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Introduction | 9

Que vous possédiez ou non un ATARI ST, que
vous soycz néophyte ou chevronné, converti ou hési-
tant, ce livre est écnit pour vous.

Vous y apprendrez peut-€tre ce que vous avez
toujours voulu savoir sans jamais oscr lc demander ou
y découvrircz le nom et les coordonnées du pro-
gramme que vous cherchez désespérément depuis des
mois. Le débutam trouvera dans 1'annexe un rappel
des notions de bases de l'informatique.

L'ATARI ST est préscnté ct analysé dans lc
chapitrc GENERALITES. Son histoire, scs possibili-
tésl. scs limites et scs points forts y sont décrits en dé-
tail.

Les chapitrcs SYSTEME D'EXPLOITATION ¢t
GEM traitcnt de caractéristiques logiciclles du ST,
tandis que lc chapitrc HARDWARE analyse ses spéci-
ficités maténielles.

Dans le chapitrc LANGAGES DE PROGRAM-
MATION, vous trouverez la liste des langages dispo-
nibles sur ATARI ST, leur histoire, leurs caractéris-
tiques ct leurs limites.

Les chapitres TRAITEMENT DE TEXTE, MU-
SIQUE ¢t GRAPHISME introduisent ct traitent en
détail ces trois types d'application.

Comme son nom l'indique, le chapitre PERI-
PHERIQUES traite et explique les périphériques de
toutes sortes. Apreés l'avoir lu, imprimante laser,
disque optique, digitaliscur sonore, scanner, moniteur
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géant et luncttes stéréoscopiques n'auront plus de se-
cret pour vous. Vous saurez ce qu'ils font et comment
ils lc font.

Dans UTILITAIRES sont décrits ct cxpliqués tous
ces petits programmes qui facilitent la vic de
I'utilisateur ainsi que ceux qui transforment votre

ATARI ST cn compatible IBM-PC ou compatible MA-
CINTOSH.

Et pour terminer, vous apprendrez dans VIRUS
tout de cet incidicux “micro-organisme”, de ses mé-
thodes d'actions perverses ainsi que des soins post-in-
fectieux et des vaccins qui nous en préservent.

Que vous soyez débutant ou chevronné, ce livre
est écrit pour vous. En espérant que vous prendrez
plaisir & le lire et qu'il vous apprendra un tas dc
choses intéressantes, je vous souhaite unc bonnc lec-
ture.
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|LA GAMME ST : |

Un peu d'histoire :

1984 . L'année dec Big Brother. Qui aurait pu se
douter alors, un an avant la sortic du premier ATARI
ST, que ce fabricant de jeux vidéo sur le déclin sor-
tirait sous peu de ses cartons unc machine révolution-
naire, aux prétentions professionnelles, capable un
jour de faire la nique aux plus grands ? Personne
n'aurait osé miser le moindre sou sur cette firme au
bord de la faillite. Les employés plcuraicnt, les
créanciers tremblaient, les voisins s'inquiétaicnt, ct
alors ... ct alors ... Zorro est arrivé ! Eh oui, comme
je vous le dis !

Enfin, pas tout 2 fait. Cec n'était pas le vrai
Zorro, mais c'est tout comme : c'était Jack Tramicl. Il
était A I'époque le président fondateur de COMMO-
DORE - un des précurseurs de la micro-informatique
avec socn PET-CBM - ¢t n'a pas hésité a2 vendre sa
firme en plein essor, pour retaper cc mouton a trois
pattes auquel personne ne croyait plus.

Et il a gagné son pari.
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L'idée de base qui a guidé la création du ST fut
aussi simple qu'efficace :

Utiliser un microprocesseur performant et
modeme.

Lui associer une kyriclle de processeurs péri-
phériques (esclaves en silicium) pour le remplacer
dans les taches secondaires.

Le doter d'un systéme d'exploitation pré-
existant ct proche du MS-DOS.

Faciliter I'usage dc 1a machine en plagant entre
clle et l'utilisateur unc interface graphique puis-
sante et confortable.

I-' Un peu de poliiiquc : |

Aucun dc ces choix n'a été fait au hasard. Ils
correspondent tous en réalité a unc politique agressive
- pour les concurrents - ¢t séduisante - pour les utili-
sateurs - : produire une machine qui posséde toutes les
qualités suivantes :

¢ performante;

v compléte;

v confortable;

v uniforme;

v ouverte sur le monde MS-DOS ct

v peu coilteuse.

Le résultat : I'ATARI ST.
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w PERFORMANCE

Le microprocesseur central (la puce) qui fait
baure le coeur de I'ATARI ST est lc MOTOROLA
MC68000. Il a ¢i¢ préféré A son concurrent immédiat,
I'INTEL 80xx qui équipe les compatibles IBM, princi-
palement parce qu'il était plus rapide, micux congu ct
d'unc technologie plus récente.

L'usage systématique d'un maximum de circuits
périphériques spécialisés pour toutes les activités non
spécifiques au microprocesseur central lui permet de
ne pas perdre de temps dans ces fonctions annexes. Ils
sc¢ chargent de gérer I'écran, le clavier, la souris, la
mémoire, le lecteur de disquettes ct bicn d'autres
choses encore. C'est pour cette raison qu'un méme
programme, écrit pour I'ordinateur Macintosh tour-
ncra plus vite sur un Atari ST muni d'un émulateur
que sur un Macintosh. Il est pourtant lui aussi équipé
du méme MC68000, mais ne dispose pas d'autant
d'esclaves (voir le chapitre consacré aux UTILI-
TAIRES: Emulateurs).

« COMPLETUDE

F

11 fut une époque - pas tout 2 fait révolue - ot
l'achat d'un ordinateur nécessitait unc véritable liste
d'épicier : d'abord, on demandait au vendeur une
“unité centralc”. Et puis on commandait un clavier.
Apres on choisissait un écran ct son indispensable
carte d'interfagage. Si par la suitc on désirait unc im-
primante, il fallait y ajouter unc cartc d'interfagage
séparée. Pour le second lecteur de disquettes, idem,
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ainsi que pour le disque dur et le modem. Si I'on sou-
haitait ultérieurement employer un écran couleur 2 Ia
place du monochrome, il fallait, en plus du moniteur,
remplacer la carte graphique, en cspérant que tous lcs
programmes achetés entre-temps l'accepteraicnt sans
rechigner.

Tel n'est pas le lot du possesscur d'un ATARI ST .

Tout modele de la gamme ST, au sortir de sa
boite, cst prét & l'emploi: 1l poss¢de au moins un
lecteur de disquettes, une souris, un clavier ¢t un mo-
niteur, couleur ou monochrome, et plusicurs logicicls
'accompagnent, tels qu'un interpréteur basic, un
traitement de texte et quelques autres cncore.
(Remargque : certains modeles pouvant étre raccordés
3 un téléviseur courant, une version “économico-hudique™
existe et est vendue sans monitcur. Cest 1a configu-
ration idéale pour ccux que seuls les jeux intéressent.)

Un coup d'ocil au dos d'une des machines dc la
gammc nous révele qu'elles sont dircctement connec-
tables 3 tous les périphériques habituels. et méme
plus.

On disposc donc a l'origine des circuits intemes
pour piloter et des connecteurs exiemes pour se rac-
corder A un moniteur (écran couleur ou monochrome,
au choix), un lectcur de disqucties, de un 2 sept
disques durs, une souris et un ou deux joysticks, une
imprimante classique (séric ou parallele), unc
imprimante laser, une table tragante, un modem, une

tablette graphique (voir le chapitre consacré aux
PERIPHERIQUES).

Les concepteurs ont ajouté a cela 2 connecteurs -
MIDI-IN et MIDI-OUT - ct unc puce spécialisée per-
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mettant au ST de commander directement un ou plu-
sicurs synthétiscurs (voir le chapitre consacré 2 la
MUSIQUE).

Le port cartouche est sité sur le cdté gauche
de Yordinatcur. Il donne accés 2 toute une gamme de
périphériques spéciaux (lunettes stéréoscopiques,
horloge pcrmanente, ...) ou 2 des logicicls disponibles
dircctement sur cartouche. C'est 12 aussi que se place
le dongle, petite boite contenant, scellé dans unc ré-
sine opaque, un circuit électronique qui cache une clé.
Elle est unique, secrdte, incopiable et nécessaire au
fonctionnement de certains logicicls. C'est la protec-
tion anti-piratage la plus efficace et la plus confor-
table pour l'utilisateur.

Regardons ces connecteurs de plus prés :

Les modéles 520 STF,

1040 STF ct MEGA ST
possédent un transforma-
tcur intégré au boitier

principal. Ils peuvent donc
éire relié directement au
secteur.

Les modeéles 260 ST et 520
ST sont alimentés par un
transformatcur cxteme.
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On peut connecter indiffé-
remment un monitcur
couleur ‘'ou monochrome;
le systéme rcconnail auto-
matiquement son type.

# Remargque : si I'on dispose d'un téléviscur avec
unc prise péritel, il peut étre conncci€ ici dircclement
A tous les modeles de la gamme au moyen d'un cordon
ad hoc (ATARI-> Péritel), non fourni a 'onigine, mais
disponible sans probléme.

Un ATARI ST, quel quil
soit, peut €tre équipé au
maximum de 2 lectcurs de
disquettcs.

Les modeles 1040 STF et
MEGA ST disposent 2 \

l'origine d'un premicr

lecteur de disquettes

(drive) intégré A l'unité

centrale.

On peut en ajouter un sccond, externc, qui s¢
branchera dans cc connecteur.

Les modtles 520 ST ne disposent pas de lecteur
interne. 11 faut raccorder le premier lectcur a ce
connecteur. Si 'on veut unc configuration 2 2 lecteurs
de disquettes il faudra les chainer.
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C'cst la sortie Centro-
nics standard qui permet
de raccorder toutes les
imprimantes du typc EP-
SON ou IBM compatible.

.

Cesl ici également que peuvent se raccorder certaines
cartes d'extension rcliant I'ordinateur au monde

extéricur.

C'est la sortie RS-232 |
standard permettant non
seulement de connecter un

modem, mais aussi une
imprimante sériclle ou tout —
autre périphérique ayant

besoin d'une liaison séric

(voir lcs ANNEXES).

Ce connccteur est destiné 2
la sourts, foumnic 2
l'origine avec le systéme,
mais peul aussi accepter
un joystick.

.

Ce connectcur accepte
uniquement la connexion
d'un joystick. Il est
connu du systéme comme
n°l, tandis que celui
branché sur le connecteur
souris est le n®2.
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Ce connccteur scri non
seulement au disque dur,
mais aussi A 'imprimante
laser ou au lecteur CD-
ROM. Ces périphériques
pcuvent aussi €tre connec-
tés enscmble par chainage,
comme les lecteurs de dis-
queltes.

Ces connecteurs permct-
tent la connexion a tous les
appareils MIDI (voir lc
chapitre consacré 2 la MU-
SIQUE), mais ils ont ausst
é1é détournés pour
d'autres applications, non
musicales, comme, par
exemple, un réscau €co-
nomique.
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w CONFORT

La premi¢re marque de confort apparait direc-
tement lors du déballage de Yordinateur et de son
installation : tout €tant installé A I'origine, il n'y a pas
de capot 2 soulever ni de carte 2 brancher. Le manuel
d'installation est presque superflu el le perdre n'est
pas un probléme.

Chaque connecteur est accompagné d'un logo si-
gnificalif, indiquant son usage précis; pas besoin donc,
le jour ob l'on veut connecter un modem dec retrouver
la notice rangée deux ans plus t16t. Elant totalement
incompatibles entre eux, il est impossible de com-
mcttre une irréparable gaffe, comme connccter le 220
Volts sur I'entrée de la souris ou de faire imploser
I'écran.

L'aspect le plus conforiable des ST est peut-étre
le fait quc le systéme d'exploitation (O.S. : Ope-
rating System) est contenu a l'origine dans la
mémoire de l'ordinateur (cn ROM), et ne doit
donc pas étre préalablement chargé 2 panir d'une
disquettc. Il est disponible presque instantanément, dés
la mise sous tension de la machine (voir Ic chapitre
consacré 2 I'0S).

L'interface graphique - le GEM - est elle aussi en
ROM et toujours disponible.

Basée sur un sysitme de fenétres, ic6nes, me-
nus et pointeurs, elle rend instinctif I'usage du
systéme et permet A tous de se servir de I'ordinateur
sans prcsque aucune connaissance prérequise. Si ces
lermes vous intriguent, ne vous en faites pas : ils
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scront expliqués en long et en large dans Ic chapitre
consacré au GEM.

La mémoire spacieuse, de 520 Ko 2 4 méga-
octets, suivanl le modele, est d'autant plus agréable
qu'elle est presque entidrement réservée 2
l'utilisatcur. En effet, le syst2éme d'exploitation - I'0S
- et l'interface graphique - le GEM - se trouvant cn
ROM, ils ne doivent donc pas étre recopiés cn RAM
comme sur la plupart des ordinateurs.

& Remarque

En informatique, il y a deux concepts qui
sont mutuellement exclusifs: I'espace et le
lemps, autrement dit, 1a taille du pro-
gramme plus la mémoire qu'il emploie pour
travailler et la rapidité 2 laquelle 1l toumne.
Pour oplimiser ses performances, dans un
langage donné et cn supposant qu'il état
déja bien congu, il faut le réécrire en ln
faisant cmployer plus d'espace pour ses cal-
culs intermédiaires.

w UNIFORMITE

ﬂ

L'uniformité, ou homogénéité matiériclle, entre
les différents modeles de la gamme est garantie quelle
que soit la configuration adoptée (taille mémotre, type
de moniteur, nombre de lecteurs), par I'aspect mono-
lithique et complet des machines de la séric ST. Exa-
minons d'abord tous les modéles de la gamme avant
de constater que les différences qui les distinguent ne
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sont pas un obstacle pour l'utilisateur ou le concepicur
de logiciels.

Dans notre analyse, nous suivrons le schéma
suivant :

1. Les points communs.

2. Les différents modeles.

3. Les différences et leurs conséquences.
4. L'uniformité et ses avantages.

[1. Les points communs

Comme nous 'avons vu précédemment, tous lcs
modeles sont construits autour des éléments suivants:

v un MC68000 puissamment secondé;

v une souris;

v une série compléte de connecteurs;

7 un clavier standard (variant suivant les pays);

v un OS couplé au GEM (traduit suivant Ies

pays);
v un lccteur de disquettes 3"1/2;
v un moniteur.

¢ Remarque

Tout ceci se retrouve dans tous les modeles,
sauf dans la version économique du 520.

Cet ensemble dec base homogene a €t¢€ décliné en
plusicurs modeles distincts. Ceci pour plusicurs rai-
sons :

O Economiques: évolution des prix et des disponi-
bilités des circuits de mémoires (RAM).
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O Technologiques: mise au point dc nouveaux cir-
cuits et amélioration des performances de la machinc.

O De marketing: couverture d'un public le plus
large possible, de I'amateur averti au professionncl,
sans oublier le “kid” fauché mais passionné du joystick
que seuls les jeux vidéo intéressent.

|2. Les différents modeles

Avant de les passcr en rcvue, cxpliquons
l'origine des termes ST, STF, STFM ct MEGA :

Q ST : Sixteen/Thirty two (16/32 en anglais).

Le MC68000 est un processcur 16/32 bits (voir le cha-
pitre consacré au HARDWARE)

Q STF : ST + Floppy internc.

(Floppy drive = lecteur de disquettes)

Le premier lecleur de disquette et I'alimentation de
I'ordinateur (le transformateur) sont contenus dans lc
boiticr de I'unité centrale, avec lc clavier.

Q STFM : STF + modulateur TV ntcme.

Le modulateur TV permet d'envoyer I'image - uni-
quement couleur - vers un €léviscur quelconque.

O MEGA :

La taillc de la mémoire est un multiple du méga-ocict

Ainsi, du 260 ST au 1040 ST, tous rcprennent le
principe de I'ordinatcur-clavier : I'unité centrale se
compose d'un boitier compact contenant la caric mére
- les circuits €lcctroniques -, les connecteurs ct le
clavier.

Ceci éant dit, nous pouvons énumérer les diffé-
rents modeles de la gamme.
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130 ST

Mort-né

Nous ne retiendrons de celte bizarrerie que son
nom el sa taille mémoire “lilliputienne” : 128 Ko. La
seule justification de sa programmation pour la séric
ST é1ait de proposer un modile trés économique 2 une
époque ol lc prix des circuits de mémoire (RAM) était
cncore élevé. La baisse subite et importante de ccux-ci
a balay€¢ cc projet qui n'a donc jamais vu le jour.

260 ST

Ephémere

Ce modéle économique a fait une bréve apparni-
tion sur lc marché. Sa petite mémoire 256 Ko appor-
tail trop de désavantages pour qu'il résiste a Ia chute
des prix. 11 possédait I'OS en ROM (hecurcusement). La
plupart de scs possesseurs ont étendu sa taille mé-
moirc A peu de frais,

520 ST

Le pionnier

Véritable point d'entrée dans la famille, c'est sur
le 520 ST que les concepteurs ont développé lcs pre-
miers logiciels sérieux. Lors de sa sortie, en 1985, le
sysi¢me d'exploitation, non définitif, n'étail pas en-
core placé dans les ROM de la machine. 11 fallait donc
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le charger en mémoire avant loute session de travail,
ce qui prenait de la place - 190 Ko - et du temps.

Par la suite est apparu le 520 STFM, intégrant
alimentation et lecteur au boitier. Notons que,
contrairement au 1040, 1a majorité des 520 mis sur le
marché sont équipés d'un modulateur interne.

= Caractéristiqucs :
* Mémoire : 512 Ko.
« Lecteur : SF, 360 Ko.
SF = simple face (SS = Single Side en anglais)
capacité =360k
Le lecteur est externe sur le ST, interne sur le STFM.
e Affichage :  modulateur TV intégré sur
(presque) tous Ies modeles

« Alimentation : externe sur le ST, internc Sur le
STFM.

€ Remarques:

v La mémoire : il est possible de I'étendre
jusqua 1, 2 ou méme 4 Mo (méga-oclcts).
Le 1040 le permet aussi, mais c'est sur le
520 que cette modification se fait Ic plus
facilement.

v Le lecteur : depuis le milieu de 1988,
tous les exemplaires de 520 STFM sont four-
nis munis d'un lecteur double face, comme
le 1040 STF. Il est de plus tout A fait permis
d'employer un lectcur externe double face
avec un 520 ST.

/ La souris : sur les ST, la souris sc con-
nectait sur le coté droit de la machine, ce
qui cn rendait l'usage malais€ pour les
gauchers. Les STF ont corrigé ce défaut en
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plagant cc connecteur dans une position plus
centrale, sous la machine.

v L'alimentation intemne : sur lcs STF, le
transformateur s¢ trouve 3 l'intéricur du
boitier. 11 n'y a pas de ventilateur, car il
s'avére qu'il ne chauffe pas cxagérément,
méme lors d'un usage prolongé de la ma-
chine. Cela reste vrai tant que l'on
n'empéche pas son refroidissement qui
s'effectue naturcllement par un courant
d'air, Il entre par les fentcs situées sous
l'appareil el en sort par les ouvertures de la
face supéricure, camouflées dans la décora-
tion - les strics obliques - située devant le
clavier. Pour ne pas les obstruer, il est im-
portant de ne pas placer l'ordinateur sur
une surface molle (feutre, tapis) et de ne
ricn déposcr (feuilles, livre) sur son dessus.

1040 STF

= Caractéristiques:
Il est identique au 520, sauf cn ce qui conceme :

v Le lecteur :  3"1/2 (DD 720 k inteme).
DD= lecteur double face : on écrit sur les 2 obiés de la

disquettes.
Le lecteur inteme (intégré au boitier) est connu de

I'0S comme étant le lecteur “A”. Le connecteur de
lecteur externc pcut accepter un sccond lecteur
(lecteur “B™), mais il n'est pas permis d'en chainer un
gn.]gnnd - ce qui ferait 3 en tout - comme sur le 520
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v/ L' affichage :

I.a majorité des 1040 sont des STF, sans modulatcur
interne, mais une version STFM est apparuc sur le
marché.

Si vous possédez un 1040 STF et que I'absence de
modulateur vous empéche de dormir, sachcz quc vous
pourrez toujours en ajouter un externe. En vente chez
tous les bons distributeurs.

MEGA ST 2
MEGA ST 4

Il s'agit presque d'une autre machine. Sa care
mére redessinée, sa mémoire plus importante, son as-
pect plus “séricux” el son prix plus élevé la destinent 2
un public plus professionnel, principalement ax¢ sur
lc graphisme (gros consommaleur de mémoire ct de
calculs) ou le desktop publishing (il faut au moins
un MEGA ST 2 pour piloter I'imprimante laser
d'ATARI). Cerntaines améliorations tcchniques en font
une machine plus ouverte ct plus performante.

D¢ plus, l'aspect extéricur a compiétement
changé :

o L'unité centrale :

Elle contient 1a carte mére, I'alimentation ct un lec-
teur de disquettes DF 760 Ko. Elle se place sous le
monitcur.

v/ Le clavier :

11 est séparé de I'unité centrale, et donc plus Iéger ct
plus mobile. Il est relié 2 F'unité centrale par un cor-
don de Lype téléphone. Sa frappe est plus franche et
plus nette car il s'agit d'un clavier mécanique.
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7/ La mémoire :

Elle a augmenté : mémoire vive (RAM): 2 ou 4 Mo
(on ne peut cependant I'étendre au-deld de 4 Mo).

7/ Les améliorations techniques :

L’horloge permanente: tous les modéles ST
poss¢dent une horloge inteme qui retient I'heure et la
date. Dans les modeles 260, 520 ct 1040, elles doivent
étre initialisées au début de chaque session au moyen
du “CONTROL PANEL" (voir le chapitre consacré a
GEM). Une fois le courant coupé, la mémoire cst
perdue. Les modéles MEGA ST possédent une batterie
qui préscrve l'heurc ct la datc. Ces decux parameétres
doivent €tre initialisés unc fois pour toutes lors de la
premiére utilisation de 1a machinc. Cetic information
est importante car 1'0S associe A chaque fichier qu'il
manipule T'hcure et la date de sa dcrnidre
modification. (voir le chapitre consacré 3 GEM)

Le coprocesseur graphique : le “Blitter”

1l accélére l'affichage. Son réle n'est pas négligeablc
car la partie de 1'0S qui gére I'affichage n'est pas des
plus performantes du point de vue de la rapidité de
certaines opérations.

L'accés au bus : Les modeles 260, 520 et 1040 sont
des machines “fermées” : il ¢st impossible d'étendre
leurs performances. Les modeles MEGA ST sont, cux,
plus “ouverts™ : I'accds au bus permet, entre autres, dec
les rclicr 2 d'autres ordinatcurs (émulateur PC ou
ABAQ) ou de remplacer le moniteur monochrome
standard par un écran géant.
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3. Différences et conséquences
pour l'utilisateur :

Comme nous venons de le voir, les différents
modeles de la gamme ST, bien que construits autour
d'unc méme base, s¢ distinguent les uns des autres par
des modifications plus ou moins importantcs. Voyons
les conséquences qu'elles pecuvent avoir pour
I'utilisateur lors de I'usage de sa machine.

Les points passés ¢n revue sont :

¢ la taille mémoire;

v/ le type de lectcur de disquettes;

/ le nombre de lecteurs de disquettes;
7 le type d'écran;

/ les versions nationales de 1'0OS;

/ les versions successives de I'0OS;

¢ l'acces au bus.

