vous servir est absente de la zone de défilement, vous étes autorisé
a taper le nom d’une autre imprimante dans la cellule de texte.

C’est le programme lui-méme qui indiquera si la cellule défilement
utilise une boite d’affichage ou une cellule de texte.

2.13.6 Cellule sélection

La cellule sélection vous permet elle aussi de choisir parmi plu-
sieurs options. L ¢diteur de la Palette met a votre disposition une
cellule sélection qui vous permet de changer les couleurs,
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boite d'affichage cellule sélection

Il vous suffit de pointer sur la couleur désirée puis de cliquer sur le
bouton de sélection. L option choisie sera ensuite affichée dans la
boite d’affichage située a gauche du bouton de sélection.

2.13.7 Cellule glissement

Les cellules glissement vous permettent de choisir un numéro
faisant partie d’une plage de valeurs donnée. Ces cellules sont
semblables aux cellules de défilement dans la mesure o, pour
choisir une valeur spécifique, il vous suffit de déplacer une barre
dans une boite.

=
-SRI

valeur de glissement barre de glissement boite de glissement

L’exemple ci-dessus vous permet de régler la vitesse 2 laquelle vous
voulez que votre souris déplace le pointeur dans la zone écran.

La valeur apparait 4 gauche. Cette valeur correspond 2 la position
courante de la barre de glissement.

Pour changer la valeur, procédez de la maniére suivante :
1. Pointez sur la barre de glissement .

2. Maintenez le bouton de sélection enfoncé tout en déplacant
la souris sur la droite ou sur la gauche.
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La valeur changera au fur et 2 mesure que la barre glissera

. dans la boite.

3. Une fois la valeur désirée obtenue, relichez le bouton.

2.13.8 Cellule de texte

La cellule de texte vous permet de saisir du texte destiné 2 étre
utilisé par un programme. Vous avez déja pu observer de telles
cellules dans les requétes qui s’affichent quand vous choisissez les
articles de menu Rename (Renommer) ou Execute Command (Exé-
cuter une commande). De nombreux programmes utilisent des
cellules de texte pour vous laisser entrer le nom d’un fichier 4 ouvrir
ou a sauvegarder. L’éditeur d’Imprimante met a votre disposition
des cellules texte pour que vous fixiez vous-méme la largeur des
marges de vos documents.

® 66—

i

1

cellule de texte

Pour saisir du texte dans une cellule texte, procédez de la
maniére suivante :

1. Sélectionnnez la cellule désirée.
Pointez sur la cellule, puis cliquez sur le bouton de sélection.
2. Un curseur apparaitra alors.

. Il s’agit d’une petite marque clignotante. Lorsque vous sai-
sissez du texte, celui-ci s’affichera 4 la gauche du curseur.

3. Sila cellule contient déja du texte, éliminez-le en appuyant
sur la touche Del.
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D’autres touches sont & votre disposition pour revoir le texte
de la cellule :

Touche Back- cette touche efface le caractére qui pré-
space (Retour cede le curseur
arriere)

touche Amiga cette combinaison élimine tout le texte de
droite & et X la cellule.

touche Amiga  cette combinaison permet de récupérer le
&Q texte de la cellule avant son élimination.

touche curseur  déplace le curseur a I’endroit du texte ol
gauche ou droite vous désirez modifier un élément.

Pour saisir un nouveau texte, il suffit de le frapper au
clavier.

Les caractéres que vous tapez s’afficheront dans la cellule
texte.

Deés que la cellule révele les informations correctes, ap-
puyez sur Retour.
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