3.1. Les différences de taille mémoire

On peut considérer, en premitre approximation,
que tout logiciel tournc sur toute configuration dc la
mémoire. Mais comme toute régle, cllc a ses excep-
tions. On peut donc diviser les logiciels en quatre ca-
tégories, selon leurs ajustement dans 520 Ko.

A savoir : ceux pour qui c'est :
assez

Juste

trop juste

pas assez

EL (R or
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a. Assez :

Cette catégorie regroupe tous les programmes
qui fonctionnent correctement ¢t d'une manidre opti-
male dans la mémoire d'un 520 ST.

On y trouve, en vrac, les traitements de texte, les
utilitaires, les programmes simples de dessin, les pro-
grammes de communication, les interprétcurs, lcs
Jeux, les éditeurs et bien d'autres encore.

b. Juste :

Celte seconde catégoric conticnt tous les pro-
grammes qui peuvent tourmner correctement dans un
520 ST, mais fonctionne plus “confortablement” dans
unc mémoire plus spacicuse. Celte notion dc confort

d'utilisation est un mélange de deux critéres :
- la taille des documents que l'on peul manipuler en
mémoire;

- la fréquence des chargements de fichiers : si un
programme est irop voluminecux pour une configuration
mémoire donnée, il faudra le découper cn plusieurs
segments - appelés OVERLAYS - et les chargerau furet &
mesure des besoins.

Apparticnnent A celte catégorie principalement
certains logiciels de P.A.O. (Publication Assistée par
Ordinateur), des logiciels graphiques et Ics compila-
teurs.

c. Trop juste :

Les programmes concemnés peuvent fonctionner
sur une configuration minimale - 520 Ko - mais au
prix d'une perte de performances excessive : soit ils
“rament” (tournent trés trés lentement), soit I'espace
disponible pour les données 3 manipuler est trop petit
pour en contenir une quantité suffisante. Un pro-
gramme de dessin en trois dimension ne pourra, par
exemple, représenter que quelques objets ou sera trop
lent dans son fonctionnement.
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Remarquons cependant que la limite avec la
deuxidme catégorie n'est pas toujours netic, ct dépend
parfois du type d'usagc de ces programmes ou de
I'amplecur dcs projets.

On peut citer sous toutes réscrves (voir la rc-
marque précédente) certains programmes sophistiqués
d'animation de dessins cn trois dimensions (3 D). ou
encore un interpréteur Lisp (voir le chapitre consacré
aux LANGAGES : Lisp).

d. Pas assez :

11 s'agit clairement de programmes qui exigent 1,
2 ou méme 4 Mo (méga-octets) de mémoire vive.

L'excmple le plus net est le programmc qui
pilote limprimante lascr ATARL. Il a besoin de 2
méga-octets pour imprimer du texte scul, et de 4
méga-oclets si le document 3 imprimer conticnt des
dessins (voir lc chapitrc PERIPHERIQUES :
Imprimantes laser).

CONCLUSIONS :

Si vous achetez votre machine dans un but précis,
assurez-vous que votre configuration mémoire est
suffisante pour les logicicls destinés 2 votre applica-
tion.

Si vous possédez déja un ordinateur et que vous
désirez acheter un programme, vérifiez au préalable
qu'il supporte correctement votre équipement.
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3.2. Les différences de lecteur de disquettes

Il n'existe que 2 types de lecteurs de disquettes :
simple face (SF) ou double face (DF). Le lecteur
simple face ne posséde qu'une scule t&te de lec-
turc/écriture et ne peut donc accéder qu'a un scul cdté
de la disquette. Un lecteur double face, par contre,
poss¢de deux téies et a donc acces simultanément aux
deux faces de la disquettes.

Examinons les répercussions de cette différence
mécanique. S'il est clair et net qu'un lecteur, quel
qu'il soit, peut lire, écrire ct formater les disquettes
de son propre type, qu'en est-il des mélanges ?

=> Lecture

Un lecteur double face c¢st capable de lire une dis-
quette simplc face.

Un lecteur simple facc ne sait pas lire une disquette
double face, méme pas & moitié.

=> Ecriture

Un lecteur double face cst capable d'écrire sur unc
disquette simple face, qui pourra ctre ensuite relue
par un lecteur simple face.

Un lecteur simple face ne sait pas écrire sur une dis-
quctte double face, méme sur un seul cOté.

=> Formatage

Le formatage est le traitement préalable qu'il faut
faire subir & toute disquette vierge pour la rendre uti-
lisable par l'ordinateur.

Un lecteur double face peut formater une disquette au
format simple face. Elle sera alors utilisable par un
lecteur simple face.
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Un lecteur simple face ne peut formater une disquetie
au format double face, méme incomplétement.

CONCLUSION :

Si vous devez échanger un fichier avec un possesseur
de lecteur double face, employez une disquette simple
face.

<& Remarques :

v Les raisons de ces incompatibilités appa-
raitront dans le chapitre consacré 2a
I'Operating System (OS).

v Tous les logiciels vendus dans le com-
merce le sont sur des disquettics simple face.
Centains offrent parfois le choix entre les
deux formats, mais si ricn n'est précisé,
c'est qu'ils sont fournis sur support simple
face. Les utilisateurs de 520 ST ne doivent
donc pas se faire de souci pour ccla.

v/ 11 est possible d'utiliser, 3 cdté ou cn
remplacement du lecteur 3"1/2 un lecteur
5"1/4. Tout ce qui a éé dit jusqu'ici reste
valable : le systéme ne fait pas de différence
entre les deux tailles de disquelttes; elles sont
gérées de la méme manidre. Ce type de
disquette pecrmet, moyennant une certaine
discipline, d'échanger des fichiers avec les
ordinateurs compatibles iBM. Ce sujet est
trait¢ ultéricurement (voir le chapitre
UTILITAIRES : Emulatcur IBM, ainsi que le
chapitre consacré A 1'0S).
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3.3. Les différences du nombre de lecteurs

Bon nombre d'applications - la PAO par exemple
- exigent de pouvoir accéder directement a plus de
360 Ko de données. Leur utilisation sur un 520 muni
d'un lecteur simple face impose 2 l'utilisateur de trop
fréquents changements de disquettes. Cela conduit
généralement 3 un phénomeéne plus ou moins
prononcé d'impatience que les initié appellent le
“syndrome du disque-jockey” .

Pour remédicr A ce probléme, une scule solution:
utiliser un deuxitme lecteur de disquettes. 1l contient
généralement les données de 1'utilisateur tandis que les
programmes ¢t données propres 3 I'application oc-
cupent Ic premier lecteur.

Pour le possesseur de 1040, la situation est diffé-
rente. Son unique lecteur de 720 Ko suffit a la quasi-
totalité des applications. Sa vastc mémoire lui permet
de plus d'en réscrver une partic pour un disque vir-
tuel, ot il placera les fichiers les plus utilisés.

Que faire lorsqu'une application exige la pré-
sence d'un second lecteur que I'on ne posséde pas ? La
réponse est simple : rien.

Le systéme gtre automatiquement ce cas cn
créant virtuellement ce second lecteur. Chaque fois
que le programme essayera de lire la disquette placée
dans le lecteur “B" - qui n'cxistc pas -, lc GEM
reprend le contrdle et affiche un message demandant
de placer la disquettc en question dans ic premier et
unique lecteur.
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Insérez la disquette B: dans |
le lecteur R:.

Sl - le programmec - essaic par la suite
d'accéder 2 la disquelte qui devrait normalement se
trouver dans le lecteur “A”, GEM reprend la main et
demande de la replacer dans le lecteur.

Insérez la disquette R: dans
le lecteur R:.

CONFIRMER

Toute application prévue pour tourner sur un
systéme €équipé de deux lecteurs fonctionne donc
correctement avec un seul.

3.4. Les différences d'écran

Il existe pour la gamme ST deux types d'écrans :
monochrome (noir ¢t blanc) ou couleur. 1l sont tota-
lement incompatibles: I'écran monochrome ne
peut pas simuler les différentes couleurs par
des teintes de gris, et l'écran couleur ne peut
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pas afficher d'image destinée & un moniteur
monochrome. Cela pourrait étre une source de pro-
bl¢mes majeure mais, grice 3 GEM, il n'y en a
presque pas. On peut diviser, d'un point de vue écran,
Ics programmes en 3 catégories, suivant qu'ils néces-
sitent un moniteur :

- 1. couleur ou monochrome, au choix

- 2. exclusivement monochrome

- 3. exclusivement couleur

1. Couleur ou monochrome ?

Tous les programmes dont le fonctionnement ne
dépend pas du type d'affichage fonctionnent indiffé-
remment dans les deux modes. Ce bonus - pour
l'utilisateur - ne demande aux programmeurs aucun
effort supplémentaire car GEM, d'origine sur les ST,
leur permet d'écrire un programme sans se soucier du
type d'écran employé par l'utilisateur.

Figurent ici tous lcs programmes qui ne sont pas
dans les deux autres catégorics, c'est-a-dire une trés
grande majorité d'applications: traitements de texte,
langage de programmation, utilitaires, basc de
données, cic.

2. Exclusivement momnochrome

Les programmes ¢xclusivement monochrome le
sont parce qu'ils ont un impéricux besoin d'une fi-
nesse d'affichage maximale que ne saurait leur accor-
der la couleur (en mode couleur un “point” couvre 2
ou 4 “points” noir et blanc; on ne peut donc en affi-
cher que 2 ou 4 fois moins sur un écran, d'od une
perte de finessc).
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Certains logiciels de dessin technique ne travail-
lent que dans ce mode.

3. Exclusivement couleur

Cette catégorie se limite 3 deux types de logacks:
a. Les jeux : 1a quasi totalité des jeux requiert I'écran
couleur.
b. Les logiciels de dessin en couleur.

CONCLUSION :

Si votre seul but est de jouer avec votre ordina-
teur, ou bien d'étre un nouveau Picasso matiné de ST,
le choix du monitcur coulcur s'impose.

Si votre choix est mitigé, rappelez-vous qu'il
suffit d'un simple branchement pour changer de type
d'écran, et que riecn ne vous empéche demployer les
deux. Vous pouvez cncore remplacer le moniteur
couleur par unc télévision A prisc Péritel ou un
téléviseur courant si votre ordinateur est mun: d'un
modulateur.

¢ Remarques :

v Pour un travail prolongé, sur un traitement de
texte par exemple, c'est le moniteur monochrome qui
s¢ révele le plus confortable a I'usage et a 1a longue le
moins fatigant pour les yeux.

7 Le mode couleur est divisé cn 2 sous-modes :
moyenne et basse résolution, suivant le nombre de
couleurs distinctes simultanément présentes a I'écran
ct la définition dc lI'image (voir le chapitre consacré
au GRAPHISME). Tout moniteur couleur peut travail-
ler indifféremment dans ces 2 sous-modes.



Généralités | 39

v Lorsque le GEM n'est pas capable d'assumer la
différence d'écran d'unc manitre assez performante -
rapidité - mais que les programmeurs ne veulent léser
personne, ils fournissent parfois les deux versions -
couleur et monochrome - sur la méme disquette. Ces
programmes s¢ reconnaissent aisément A leur nom,
car ils different seulement par le suffixe - *M” ou “C”
- suivant qu'ils fonctionnent sur écran couleur ou
monochrome.
Exemples : “gameM.prg”

llgamc-prgli
v Une autre possibilité consiste en un programme
monobloc, lequel posséde cependant un double jeu de
routines d'affichage, un pour la couleur et l'autre
pour le monochrome. Lors de son lancement, il dé-
tecte le type du monitecur et sélectionne le jeu adapté.
Cela simplifie légé¢rement la tdche de l'utilisatcur,
mais le programme occupera en mémoire une place
plus importante.
v 1l cst possible, dans certains cas, d'afficher les 2
types d'affichage sur un seul écran (voir le chapitre
consacré aux UTILITAIRES : Emulateur écran ct voir
également le chapitre consacré aux PERIPHERIQUES:
Extension. Ecran 3 modcs).

3.5. Les différences nationales de 1'0S

Suivant le pays et Ia languc de l'utilisateur, deux
caractéristiques de l'ordinateur pcuvent changer :

1 Le clavicr

2. Les messages du GEM.
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1. Le clavier
Il existe de nombrcuses versions nationales du
clavier ATARI parmi lesquelles on trouve :

QWERTY anglophone
AZERTY francophonc
QWERTZ germanophone

© Avantage :

L'utilisateur peut conserver les automatismes acquis
sur les machines a écrire de son pays.

= Désavantage :

Certains programmes exploitent le clavicr d'une fagon
non réglementaire, en court-circuitant 1'0S. Cela pro-
duit parfois un comportcment aberrant. Prenons un
cxemple parmi tant d'autres.

“Le Rédacreur”, un logicicl de traitement de
texte frangais supporiec sans probléme apparent son
utilisation sur un clavier QWERTY. Il reconnait
directement toutcs les Icttres et chiffres du clavicer, en
majuscules ou minuscules, ¢t cec malgré la localisation
différente de certains d'entre cux (a,z,w,m,...). Mais
12 ob le bat blesse, c'est lorsqu'ils sont employés en
combinaisons avec des touches spéciales. [CTRL Q] par
excmple, - 1a touche “Q” pressée en méme temps que
la touche “CTRL" - est confondue avec [CTRL A]. Ce
probléme n'est pas mineur car ce programme utilise
beaucoup de combinaisons de ce type.

Ce genre de mésaventures peut qussi vous armver
sur votre clavier AZERTY si vous utiliscz un logicicl
étranger non ou mal traduit. Prudence donc.

¢ Remarque :

Si un utilisateur francophone veut utiliser
un clavier QWERTY, il existe de nombreux
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programmes utilitaires qui permetient de le
rcconfigurer pour lui donncr accés 2 nos
caractéres spécifiques : accents, cédille,
tréma. Cette facilité est intégrée d'origine
dans la plupan des traitements de textes.

2. Les messages du GEM

Les messages du GEM sont ccux qu'il vous envoie
quand, par exemple, vous lui demandez de détruire un
fichier protégé ou quc vous avez oublié de mettre une
disquette dans le lecteur.

A chaque langue supporiée corrcspond unc
version traduite de ces messages. Cette différence
n'est source d'aucunc incompatibilité.

CONCLUSION :

Si vous achetez un logicicl d'origine éirangére,
assurcz-vous qu'il est traduit ou au moins totalement
compatible avec votre clavier. Sans cela, un produit
merveilleux pourrait sc révéler inutilisable.

¢ Remarque :

Les problemes de compatibilité évoqués ici
nc peuvent s¢ produire qu'avec les logiciels
qui font un usage intcnsif ct “pointu” du
clavier. N'apparticnnent pas a cette catégo-
ric, entre autres, les logiciels de dessins, lcs
utilitaires ou, plus généralement, tous ccux
qQui nc s'en servent que pour la saisie simple
de texte, en évitant toutc combinaison de
touches litigicuse.
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3.6. Les versions successives de 1'0S

Avant d'en parler plus en profondcur dans le
chapitre consacré 2 I'0S, disons simplcment pour le
profane qu'il s'agit d'un programme syst¢éme résidant
en permanence dans la machine ct qui la gére. Clest
lui qui permet I'impression dc texte, le formatage de
disquettes, 1a destruction de fichiers, ctc.

Mises 2 part les préversions fournics sur disquettes
dans les premicrs temps, il existe dcux versions suc-
cessives, en ROM, du systéme d'exploitation. La pre-
mitre a équipé les modeles 260, 520 et 1040 jusqu'a
la sortic du MEGA ST. Comme tout programme, ellc
contcnait quelques erreurs - pas trés graves - qui ont
été corrigées pour fournir 1a version 2. Celte nouvelle
version - on dit aussi les “nouvclles ROM™- a équipé
lc MEGA ST dés sa sortie ainsi que tous les 520 ct 1040
produits par la suite.

11 s'est avéré que certains logiciels du commerce
qui fonctionnaicnt correctement avec I'ancicn OS nc
tournaient plus avec lc nouveau. La cause cn revenait
aux programmcurs qui n'avaient pas respecté les
consignes donnécs par ATARI pour permettre 3 leurs
programmes de supporter les futures versions de I'0S.
Les versions suivantes dc ces programmes ont €1é
corrigées, ¢t aucun de ceux qui arrivent actucliement
sur le marché ne connait plus ce probléme. Quand
I'adaptation s'avére impossible, pour des raisons de
performance, le programme est vendu en deux ver-
sions: une pour les nouvelles, une pour les anciennes
ROM. Mais ce cas se présente rarement.

S'il vous arrivait de placer des nouvelles ROM
dans votre machine, sachcz que les fabnicants de logi-
ciels procédent au remplacement, moyennant léger
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supplément, des programmes litigicux qui ne
tourneraicnt plus sur votre machine ainsi équipée.

3.7. L'acceés au bus

Comme nous I'avons vu plus haut, 'acces au bus
permet entre autres choses de raccorder au MEGA ST
un écran géant. Il est évident que les programmes qui
le réclament ne fonctionneront pas sur un 1040 ou un

520, puisqu'ils n'en sont pas équip<s.

Ceci clbture I'étude des différences cntre les
modeles de 1a gamme ST.

{4. L'homogénéité et ses avantages j

On peut conclure que les possesseurs d'ATARI ST
forment unc population relativement homogéne ¢n cc
qui conceme leur équipement. Cela facilite le travail
des programmeurs - ils nc doivent écrire qu'une vcer-
sion de lcur programme - et le risque qu'un pro-
gramme qui vous convient n'accepte pas votre confi-
guration est presque nul.
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#

OUVERTURE MS-DOS

Méme si l'utilisatcur moyen ne s'cn rend pas
compie, lc systéme d'exploitation de I'ATARI ST a de
nombreuses similitudes avec le MS-DOS, lc systéme
d'exploitation universel des ordinateurs IBM ¢t com-
patibles.

Les lecteurs de disqucties que nous cmployons
sont identiques et lcs conventions employées pour
écrire et formater ces disquettcs sont (presque) les
mémes.

Le résultat de ces similitudes est que l'on peut
échanger des données - du texte par exemple - sur
disquettes avec Ic possesscur d'un ordinatcur IBM.
Quclques précautions initiales sont ccpendant requises.
Elles seront traitées plus loin, dans le chapitre consa-
cré aux UTILITAIRES : Emulatcur IBM.




LE SYSTEME
d'exploiTaTion
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IKEAKO ? |

w L'OS est I'"@me de l'ordinateur.

Sans lui, il ne scrait qu'un amas incrte de circuits
inutilisables. L'écran resterait muct et le clavier
insensible a nos plus ardentes sollicitations.

w ['OS est un programme.

Ou plutdt un ensemble de programmes. Chacun d'cux
s'occupe d'une tdche spécifique telle que gérer lc
clavier, 1'écran, la souris, le lectcur de disquettes, etc.
Pour ccla, ils communiquent directecment avec les
processeurs périphériques. L'OS assure aussi la
cohérence cntre toulcs scs partics.

w L'OS cache le hardware.

Un logiciel qui veut utiliscr les ressources matériclles
du ST n'a pas a se soucier de leur réalité physique -
exemple: comment imprimer du texte A I'écran - mais
doit simplement demander 2 1'0S de le faire pour lui.
Si une des caractéristiques de 1a machine est modifiée
dans une version ultéricure, 1a nouvelle version de
I'0s rendra ccttc modification invisible aux anciens
programmes qui continueront 3 s'exécuter correcte-
ment, sans s'apercevoir de rien.



48 | Le systéme d'exploitation

SES ROLES

i

Pour chaque périphcrique, 1 offrc au program-
meur unc batteric de routines. Retenons les princi-

pales :
Périphérique  Routines

concerné
Lecteur Lire / écrire dcs données sur
disquette.
Formater une disquetic.
Effacer, renommer, copicr dcs
fichicrs.
Organiscr les donn€cs
sur la disquette.
Clavier Saisir un caractére.
Souris Saisir la position de la souns.
Ecran Ecrire, effacer, dessiner .
Imprimante Eavoyer du texte
ou des commandes.
Modem Saisir / envoyer des caractéres
au modem.

De plus, il assure la cohésion de I'enscmble.

& Remarques

v A l'origine, 'ATARI ST devait étre équipé
du systtme d'exploitation CP/Mé8 dec Digital
Research (DRI). 11 fut finalement remplacé,
principalement pour des raisons de
performances, par un produit maison qui
porte le doux nom de T.0.S. (Tramiel
Operating System).
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v Contrairement 3 la majorité des
ordinateurs, un ATARI ST peut s'utiliser sans
posséder aucune connaissance de 1'0S. Ceci
cst rendu possible par l'interface graphique
du GEM qui prend en main l'utilisateur dés
le début de sa session de travail.

v Bien qu'étant installé en ROM, le systéme
d'exploitation n'est pas figé. Si unc nouvclle
version est disponible en ROM, il suffit de
procéder a I'échange pour faire évoluer
votre installation.

GESTION DU DISQUE :

Une étude approfondic de 1I'OS sort du cadre cet
ouvrage. Il est cependant intéressant d'avoir une idée
de la mani¢re dont il gére disquette et disque dur.

Lorsque vous déballez une disquette ncuve, elle
est mmpropre & la consommation. Pour la rendre
utilisable, elle doit étre formatée par 1'0S.

= e formatage.

Le formatage prépare la disquette 2 recevoir des
informations. Chaque face de sa surfacec magnétisabie
est divisée en 80 pistes concentriques dc 9 secteurs
chacune. Une piste est unc portion circulaire de la
disquette. Elle sont numérotées de 0 2 79, de
I'extéricur vers l'intéricur. Un secfeur est une
portion contigu€¢ d'une piste. Il héberge 512 octets
d'information.
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Apres formatage, une disquette simple face a
donc la capacité ci-apres:
80 (pistes) x 9 (secteurs) x 512 octets
= 368.640 octets
= 360 x 1024 octcets
= 360 x 210 octels
= 360 Ko (kilo-octets)

Ces 360 Ko nc sont pas 2 I'entiére disposition de
l'utilisateur. Le syst¢tme d'cxploitation s'en réscrve
une partie pour la gestion futurc de la disquctte. I y
placera entre autre le nom, la taille, la localisation ct
la date de demitre modification de tous les fichiers de
données que l'on y aura stocké. Sur unc disquette
simple face, il utilise A cet usage 22 sccteurs, ce qui
laissc 2 I'utilisateur 349 Ko pour y placer scs données.

Unc disquettc double face est une disquettc dont
on emploic les deux faces du support magnétisable.
Chacunc d'clles conticnt 80 pistes dc 9 secteurs, cc qui
assure une capacité totale de 720 Ko.

Sur I'ATARI ST, le formatage d'une disquelic sc
fait 2 partir du Bureau du GEM, cn sélectionnant
avec la souris l'option “Format” du menu “Fichier”
(voir le chapitre consacré 2 GEM).

w [/n fichier

Qu'il corresponde 2 un programme, du texie, des
graphiques ou 2 tout autre type de données, un fichicr
est toujours stocké d'une fagon identique. Il est
découpé - logiquement - par I'OS en morceaux de
1024 octets qui sont installés dans les secteurs libres
(pas encore occupés) de la disquette. Ils pcuvent éire
dispersés aux quatre coins - c'est une fagon de parier -
de la disquette. L'OS reticnt dans les secteurs réservés
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au systéme ol et dans qucl ordre sont copiés les
différents morceaux du fichier.

w Répartition des morceaux

Sur une disquette fraichement formatée, tous les
secteurs réservés a l'utilisateur sont inoccupés.
Imaginons que l'on désirc y sauver quatrc petils
fichiers. L'OS part a la recherche de place libre et les
installe I'un derriére 1'autre. Le schéma d'occupation
de la disquette est le suivant :

’"*I‘l' l:hi!r 2 il

4++ :

libre

Si nous effagons les fichiers F 2 et F 4, on obticnt le
résultat suivant :

R E”ﬂ

libre




52 | Le systéme d'exploitation

w La fragmentation.

Lorsqu'on demande par la suitc 2 'OS de copicr
un nouveau fichier, il commence sa recherche
d'espace libre par le début de la disquette. Des quil
trouve de la place, il 1a remplit avec le fichier a
sauver. Si celui-ci est plus grand que la taille
disponible, 'OS poursuit sa recherche ct proctde de la
sorte avec le reste du fichier.

Copions un grand fichier : F§

.
3 it

- —
ichier 2102t
I EEETILiatedss:

hier ’,.-"_;-

‘ libre

Nous voyons qu'il n'est plus stocké d'une
manidre contigu&, mais qu'il est “fragmenté”.
Lorsqu'unc disquette cst employée longiemps sans €tre
reformatée, il n'est pas rarc qu'un - ou des - fichiers y
soient dispersés en plusieurs dizaines de morceaux.

La conséquence directe de cette fragmentation cst
I'allongement de la durée du chargement du fichier.
La téte de lecture du lecteur doit en effet se déplacer
d'unc piste 2 l'autre, 2 la recherche des fragments
dispersés du fichicr et attendre qu'elle passc au-dessus
des secteurs qu'il occupe. Le méme raisonnement

s'applique, dans l'autre sens, 3 la sauvegarde du
fichicr sur la disquctte.
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w Le pire des cas de fragmentation.

L'OS alloue l'espace de la disquette par
“cluster”, c'est-a-dire par paire de secteurs
consécutifs (qui se suivent sur la méme pistec ou le
demier d'une piste et le premier de sa voisine). Ce
cluster ne peut ére occupé que par un fichier 2 la
fois. Si sa taille n'est pas un multiplc exact de 1024, lc
dernier cluster qu'il occupera nc le sera que
particllement. Cela veut dire que des fichiers de 1, 2,
3 ou 1024 octets occupent le méme espace sur le
disque, a savoir deux secteurs, c'est-a-dirc 1 Ko

Dans le pire des cas de fragmentation, un fichicr
de 60 kilo-octets sera dispersé sur 60 pistes
différentes, occupant deux secteurs sur chacune. On
comprend dés lors le ralentissement de son
chargement.

= Remédes anti-fragmentation

I1 est impossible de prévenir la fragmentation,
on peut justc la supprimer une fois qu'ecllc s'est
installée. Pour cela, deux moyens: lc back-up ou le
défragmenteur.

a Le Back-up
L'enfance de I'ant: il suffit de copicer intégralement le
contenu de la disquette fragmentée sur unc deuxiéme
disquette, vide ou que l'on vient de formater. Les
fichicrs dispersés sur la premiére seront recopiés 2 la
suite les uns des autres sur la seconde.
Remarque . ce procédé est gratuit, optimum ct
pleinement fiable. Il demande juste un peu de temps et
une disquette supplémentaire.

aLe Défragmenteur
Il s'agit d'un programme qui réarrange le contcnu de
la disquette. Plusieurs méthodes existent, mais clles
ont toutes un point commun : Si un probléme se
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produit pendant l'opération, vous risquez de perdre
tout ou partic de vos fichiers. Leur usage se justifie
surtout pour la défragmentation du disque dur, le
back-up complet sur disquette étant particuliérement
long et inconfortable.

= “The forty folders bug”

Parmi les bugs de 1'0S, il en est un qui geéne plus
particulitrement les possesseurs de disque dur : la
limite des 40 dossiers. Expliquons. Si vous par-
courez plus de 40 dossicrs lors d'une méme session de
travail, I'OS se plante lamentablement, mais sans ricn
dire. Cela s¢ manifeste de deux maniéres. D'une part,
lorsque vous demandez le chargement et I'exécution
d'un programme, il vous envoic un message d'alerte
prétendant que vous ne disposcz plus d'assez dc
mémoirc pour cette application. D'autre part, une
partic de votre disque dur peut devenir invisible,
comme si vous aviez tout effacé. Pas de panique. Vous
n'avez rien perdu. Quand un de ces deux symplomes
se déclare, il n'y a qu'une chose 2 faire : réinitialiser
votre systéme. Les fichiers disparus réapparaitront
aussitot.

Reméde
Il suffit de placer, dans le fichier AUTO dc votre
disquette dec chargement, Ie “patch” - petit programme
qui corrige une crreur - ad hoc. Vous pouvez
I'obtenir facilement chcz votre vendeur ou dans un
club d'utilisateurs.

Notons que cetic errcur a été corrigée dans la
seconde version de I'OS et qu'elle n'atteint donc que
les “vicux™ ST.
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¢ Remarques :

o Tout cec que nous venons dec voir iCi
s'appliquc aussi au disque dur, si ce n'est
qu'll nécessite d'avoir I'0S en ROM.

v Lec formatage d'une disquctte sc fait 2
partir du Burcau du GEM, en s€lcctionnant
avec la souris l'option “Format” du menu
“Fichier” (voir lc chapitre consacré au
GEM).

= Format étendu :
Le T.0.S. accepte que l'on prenne quelques libertés
avec son format standard : on peut mettre 10 secteurs
par pistes ct plus de 80 pistes par face. Sclon la qualité
des disqucttes, on peut utiliscr 82, 83 voire 84 pistes.
Faisons un bref calcul :
82x10x 512 = 410Ko
par face au licu de 360 avec lc format standard.
Ajoutons qu'une disquette formatée en mode
étendu sur votre machine reste exploitable par tous les
autres ST.

|AUTRES OS : |

11 cst possiblc de remplacer le TOS par un autre
systeme d'exploitation. Celui-ci devra étre copié en
RAM 2 partir d'une disquette, comme avec les
premiéres versions du TOS.
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w Conségquences:

Toutes les applications congues pour lourner avec
le TOS deviennent inutilisables. Dec méme que le GEM.
Cela implique qu'il faut réécrire de nouveaux
programmes.

On peut, dans centains cas, récupérer ccux écrits
pour d'autres machines 68000 dotées de cct OS.

Un nouvel 0S doit donc ¢étre accompagné d'une
gamme de produits - éditcur, compilateur, utilitaires -
lc rendant effectif.

@ Pourquoi un autre OS ?

Les autres OS disponibles sur ATARI ST offrent
tous unc potentialité supplémentaire que le TOS est
incapable de fournir : ils sont multi-tiches ct/ou
multi-utilisateurs.

[0S multi-tiche : (multi-tasking) |

L'utilisateur peut faire s'exécuter en méme temps
plusieurs tiches - programmes - présents en mémoire.
I1 s'agit de pscudo-paraliélisme : chaque programme
recoit de I'0S l'autorisation de disposer de la machine
pendant une fraction de temps - quelques
millisecondes - aprés quoi un autre prend sa place.

[0S multl-utilisateur : (multi-users) |

Plusicurs personnes peuvent travailler simul-
tanément  sur la mémoire centrale d'une scule
machine (le poste maitre). Chaque utilisateur doit
évidemment disposer d'un poste de travail ( clavier +
écran ) individucl.

La machine centralc est appecléc lc poste
maifre. Les autres sontl les terminaux, ou postes
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esclaves. C'est pour cela que l'on parle aussi de
systéme multi-postes.

Remarque : normalement, scul le poste maitre disposc
d'unc mémoire propre. C'est 13 que sont chargés et
exécutés tous les programmes employés par les
différents utilisatcurs simultanés. La situation pecut
varier Iégérement chez ATARI, un petit modele de la
gamme - 520 ou un 1040 - pouvant servir de
terminal. Il est alors possible de lutiliser de deux
maniéres : en mode esclave, comme un terminal relié
au poste central ou classiquement, comme un ATARI
ST normal, avec GEM ct lc TOS.

Un systéme multi-utilisatcur a plusieurs
avantages sur un ensemble d'ordinateurs isolés. Les
plus importants sont :

v/ le partage du matéricl;
/ le partage de donnécs;
v l'unicité du logiciel.

O Partage du matériel :

Il suffit d'un exemplaire de chaque périphérique
- imprimante laser, disque dur - pour tout le syst¢me,
mais ils sont dircctement accessibles par chaque
utilisateur du systtme. Ces périphériques sont reliés
au poste maitre qui s'occupe de leur gestion. Cela
s'avérc nécessairc pour éviter les conflits de
simultanéité : deux ou plusicurs utilisatcurs envoyant
un tcxte vers I'imprimante ou voulant modifier, par
excmple, un fichier cn méme temps.

O Partage de données :

Le disque dur étant utilisable par tous, les
données qu'il contient le sont aussi. Si clles
représentent I'état d'un stock de véhicules, plusieurs
personnes pourront lc consuller cn méme temps.
Lorsqu'il est modifié par un des utilisatcurs (un scul a
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la fois), tous pcuvent s'en apercevoir instantanément.

Cela évite de vendre deux fois 1a méme voilure.
O Unicité du logiciel :

Si plusicurs personnes cmploient le méme
programme en méme temps, il est inutile de le copicr
plusicurs fois dans la mémoire du poste maitre. On
peut concevoir ce logiciel pour qu'un scul exemplaire
suffise ct puisse étre employé par plusicurs utilisateurs
simultanément. On dit alors que le programme cst
réentrant.

[0S multi-tiche eUou multl-utilisateur : [

Ces decux sysiémes peuvent étre combinés de
quatre maniéres différentes :
w Mono-tdche, mono-utilisateur.
Le ST d'onigine. Un scul poste sur lequel toume un
seul programme.
w Multi-t&che, mono-utilisateur.
Un scul poste sur lequel peuvent toumner plusieurs
applications en méme temps.
we Multi-utilisateur, mono-tiche.
Plusieurs postes sont raccordés a un poste maitre.
Chacun d'eux ne pcut lancer qu'un scul programme a
la fois.
w Multi-utilisatcur, multi-tiche.
Plusicurs postes sur chacun desquels peuvent étre
exploités simultanément plusieurs programmes.
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DES NOMS, DES NOMS :

Sur le marché des OS muli-tiches et/ou multi-

utilisateurs sont disponibles, cntre autre, les

programmes suivants :

= 0S89

=> IDRIS :

- multi-utilisateur;

- compatible avec le 1984/usr/group Unix;

- langages disponibles : Pascal, C, etc.

*> MIRAGE :

- multi-utilisateur et multi-tiche;

- disponible en ROM;

- du 520 au MEGA;

- langages disponibles : Assembleur, Basic, C,
Fortran, Pascal, Lisp;

- nombreux programmes existant, dont OMNI-3, un

SGDB.

¢ Remargues :

o Cenrtains utilitaires, tournant sous TOS et
GEM, permettent a plusicurs logicicls de
résider en méme temps dans la mémoire. 11
ne rendent nullement le TOS multi-tdche car
il n'y qu'une seule application qui puisse
fonctionner & la fois (voir le chapitre
consacré aux UTILITAIRES : Corésidence).

v L'ATARI ST est livré d'origine avec un
¢mulateur VT 50, ce qui signifie qu'il peut
remplacer un terminal adapté 3 la norme VT
50. 11 suffit de le connecter 3 la place de ce
demicr et de lancer I'émulateur. D'autres
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programmes existent qui le transforment cn
terminal ASCII, VT 100, Minitel, Viditel, etc.
Il peut donc, pour un coilt modique, étre
connecté aux “gros” sysi&mcs.

v Le GEM permet une certaine forme de
“multi-tasking”, mais elle cst restreinte 2
une certaine classe de programmes sysi¢me :
les accessoires. Cette particularité est dé-
tailiée dans le chapitre consacré au GEM.
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w NON

L'ATARI ST - alias “Jackintosh"- n'cst pas unc pile
copic du Macintosh d'Apple. Si leurs interfaces
graphiques sc ressemblent tant, c'est parce qu'ils
utilisent tous deux unc méme idée venue d'aillcurs : le
W.I.M.P., de Xcrox.

o W.I.M.P.

Développ€ au P.A.R.C. (Palo Alto Research Center),
au début des années soixante-dix, cette interface
graphique hautement conviviale repose sur quatre

¢léments fondamentaux 2 sa philosophie :

= Windows Fenétres

= Icons IcOncs
= Menu Menu

= Pointer Pointcur
w G.E.M.

Le Graphics Environment Manager (gestionnairc
d'environnement graphique) de I'ATARI ST reprend
ces quatre principes de base.
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Examinons dans un premier temps le GEM comme il
est pergu par I'utilisatcur avant de parler des services
qu'il offrc au programmecur ct de la possibilé de sc
passer du GEM sur le ST.
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1. GEM pour I"utilisateur

Ov I'on apprend tout du Bureau ct du Boot.

|Prcmicrs contacts : |

A la mise sous tension de l'ordinateur, I'écran
présente I'aspect suivant (version monochrome) :

Burasy Fichkier WVisuallsetien Optioms

)

—
BERZ-E" ™ A

a

©

C'est cc que l'on appelle le Bureau, ou
Desktop. C'est un programme omniprésenl qui
permet de communiquer avec le systéme
d'exploitation. Les ordres sonl envoyés au moyen du
pointeur (fléche) associé & la souris. Leurs effets
sont immédiatement répercutés A I'écran s'il y a lieu.

Un bref regard (pas trop bref quand méme!)
nous permet de distinguer les ¢1éments suivants :
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O Un pointeur

O Trois icones :
lecteur A
lecteur B
poubclle

O Une barre de menus composéc dc 4 titres :
Desk (Burcau)
File (Fichier)
View (Visualisation)
Options (Options)

w La souris :

Ses déplacements sur la surface de travail sont
répercutés 2 I'écran par ceux du pointeur (fleche).
Les boutons qui oment son dos permeltent deux types
d'actions : le clic ct lc double-clic. C'cst avec
délectation que nous emploicrons les barbarismes
suivant : “cliquer” et “double-cliquer”. Précisons,
pour les malhcurcux profanes, qu'un double-clic est
formé de deux clics successifs trés rapprochés dans le
temps sur le méme bouton. Sauf spécification
contraire, il s'agira toujours d'unc action sur lc
bouton gauchc. On emploicra parfois “sélectionner”
comme synonyme de cliquer. L'objet ainsi sélectionné
change d'aspect : il noircil, precuve que 'opération
s'est déroulée correctement. On peut aussi “firer’” un
objet avec la souris : on le séleciionne ct, sans
rclacher 1a pression sur Ie bouton gauche, on déplace
lc pointeur vers un autre endroit de 1a fenctre.
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w [ 'aspect du Bureau :

Tout d'abord un conseil de vicux routier : poubcllic en
bas A gauche, disquettcs en haut 2 droite. Ou l'inverse
si vous préférez. Ccla vous évitecra moult gaffes, aussi
doulourcuscs quc faciles 3 commctire. Personnalisons
donc notre bureau.

w Déplacement d'une icone :

Pas dc mystére : cliquez, tircz, lachez. Expliquons
calmement pour ceux qui n'ont pas compris. Amencz
le pointeur au dessus de l'icéne en question. Cliquez-
la discrétement - clle se noircit - ct, sans relicher la
pression sur le bouton gauche, tirez-la de force vers
I'endroit par vous choisi. Reldchez ensuite le bouton.
Vous aurcz constaté pendant sa traction que l'icone
gardait sa place tandis que son “fantéme” suivail volre
poinicur.

o Les secrets de l'icone :

FLoemY Disx]

Ce symbole cst notre scule porte d'acces au lecteur de
disquette “A”, Le sésame : double-cliquez cctite icone.
Elle sec noircit. Le lecicur de disquettes s¢ met 2
bourdonner pendant que la fleche sc transforme en
petite abeille.
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S'ouvre alors une fenétre :

Bureau Ht.il.:r lllulllﬂt!ln Dpllm

’_f.'ﬁ ' I ]
" Hliﬂ nu;':; utlligis nr 7% objets

L'abeille disparait, la fieche revient, le lecleur sc tait
et I'icbne retrouve sa pileur onginelle.

Avant de parler du conicnu dc la fenétre, examinons
d'abord sa structure point par point.

[Premidre fenétre : |

Elle est constituée d'un cadre intéricur, d'une barre
de titre ct de déplacement, d'unc ligne d'information
et d'outils - cases - pour la manipuler.
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Barre d¢ titre £1
e diplacement

cage de fermetire case da pleln dcran

'l._. el - + o 2 . —— 7 e
ligne - 441572 screts otilizhs par 19 objels.

g'informatics

a T -4 .
d'atfichage ';J E.]

e

ATCERTENr cate de dineasine

«> Zone de travail
Ellc conticnt lc catalogue de la disquette. Nous cn
parlerons plus tard.

> La barre de titre et de déplacement

Le titre : c'est le nom du lecteur de disquettes.

Le déplacement de la fenétre : il s'effectuc comme
celui d'une icbne. Cliquez la barre de déplacement ct
tircz la fenétre vers sa nouvelle position. Relichez la
pression. Pendant 1'opération, le fantéme de 1a fenéire
suil la souns :
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«> La case de fermeture
1l suffit de la cliquer pour fermer - faire disparaitre
du burcau - 1a fenétre.

=> La case de plein écran
Un premier clic étend la fenétre sur tout I'écran. Un
sccond lui redonne ses taille et position initiales.

> La case de dimension

Ellc vous permet de modificr la taille de la fenétre.
1° Cliquez la case

2° Tirez la case

3° Relachez la pression

Pendant I'opération, lc fantéme dec la fenétre suit lc
pointeur et indique la dimension future de celle-ci :

Bareau Fichisr li_mumm Options

;..-::"ﬁ.ﬁ.t iy
&. s Y Y ORI i TTpy
: 441577 ocvers utilizes par 79 owjets |
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I
t
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= La ligne d'information

Elle indique lc nombre de fichicers - programmes ou
données - présents 2 cc niveau ainsi quc la somme de
leurs tailles respectives.

Si1 la fenéire est trop petite, certaines icdnes sont
invisibles. Elles s¢ trouvent au-dessus ou en dessous, 2
droitec ou A gauche de la portion d'écran visible dans
la fenétre. Pour voir ces icones, il suffit de faire
glisser la fenétre dans la direction voulue. Clest le
rblc des deux bandes de défilement, verticale ct
horizontale. Regardons-les de plus prés.

> Les ascenseurs et les bandes de défilement

astenseur groon

Le rectangle blanc - I'ascenscur - représente ce que
vous voyez dans lc cadre. Les zoncs griscs
représentent, clles, ce que vous ne voyez pas, c'est-2-
dire les icones qui se trouvent hors du cadre. La taille
de l'asccnscur dans la bande de défilement est
proporuonnelle 2 la surface visible dans la fenétre.
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Comment faire apparaitre des objets sortant
du cadre ?

En faisant défiler le contenu de la fenétre. Pour cela,
trois possibilités :

1° Ligne ou colonne suivante.

Cliquer le groom hori-

zontal droit (gauche) per- q

met de visualiser la co-
lonne d'icbnes cachée sui-
vante (précédente).

2° Cadre suivant.

Cliquer la zonc grisée 2
droite (gauche) de I'ascen-
seur, fait défiler lc cadre
d'unc largeur dec fenétre
vers la droitc (gauchc).

3° Positionnement direct du cadre.

Tirer l'ascenseur permel
de positionner directement
lc cadre sur la surface to-
tale.

La barre de défilement
verticale permet dc faire
défiler le cadrc vers le
haut ou vers le bas.
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|Le catalogue (directory) :

“15?2 octets utilises _pnr Iﬂlull et
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On peut distinguer trois types d'icones:
O L'icone de programme

Elle est associée A un pro-
pramme cxécutable. Pour

le lancer, double-cliquez I ﬁ
son icone. Suivant le suf-

fixe, on distingue trois

types de programmes :

v TOS
v TTP (APP)
v PRG

= TOS

Programme n'employant pas l'interface graphique du
GEM, mais uniquement le systéme d'exploitation (lc
TOS). 1l n'utilise donc pas d'icOne, de fenétre ni de
barre de mcnu.
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> TTP (Tos Takes Paramclers)

Comme le TOS, il n'utilise pas le GEM, mais il
demande qu'on lui fournissec des parameétres. Pour
cela, la boite de dialoguc suivanic apparait :

OUVRIR UNE APPLICATION

Nom: IMPGRAPH.TTP
raranétres:

[ANNULER ]

Cela signifie qu'il faut fournir au programme un ou
plusicurs paramétres. S'il s'agit d'un éditeur, lc
paramétre attendu sera son nom et le chemin qui y
accede :

Exemple: "ANTEXTE\DOCUMENT DOC"

Les paramdtres ne peuvent pas occuper plus de 64
caractéres. L'emploi des majuscules ou minuscules cst
indifférent sur tous les ST équipés des ancicnnes ROM.
Les nouvelles par contre font la différence. Cela peut
éventucliecment poser probléme st le programmeur
n'‘en n'a pas tcnu compte. Dans le doute, employcz
toujours les majuscules.



O L'icone de données

Il s'agit d'un fichier ne
contenant que des donnécs:
texte, nombres, images, ou

autrc.
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B

Le suffixe employé donne trés souvent unc idée de
son contenu. Enumérons les plus courants et le type
de fichier associé (notons que le signe “*.” signific
“n'importc quclle suite de caraciércs devant le

point™).

SUFFIXE CONTENU DU FICHIER

* ASC Texte pur (suite de caractéres).

* TXT Texte pur (suite de caractéres).

* DOC Texte avec paramitres de style et/ou
mise cn page (produit par un
traitcment de texte).

* PAS Texte source d'un programme ¢n
PASCAL.

¢ BAS Texte source d'un programme en
BASIC.

*C Texte source d'un programme ¢n C.

*MOD Texte source d'un programng en
MODULA. dunp

* LIS Ef;;c source d'un programime en

* ASM Texte source d'un programme cn
ASSEMBLEUR.

*.PIC Image quelconque.

*PI1/2/3 Image cn basse/moyennc/haute
résolution.

*RSC Ressources d'un programme GEM

(voir plus loin).



76 | Gem

Le contenu des fichiers de texte ASCII est directement
visualisable en double-cliquant leur icone. Seules les
24 premiéres lignes apparaissent.

L'appui sur [SPACE] ou [RETURN] provoque
respectivement I'affichage d'une ou des 24 lignes
suivantes.

La touche “Q" (quit) pcrmet d'arréter l'affichage ct
de se retrouver dans lc Burcau.

¢ Remarques :

v Si lc fichicr conticnt autre chose que du
texte ASCII (*.DOC, *.P13), son affichagc est
toujours possible, mais le résultat sera
aberrant.

« La plupart des programmes sources,
quel que soit lc langage, sont stockés en
ASCII. Ils sont donc directcment
visualisables A partir du burcau. Certains
interpréteurs Basic (GFA_BASIC) par contre
“prédigérent” lc texte source avant de Ic
stocker sous unc forme condensée, non-
ASCIL. 11 faudra alors rentrer dans 1'éditcur
spécifique au langage pour lire ou imprimer
le contenu d'un fichicr *.BAS.
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O L'icone de Dossier (folder)

Si I'on compare les fi-

chiers de données et les

programmes a des feuilles | G
volantes, alors le dossier

est l'analoguc dec la farde

cartonnée.

Elle rassemble sous un méme titre toutes les feuilles
qui se rapporticnt A un sujet ¢t peut éventucllement

contenir d'autres fardes. Cela permet de faciliter le
classement ct la recherche des fichiers.

=> Quvrir un dossier

On ouvre un dossier d'un double-clic sur son icOnc :

Sgream Fichier Visoallestien Optigss
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La fenétre ol il se trouvail cst misc 2 jour ct n'affiche
plus dés lors que le contenu propre du dossier :

Btuan lichier utmlultlu lﬂlm

Eand® " '_1-\: 1"“" “ o otentirightiad oy T FYEEY | B v . - " '
@ § “iaie. VEi v aa e
--;;‘ +~\ 21810 oclets miilisés par iﬂum_[ PSR LR pAR s
s ) O O Wi
it s SRS = Tred 1
TR 2ol

i 3

& ] :
B } 1 §

La barre de titre indique maintlc'ri.a'm. Ib chemin
(“path™) parcouru dans notre recherche :

D a\auToN T

Chaque back-slash (*\™) indique la descente dans un
dossier :
A\
"\" est le dossier de niveau zéro. Il rassemble tout cc
quc contient la disquctic,

AUTOV
"AUTQ" est un dossier de niveau (profondeur) un.

€ Remarque :

La lignc d'information indique uniquement
la somme des tailles des programmes ct
fichicrs de données visibles au niveau
courant. Les dossiers n'étant que des
“cnveloppes”, ils n'ont pas de dimensions. Si
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aucun fichicr libre - non inclus dans un
dossicr - n'est présent & un niveau donné,
clle indiquera “0 oaets wilisés par 0 objets™.

=> Refermer un dossier

Pour remonter d'un niveau dans l'arborescence du
catalogue, il suffit d'employcr la boitc de fermeture
de Ia fenétre. On ferme ainsi Ie dossicr qui redevient
une simple icbne du niveau précédent.

Si l'on quittc le dossier “A:\", cela équivaut 2
“fermer” la disquette. Cela provoque 1a disparition -
fermeture - de Ia fenétre associée au lecteur “A”.

> Une autre fenétre
Le burcau vous autorise 3 avoir jusqu'd quatre
fenétres ouvertes simultanément 2 I'écran. Consultons
le catalogue de la disquette présente dans Ic deuxi¢me
lecleur.

A cetic fin, double-cli- Bureau Fichier
quons l'icdne du lecteur -

-hBIi;

La barre de titre dc la premiére fenétre est devenue
blanche, cc qui indique qu'clle est inactive. De plus,
elle est passée a l'arriére-plan. La fenétre active -
“B"- la recouvre particlicment.

Il n'y a jamais, 3 un moment donné, qu'unc scule
fenétre qui puisse €tre opérationnelle, ou active. En
cas de chevauchement, clle occupe toujours le premicr
plan.
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Pour réactiver unc fenétre présentement inactive, il
suffit de 1a sélectionner (cliquer).

Surisw Flchier IHulHqun lltllls
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[Manipulations de fichier :

=> Effacement d'un fichier
Rien de plus simple : met-
tez-le 2 Ia poubelle! .

1° Sélectionner le fichier

2° Tirer lc fichier vers la poubelle
Pour éviter une erreur malencontreuse, une boite de
dialogue GEM apparait ¢t vous demande confirmation
de l'ordre :
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l SUPPRIMER DES DOSSIERS/OBJETS

Dossiers § supprimer: ___B
Objets a supprimer: ___1

\ [CONFIRNER] [RNNULER

0 Attention :

La poubclle du burcau est un véritable incinérateur.
Une fois détruit, le fichier n'est plus récupérable.
Contraircment 3 MS-DOS ct UNIX, le TOS permet de
détruirc un dossier non-vide.

> Copie de fichiers
La copic d'un fichier de la fenétre active vers une
autre sc fait d'unc manidre simple :

1° Selectionner l'icone du fichier.

2° La tirer dans la fenéire cible.

3° Reclécher la pression.

utese Fichier Wasualisatian Bptiom
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La copic ou la destruction d'un ensemble de fichiers
suit la méme méthode. Scule 1a sélection différe : clle
devient multiple.

=> Sélection multiple
Pour choisir plusicurs fichicrs 2 la fois, il existe deux

méthodes :

1° Les encadrer

Bureow Fituler Uivwalisatipa Bptiony
Bt T e s ~ e gl PR S e Sl e e e A,
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E.E.E'é%;lﬂm = 8 |
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3R | I =L, ¥

I_-IJI Iffn%: —-.TJ- SO T | . -—-D" At

0 v

L P

4, <UBHi it

oot e e L TS e B S e s L

Lec cadre qui les englobe est tracé avec la souris de la
maniére suivante :
1° Cliquer en haut 3 gauche
2° Tirer la souris vers le coin inféricur droit
3° Relécher la pression
Toutes les icones cntourées par le cadre noircissent:
les fichiers sont sélectionnés.

2° Les “shift-cliquer”

Comme le nom l'indique, il s'agit de cliquer I'icone
d'un fichier tout en maintenant la touche [Shift]
enfoncée. 11 faut répéicr cctte opération pour chaque
fichier.
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¢ Remarque

Un shift-clic sur un fichicr déja
sélectionné Ic libére.

[Le menu Visualisation :

Visualisation

v Visualisation icone
Visualisation texte

J Tri par non
Tri par date
Tri par taille
Iri par type

En plus de la taille ¢t de la position d'unc fenétre, on
peut encore  modifier un autre de ses paramétres : la
maniére dont son contenu est visualisé. Clest lc
rble du menu Visuahisation. On déroule un menu en
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amenant le pointeur sur son titre. On sélectionnc unc
de ses options cn la cliquant.

Par défaut, les fichiers sont représentés par des icones
et ordonnés par ordre alphabétique. Lorsque le
nombre d'icbnes augmente, ce choix s'avére peu
pratiquc. A l'usage, on préférera souvent I'affichage
en mode texte, tri€ sur le type - suffixe - des fichiers.
Faisons ces choix. La fenétre prend I'aspect suivant:
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Les noms dc dossiers apparaissent ¢n (€t de liste ct
sont précédés d'un caractére graphique. A coté des
noms de fichicrs apparaissent leurs caracténstiques :

o Taille en octets.
J/ Date et heure de leur demiére modification

(écriture).
¢ Remarque :

# La sélection - simple ou multiple -
se fait comme avee les icdnes. II suffit
de cliquer au-dessus du nom ou d'unc
des caractéristiques du fichier.
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ILe menu Fichier :

Ouvrir _
Infarnatians...
Nouveau dossier...
Fermer R
Fermer la fenetre

E Kb N L E

Farnatage, ..

Cenaines rubriques du menu file apparaissent cn
grisé. Cela veut dire qu'clles sont inactives pour
I'instant. Dans ce cas-ci, c'est parce que les objets
auxquels clles s'appliquent n'ont pas été sélectionnés.

> Quvrir

Clest I'équivalent du double-clic sur unc icone. Pour
ouvrir un catalogue par exemple, il faut 1°
s€lectionner l'icone du lecteur de disquette et 2°
cliquer I'option “Open”.

*> Informations

Cetic option permet, aprés avoir sélectionné I'icdne ad
hoc d'obtenir des informations supplémentaires sur
unc disquette ou un fichier :

Informations d'un fichier (données ou program-
me): le GEM affiche la boitc suivante ;
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INFORMATIONS OBJET

Nom: SNAP_ALL.RCC
Nombre d'octets: ..._3619
Derniére modification: 28/11/85 I

Attributs: Lenture!Ecrlture

Lecture

[ANNULER]

Protéger un fichier :

Un nouvel attribut caractéristique du fichier cst
visible : la permission de le modifier. Par défaut, le
systtme l'autorise. Si vous voulez cmpécher sa
modification ou son cffaccment malencontreux,
sélectionnez l'option [Lecture]. Elle apparait alors
en vidéo inverse. Si vous cssayez par la suite de
I'effacer ou de modifier son contenu, la boite d'alcric
suivantc apparail :

10 Un objet ayant ce non existe
déja, ou bien il n'autorise
pas l'écriture,

—

T
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Pour pouvoir I'cffacer, il suffit de réactiver son
attribut [Lecture/Ecriture).

Renommer un fichier :

A droite du nom du fichier se¢ trouve le curseur
(barre verticale). On cfface I'ancien soit caraciére par
caractére - [Backspace] ou [Delete] -, soit en bloc -
[Esc]. 11 suffit ensuite d'entrer le nouveau nom.

Informations d'un lecteur de disquette :

INFORMATIONS DISOUE

Nom de 1l'unité: R
Non du disque: LY |
Nombre de dossiers! R

Nombre d'objets: —id
Octets utilisés: __359575
Octets disponibles: __395264

|

Si vous faites la somme de la place occupée sur la
disquette et de la place encore disponible, vous
obicnez un nombre inféricur A la capacité maximale
de la disquette. C'est dG 2 la perte dc place
occasionnée par les clusters (voir le chapitre consacré
a I'OS : Gestion du disque).
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*> Nouveau dossier

Cette option crée un nouveau dossicr. Elle ouvre la
boitc de dialogue suivante :

NOUVERU DOSSIER

| wom: Lo

CONFIRMER | | ANNULER |

I suffit de lui donner un nom et de sélectionner la
casc [CONFIRMER]. Si vous choisisscz, la case [Cancel],
I'opération cst annulée,

¢ Remarque :

La casc [OK] est tracée en traits épais.
Cela signific que l'appui dc la touche
[Return] produit le méme résultat que
sa s€lection avec la souris.

=2 Fermer

C'est I'équivalent de la casc de fermeture de la
fenétre. Elle vous fait remonter d'un niveau dans la
hiérarchic des fichiers et ferme la fenétre si c'est le
demier.

> Fermer fenétre
Cettc option ferme la fenétre.
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Le menu Options :

]'-- i

Installer une unite disque. .,
Installer une applicatien...
Définir des préférences,.,
Sauvegarder le bureau
Inpression de l'écran

lowr sy i o = A A s SO Sy SN S SOF ety i i i

v Blitter

1

Il vous cst permis de modifier certains paramétres par
défaut et/ou l'aspect du Burcau.

=> Installer une unité disque
Crée, supprimc ou rcnomme unc icdnc de lecteur :

INSTALLER UNE UNITE DISOUE

Non de 1'unité: nlI
Nom de 1'icdone: DISQUETTE A

[Installer| [Supprimer] [ ANNULER

—
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O Supprimer une icone :
Fait disparaitre une icone de lccteur du burcau :
1. Sélectionner I'icOne & supprimer.
2. Cliquer {Supprimer].

O Créer une icone :
Fait apparailre une icone de lecteur.
1. Sélectionncr unc icone.
2. Remplacer I'ancien identificatcur par
celui de 1a nouvelle icOne.
3. Lui donner un nom (facultatif).
4. Cliquer [Installer].
L'identificateur esi unc lIcttrc majuscule comprisc
cntre A ct P.
A, B : Iccicurs de disqucttes.
C...P: partitions dc disque dur.

¢ Remarque:

Vous pouvez indifféremment taper
l'identificateur en majuscule ou
minuscule, sauf si c'est un “c”. En
effet, “C” désigne lc disque dur, ct “c”
le port cartouche.

=> Renommer une icone
Procéder comme ci-dessus, mais ne pas modifier
Fidentificateur.

¢ Remarque:

Si vous supprimez toutes les icones de
votre bureau, vous n'avez plus aucun
acces aux lccteurs. Il faut alors
réinitialiscr le systi¢me.
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=> Installer une application
S'il est une fonction du burcau méconnue, c'est bien
celle-ci. Il est vrai qu'elle sort un peu de I'ordinaire.

O Role :

{Installer unc Application) vous permet de fusionner
deux opérations irés fréquentes en une. Prenons un
exemple concrel.
Le traitement de texie Le Rédacteur sauve les textes
créés dans des fichiers de type “DOC". Chaque session
de travail avec lui commence invariablement de la
méme manidre :

1° Vous double-cliquez l'icone du programme.

2° Le programme se charge cn mémoire.

3° Le programme vous demande Ic nom du fi-

chier 2 modificr.

4° Vous sélectionnez le nom du fichier.

5° Le programme le charge en mémoire.

6° Vous pouvez commencer 2 travailler,

La fonction [Installer une Application] permet
d'accélérer cette manocuvre ct la remplace par :

1° Vous double-clickcz I'icone du fichier.

2° Le programme sc charge en mémoire.

3° Le fichier est chargé en mémoire.

4° Vous pouvez commencer A travailler.

11 suffit pour cela d'associcr tous les fichiers de type
“DOC" au programme qui les manipule.

o Comment “Installer” un logiciel ?
La manocuvre ¢st simple
1° Sélectionnez le programme.
2° Sélectionnez [Install Applications).
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Une boite de dialoque apparait :
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3° Entrez le type - suffixe - (DOC dans
notrec cxcmple) des fichiers 2 lui
associcr.

4° Entrez lc typc du programme.

e > .

rIHSTﬂlLER UNE RPPLICATIOH

Hom de 1'application: REDIGER .PRG
Type de document: DO B
Type de 1'application:

IS [(70S | [ YOS avec paranétres |

[CONFIRHER] [AWKULER] |

5° Cliquez [OK].
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Dorénavant, chaque fois que vous double-cliquercz
I'icone d'un fichicr de type “DOC", GEM saura qu'il
doit enchainer 1°lc chargement du programme et 2° le
chargement du fichicr.

¢ Remarques :
v On nc peut installcr qu'un scul
programme.
v On peut employer des “Jokers™ -

wildcards - dans Ic type dc fichier.
“DO?” associc au programme tous lcs
fichiers dont le suffixe est “DO™ + un

caracidre quclcongue.
*D*™ associe au programme tous les fichiers
dont le suffixe débuie par “D™.

v Pour conscrver l'installation d'une
application d'une session de travail 2
unc autre, 11 faut sauver lcs paramitres
du bureau (voir plus loin).
v Tout programme n'est pas
forcément “instalable™. Si son manucl
d'utilisation n'en parle pas, c'est qu'il
nc supporte pas cette facilité.
v Le type de l'application :
GEM : tout programme de type “PRG™ qui
dispose d'une barre de menu (et utilise donc
le GEM).
Tos Takes Parameters : toul programme
de type “.TTP” ou “.APP".
TOS : tous les autres,
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»> Définir des préférences

DEFINIR DES PREFERENCES
Confirner les suppressions:
(o )

Confirmer Ies coples:

Lol MELLE

Résclution écran:
[EASSY] [HQYENAE

o]  [mwuieR]

w [Confirmer la Suppression]: Faut-il demander
confirmation lors des copies dc fichiers 7

w [Confirmer les Copies]): Faut-il dcmander
confirmation lors des effacements de fichicrs ?

we [Résolution écran): Si vous possédcz un
monitcur coulcur, cette option vous permet d'installer
unc autre résolution : base ou moycnnc.

=0 Sauvegarder le bureau

En personnalisant notre burcau, nous avons change
son aspcct ct ses paramdtrcs par défaut. Pour
retrouver ces choix lors des prochaincs sessions de
travail, il faut les sauver sur la disqucite dc
démarrage. C'est cc que réalisc [Save Options). La
“disquette de boot™ (de démarrage) est celle que Ton
place dans le lecteur “A” avant d'allumer l'ordinatcur
(voir plus loin : le boot).

Les différents paramtres sont sauvés dans le fichier
DESKTOP.INF qui est sur la disquettc de démarrage.

=> Impression de I'écran
Si vous avez connecté unc imprimantc matricielle ou
laser, cetic option provoque l'impression dec I'image
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d'écran. Le méme résultat peut étrc obtcnu cn
prcssant  simultanément les dcux touches
[Alternatc][Help). Une seconde pression sur ces dcux
touches stoppe l'impression en cours.

=> Blitter

Cecuc option n'cxiste que sur lcs MEGA-ST. Elle
pcrmet de désactiver lc blitter. Ccci permet
d'cxécuter ccriains “vicux™ programmes qui nc
supportent pas la présence du Blitter.

[Le menu Bureau

Jusqu'a présent, lcs menus que nous avons rencontrés
nous permettaicnt de manipuler des fichiers ou de
paramétrer le Burcau. Le menu Desk cst, lui, tout 2
fait différent. Les options qu'il proposc n'ont ricn 2
voir avec le burcau ct 1'0S. Ce sont des programmes
d'un genre spécial que l'utilisateur peut employer 2 sa
guise. I1s sont chargés lors du chargement (boot) du

systéme.

O Le chargement (boot)
Lorsqu'on allume l'ordinatcur, unc suite d'opérations
s cnchainent automatiquement : le bootstrapping, ou
boot (amorce, initialisation).

1° TOS.IMG

Tout d'abord, le systéme rcgarde si la disquettc de
boot (amorce) contient le fichier “TOS.IMG” : Clest
le systtme d'exploitation. Si oui, il est chargé cn
mémoire. Cette étape a lieu méme si vous possédez
I'OS en ROM.
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2° AUTO

Les programmes dc type “PRG”™ présents dans le
dossier “AUTO” sont exécutés. L'ordre suivi est celui
dans lcquel ils ont ¢é1é copiés dans le dossicr. Centains
programmes - Turbodos, par.cxcmple - doivent
impérativement étre exécutés avant tous les autres. Ils
faut donc les copicr en premicr dans le fichier AUTO.
Les programmes de type “TOS", “TTP" et "APP” ne
sont pas pris cn compic.

Pendant cette élape, GEM n'est pas cncore disponible.
C'est pour cela que les programmes en question
n'utilisent ni fenétre, ni menu et méme pas de souris.

3° ACCESSOIRES

Les six premiers accessoires présents sur la disquette
de boot sont chargés en mémoire ct exécutés.

Il arrive parfois que deux accessoires nc s¢ supportent
pas. La procédurc de boot se met & “cycler” -
recommencer indéfiniment. 11 faut alors éteindre
I'ordinatcur, booter avec une aulre disqucttc ct
supprimer un des accessoires litigicux.

4° LE BUREAU

Si le fichier “DESKTOP.INF"” cst préscnt sur la
disquctte de boot, il est chargé. On retrouve alors
toutes les options que I'on avait sauvegardées.

=> Le Reset

Une petite proéminence ome le dos de FATARI ST :
c'est le bouton de RESET. Il permet de “re-booter”
sans toucher 2 l'interrupteur.



Gem | 97

=> Activer un accessoire

I1 s'agit d'un programme dc type “ACC™ qui est
chargé lors du boot et qui reste en mémoire jusqu'a
Textinction de Ia machine. I1 est normalecment inactif.
On le réveille en le sélcctionnant dans le menu Desk.
L'application cn cours s'arréle et l'accessoire
s'cxécute. Quand il a fini son travail, il disparait ct
l'application est réactivée.

=0 Supprimer un accessoire

Si vous n'utilisez jamais un accessoire, il ne sert a rien
de le charger. Il occupe inutilement de la place et son
chargement allonge la durée du boot. 1l y a deux
manidres d'empécher son chargement : I'cffacer ou
changer son suffixe (voir renommer un fichicr). I1 est
pratiquc de renommer le “ACC™ en “AC". Si on désire
par Ia suite réemployer cetl accessoire, il suffit de
changer le “AC"” en “ACC".

=> Les accessoires standards

La disqucttc de boot livrée avec I'ATARI ST contient
plusieurs accessoires standard. Ils permctient dc
modifier ccrtains paramétres supplémentaires du
systéme tcls que T'heure, la date, le type d'imprimantc
utilisée, etc. C'est ce que nous allons voir maintenant,
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*> Informations bureau

e

1, Sraphics Envireeneal Masaper
(]}

A

Capyright (c) )86, 907
Rrard Corparatian
Digltal Research, Inc.
ki1 Riphts Reseryed,

(T ine]

C'est le copyright et le nom de l'application cn cours
qui cst, dans ce cas-ci le burcau. Lorsque vous
chargez un autre programme GEM, il place ici son
proprc message.

= Emulateur VT-52

C'cst un programme de communication qui vous
permetl d'envoycr et de recevoir des données via le
port-modem (RS-232). Lorsque vous sélcctionnez
cectte option, I'écran suivant apparait :

Atarl YTSZ Teraipal Enulator ¥
{c) Rtari Corp. ]

gss: 1) UNDO to return to desktop.
2) HELP te configure terminal.

A tout moment, trois actions sont possibles :
O Communiguer : cc quc vous tapez au clavicr est
envoy€ 2 travers le port RS-232, ct cc qui en vient ¢st
affiché sur votre écran.
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O Paramétrer le port RS-232 (voir Sct RS-232
Config).

O Quitter I'émulateur : vous rcvenez dans le
burcau.

Ce programme dc communication est ¢lémentaire
mais il vous permet, sans frais aucun, d'employer
dircctement votre ST a l1a place d'un terminal VT-52.

w Contrel panel

= VN -4 72/87
el bt
u-.

Il permel de modifier 5 paramétres importants du
systéme :

O Heure ct Date :

Le 520 et 1040 n'ont pas d'horloge permanente. Il
faut des lors les meltre @ 'heure au début de chague
scssion.

O Répétition automatique du clavier :

Toutes les touches du clavier sont a répétition
automatique. Vous pouvez modifier le délai avant la
répétition (ligne supéricurc) ct la vitesse de répétition.
O Vitesse du double-clic :

Un double-clic est une succession rapide de deux clics.
Si vous n'allez pas assez vite, I'ordinateur l'interpriic
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alors comme deux clics séparés. Vous pouvez lui
demander d'allonger (vers la droite) ou de raccourcir
(vers 1a gauche) le délai entre les deux pressions de
boutons.

O Signaux auditifs :

Ils sont deux : le “clic”, accompagnant chaque
pression de touche ct la “clochette™ apreés une action
crronée au clavier ou avec Ia souris. Les dcux sont
désactivables séparément. Si l'icdne apparait en
affichage léger, c'est que l'option est inactive.

O Palette de couleurs :

S'applique seulement au moniteur couleur. Il permet
de modifier les couleurs d'affichage en faisant varicr
la proportion des trois couleurs primaires (rouge,
vert, blcu). Ce point scra délaillé dans le chapitre
consacré au GRAPHISME.

O Cancel :

Redonne aux cing paramétres les valecurs qu'ils
avaient avant modifications.

On quitte le panneau de contrdle en cliquant 1a case de
fermeture de Ia fenétre.

¢ Remarque:

En examinant la fenéire du panncau de
contrble, vous remarqucrcz qu'ellc est
plus simple que celles rencontrées
jusqu'ici : une seule case - de ferme-
ture -, pas de ligne d'information, ni
d'ascenscur. En réalité, il n'y a que la
barre dec titre qui soit obligatoire.
Toutes les autres options sont faculta-
tives.
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= RS-232

ASII? PORT CORFIGMRATION

seve Rare: EEENAENA ] 280K TH )
Paritg: EXI20 060 NEwen)
duplex: (IR Rl
Mies/chor: IO T 0 G S |
GTEIE c= WL
Flee Coatrel

xeasXetf: (8 JEID
Res/Ces: T da IEKKE

| O (Ga=cei)

Aussi appelé port série ou port modem, lec port
RS-232 permet d'échanger des données avec le monde
extérieur. Cet accessoire vous permet dc modifier
ccertains paramétres de la communication. Les plus
importants sont la vitessc - Baud Rate - en bils par
seconde, la parité et la taille des caractéres, en bits.
L'option Full Duplex signific que 'on pcut émettre
et recevoir des données en méme temps (comme au
téléphone). En Half Duplex, chacun “parle”  son
tour (comme en CB).

XON/XOFF et RTS/CTS sont des protocoles qui
permettent de rattraper certaines pertes d'information
causées par unc mauvaise qualité de la ligne

téléphonique.

= Install printer

LSTALL MIRIIR

Printer Tyse: JIZTEE [ Dolpy |
Celer: T [ Caler |
Meeis/Liee: I [ 9]
tustitg: MENIEM  [Finel ]
Priater Port: EEITSTEE  [Hoden |
| vaser Tone: WM Stealt

| ] [ance]
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Par défaut, I'ordinateur suppose que vous cmploycz
une imprimantc matriciclle (Dot matrix),
monochrome (B/W), que son alimentation cn papier
est continue (Feed) et qu'clle est branchée sur le port
Centronics (Printer). Les caractéres sont imprimés en
qualit¢ normale (Draft). En mode graphique, une
ligne horizontale contient 1280 points.

Vous pouvez changer ces options ct utiliser unc
imprimante 3 marguerite (Daisy) branchée sur le port
sériec (Modem), 1'alimenter feuille par feuille (Single)
et imprimer les caractéres en qualité courricr (Final).
Notons pour terminer que 'imprimante couleur n'est
pas supportée par le sysiéme. Elle nécessite un driver
(logiciel de communication), personnalisé. Les
imprimantes sont examinées en détails dans I chapitre

consacré aux PERIPHERIQUES.

{Bombes, fenétres et icones

w Les bombes

On n'a jamais vu ¢a, un ordinateur qui lance des
bombes! Oh, rassurez-vous, ricn de bien dangercux,
si cc n'est pour vos donnécs.,
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S1 un de vos programmes commel une mauvaise
action, l'ordinateur réagit : il stoppe son exécution et
le TOS affiche 2 I'écran unc rangée dec bombces.

Une “mauvaisc action” est unc manocuvre illégale. Il
est mterdit, par exemple de diviser un nombre par
zéro. Si vous cssayez, vous rccevez cing bombes 2
I'écran. Au micux, volre programme s'arréle ¢t vous
rctourncz dans le burcau. Au pire, l'ordinateur se
bloque. La scule solution, dans ce cas, est de
réinitialiser le systéme (Reboot).

w Les fenétres

Le burcau vous permet d'avoir jusqu'a quatre fenétres
présentes simultanément A 1'écran.

Cette limite n'est pas imposée par le GEM, mais par le
burcau lui-méme. En réalité, GEM permet d'ouvrir
jusqu'a sept fenétres en méme temps. Certaines
applications en font usage.

o Les icones

A Torigine, GEM nc connait que cing types d'icones :
lecteur, poubelle, dossicer, programme et fichier
quelconque. Lorsqu'une fenétre en mode icdne cst
encombrée, le repérage d'un fichier particulicr peut
s'avérer laboricux. 11 existe heurcusement un utilitaire
du domaine public qui permet de pallier cc manque de
diversité : MAKEIKON.PRG
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w Avant modification:

Baresy Flchier Visualisetion Optioes
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Le programme MAKEIKON permet d'associer aux
fichiers des icBnes personnalisées. Une icfne peut étre
assocife A :

v un fichicr particulier (cxemple : GRAPH_01.PRG):
/" un ensemble de fichiers (exemple : *.PRG ).

L'espace supplémentaire occupé ct le ralentissement
d'affichage ¢tant négligeables, on peut s¢ demander
pourquoi cc programme ne fait pas partic du systéme.
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2. GEM pour le programmeur

Le burcau est un programme (presquc) commc un
autre qui se sert des facilité offertes par GEM.

© GEM = AES + VDI

Le GEM cst un ensemble de fonctions mises 2 la
disposition du programmeur. Ces facilités sont
répartics entre le VDI ct 'AES. Détaillons-lcs.

La Virtual Device Interface (interface pour

périphériques virtuels) constituc la partie “G” -
graphique - du GEM.
La VDI est constituée d'un ensemblc de fonctions
servant A dessiner sur un périphérique virtuel. Avant
d'introduire celte notion de périphérique virtuel et scs
avantages, cxaminons quelques-uncs des fonctions.

2 Fonctions de la VDI

Citons les principales pour donner unc idéc de la
puissance du sysiéme mise a la disposition du
programmeur.

Ces fonctions permctient entre autre de :

O Tracer des formes graphiques :

Points, lignes brisées. rectangles, cllipses, arcs de
cercle, camemberts, ctc. On peut, pour chaque forme,
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faire varier I'épaisseur et la coulcur des traits. Les
lignes pcuvent étre continues ou pointillées, de
couleur et d'épaisscur quelconques. L'intéricur des
figurcs fermées (cercle, rectangle,...) peut étre
rempli de vide (transparent), de coulcur ou d'un
motifs.

Le demier motif est un motif personnel que
l'utilisateur peut créer/modifier 3 son gré.

O Ecrire du 1exte :

dans un¢ ou plusicurs polices (fonts) de caracléres
simultanément sur un méme ¢cran. Pour chacune
d'clles, on peut faire varicr la taille des caraciéres,
l'orientation de 1a ligne d'écriture, I'espacement entre
les lignes, les caractéres, les mots ct bicn d'autres
paramétres encore. On peut de plus pour chaque
caraclére combiner les effets spéciaux suivants :
épaisscur (gras ou normal), léger (foncé ou clair),
souligné, contoumé, ombré, penché (italique).

O Manipuler des zones d'écran

Comme nous le verrons dans Ic chapitre GRAPHISME,
I'écran correspond 2 un bloc de 32 Ko de 1a mémoire.
Recopier une zone rectangulaire de I'écran vers un
autre cndroil sc raméne donc 2 la copie d'un ensemble
de bits de la RAM vers un autre endroit de la RAM.
C'est unc fonction d'un usage fréquent : le scrolling
de texte, par exemple, consiste 3 décaler (recopier)
toutes les hignes sauf unc vers le haut ou le bas et 2 en
afficher une nouvelle. Cctte opération n'est pas trds
rapide, ce qui explique la lenteur relative du scrolling
des programmes GEM. Une manigre de Faccélérer cst
d'employer lc coprocesseur graphique (voir le
chapitre consacré au //ARD : Coprocesscur).
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O Périphérique virtuel

Un périphérique virtuel st une abstraction de 1a
notion de périphérique graphique virtuel (écran,
imprimante). On consideére uniquement l'idéc de
périphérique de sortie graphique, sans se soucier de
connaitrc son lype (¢écran, imprimantc, traccur,
caméra, fichier) ou ses caractéristiques (couleur/
monochrome, résolution). Cette abstraction permel
d'employer toutes les fonctions indistinctement sur
tous les périphériques. Le programmeur n'a pas 2 sc
soucicr des détails. Ceux-ci sont pris cn charge par
des drivers.

Un driver est la “concrétisation” du périphérique
virtuel. C'est un programme qui s¢ charge dc piloter
un type dec périphérique bien précis: imprimante,
écran, etc. A l'origine, lc GEM posseéde des drivers
pour la souris, Ic joystick, le clavier, I'écran, le
lecteur de disquettes et I'imprimante, le RS-232 et
l'interface MIDI. Si l'on en veut d'autres, il faut les
charger en mémolre.
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I'l" AES I

A l'onigine, le but des concepteurs du GEM était
de développer une interface graphique homme-
machine : cC'est le bureau. Ils nc se sont pas arrétés
13. Ils ont mis 3 la disposition du programmeur tous
les outils - les routines - qu'ils avaicnt créés pour le
burcau. En fonction du type de services qu'elles
rendent, ces routines ont ¢té regroupées en onze
bibliothéques.

En plus de ces routines, I'AES - Application
Environment Services - disposc de routincs lui
permettant de faire une forme limitée de multitiche:
la gestion des accessoires.

Examinons quelques-unes des bibliothtques ct lcurs
pricipales fonctions :

w Window

Création, déplacement et redimensionnement des
fenétres.

w Menu

Affichage dc la barre de menu, défilement d'un menu,
s€lection d'une rubnque, etc.

w Form

Affichage des boites de dialogue et d'alerte.

w Graphics

Dessin des ombres rectangulaires qui accompagnent
les déplacements ou redimensionnements de fenétres
et d'icOnes.

= Event

Un événement GEM est un des suivant :

v Pression d'une touche au clavier.

v Mouvement de 1a souris.

v Pression d'un bouton de la souris.
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v Ecoulement d'un délai.

Les routines d'Event pecrmettent d'attendre un de ccs
événcments.

Les autres bibliotdques mcellent en ocuvre des
principes bcaucoup plus techniques.
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|3. L'ATARI sans GEM |

Qui peut le plus, peut le moins :

11 est possible de se passer du GEM, que ce soit pour
les accés 2 I'OS ou pour les programmes. On se
retrouve alors devant un écran classique, blanc, sans
fenétre ni menu ni icdne.

=> Pourquoi se passer du GEM ?

Premi¢rement par facilité: développer unc application
sous GEM augmentc grandement sa convivialité mais
demande plus de travail au programmeur.
Deuxi¢mement pour la portabilité: si I'on veut adapter
rapidement sur ATARI ST un programme venant d'un
autre ordinateur, sans GEM, le plus simple cst de s'cn
passer. Il faudrait sinon réécrire tout ce qui concermne
les entrées/sorties avec la consolc,

Regardons ce que signifie pour l'utilisatcur “se passer
du GEM™:

O Les programmes non-GEM :

11 existe sur ST quelques programmes qui n'utilisent
pas le GEM. Ils se justifient cssenticllement dans
quatre cas :

1° L'adaptation stricte au ST de programmes non-GEM
venant d'un autre ordinateur,

2° Les programmes congus sur ST devant étre portés
sur une autre machine.

3° Pour économiser de la place.

4° Les programmes 2 placer dans le fichier AUTO ne
peuvent pas utiliser GEM.
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O Accéder a 1'0OS :

Sans lc GEM, l'acces 3 1'0S se fait par l'intermédiaire
d'un interpréteur de lignes de commandes (C.L.I.
Command Linc Interpreter). Ce programme remplace
Ic GEM et la souris. Les commandes a 1'0S (copic dc
fichier, formatage de disquette, elc.) sont alors
passécs uniguement au moyen du clavier, cc qui est
moins confortable.

L'ATARI ST n'est pas doté d'origine d'un CLI. On cn
trouve une multitude dans les programmes dc
domaine public, qui émulent les interfaces MS-DOS ou
UNIX.

o Désavantages :

Une perte de confort évident, l'obligation dc
mémoriser 1a syntaxc exacte de toutes les commandes
ct de les entrer au clavier sans fautes de frappes.

o Avantages :

Le Bureau cst une interface figée. Il se veut simple,
instinctif, général, mais il nc peut pas s'adapicr aux
besoins particuliers de T'utilisateur. Les CLI offrent
aux “spécialistes” plus de souplesse. Il est possiblc de
les personnaliser, de rcgrouper des séquences de
commandes “batch”, de créer des automatismes. Ce
genre de facilités sc réveéle trd¢s pratique pour
certaincs applications qui manipulent becaucoup de
fichicrs différents ct/ou qui exéculent souvent les
mémes séquences de programmes. Les sessions de
programmations C cn sont un excmplc.
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w L'environnement de travail

> e SHELL

Les compilateurs sont souvent accompagnés d'un
“SHELL" ou environnement de travail. 11 s'agit
d'un programme GEM, comme Ic burcau, qui dirige la
session de travail. Il reticnt lcs paramétres par défaut
- localisation du compilateur, debugger, éditeur -, les
noms des fichiers utilisés et permet d'enchainer
facilement les différentes étapes. Edition, compilation,
licn des modulcs ct exécution du programme compilé
s¢ font & partir d'une unique barre de menu - celle du
SHELL - facilement ct automatiquement.

= L.e MAKE

Les environnements de travail offrent aussi souvent
un “MAKE". Cest une facililé analogue 2 la commande
homonyme d'Unix. Lorsqu'on crée un programme de
taille impontante, il est d'usage de le scinder en plu-
sieurs modules plus petits, qui pcuvent 2 leur tour étre
divis€s en plusieurs sous-modules. Une arborescence
plus ou moins complexe est ainsi créée. Chague mo-
dule cst compilé séparément ct ils sont tous réunis
(“linkés™) par la suite pour créer le programme final.
Si un de ces modules est modifié, il faut le recompiler
ainsi que tous ses ascendants. C'est ce que fait MAKE :
il repere les fichiers modifiés et lance automatique-
ment toutes les reccompilations nécessaires, avant de
les lier.

Ceci termine le chapitre consacré au GEM.
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[I._NOTIONS GENERALES : |

Avant d'aborder chaque cas individucllecment,
rappclons certaines notions générales communcs 3
tous les langages. Ces notions concemnent les sujets ci-
apres:

v programmec;

v langages et génération;

v interpréteur/compilateur;

v éditeur,;

v dcbugger;

v ressources;

v mélange dc langagcs.

Par la méme occasion, nous répondrons bri¢vement 3
une question d'intérét général:

v Pourquoi différents langages 7

« PROGRAMME

A dc rarcs cxceptions prds, un programme est
congu dans le but d'étre traité par un ordinateur. A
partir de données, il exécule unc séquence d'actions
qui respectent les directives du programme et
produisent le résultat.

[« LANGAGES ET GENERATIONS

Un programme est tout d'abord un texte. Comme
il décrit un processus plus ou moins complexe, la
signification de ce texte doit en respecter les moindres
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détails. Cette précision exige un formalismc
rigourcux, décrivant les régles a respecter dans
I'écriture du programme ct le résultat des actions.
C'est ce formalisme que 'on appelic un langage.

= Langages de lre génération :

Les instructions du programme sont composécs
de codes binaires dircctement compréhensibles par lc
MC68000. C'est ce que l'on appelle lc langage
machine. 11 est propre au microprocesseur. C'est
pour ccla, entre autres, qu'un programme destiné a un
IBM ne fonctionne pas sur un ATARI ST, ¢t vice-versa,
les processeurs différant.

Les codes binaires sont incompréhensibles ct
difficilement manipulables par le commun dcs
mortels. C'est pour cela qu'on a créé d'autres
langages plus pratiques.

¢ Remarque :

Les tout premicrs programmes sur lcs
tout premicers ordinatcurs furcnt écrits
en langage machine.

=0 Langages de 2¢ génération :

Le LANGAGE D'ASSEMBLAGE, ou langage de
bas nivcau, est trés proche du langage machine mais
les codes binaires y sont remplacés par des symboles
(mots) aisément compréhensibles et faciles 2 retenir.
L'addition du contenu de deux rcgistres, par excmple,
est symbolisée par :

ADD 1rl,x2
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On parle aussi dc langage orienté-machine,
car il dépend totalement des caractéristiques physiques
du processcur. opérations de base, modes d'adres-
sages, nombre de registres, etc. Le programmcur doit
posséder unc connaissance approfondic non sculement
du processeur, mais aussi du systé¢me d'exploitation.

Les programmes €crits en assembleur ne sont pas
du tout “portables”, c'est-2-dire qu'il faut les rééerire
cntitrement si l'on veut les transporier sur une autre
machine.

¢ Remarque :
Le tout premier assemblcur (com-
pilatcur du langage d'asscmblage) fut
écrit cn langage machine.

=> Langages de 3¢ génération

Les langages évolués (BASIC, COBOL, LISP)
apporicnt, par rapport 3 l'assemblcur, un nivcau
d'abstraction 2 la programmation: il nc faut (presquc)
plus connaitre 1a machine sur laquelle va tourner le
programme que l'on écrit et l'on peut demander 3
I'ordinateur d'cxécuter des tiches compliquées sans
avoir 2 connaitre les détails du comment de leur
accomplissement. Imprimer un texte 2 1'écran, par
cxcmple, sc fera loujours cn BASIC par une
instruction du type :

PRINT texte
Ceci, quel que soit le matériel sur lequel on travaille.
Cela augmentce la portabilité des programmes.

On parle aussi de langages de haut niveau ou
orientés-problémes car ils sont destinés 2 résoudre
une classe plus ou moins précise de problémes:
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mathématiques (FORTRAN), commerciaux (COBOL),
symboliques (LISP). Centains se veulent plus généraux
ct permettent de traiter avec plus ou moins de
bonheur presque tous les types de problémes: BASIC,
C, PASCAL...

=> Langages de 4¢génération

On regroupe sous c¢ vocable les générateurs de
systémes cxperts et les SGDB (Systémes de Gestion de
Base dc Données). Ils prennent en charge unc grande
partic de la programmation, laissant a l'utilisatcur
I'analyse du probléme.

Ils augmentent la productivité du programmeur.
Etant prévus pour résoudre unc classc générale de
problémes, ils ne sont pas toujours aussi performants
(rapides) qu'un programme sur mesure, écrit dans un
langage dc génération inféricure.

{w INTERPRETEUR / COMPILATEUR

Unc fois le texte du programme composé dans un
langage symbolique ou de haut niveau, quel qu'il soit,
11 faut lc traduire en langage machine, le scul
compréhensible par 1a machine. Il y a deux maniéres
d'effectucr cette traduction : compiler ou interpréter.
=0 Un compilateur cst un logicicl “traducteur”. 1l
traduit le texte écrit dans un langage particulier (lc
programme source) cn du codc MC68000, dirccte-
ment exploitable par la machine (le programme
objer). Cette opération - la compilation - doit éue
faite une scule fois.
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Programme
source

complietaur

Pour cxécuter cc code, il suffira ensuitc de Ie lancer
comme tout programme usucl, sans plus avoir besoin
du compilatcur.

Progremme
objat

Donnbdew Résullals

> Un interpréteur nc créc pas dc code objet
pouvant tourncr indépendamment. Aprés avoir ¢éié
chargé en mémoire, le texte du programme source est
parcouru et interpréié¢ dans l'ordre logique des
instructions. On peut rcpréscnter l'interprétation par
lc schéma suivant:

v

1° lire I'instruction
2° I'analyser
3°Siil y aunc erreur Alors
3.1.1 : lasignaler
_ 3.1.2: sortir de la boucle

3.2.1 : exéculer I'action correspondantic *
3.2.2 : d&rerminer I'instruction suivante
Sicestlafin Alors
sartir de la boucle

flggh R




122 | Les langages de programmation

Ce processus s'appelle unc boucle
d'interprétation.

Ne créant pas dc programme objet capable dc
s'exécuter seul, Finterpréteur doit €tre présent lors de
chaque cxécution.

Résuitaly

Ponnéas

L'étape de traduction cst localisée dans le 3.2.1. En
réalité, il s'agit d'exécuter des routines pré-traduites
de Vlinterprétcur corrcspondant aux différentes
actions possibles. Elle cst chaque fois précédée d'unc
analyse de l'instruction en langage dc haut nivcau.
Cela signific que si un morceau du programme doit
étre exécuté plusieurs fois, il sera 2 chaquec passage
analysé puis traduit dc la méme manicére.

¢ Remarques :

v Certains interpréteurs BASIC sonl
disponibles avec un module “RUN-ONLY™:
unc fois le programme exempt d'erreur, on
lui associe le module, qui s¢ charge de son
exécution. On peut ainsi créer et diffuser
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des applications prétes 2 I'emploi (le module
RUN-ONLY ecst une version courtc dc
I'interpréteur, nc contcnant que la partic
s'occupant de l'exécution - RUN).

v Par rapport A l'cxécution du code objet
généré par la compilation d'un méme
programme source, l'intcrprétation cst un
processus beaucoup plus lent. Une fois le
programme mis au point, on a intérét, si un
compilateur existe pour ce méme langage, 2
le compiler.

v Un interprétcur s'avére cependant plus
convivial lors de la misc au point de petits
programmes, Surtout pour les débutants.
Cest cette raison qui a amené la création
d'interprétcur C et PASCAL. Ces langages
ctaient, avant cela, réscrvés aux amateurs
avertis.

[* EDITEUR

Quel que soit le langage choisi, nous avons vu
quun programme ¢tait avant tout un texte. Ce texte
doit donc €tre €crit et sauvé dans un fichier qui scra
ensuite interprété ou compilé. C'est lc role de
I'éditeur.

Deux cas peuvent se présenler :

¢ L'éditeur est intégré au compilateur (ou 2
l'interpréteur). Ces deux logicicls sont fusionnés cn
un seul et congus pour travailler ensemble.

Avanlages :

=* Disponibilité immédiate.
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Unec session de programmation est composéc de
nombreuses répétitions dc la séquence “Edition du
programme/Compilation”. A chaque errcur détecice,
il faut rééditer le texte, le corriger puis le recompiler.
L'éditcur faisant corps avec le compilateur, il nc doit
pas &tre rechargé en mémoirc aprés chaquc
compilation : il est immédiatement disponible.

=» Spécificité.

Certains langages sortent tcllement de l'ordinaire
qu'un travail séricux ne peut s'cnvisager quavec un
éditeur spécialisé. LISP, par cxemple, demande pour
étre lisible une mise en page précisc, basée sur
l'ouverture ct la fermeture de parenthéses. Un éditeur
en tepant compte s'avérera dans cc cas un atoul
important. APL cmploic un jeu de caractéres non
standards ct exige un éditcur spécialisé.

Désavaniages :

=» Perte de souplessc.

I1 est impossible d'utiliser votre éditcur favon, dec
choisir celui qui vous convicnt le micux. De plus, si
vous programmez dans plusicurs langages, il vous
faudra apprendre les particularités et mode d'emploi
de chaque éditcur intégré.

=» Occupation dc mémoire.

Un enscmble intégré éditcur + compilateur cst bicn
sir plus volumineux qu'un compilatcur scul. Ccla
peut poser problémec 2 ceux qui possédent unc
configuration mémoire limitée (520).

=» Pcrformances.

Dcvant étre compacts (voir ci-dessus), ils sont moins
rapides et moins complets que les éditcurs individucls
qui peuvent cux sc permettre d'occuper plus de
mémoire, devant travailler seuls.
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¢ L'éditeur n'est pas intégré. 11 faut alors
disposer d'un éditeur individuel. Les avantages et
désavantages correspondent respectivement aux
désavantages et avantages des éditcurs intégrés,
Avanlages :

=» Libre choix de I'éditcur.

=» Performances.

Le défilecment de ligne (scrolling) du GEM n'est pas
ires rapide. Certains éditcurs (TEMPUS.PRG, par
cxemple) utilisent des routines personnelles pour
I'accélérer.

Désavantages :

=» Chargement obligatoire avant toutc utilisation.

=» Trop grandc généralité.

¢ Remarques :

v Ccrtains compilatcurs (interpré-
tcurs), lorsqu’ils détectent unc erreur,
lancent automatiquement 1'exécution de
I'éditcur - intégré ou non - ct
positionnent le curseur sur la ligne
erronée. C'est cc genre de détails qui
font toute la différencc pour le
programmecur. Le confort dutilisation
cst irremplagable lorsqu'il s'agit de
faire un travail intensif ct prolongé. Si
un interpréteur ou compilateur ne se
prévaut pas de cetic caractéristique,
c'est qu'il ne la posséde siirement pas.
/ La plupan des traitcments de textes
peuvent servir d'éditeur. Il suffit de
sauver lc texte du programme sans au-
cun paramétre de mise en page ou ge
style, c'est-3-dirc au format ASCIL
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w DEBUGGER

Un dcbugger est un utilitaire de program-
mation que 1'on cmploie en association avec un com-
pilateur. I1 permet, unc fois le programme au point,
de surveiller ce qui se passc & I'intérieur de celui-ci
lors de son exécution. On peut entre autres placer des
points d'arréts dans lc programme. Amvé au point
d'arrét, le programme s'arréte ct donnc le contrdle a
J'utilisateur. On peut des lors :

w examiner/modifier lc contenu de la mémoire;
w cxaminer/modificr le contenu des registres;
we cxaminer/modifier Ie contenu des variables;
w &tre averti des changements de valcur;

we surveiller I'emploi de certaines routines;

= cIC.

Le compilateur ne sait détecter que les fautes
d'écriture par rapport aux régles syntaxiques du
langage. Si unc crreur de logique s'est glissée dans la
conception du programme, il est parfois tres difficile
de la repérer. Clest pour cela que le débuggeur est un
outil irrcmplagable dans les projets d'unc certaine
ampleur.

La quasi-totalité dcs dcbuggers ne sont
compatibles qu'avec le compilateur dc la méme
marque. On préférera parfois choisir un compilateur
un pcu moins performant qu'un autre mais
accompagné d'un meilleur debugger.
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[~ RESSOURCES

Nous avons vu que GEM offre au programmcur
des facilités pour l'usage des menus, fenétres ct
icOnes. Il n'est cependant pas tres facile de les utiliser
et le débutant s'y cassera facilement les dents.

Les wnterpréteurs et compilateurs BASIC, pour la
plupart, permeticnt hcurcuscment d'aborder GEM
d'une maniére beaucoup plus aisée. L'utilisateur peut
ainsi créer des menus ou manipuler des fenétres sans
devoir s'adresser directement au systdme.

¢ Remarque :

11 n'est pas obligatoire d'employer les
ressourccs du GEM dans un pro-
gramme. Il peut trés bien étre congu
simplement, sans fenétre ni menus,
comme sur lcs autres ordinatcurs.
Dans ce cas, on peut remplacer le suf-
fixe .PRG par .TOS. L'utilisateur re-
marque amnsi directement qu'il s'agit
d'un programme non-GEM.

[~ MELANGE DE LANGAGES

Le confort et la facilité apportés par les langages
de haut niveau sc fait parfois au prix d'une rclative
Ienteur : le code généré par un compilatcur est tou-
Jours moins rapide que ceclui écrit en assembleur par
un bon programmeur. Cela peut parfois poser pro-
bléme mais, hcurcusement, il existe un compromis:
employer 'ASSEMBLEUR pour les parties du pro-
gramme qui doivent étre tres rapides et écrire le reste
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dans un langage dc haut niveau. Ce mélange dc lan-
gage peut se faire de deux manieres distinctes :

O Le compilateur C Mégamax possédc un
assembleur intégré. Il suffit d'insérer dans le texte
méme du programme source en C un morceau éerit
en langage d'assemblage. Des repéres indiquent au
compilateur qu'arrivé 3 cet endroit il doit passer la
main 3 I'Assemblecur.

O Les compilatcurs BCPL, C et Pascal de
Metacomco procédent différemment. La partic dc
codc 2 optimiser est dévcloppée séparément avec un
Assemblcur (de la méme marque) qui produit un
module séparé. Il sera ensuite rclié (linked) au reste
du programme.

L'Asscmbleur intégré cst plus facile d'emploi, mais 1l
est aussi moins performant qu'un Assembleur cxtemec,
pour les mémes raisons que celles vucs dans 'Editeur.

[« POURQUOI DIFFERENTS LANGAGES ?

S'il existe unc multitude de langages (x 400),
c'est qu'il existe au moins unc bonne raison. Qn peut
en réalité cn distinguer trois principales :
we spécificité du langage;
we récupération des programmcs;

w |'habitude du programmcur.

=0 La spécificité du langage @

Selon le domaine auquel ils se rapportcnt -
scientifique, gestion, intelligence artificiclle - les
problémes 3 résoudre ont des besoins particuliers.
Comme le langage universcl n'existe pas, on emploic
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dés lors celui qui répond le micux aux besoins de
I'application.

=0 La récupération des programmes :

Dc nombreux problémes possédent déja une solution.
Adapter un programme existant qui répond 2 un
probléme similaire colite moins cher qu'en réécrire
un nouveau, méme dans un langage becaucoup plus
moderne. Ce désir, justifié, de conserver I'acquis
cxplique que I'on vende encore actucllement des
compilatcurs FORTRAN ou PL/1, bicn que ces langages
soicnt tout 2 fait dépassés.

=> L'imprégnation du programmeur :

"The baby duck syndrom"”

Comme lc petit canard qui prend pour maman le
premicr objct qu'il voit en naissant (phénoménc
d'imprégnation), le programmeur s'attachc sentimen-
talcment aux premicrs langages appris dans sa car-
ricre : il leur pardonne bicn des défauts (qui sont
pour lui des “caractéristiques™) et rechigne 2 les
abandonner.

Aprds ces qQuelques remarques générales, examinons
les différents langages disponibles sur ST.
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[2. LES DIFFERENTS LANGAGES : |

Passons en revuc lcs langages disponibles sur
ATARI ST. Les moins connus du grand public (APL,
OCCAM, LISP) scront d'abord présentés, avant d'cxa-
miner lcur implémentation sur ATARI ST.

Dans notre description, nous suivrons l'ordre suivant:

= L'ASSEMBLEUR : lc bas-nivcau.

z CBEPL . ] lc moycn-niveau.

S pasic a7} tes programmes “spaghet”.
Z ::;}s[ﬁ?f A: 2 } la programmation structurce.
© LISP : I'Intclligence Artificiclle.

z :(P)IﬁTH : } le mathcux.

= QCCAM : Ic petit nouveau.
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= ASSEMBLEUR

0O Abus de langage

L'ASSEMBLEUR n'cst pas un langage, mais un
compilateur du langage d'assemblage. Il transforme le
code source - €crit en langage d'asscmblage - en une
séquence d'instructions en langage machine 68000.

QO Sinécure

Non, n'y complez pas trop. La programmation cn AS-
SEMBLEUR n’cst pas ¢t nc scra jamais une sinécure.
Elle vérific toutes Ies lois de Murphy. Vous devez
penser 2 tout, gérer tout, toul réinventer, ou presque.
Un homme normal nc programme ¢cn ASSEMBLEUR
que s'il y est vraiment forcé.

0 Atouts

Darwin vous le dirait lui-méme: si 'ASSEMBLEUR
survit malgré son inconfort notoire c'est que, quelque
part, il est le plus fort. Qui, c'est vrai, il faut au
moins lui reconnaitre cela. En compacilé ct cn vilesse,
il est imbattable. Lorsqu'on disposc d'un 520 ou d'un
1040, la compacité perd un pcu de son inérét. On
I'utiliscra donc surtout pour les tiches critiques qui ne
souffrent aucunc lentcurs.

O Macro-Assembleur

Tous les produits vendus sur le marché sont en réalité
des macro-assemblcurs. Au langage d'assemblage
standard du MC68000, ils ajoutcnt un ecnsecmble de fa-
cilités: labels, pscudo-instructions, assemblage condi-
uonnel, macro-instructions.

Une pseudo-instruction est une instruction destinée
A 'ASSEMBLEUR. Unc macro-instruction ¢St unc no-
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tation raccourcic d'un bloc d'instructions en langage
d'asscmblage.

Q Debugger

Ce qui s'écrit en 10 lignes dans un langage de haut ni-
veau peut facilement en demander des centaines cn
ASSEMBLEUR. C'est surtout vrai si vous faites appel
aux routines du GEM et du TOS. Dans de telles condi-
tions, un debugger est une nécessité. Il doit €tre puis-
sant et confortable ct, plus que toul aulrc carac-
1éristique, c'est lui qui doit onienter le choix d'un AS-
SEMBLEUR.

0O Assembleur croisé

On en distingue deux types.

Le premicr type permet de développer sur votre
ATARI ST un programme ¢n langage d'asscmblage qui
tournera sur une autre machine 2 base de 68000,
comme I'Amiga ou le Macintosh.

Le second permet de développer. loujours sur votre
ATARI ST, un programme dans un autrc langage
d'assecmblage que le 68000, c'est-a-dire destiné 2
tourner sur un autre micro-processeur. Cest le cas du
Memocom Cross-16 Meta Assembler.
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0= T

Q Histoire

C fut créé€ ct développé a l1a fin des années 70 par
Dennic Ritchie 2 partir du langage B. 11 servit 3 écrire
le systéme d'exploitation Unix pour le mini-ordina-
teur DEC-PDP11.

Q C comme compact

Le langage C cst “pauvre”. Cela facilite 2 1a fois son
apprentissage ct la construction de compilateurs, Il
utilise les méme types d'objet que le processeur :
adresse, caractére, nombre. Il ne dispose par contre
d'aucune opération prédéfinic pour manipuler les ob-
jets composés - chaines de caractéres, vecleurs -
comme c'est le cas dans la plupart des autres langages.

Q Son entourage

Simplicité ne veut cependant pas dire limite. II com-
pense le caractére minimal de son noyau de base ¢n
s'entourant de nombreuscs bibliothéques de routines.
On peut dire que c'est un langage dc moyen niveau.
Entre ' ASSEMBLEUR ct les langages évolués. 11 garde
la souplesse de I'un cn profitant des avanitages des
autres. Comme preuve de sa puissance remarguons
que sur les 13000 lignes du code-systéme d'Unix
seules 800 sont écrites cn ASSEMBLEUR.

Q Le standard

La référence est le livic “Le langage C™ de W.
Kernighan et D. Ritchie. La norme ANSI, ap-
parue récemment, précisc sa formalisation ct 1'étend.
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QCet ST

Si la programmation dc I'ATARI ST est tellement liée
au langage C, c'est principalement parce que, d'unc
part, le GEM a été écrit presque totalement cn C ct,
d'autre part, parce qu'il fut le premier langage de
haut niveau disponible pour les développeurs. L'acces
au routines du GEM (VDI + AES) est foumic trés sim-
plement par I'adjonction de bibliotheéques ad hoc.

QO Compilateur C

Iis sont 1égions. Tous - ou presque - suivent totale-
ment le “Kernighan Richie”. Cenains (Lattice C par
excmple) offrent les extensions nécessaires a la norme
ANSI. Ils se distinguent principalement par les points
suivants :

v 1° les bibliothéques de fonctions accompagnatrices;
v 2° la taille ct la vilesse d'exécution du code com-
pilé;

v 3° la vitesse de compilation;

v 4° l'existence de debugger symbolique.

Q Interpréteur C

Il existe mais n'en atiendez pas des merveilles.
Comme tout langage interprété, il est plus lent que la
version compilée ¢t exige toujours la présence de
I'interpréteur pour exécuter un programme. Son in-
teractivité Ic destine surtout 2 'apprentissage du lan-

gage.
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[« BCPL |

Au début €tait le CPL : Combined Program-
ming Language. Développé A l'université de Cam-
bridge, il y fut condensé cn BCPL - Basic CPL - qui
fut condensé 2 son tour en B. Celui-ci fut dcvclcsppé ct
devint le C. Mais revenons-cn au BCPL.

St le C vous parait trop restrictif, et
I'ASSEMBLEUR pas asscz structuré, c'est peut-éire le
langage que vous attendicz. A mi-chemin entre lecs
deux, il combine la souplesse et la puissance du pre-
mier (on peut tout fairc avec la machine) 2 la structu-
ration ct aux facilités de haut niveau du sccond. En ce
qut concerne le “typage™ des variables, il est encore
moins restrictif que le C. 11 les connait sous forme de
doubles-mots (32 bits) od l'on peut indistinctement
tout placer et tout manipuler: pointeur, entier,
caracteéres, booléens, clc.

La version vendue par Meclacomco apporte
quclques extensions au langage originel: opérations
sur les réels (floating point) et conversion entier <->
réel. On peut aussi l'interfacer 3 des morceaux de
codes écrits en ASSEMBLEUR ou en C (de 1a méme

marque).
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o FORTRAN

FORmula TRANslation.

C'est le premicr, le tout premier langage de haut
niveau de Thistotre de I'informatique. Plutdt destiné
aux gros sysidémes, sa présence sur ATARI ST cst plutdt
anccdotique. Disons simplement qu'il exisie un
compilatecur “FORTRAN 77" pour ST (Prospero
Fortran) ct qu'il permet d'accéder au GEM. Le scul
intérét de ce langage est de pouvoir récupérer
d'anciens programmes. Comme son nom I'indique,
c'est un matheux. Cela ne signifie pas ici qu'il est
particulicrement dou¢ pour ccla, mais plutdt que c'est
la seule chose qu'il sait faire correctement.
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= BASIC |

Q Le début

Beginners All-purpose Symbolic Instruction
Code. 11 a &€ créé cn 1964 par John Kemeny ct
Thomas Kurtz spécialement pour les non-spécialistes.
Au début de la micro-informatique, sa simplicité cn
faisait Ic langage i1déal car il se contentait des mé-
moires exiguts d'alors.

Q Les nouveaux Basic

GFA Basic, Fast Basic, Omikron Basic, Real Basic,
ctc. Ils ont tous adoptés la programmation structurée
et le look de PASCAL : fonctions, procédures, passages
de paramétres, modulanté des programmes, dispan-
tion de numéros de lignes et des GOTO (finis les spa-
ghettis). Il cst enfin possible de faire des programmes
“séricux™ et performants en BASIC. Ils toument vile ct
bicn. Si ccla ne vous suffit pas, compilez-les. Clest
rapide et pas cher.

QO Basic ANSI

I1 faut signaler I'existence d'unc norme ANSI cn BA-
SIC: le TRUE BASIC. Kemeny ct Kurtz ont amélioré
leur vicux standard ct l'ont installé sur unc large
gamme de micros dont Amiga, Macintosh, Applell et
IBM PC. S'il n'attcint pas, loin s'cn faut, les perfor-
mances des BASIC ST cités plus haut, il présente
néanmoins l'intérét de sa norme : un programme en
TRUE BASIC développé sur ST toumera aussi bien sur
les autres machines. Il offre A cet cffet des fonctions
graphiques indépendantes du type et de la résolution
du monitcur employé. La manipulation des menus,
fenétres, souns, dialogucs ct alertes est aussi grande-
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ment facilitée par un jeu de fonctions spécialisées, non
standard mais trés simples d'usage.

QO Les spécialistes

A cOté des dialectes 2 usage général existent deux
versions développées dans un but précis.

“Stos, the Game Creator”. 1l offre 320
commandes destinées & simplificr la création dc jeux
d'actions rapides, ol s¢ mélent sprites et musique.
“BasALG" : c'cst un produit frangais distribué par
Pressimage. Lui, ce serait plutdt les maths : fonctions
trigonométriques, hyperboliques, intégrales, dérivées,
manipulation de matrices, calcul en mulu-précision,
ctc.
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[ PASCAL |

Développé en 1970 par Niklaus Wirth, profes-
seur 2 'ETH de Zurich, le langage PASCAL tire son
nom du philosophe et mathématicien frangais Blaise
Pascal qui inventa la premiére machine 2 calculer.

Développé initialement pour I'enseignement de la
programmation structurée, il a vu sa popularité
s'accroitre rapidement dans bien d'autres milicux.

Dc son origine pédagogique, PASCAL lirc scs
points forts - il encourage I'écriture dc programmes
clairs, structurés, faciles a lirc et 3 maintenir - ct scs
faiblesses - il cst rigide et ne manipule que des struc-
tures simples. Les fichicrs, par exemple, ne pcuvent
¢étre que séquenticls.

QISO

Pour rendre leur produits plus attractifs, les fabri-
cants de compilatcurs ont tous introduit leurs propres
extensions au langage, créant une multitude de dia-
lectes strictement incompatibles entre-eux. C'est pour
assurer la portabilité des programmes cntre différents
compilateurs et créer un langage commun que la
norme ISO Standard Pascal fut introduite en 1982.

Q Extensions standards

Malhcureusement, la norme 1SO n'autorise pas
I'emploi des caractéristiques propres 2 l'ordinateur. 11
est pourtant parfois souhaitable de pouvoir y accéder.
Les compilatcurs que l'on trouve sur ATARI ST ap-
portent tous leur lot d'extensions “standards”.



140/ Les langages de programmation

Q Exemples

Le MCC Pascal (de Mectacomco) et le Prospero
Pascal sont tous dcux “validés 1SO”. Cela signific que
toul programme qui respecte strictement la norme 1SO
est assuré d'une compilation compléte et correcte. Ils
permettent de plus d'accéder aux routines du GEM
(VDI + AES). Un bonus du MCC est la compatibilité
avec les autres produits Metacomco : on peut, 3 partir
d'un programme PASCAL, appcler des sous-routines
écrites en C ou en ASSEMBLEUR. Le Prospero posséde
un éditeur intégré. Tous deux fonctionnent en deux
modes : 1SO strict, et ISO + extensions. Le premier
mode permet de vérifier que vos programmes suivent
la norme ISO. .

Q Interpréteur
Signalons pour terminer l'existence d'un interprétcur
Pascal pour ST. Son intérét est surtout pédagogique.
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[~ MODULA-2 |

O Histoire

Ce langage est le fruit de I'évolution de ses ancétres
dirccts : PASCAL et MODULA. lis possédent un air de
famille: le méme pere (N. Wirth) et le respect de la
programmation structurée.

Examinons-les succinctement.

PASCAL a ¢é1é créé pour répondre A des besoins
généraux de programmation. Il ne se voulait pas
spécifique A un type de tiches particulier.

MODULA est un langage expérimental. 11 n'a jamais
dépassé le cadre du laboratoire. 11 fut implanté pour
la premiére fois cn 1975.

Faut-il vraiment vous dirc que MODULA-2 est le suc-
cesscur de MODULA ? Non ? Alors ne le disons pas.
Contentons-nous de préciser que sa premidre implé-
meniation date de 1979 et qu'il posséde toutcs les ca-
raciéristiques de PASCAL avec en plus :

v Une syntaxe plus homogéne :

En particulicr, toutes les instructions qui commencent

par un mot clé se terminent par un mot clé.
Exemple :

WHILE .. DO .. END

IF .. THEN .. ELSE ...END

Cette homogénéité facilite I'apprentissage ct rend les
programmes sources plus lisibles.

v La modularité :

Ce pnncipe s'inspire du langage Mesa. Un pro-
gramme peut étre divisé en plusicurs modules, chacun
¢tant compilé séparément. Cela permet de récupérer
le travail fait antéricurement (on ne doit pas réinven-
ter la roue 2 chaque fois) ¢t d'accélérer les sessions de
travail.
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v Un module peut de plus étre divisé en deux par-
ties: définition et implémentation.

La partie définition spécific tout ce que lc module fait
el ce que I'on connait de lui. Elle suffit 2 F'emploi du
module. Il ne faut pas cn savoir plus. La partic im-
plémentation ¢st le corps du module, qui cxécute
vraiment tout ce qui est promis dans la defimtion.

v Les facilités de bas niveau :

Les langages de haut niveau sont caractérisés par
I'abstraction qu'ils introduisent dans la programma-
tion. Cela pcrmet d'avoir une vuc conceptuelle du
probléme, sans s¢ préoccuper des caracténstiques
propres A la machinc ¢t de dépister plus facilement
cerntaines errcurs. Si I'on manipule des nombres en-
tiers, par exemple, il ne faut pas savoir comment
T'ordinatcur les représente. A ces facilii€s correspon-
dent des régles stricles A respecter : on ne peut placer
un réel dans une varable destinéc aux nombres cn-
tiers. Il existe deux cas ou ces régles deviennent de
véritables entraves et limitent les possibilités de pro-
grammation :

1. S'il faut exploiter des données générées par un
autre ordinateur, employant une autre rcpréscntation
des donnécs.

2. Si l'on veut accéder aux caractéristiques inlemes
du systéme.

Grice aux facilités de bas niveau, lc programmeur
peut résoudre ces problémes sans étre obligé de re-
courir au langage machinc, cc qui cst toujours asscz
lourd.

v Le type procédure :

Une fonction ou une procédure peut €ire assignée 2
une variable.

v Les processus :

Ils donnent accds A 1a multi-programmation.
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[« LISP |

A constater le “boom™ quec connait I'TA
(Intclligence Artificiclle), on pourrait croire que le
LISP cst un langage asscz récent. Et bien non, il n'en
cst ricn. Le LISP (LISt PRocessing) cst méme, juste
aprts FORTRAN, lc plus vicux langage de haut ni-
veau qui soit. Il fut développé au MIT (Massachusetts
Institute of Technology) par John McCarthy 2 la fin
des années 50, époque ol les tubes 2 vides cédaient la
place aux premicrs transistors.

< Principes

Les bases de LISP sont trés simples, presque ru-
dimentaires. LISP est intcractif : I'interpréicur évaluc
directement ce qu'on lui soumet. La scule structure
manipulée est 1a paire d'objets. En chainant des paires
cntre elles, on obtient une liste, d'ou le nom du lan-
gage. A partir de quelques fonctions trés simples de
manipulation de ces listcs, on peut étendre Ic langage
a volonté. C'est cette souplesse d'adapiation et 1a puis-
sance qui en résulte qui ont fait de LISP “le” langage
de I'IA. S'il est plus difficile 2 mettre ¢n ocuvre que
PROLOG, l'autre langage de I1A, il est cependant plus
souple et plus général.

= Domaine d'application
Son champ d'action couvre bon nombre d'applications
difficilement traitables par les langages procéduraux
(C, BASIC, PASCAL.) classiques : systémes experts,
robotique, compréhension du langage naturel, calcul
symbolique.

La compréhension du langage naturel
permet de créer des interfaces hommes-machines
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autorisant l'utilisatcur 2 communiquer avec
lI'ordinatcur dans sa langue maternelic.

Le calcul symbolique cst opposé au calcul
numérique. L'cxpression “x2 + 2xy + y2”, en calcul
numérique sera évaluée dircctement ct fournira un
résultat numérique si les variables x ct y poss¢dent
une valeur, ou une erreur dans le cas contraire.
Considérée symboliquement, cclic méme ¢xpression
est vuec comme une somme de produits ¢t dc puis-
sances de variables. Un programme LISP pourra ires
facilement la factoriser ou la dériver.

D LISP et ST

Le langage LISP, sur ATARI ST, est bicn représenté. A
coté des interpréteurs appartenant au domaine public,
dont Ic XLISP de D. Betz, existent plusicurs produits
commerciaux de trés bonne qualité. Le Cambridge
LISP de Metacomco, par cxcmple. 11 appartient 2 la
famille des “Standard Lisp”, avcc quelques
exicnsions. Il posstéde plus de 400 fonctions
“standard”, sans parler de celles qui donnent acces au
GEM. Il supporte les cnticrs, réels double-précision,
rationnels (forme fractionnelle de stockage dcs
nombre; cxemple : 1/3), fonctions trigonométriques,
fichicrs, etc. 11 comprend en outre un compilateur
intégré. La mise au point d'une fonction se fait en
mode interprété. Une fois correcte, clic cst compilce
afin d'accélérer scs usages futurs.

Il est difficile d'expliquer le charme de la pro-
grammation LISP 2 ccux qui ne l'ont jamais pratiquée
ou cn sont resté aux premiers balbuticments. Comme
APL, FORTH ¢t PROLOG, il s'agit d'un langage hors du
commun, qui peut exiger unc autre forme dc pensce,
nc lc rendant pas accessible 2 tous. Comme eux, il en-



Les langages de programmation ! 145

voitc ou il dégolte, mais jamais il ne laisse indiffé-
rent. Son apprentissage n'cst pas aisé, mais il est ren-
table. Unc fois maitrisé, il vous permettra de créer
trés facilement des programmes cfficaces qui seraicnt
difficilement réalisables dans un autre langage.
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|-r APL |

A obscrver la diversité des tiches soumiscs aux
ordinateurs actuels, on en arrive parfois A oublicr que
leur fonction premi¢re élait uniquement de faire des
calculs (“computer” = calculateur). C'est dans ce
contexte, 2 la fin des années soixante, que Kenneth
Iverton, un mathématicien d'Harvard, mit au point
un systéme de notation symbolique dcs algorithmes
mathématiques. Il le décrivit dans un livre - A Pro-
gramming Language - qui sert encore de réf¢-
rence. Le premier interpréteur APL vit le jour cn
1965 dans lcs laboratoires d'1BM.

La puissance ct la concision de cc langage n'ont
d'égal que son ésotérisme. La premiére rencontre
avec un programme APL est toujours déconcertante,
car il ne se raccroche 2 rien de connu.

A mi-chemin entre un extrait du Grand Albert
et un ouvrage de mathématiques appliquées, APL cst
composé d'unc cinguantaine de fonctions. Chacune
d'elles est représentée par un symbole unique: lettre
grecque (rho, iota), graphique (cercle, rond, triangle,
fiecche), opérateur classique (+,-,*,/,=,<,..) ou non
(virgule), etc. Ces symboles peuvent s'employer de
deux manitres différentes, monadique ou diadique,
suivant qu'on leur fournit un ou deux arguments. La
fonction “iota™ par exemplc avec un argument “n”
géndre la suite de nombre de 1 A n. Avec deux argu-
ments, elle cherche dans la liste de droite le nombre

situé 2 gauche et en renvoie la position.
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Les fonctions APL concentrent donc en un seul
caractére ce qui s'écrirait cn des dizaines voire dcs
centaines de lignes dans tout autre langage: division de
matrices, tn, recherche d'élément dans une inver-
sion/transposition de matrice, conversion d'un nom-
bre d'unc base en une autre, tirage au hasard de n
nombres parmi une suite donnée (comme distribucr
des cartes), concaténation de deux structures, création
d'un¢ matrice de dimension quelconque, etc..

Beaucoup de ces fonctions sont “orthogonales™:
clles peuvent s'appliquer indiffércmment 2 des €1¢é-
ments d'un type quelconque :

Exemple :A <- B + C

La vanable A regoit lc résultat de I'addition de B ¢t C
qui peuvent étre des nombres, des caractéres, mais
aussi des vecteurs ou des matrices 2 plusicurs dimen-
sions. On ne scra pas étonné d'apprendre quc le
crible d'Erathosténe (programme produisant les
nombres premiers cntre 2 et N) peut s'éerire, ¢n
APL, en une scule ligne.

APL cst un langage interprété. 11 peut s'utiliser
de dcux manidres distinctes.
En mode direct, il travaille comme unc super-cal-
culatrice, affichant dircctement lc résultat des calculs
soumis.
En mode définition, un éditcur intégré permet de
mcttre au point ¢t dc stocker les fonctions souvent
employées ou de créer des programmes complexes.
L'affichage et I'acces direct A tous les symboles spéci-
fiques 3 'APL exigent des terminaux dédiés. L'écran
monochrome de I'ATARI ST est idéal pour cetie tiche
ct, en ce qui concerne le clavier, 'APL 68000 de
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Spencer Organization est fourni avec un jeu
d'autocollants 2 coller sur le devant des touches. Il
permet aussi 'acces 2 toutes les fonctions du GEM
(fenétres, menus, graphiques) ¢t la manipulation aisée
des fichiers.
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| FORTH |

Congu A l'origine pour piloter un téléscope, ce
langage s'est étendu par la suite 2 bien d'autres do-
maines, orientés principalement vers les mathéma-

tiques.

=2 Principe

L'esscnce de la programmation FORTH cst de diviser
tout probléme en petits morceaux. FORTH étant un
environncment interactif (interpréteur), ils sont
faciles a créer et A tester. Chaque nouveau morccau
développé constitue un “mot™ qui devient partie inté-
grante du dictionnairc FORTH, au mémg titre quc les
autres. On pourra I'employer en mode immédiat - au
clavier - ou dans un programme quelconque, simple-
ment par I'appel de son nom.

Les mots de base du dictionnaire comprennent de
nombreuses structurcs de boucle (DO/LOOP, BEGIN/
AGAIN, BEGIN/UNTIL, BEGIN/WHILE/REPEAT) et de
test (IF/THEN/ELSE, CASE).

Ajoutons que¢ FORTH pratique I'arithmétique en
notation polonaise inverséc (NP1) comme le font les
calculatrices Hewlett-Packard. La NPI, aussi appelée
nolation posifixée, consistc & placer dans une ex-
pression arithmétique I'opérateur aprés (post) les
opérandes.

(1 +2) » (3-4)devient 12 +34 - =,

2 FORTH et ST

A cOté des nombreux cnvironnements FORTH
disponiblcs dans le Domaine Public existent des pro-
duits commcrciaux plus riches, GEM-FORTH et
FORTH/MT, par exemple.
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Ils permettent de développer des programmes
exécutables séparément et d'intégrer du code Asscm-
bleur. Ils apportent I'accés 2 toutes les fonctions du
GEM et dc I'0S, ainsi que 1a manipulation des nombres
réels sur 32 bits, les fonctions trigonométriqucs, lo-
giques et de mampulation de pile.

Ils se vantent méme de capacités multi-taches. Ne
nous méprenons pas : il n'est pas possible de lancer en
parallele plusicurs programmes FORTH. On peut seu-
lement, dans un méme programme, développer des
morceaux de code qui tourncront cn pscudo-parallé-
lisme. Un gestionnaire de tiches (tasks cheduler) inté-
gré au programme principal permet & chaque mor-
ceau - tiche - de s'exécuter pendant un cours instant
aprés quoi un autre regoit le tour.

Destiné surtout 2 la programmation scicntifique
et mathématique, FORTH offre 3 la fois les facilités
des langages de haut niveau (dictionnaire incrémental)
et la rapidité alliée 2 la souplesse de ' ASSEMBLEUR.
Sa philosophie particulitre (dictionnaire, NPI, stack)
I'éloigne des langages structurés habitucls et son ap-
prentissage peut demander, de ce fait, un effort plus
important.
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(= OCCAM |

L'ATARI ST dispose d’'un seul micro-processcur :
Ie MC68000. 11 exécute séquenticllement les instruc-
lions en langage machine de nos programmcs (une par
unc).

U Ordinateur paraliéle
Nous verrons dans le chapitre consacré aux PERIPHE-
RIQUES que le ST peut servir d'hote 2 'ABAQ. En
quelques mots, 'ABAQ est un ordinateur qui est
construit autour de un ou plusicurs micro-processcur
centraux: les TRANSPUTER, d'Inmos. On appelle
ccla un ordinateur parall¢le. Quel avantage y a-t-il 2
disposer de plusieurs micro-processeurs au licu d'un
scul 7 Prenons un exemple qui en montre les
avantagcs.
Soit le programme BASIC suivant :

FOR 1 1 TC 10

A(i) = B(1) + C(i) (1)

NEXT
La ligne (1) sera exécutée 10 fois de suite, pour i va-
lant successivement 1, 2,...10. On peut remarquer que
chacune de ces dix exécutions n'est aucunement in-
fluencée par les ncuf autres. Ellcs sont totalement in-
dépendante. On pourrait les exécuter dans le désordre
que le résultat n'en serait pas changé. Si I'ordre n'a
pas dimportance, on peut aussi lcs exécuter en méme
temps, sur 10 processcurs différents. Le résultat scra
le méme, mais cela ira (presque) dix fois plus vite.
Un autre exemple typiquce est:

A= (B*C) + (D * E)
Les calculs entre parenthéses pcuvent €tre exécutés
dans n'importe quel ordre.
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Le parallélisme cst donc une bonne chose. Mais com-
ment le programmer ?

0 Un langage parallele

I1 est possible de programmer 'ABAQ en C, FOR-
TRAN, BCPL, LISP, PASCAL. Ces compilateurs doivent
alors détecter eux-méme Ics opérations parallélisables
(exemple: (1 + 2) * (3 + 4)) pour en accélérer
I'exécution. Cette tiche est tres difficile, et les pro-
grammes objets générés sont rarcment optimaux. De
plus, éiant par essence séquentiels, ces langages dc
haut niveau ne permeitent pas au programmcur de
gérer explicitement le parallélisme. 11 fallait donc un
nouvcau langage.

QoccaM

C'est dans cc but que OCCAM a ¢été développé. Ce nom
bizarre n'est pas un acronyme, mais celut de William
of Occam, philosophe du XIve siécle. Les informati-
ciens aiment fairc référence au passé (Pascal, Ada).

Un programme OCCAM est composé de blocs
d'instructions decvant étre exéeutées séquenticllement.
Chaque bloc - ou processus - peut contenir un ou plu-
sicurs autres bloc.

Le parallélisme : les blocs d'un méme niveau
peuvent évoluer en paralizle. Idéalement, chacun scra
exécuté sur un processeur différent.

La communication : des proccssus évoluant
parallélement peuvent échanger de l'information a
travers des canaux de communication.

Pour écrirc un caractére 2 I'écran, un processus
doit I'envoyer via le canal “screen” de la maniére sui-
vanic :

screen ! car
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Pour lire un caractére au clavier, il faut le lire sur le
canal “keyboard™;

keybcard ? car
La communication entre processus sc fait de la méme
maniére.
= Un exemple
Soil un programme ou trois processus évoluent en

paralltle.
Sa structurc de base sera :
PAR
SEQ
instructions du processus 1
SEQ
instructions du processus 2
SEQ
instructions du processus 3
0O K-0CCAM

Les ABAQ sont rares et chers. 11 est cependant pos-
sible, grice & K-OCCAM, dc crécr des programmes en
OCCAM ct de les fairc tourncr sur un ATARI ST stan-
dard, muni de son seul MC68000. Bicn sir, il scront
plus lents que sur des Transputer, mais vous
pourrez ainsi satisfaire votre curiosité ou préparer
votre logithéque pour l¢ jour oll...

K-OCCAM est constitué dc trots parties : un éditcur, un
compilatcur, un interpréteur.

L'éditeur vous pecrmet dec composcr le code source
en Occam.

Le compilateur le traduit en un langage
d'assemblage intermédiaire - le “Portakit” - qui res-
semble asscz au langage machine du Transputer
d'Inmos.
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L'interpréteur, enfin, lit lc code intcrmédiaire,
émulc les instructions cn Portakit cn fonction du pro-
cesscur hbte (MC68000) ct cn répercute les résultats.
Le parallélisme préscnt dans un programmc OCCAM
est simulé par l'interpréteur cn faisant du “time-sh-
cing”: chaque processus peut disposer du processcur
pendant une “tranche” de temps, aprés quoi un autre
regoit le tour, ct ainsi de suite jusqu'a 1a fin du pro-
gramme. Cetic émulation est (ransparcntc 2
l'utilisateur qui a vraiment l'impression de disposcr
de plusicurs processeurs, si ce n'est que cela tournc
beaucoup plus lentement.

Remarques :

/ 11 est impossible d'accéder au GEM
et a ses facilités & partir de K-OCCAM.
La gestion de fichiers cst assez mini-
male.

v Les programmcs é&crits avec K-OC-
CAM respectant la norme OCCAM, 1l
suffit d'un compilatcur OCCAM pour
les fairc toumer sur Transputer.

Q Conclusions

K-OCCAM ne peut pas scrvir a créer des programngs
profcssionnels; ce n'est qu'un outil didactique. 11 per-
met d'aborder, & peu dc frais, le monde de la pro-
grammation parallgle. Ce n'est déja pas si mal.
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Le graphisme est un des domaines de prédilection de
I'ATARI ST. Avant de parler des logiciels qui permet-
tent de “‘faire” du graphisme, examinons l'aspect
matéricl que cela comporie.

[1. LE MATERIEL |

e L'équipement

L'équipement de base de la gamme ST permet de
raccorder tous les modeéles (du 520 ST au méga ST) 2
un moniteur soit couleur soit monochrome. Il suffit
de raccorder I'écran de votre choix pour que le sys-
itme reconnaissc automatiqucment son type. Pas de
carte vidéo 2 rajouter. Les modéles 520 ST sont de
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plus équipés d'un modulateur vidéo grice auquel on
peut les raccorder directement 3 unc télévision.

w l.es couleurs

Le génératcur vidéo cst capable de produire 512 cou-
leurs différentes, du noir au blanc, formées & partir
des trois fondamentales: rouge, vernt et bleu. On ne
peut cependant en afficher au maximum que 16 a la
fois. Certains logicicls permecttent ccpendant de
dépasser cette limite et offrent simultanément 512
coulcurs distinctes 2 1'écran, ou méme plus (voir plus
loin la partic “logiciels™). Lorsqu'on appclle
l'accessoire panncau dc contrdle, on y trouve Lrois
curscurs permettant de composer des couleurs cn
dosant les quantités dec rouge, vert ct bleu gu'clles
conticndront. Ce dosage comporte huit graduations,
allant de 0 - absencc de couleur - 2 7 (couleur
pleinc). N'importc laquelle des 512 coulcurs
disponibles peut étre représcniée de la sortc par un
nombre dc trois chiffres octaux. Le rouge pur cst
700, le vert pur 070, Ic rouge 007, lc blanc 777 et lc
noir 000. Un chiffre octal (dec 0 & 7) se¢ code avec
trois bits. 512 coulcurs =8 x 8 x 8. Donc. 3 x3 x 3 =
0 bits sont nécessaires pour désigner unc coulcur avec
précision.
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INFORMATIQUE

L'indispensable pour Atari
Matériel et logiciels

Atari est un micro-ordinateur trés largement répandu
en France dont il existe plusieurs modéles qui se
différencient uniquement par la taille de la mémoire
centrale.

Le micro-ordinateur Atari est, a I'heure actuelle, celui
qui présente le meilleur rapport qualité/prix. La chaine
de micro-édition construite autour d'un Atari est moitié
moins chére qu'une chaine équivalente configuree
autour d'une autre marque.

En utilisant certains programmes, on peut rendre cet
ordinateur IBM compatible et aussi Macintosh compati-
ble.

Ce livre, veritable petite bible de I'Atari tant du point
de vue du matériel que des logiciels, s'adresse bien sur
a tous ceux qui possédent cet ordinateur, mais aussi a
ceux, professionnels ou non, qui s'interrogent sur
toutes ses possibilités.

L'autenr:

A. Ravet est licencié en informatique et posséde depuis
mamaméaaunﬁmnquﬂamnﬁatuuslestastsludlquesel
scientiiques.
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|* Les trois résolutions

La partic du TOS qui gére tout cc qui touche au gra-
phisme sur FATARI-ST est capable dc travailler dans
trois résolutions différentes: la haute, 1a moyenne et la
basse.

> La haute résolution (HRG) :

Dans ce mode, seules deux coulcurs sont disponibles:
le noir ¢t lc blanc. L'unc ¢t lautrc pecuvent
indifféremment servir de couleur de fond ou de trait.
La résolution est de 400 lignes de 640 points. En
affichage de texte, cela permet d'avoir 25 lignes de 80
caractéres, chaque caraciére étant formé dans unc
matrice de 16 x 8 points. Cetle grande finesse de
détails, ainsi que la stabilité parfaitc dc l'image,
obtenue par un rafraichissement (redessin ) de 1'écran
70 fois par scconde assurcnt un confort de vision
maximal.

© La moyennelbasse résolution (MRGI/BRG):

Elle offre 4/16 coulcurs différentes A choisir parmi
512 et une résolution de 200 lignes x 640/320
colonnes. Le texte s'affichc en 25 lignes de 80/40
caractéres, construits dans une matrice de 8 x 8
points. La bassc résolution est surtout réservée au
jeux ou au graphisme pur.

€ Remarques :

# La haute résolution exige un
moniteur monochrome. Il n'est pas
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possible d'afficher une image noir ct
blanc sur un écran coulcur.

v Il existe des programmes qui
permettent, dans unc certaine mesure,
de faire tourner sur un écran coulcur
un programme nc travaillant qu'en
haute résolution, ou un programme
couleur sur un écran monochrome.

o Le fait de changer dec type de
moniteur cn cours de session de travail
déclenche un reser automatique du
systtme. Cela préserve lc monitcur
couleur de la destruction s'il venait 2
recevoir le 70 Hz du modc mo-
nochrome.

w L'écran graphique

La plupart des ordinatcurs gérent séparément le
graphisme. Ils stockent le texic dans une partic de la
mémoire et c'est le circuit vidéo qui construit son
image 3 partir d'une police de caractéres unique. Le
graphisme, quant 2 lui, est géré séparément dans unc
autre partie de la mémoire. L'ATARI-ST, au contraire,
traite les deux cas de la méme manitre.

w Avantage: simplicité et souplessc. Il est trés facile
dec mélanger texte et graphisme, comme d'afficher
simultanément plusicurs polices de caracigres de style
et/ou de taille différents.

w [nconvénient: une certainc lenteur dans lc défile-
ment de texte (scrolling). Elle est due 2 la conception
non optimale des routines du systéme qui gérent cclic
tiche bien précise. Ce défaut pcut étre corrigé par
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I'adjonction d'un coprocesseur graphique (blitter) ou
par unc réécriture de la routine ad hoc. C'est cette
scconde solution qui a été choisic par les concepteurs
de certains traitements dc texte (Le Rédacteur,
Tempus) réputés pour leur scrolling instantané.

L'image visible par l'utilisateur est unc mosaique
de points colorés. Cettc analogic est valable, dans une
certainc mesure, pour cxpliquer 1a maniére dont cst
géré I'écran graphique. 11 occupe dans l'ordinatcur
une zone contigué de 32 Ko, appcléc mémoire gra-
phique, ol est stockée l'image qui apparait sur lc
moniteur. Sa taille est la méme pour les trois
résolutions, mais clle est utilisée différemment sclon
le cas. Au démarrage du systtmec (boot), la zonc
mémoire réscrvée 3 I'écran se trouve tout au bout dc
la RAM. L'adresse de la base de I'écran varic donc
suivant la taillc dc cette RAM.

[# Le principe du bitmap et de la palette

=» Le principe bitmap

© Haute résolution :

Il y a sur 'écran 640 x 400 = 256000 pixcls (points)
soit noir soit blanc. Chacun est représcnté en mémoire
par un bit qui représente sa couleur. Comme il n'y a
que deux choix possibles, un scul bit suffit. Les pixels
sont codés en mémoire ligne par ligne, le 1€T point cn
haut 2 gauchc de I'écran ¢tant situé au début de la
mémoire graphiguc, et le demier en bas 2 droite étant
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3 1a fin, 640 lignes de 400 pixels points = 256.000 bits
= 32.000 octets. Ce principe de mosaique ol tout
point de 1'écran est associé a un bit de la mémoire
graphique est appclé bitmap. Le générateur
graphique envoic au moniteur 1'image, ligne par
ligne, du contcnu du bitmap.

*I&linnqi monochrome

= Moyenne résolution :

640 x 200 pixels. Quatre couleurs 2 choisir parmi
512. Nous avons vu qu'il fallait neuf bits pour
identifier univoquement une couleur. Or on sait
d'avance que le choix devra se faire parmi quatre
couleurs préchoisies. On cmploicra pour cela une
palette de couleurs et un bitmap en deux plans :
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{=» La palette

Tout comme la paletie du peintre ol il prépare les
quelques coulcurs dont il va sc servir, cclle dont il
s'agit ic1 conticnt les 4 ou 16 coulcurs qui sont réel-
lement utilisées (qui apparaissent 2 I'écran).

M¢cme s'il dispose de milliers de tubes différents, le
peintre n'‘emploie jamais que quelques couleurs 2 la
fois. Pour plus dec commodité, il les place sur sa pa-
lette. Il en va dc méme pour I'ATARI ST: il dispose de
512 coulcurs différentes, mais n'en utilisc au
maximum que 16. En systéme binaire, 1] faul respec-
tivement 9 et 4 bits pour représenter les nombres de 0
a 511 ou 15. La palette va profiter de cette différence
dc 5 bits pour économiscer de la place pour
I'affichage.

La palctic cst une suitc de 16 mots (1 mot = 16 bits)
contigus en mémoire qui identifient chacun unc des 16
couleurs utilisables. Dans un mot, on place les
proportions de rouge, dc vert ¢t de blcu qui
composcnt unc coulcur. L'intensité de chaque teinte
dc base varie de 0 (absence) 2 7 (maximale) ct se code
cn trois bits. Il faut donc 3 x 3 = 9 bats pour la définir
completement. Lorsque l'on voudra employer une des
16(4) coulcurs, il suffira d'indiquer, en quatre bits, sa
place dans la palette (0...15). A cet cndroit se
trouvera sa description compléte sur 9 bits. Si on
n‘vtilise que quatrc coulcurs cn méme temps - en
moyenne résolution - , on placera leur composition
dans les quatre premiers mots de la palette. Il suffira
alors de deux bits pour identificr une coulcur parmi
quatre : “00” binaire = 0 décimal , “01” = 1, 10" =
2, “11” = 3, qui désignent respectivement les couleurs
dont la description se trouve dans le mot 0, 1, 2 0u 3
de la palette.
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|=» Le bitmap en 2 plans

En moyenne résolution, quatre coulcurs distinctes
sont possibles simultanément 3 I'écran. Une fois
qu'elles sont choisics, leur composition en couleurs
fondamentales (R + V + B - 3 bits pour chacune) cst
stockée dans les quatre premicrs mots de la palctte. Si
'on veut coloricr un pixel dans la premigre coulcur
sélectionnable, il faut lui associer dans la mémoire
graphique le nombre de 2 chiffrcs binaire “00”.
Chaque bit est stocké dans un plan séparé. Les deux
plans sc suivent en mémoire et occupent une zone de
32 Ko. Pour connaitre la couleur d'un pixel, il faut
donc aller chercher le bit dans lc plan un, lc deuxiéme
dans le plan deux. On obticnt alors un nombre de 0 2
3 qui pointe vers un des quatre premiers mots de la
palette. C'est ce mot qui contient la description com-
pltte (9 bits ) de 1a couleur du pixel.
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© Basse résolution :

320 x 200 pixcls ct 16 couleurs a choisir parmi 512.
Les 16 mots de la palette sont utilisés. 11 faut quatre
bits pour désigner un de ces mots, donc la mémoire
écran est divisée en 4 plans successifs.

Résumons-nous

L'ATARI ST supporte deux types de moniteurs - mo-
nochrome et coulcur - et trois résolutions: haute (640
x 400), moyenne (640 x 200) ¢t basse (320 x 200). La
haute résolution exige un moniteur monochrome. La
moycnnc ¢t la basse résolution exigent un moniteur
couleur. Elles permettent respectivement l'affichage
simultané de 4 ou 16 couleurs choisies parmi 512,
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2. LOGICIELS DE GRAPHISME

Une bonne machine ne vaut ricn sans un bon
programme. Cela parait évident, ct ¢a l'est en cffet.
Heureusement pour nous, les programmcurs s¢ sont
déchainés pour I'ATARI ST et 'ont doté d'unc gamme
unique dec logicicls graphiqucs.

« D.A.O. orienté pixel

(Dcssin Assisté par Ordinateur)
w» DEGAS ELITE

Le grand classigque

DEGAS ELITE, travaille alternativement avec deux
écrans. Le premier est le tablcau des commandes:

Bema Fllp 561 nat  bing
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A EEnEDR
e EECCEER] oo TR
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Cc sont Ics outils dont vous disposcz. On choisit un
outil en cliquant son nom avant dc passcr dans Ic sc-
cond écran - la “feuille” de dessin. Les prnincipaux
outils permeticnt de:

v tracer des figures géométriques: ligne, cercle, rec-
tangle,cllipse;

¢ peindre des zones dans unc coulcur ou un motif
donné;

v écrire du texte;

o vaporiser des pixels (comme un aérographe).

Ce programme est facilc & mcttre en oeuvre, mais il a
unc limite: il manipule l'image comme il la stocke,
c'est-a-dire dans un bitmap. Quand vous noircisscz un
pixcl, il va donc basculer le bit correspondant dans le
bitmap d'écran. Il en va dec méme pour toutes les
fonctions. Unc fois le dessin cffectué, le programme
ne sait plus comment il I'a construit. Il est donc inca-
pable d'effacer un textc ou une figure géométrique
quclconque. De plus, la taille ct la résolution de
I'image sont limités par I'écran. Stocker cclte image
revient 2 copier intégralement le contenu de I'écran -
son bitmap - dans un fichier.

Degas Elite travaille dans les trois résolution. La sor-
tie dc lI''mage se fait exclusivement sur imprimante
matriciclle ou laser.

=» SPECTRUM 512

En gros, ce programme fait la méme chosec que DE-
GAS, mais lui, il le fait en 512 couleurs. Oui, vous



168 | Le graphisme

avez bien lu. 11 peut afficher simultanément les 512
couleurs de I'ATARI ST dans une sculc image.

= QUANTUM

En gros, c¢ programme fait la méme chose quc lc
précédent, mais il le fait cn 4096 coulcurs.
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|-l"' D.A.O. orienté ohiet I

Ceest le domaine du dessin techmique, des plans ct des
traces.

= EASY DRAW :

Ce logiciel a une approche toute différente du dessin.
1° : La surface de travail n'est plus I'écran, mais bicn
unc fecuille dc format quelconque. Les ascenscurs
permettent de faire “glisser” I'écran - 1a partic visible
- sur toute la surface dc la feuille. Son affichage peut
dc plus sc fairec 2 unc échelle variable. Le mode
“pleine page™ permet d'avoir unc vision globale du
dessin final, méme si la feuille qui le recevra cst de
format A3 ou A2. Le mode “zoom” autorisc lut Ic
positionncment précis des figures (points, lignes,...).
2° : Les objets géométriques (lignes, cercle, texte,...)
apparaissant 3 1'écran sont “compris™ du logiciel. Tls
peuvent donc étre déplacés, cffacés, modifiés
(agrandis, toumnés, copiés, cic.) a volonté. Rien n'est
jamais définitif avant 1'impression.

3° : L'impression peut s¢ faire sur unc table tragante,
unc caméra ou unc imprimanic matriciclle ou laser.
S1 ce demier périphérique cst choisi, le logiciel la
pilotera en mode graphique au maximum de sa
résolution. Quelle que soit I'échelle employée, unc
ligne scra toujours un ligne, et pas un escalier.
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Donnons un exemple d'écran :

“fwon Edit Arrange Test Lime Patiera Cofer
e (ULJET [T T W31 i {1 ey

1nT
0
o

Les cylindres sont formés & partir d'une cllipse, d'un
arc d'cllipse et de deux droites. Une fois dessinées
individucllement, ces quatre figures sont regroupées
logiquement pour former un scul objet : le cylindre.
Le deuxidme cylindre est obtenu par une duplication
du premicr suivie d'un agrandissemecnt et d'un
changement de 1'épaisscur du trait. Il en est de méme
pour le parallélépiptde rectangle.

w CAD 3D

Ceest presque la méme chose, sauf que c'est différent.
On ajoute la troisitme dimension - la profondeur -,
des sources dc lumidre, des ombres et une caméra.
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s Création d'un objet

Il y a trois maniéres dc créer un objct en trois
dimensions :

> 1° faire tourner sa section autour d'un axe

En faisant tourncr un disque autour de son centre, on
obticnt une sphére.

D 2° élever une surface

En €levant un disque, on génére une colonne. On crée
de la sorte buildings, planches, piliers, etc..

2 3° combiner les objets

Une fois les objets de basc créés par une des deux , on
peut les additionner ou les soustraire cntre cux. En
soustrayant d'un cylindre un autre cylindre plus étroit
mais de méme longucur, on créc un tube creux (2
I'intéricur). En additionnant une planche platc ct
quatre piliers carrés, on crée une table. Cette tech-
nique ¢st puissante, mais asscz complexc 2 mettre en
ocuvre.

== Eclairage

Apres la création d'un objet - unc fusée, par excmple
- vient l'éiape d'éclairage, qui produira I'cffet
d’'ombres. On éclaire un objet cn disposant autour dc
lui des sources de lumigre d'intensité vanable.

& Représentation d'une scéne
Vient ensuite la visualisation. Les objets composant

unc scéne peuvent étre représentés de manidre plus ou
moins réaliste.
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La représentation la plus simple est le mode “fil-de-
fer” ol seules ses arétes sont visibles :

En mode "'faces cachées™, sculcs les partics visibles
sont dessinées :

=y .
€ fSD ]/(Tf
VA ,,Ail"' |
. ALY B -
4 ™ =
S| <
faces cachees !

Plus le dessin est complexe et plus lent sera
I'affichage.
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Le troisiéme mode ajoute le traitement des ombres et
éclairages.

s Déplacement

Les objets sont immobiles, mais on peut changer lc
point de vue. Pour ccla, on déplace dans 'espace une
caméra qui représente la position de notre oeil. Si la
caméra rccule, I'objet s'éloigne. La perspective peut
étre renforcée ou affaiblic en rapprochant ou éloi-
gnant le point de fuite.

# Animation d'images

La quatriéme dimension, le temps. Pourquoi s'en pni-
ver. Une fois votre fusée construite, regardez-la dé-
coller et suivez-la.
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®» CYBER CONTROL

C'est un langage (Basic-like) d'animation qui pilote
CAD-3D. Une fois votre fusée construite, il vous
permet d'écrire un scénario: les déplacement des
I'objets, les déplacements de caméras, les changements
dc lumidre, etc.. Le défilement des images peut sc
faire en temps réel ou Etre cnregistré cn vidéo.

Oui mais, m'sicur, comment clic vole la fusée, je ne
vois pas dc flamme demére ? Pas de problémes ...
voyez CYBER PAINT !

= CYBER PAINT

Il permet de retoucher chaque image ct de parachever
vOlre Ocuvre.
A quand la sortic dans les salles ?

= C.A.O. |

La Conception Assistée par Ordinateur

A cOté des logiciels “classiques” de dessin technique
existent des produits plus particulid¢rement destuinés a
unc profession ou un usage particulicr: archilectes
(Arkey), dcssinatcurs industricls(Campus),
concepteurs de circuits €électroniques (Circuit Ma-
ker)..

Ils nc sc contentent pas seulement d'aider le pro-
fessionnel a dessiner, mais ils I'assistent dans toutes Ics
étapes de la conception. Arkey, par cxcmple,
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répertoric les différents €léments (fenétres, pones),
calcule les métrages, prévoit les quantités de
matériaux 2 utiliser, etc.

A cOté de ces produits “séricux” exisic un
logiciel étonnant: Genesis

W GENESIS

C.M.A.0.: Conception de Molécules Assistée par
Ordinatcur. Il permet de construire des molé-
cules complexes 2 partir de leurs constituants (les
atomes) et d'observer leur représentation spa-
tiale. Les fonctions de visualisation permetient de
voyager autour dc la molécule, de la traverser,
de mettre en évidence certaincs structures.

|-l" Le Relief |

Mais oui, c'est possible. Beau, et pas cher (2150 $).
Avec les lunettecs STEREOTEK (voir le chapitre
consacré aux PERIPHERIQUES divers), I'image sort de
votre écran. Elles s'utilisent directement avec tous les
produits Antic (CAD 3D, CYBER PAINT et GENESIS).






LES TRAITEMENTS
de TEXTES
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1. Introduction

Les programmes qui “traitent” du texte peuvent

€tre répartis, suivant les fonctionalités qu'ils offrent et
les besoins auxquels ils r€épondent, en quatre classes
ou types :
¢ 1. Editeur
¢ 2. Traitement de textes
¢ 3. Traitement de documents
¢4, P.A.O.
Les caractéristiques de chacun d'eux les destinent 2
des tiches et des utilisateurs différents. Avant de les
cxaminer individucllement, nous allons définir
certains termes usuels et faire quelques remarques
communcs 2 tous.

|2. termes usuels |

w CARACTERES ALPHABETIQUES
Les 26 caractéres de Yalphabet plus les caraciéres
accentués plus ke “¢"+ le “ce”.

w CARACTERES ALPHANUMERIQUES
Les caracidres alphabétiques plus les dix chiffres ct
I'cspace.
w STYLES DE CARACTERES
Ce sont les cinq différentes fagons d'afficher a I'écran
et d'imprimer un caractére: gras, souligné, ftalique,
léger (grisé), €Xposant/; dice. On peut les combiner
entre eux de 32 (25) manitres différentes.
Remarque :
Le style Iéger est généralement réservé
A l'écran car il rend trés mal 2
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I'impression, sauf sur imprimante
laser.

w POLICE/FONTE DE CARACTERES

Ensemble des caractgres d'un méme type caractérisés
par leur dessin. Les plus courantes sont les polices
SWISS, HELVETICA, DUTCH. Il existc aussi des polices
de caractéres non latins : arabe, hébreu, hindou.

w TAILLE DES CARACTERES

Exprimée en point (1/72¢ de pouce), elle correspond 2
la hauteur de la cellule dans laquelle sont inscrits tous
les caractéres d'une fonte.

w INTERLIGNE
Distance en points séparant les cellules des caraciéres
de deux lignes consécutives.

w COMBINAISON DE TOUCHES

C'est 1a pression d'une (ou plusicurs) touches spéciales
- Control, Altemate, Shift - et d'une touchc normale -
toutes les autres - dans un ordre précis : d'abord
enfoncer sans la reldcher la (les) touches spéciales et
puis presser la touche normale.

- WYSIWYG

What You See Is What You Get (Ce que vous voyez
est ce que vous obtenez).

L'origine de cet acronyme est un ancien show TV
américain. Chaque semaine, pour terminer son
émission, l¢ présentateur apparaissait habillé en
femme avant de lancer sa réplique : "What you see is
what you get!"

Son usage dans la terminologie informatique est
nettement moins ambigu. Et moins drdle aussi. On
entend par WYSIWYG que l'image du document a
I'écran est I'exacte représentation du résultat obtenu &
I'impression. Sont donc fideélement représentés le
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dessin des caractéres (fonte + style), leur taille, leur
espacement, l'interlignage, etc.

Avant de continuer, coupons I'herbe sous le picd des
coupeurs de cheveux en quatre: What we see sur
I'écran n'est jamais tout & fait what we get 2
I'imprimante, pour la simple raison que ces deux
périphériques n'ont pas la méme résolution.

On pcut distinguer plusicurs decgrés dans le
WYSIWYG:

1. Aucun.

2. Partiel.

3. Total.

o 1. Aucun WYSIWIG:

Aussi bizarre que cela puisse paraitre, cela se trouve
encore sur ATARI ST (Textomat).

On travaille & l'aveugle. Les différents styles (gras,
soulignés.) sont matérialisés & I'écran par des codes de
contrbles devant et derritre les mots qu'ils modifient.
Cela rend de plus Ia justification impossible.

Une manire de pallier cc défaut est I'impression 2
I'écran: une fois le texte définitif, le programme
envoie au moniteur I'image de ce que I'on obtiendrait
A l'impression. Défauts: lenteur et impossibilité de
modifier le document dans ce mode.

> 2, WYSIWIG partiel:

Clest le cas de la majorité des programmes sur ST.
Sont fid¢lement représentés le style des caractéres
(gras, souligné,..), la justification des mots ct leur
position dans la ligne. Les polices employées par
l'imprimante ainsi que I'espacement proportionnel
entre les caractéres ne sont pas traduits a 'écran. Le
Rédacteur, par exemple, autorise & l'impression
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jusqu'ad 19 polices proportionnclles différentes de
taille variable (10 ou 12 points). Elles sont visualisécs
2 l'écran par 19 autres polices, distinctes, non
proportionnclles et de taille fixe.

Le multicolonnage, lorsqu'il ¢st disponible, n'cst pas
toujours représenté A I'écran. Les colonnes sont alors
créées séquenticllement et miscs cdtc 3 cdie lors de
I'impression.

o 3. WYSIWYG total:

C'est le cas des processeurs dc documents ct des
logicicls de PAO. Sont respectés 2 I'écran styles des
caractéres, dessin et fontcs des tailles, espacements
proportionnels ¢t interlignage. Ajoutons que le
moniteur monochrome s'impose dans ce cas.

Certains se demandcnt peut-étrc pourquoil cet
affichage performant n'cst pas disponible pour lcs
traitements dc textes ou les édileurs. Aprés tout, nous
I'avons vu au chapitre GEM: le systtme offrc au
programmeur lous les outils nécessaircs pour
travailler en WYSIWYG total. Cest vrai, mais, ici
comme ailleurs, tout se paye, méme le WYSIWYG.
L'affichage simullané d'images et de caractéres cn
plusieurs stylcs, tailles et polices différentcs prend du
temps, beaucoup de temps. Et ce qui est acceptable
pour un programme de mise en page ne l'est plus
pour un programme dont la tiche premitre est de
faire de la saisie rapide de texte.
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3. Remarques communes

w FICHIERS MULTIPLES

Les programmes les plus élémentaires ne permeltent
dc travailler que sur un fichicr & la fois. Pour cn
manipuler un autre, il faut alors 1° sauver le fichier
courant et 2° charger Ic nouveau. C'est un processus
assez lent.

11 est parfois tres utile de voir un sccond document
pendant qu'on travaille. Cest pour cela que de
nombreux logiciels autoriscnt la présence simultanée
cn mémoire de plusicurs fichiers. A chacun d'cux cst
associé, dans I'cnvironncment GEM, unc fenétre que
I'on dimensionne et positionne & souhait. Le transfert
d'information de l'une 2 l'autre ne peut se¢ faire que si
le logiciel dispose d'un presse-papier.

w RAPIDITE

Elle est synonymc dc confort et s'applique
principalement dans trois cas bien précis : I'affichage,
la sauvegarde ct les manipulations de textes.

- Rapidité de I'affichage

Nous avons vu que les routines de GEM s'occupant du
scrolling (déroulement) ne sont pas trés performantes.
C'est pour pallier cette lacunc quc plusicurs
conccpteurs ont implanté dans leur logiciel de
nouvclles routines de défilement de I'écran. Clest le
cas, entre autres, de I'éditeur TEMPUS ct du
traitement de textc Le Rédacteur. Le résultat est
époustouflant: le redessin d'unc page compléte est
presque instantané,

Un travail soutenu exige un moniteur monochrome
car I'affichage couleur fatigue plus les yeux. La cause
en est d'une part le rafraichissement moins fréquent
de I'écran couleur qui entraine un certain
clignotement de l'image et, d'avtre part, 1a matrice
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plus grossiérc dans laquelle sont dessinés les
caractéres: 8 x 8 pixcls au lieu de 16 x 8 en
monochrome. Ils sont donc moins faciles A distinguer.
= Rapidité des manipulations de texte

Aucun logiciel n'est égal devant le chronomeire. Et
vous scriez surpris : du meilleur au pire des cas, vous
devrez attendre - gaiement - de quelques secondes 2
plusieurs minutes, pour exécuter une méme fonction.
Ayons pitié. Ne nommons pas le traitement de texte
qui demandait plus d'une heurc pour recopicr dix
pages d'un endroit A un autre (authentique). I1 est des
plaisirs dont on aimerail pouvoir se passer.

- Rapidité de la sauvegarde/chargement
Certains logiciels (SIGNUM, par exemple)
compriment les documents avant de les stocker sur
disquette. Cela a un triple avantage : occupation
moindre de disquette et accélération du chargement ct
de la sauvegarde du document.

Aprds ccs quclques notions, examinons les quatre
classes de logicicls de la maniére suivanie:

e Le quoi : ce qu'il font et comment il le font.

o Les fonctions disponibles.

Conventions :
# Les fonctions absolument nécessaires et que l'on
retrouve (presque) partout sont précédées d'un point.
Exemple : .bloc
Si une d'clles venait 3 manquer, mieux vaut pour vous
chercher ailleurs.
# Celle qui sont trés pratiques - voire nécessaires -
mais dont la disponibilité n'cst pas systématique sont
précédées d'un “+”.
Exemple: + Undo
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+ Les fonctions raffinées moins courantes sont
signalées par un “!"”,
Exemple: ! déroulement parali¢le

|4. Les quatre types de programmes |

w Quoi ?

C'est le plus simple de tous. Il permet de mettre au
point les textes des programmes sources. Le but est ici
de produire un fichier contenant du texte ASCI pur,
utilisable directement par un compilateur. On ne
dispose donc pas d'effct de style, dc misc cn pagc ou
de justification. Les lignes sont le plus souvent limitée
a BO caracteres.

w Pour qui ?
Les programmeurs exclusivement.
= Fonctions

¥ Fonctions de base :
Effacement, copic, déplacement de caraciére, mot
ou ligne.

¥ « Manipulation de bloc :
Un bloc cst une partic du document gui est
considérée comme une scule unité ct que I'on peut
copier, effacer ou déplacer en une fois. On le
délimite a I'aide de la souris et sa pris¢ en compte
est visualisée par un changement d'aspect a I'écran
(vidéo inverse ou grisé).
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¥ + undo
L'absolutoire. Elle vous pardonne votre dernier
péché (effacement de texte). Si cette fonction est
disponible dans un programme, elle est
automatiquement associée a la touche prédéfinie
[UNDO]. Cest aussi une manidre facile de déplacer
ou copier du texte d'un endroit vers un autre: 1° on
I'efface et 2° on lc récupdre par UNDO ol on Ie
désire.

¥ + fichiers multiples
Permet de décomposer le code source cn plusieurs
modules, accessibles simultanément. N'est utile que
si le langage autorise la programmation en
modulaire.

¥ + manipulation de fichiers
Si votre disquette ne conticnt plus asscz de place
pour recopier le fichier de travail, il est
absolument nécessaire de pouvoir en formater une
nouvelle ou bien de détruire des fichiers devenus
inutiles, sans quitter votre programme principal. Il
doit pour cela offrir les fonctions ad hoc. Elles sont
souvent regroupées dans le menu “Disque”.
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Traitement de textes

w Quoi 7

Le but visé ici1 n'est plus la production d'un fichicr
(comme I'éditeur), mais bicn la saisie d'un texte et son
impression. Ils permettent [a rédaction de lettres ou
de rapports de présentation simple.

w Fonctions

¥« Frappe kilométrique
Les caractéres sont saisis en continu, le programme
ins€rant lui-méme les retours de chariot.

¥ « Justification automatique
Des espaces de longueurs variables sont insérés
entre les mots, de fagon a obtenir un texte cadré 2
la fois sur les marges gauchc et droitc. Le blanc
insécable permet d'éviter que deux mots ne soient
séparés par un retour chariot. Cela permet d'éerire,
par exemple, “ad hoc” correctcment. La
justification automaltique pcut dans ceriains cas étre
aberrante. S1 le mot anticonstitutionnellement
dépasse d'un caraciere la longueur de 1a ligne, il
passe 2 la suivante et 26 blancs sont insérés dans
cette ligne-ci. La césurc automatique est un
algorithme intégré au programme qui coupe en
deux un mot trop long pour éviter cette situation.

¥ . Feuille de style (layout)
Elle définit la forme générale du document :
nombre de lignes par page, texte de picd ct d'en-
Lite et parfois d'autres attributs tels que espacement
des lignes, type de caraciéres (€largis, condensés),
(] (o
Elle est créée avant le document, et elle s'appliquc
automatiquement a toutes les pages de celui-ci. La
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plupart des logiciels n'acceptent qu'une feuille de
style par document.

¥ + Gestion de notes
L'attribution d'un numéro de référence et
Iimpression en bas dec page sont gérées par le
programme.

¥ + Presse-papier (Clipboard)
C'est une amélioration du principe des blocs
permettant de les transférer ou copier d'un
document 2 un autre. Le stockage d'un texie dans le
presse papier €crase son contenu précédent. Bien
que d'une grande utilité, elle est absente de bien des
logiciels.

¥ + Glossaire (abréviations)
Il contient des séquences de caractéres (mot,
phrase, paragraphe) que l'on peut rappeler d'une
simple combinaison de touches. Certains logiciels
permettent de sauver, en plus du texte, sa mise en
page et le style des caractéres.

¥ + Raccourcilégquivalenst-clavier
La grande majorité des logicicls emploient
l'interface GEM. Si c'est un gage évident de facilité
pour l'utilisateur, il en résulte parfois une certaine
lourdeur d'utilisation. En effet, I'obligation de
quitter trop fréquemment le clavier pour manipu-
ler la souris provoque une baisse de rendement et
une perte de confort non négligeables. Une solution
existe: le “raccourci-clavier”. C'est I'association
d'une commande manuelle (au clavier) A une fonc-
tion particuliere du programme. On peut donc
I'exécuter soit A partir du menu, soit grice A une
combinaison de touches (keystroke) au clavier.
L'apprentissage des raccourcis-clavier est facilité
par leur choix mnémonique. Il s'agit souvent de la
premiére lettre du nom de la fonction : Sauve-
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garde, Quinter le programme, etc. La combinaison
de touches peut aussi &tre rappelée dans le menu, 3
cOté de l'action qu'elle exécute.

V¥ ! Déroulement parailéle
Lorsque plusicurs fichiers de travail sont visibles
simultanément a I'écran, leur déroulement peut étre
reli€. Tout changement de ligne ou de page écran
du curseur est automatiquement répercuté dans les
autres fenétres. C'est une fonction tres utile pour
les traducteurs : le texte original occupe une moitié’
de I'écran, et sa traduction l'autre.

¥ ! Publi-postage
Permet l'impression de documents personnalisés.
Les rubniques variables (nom, adresse, code postal)
en provenance d'un fichier externe sont insérés
dans une lettre type qui est imprimée plusieurs fois
en changeant seulement les données variables.

¥ + Chargement/sauvegarde de fichier
Un traitement de textes ajoute aux caractdres tapés
par l'utilisateur divers codes de contrble. Cela
permet de stocker aussi bien le texte que le style des
caractéres et la mise en page du document.
Chaque logiciel, ou presque, utilise ces codes de
contr8le dune manidre différente. Si vous voulez
récupérer ou échanger des textes construits avec un
autre programme, il faudra alors employer des
conventions communecs. Beaucoup de logiciels
permettent de sauver ou charger des documents
dans le format Ist Word. En l'abscence de format
commun, il est toujours possible de sauver le
document en ASCIL. Il est disponible sur tout les
traitements de texte, mais il ne permet de récupérer
que le texte. Le style des caract2res et la mise en
page sont alors perdus.
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¥ !/ Gestion index | table des matiéres
La gestion d'index consistc a créer un fichier
séparé du texte courant od l'on place une suite de
mots choisis et les numéros de pages ol ils se
trouvent. La gestion de table des matidres reprend
les titres et nurmérotation des chapitres, paragraphes
ct autres.

v ! Correcteur orthographique
Le réve des potaches. Les bons sont rares. Patience.
Attention. Certains logicicls (Beckertext et Ist
Word Plus e.a.) sont vendus avec un pseudo-
correcteur orthographique. Ils ne s'agit en réalité
que d'une liste de mots connus par le programme,
que l'on peut cnrichir de ses propres termes. Le
“correcteur” se borne 2 signaler les mots de votre
texte qui ne sont pas contenus dans sa liste. Il faut
donc y placer séparément pluriel et singulier,
féminin et masculin ainsi que lcs conjugaisons
complétes (tcmps et personne) des verbes. Méme
énorme, la liste nc peut jamais contenir quune
partie restreinte du vocabulaire courant.

v ! Dictionnaire des synonymes (thesaurus)
Disponibles dans les logicicls anglophones
(Protext c.a.), ils sont unc aubaine pour I'écrivain
en panne. La francisation se fait attendre.

¥ + Impression en arriére-plan (Splooling)

Elle permet dc continuer 2 travailler sur un
document pendant qu'un autre s'imprime.
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Traitement de documents :

w Quoi ?

Cette dénomination peu courante désigne une
classc de programmes assez récente, faisant la
transition entre les traitements de textes classiques et
les logiciels de P.A.O. Ils conviennent parfaitement 2
I'édition de textes scientifiques. SIGNUM et WordUp
sont deux exemples de traitement de documents.

« Fonctions

¥ Fonctions de création
Contrairement aux logiciels de P.A.O., ils poss¢dent la
plupart des fonctionnalités des traitements de textes.

¥ Polices de caractéres

Un méme document peut faire appel 2 plusicurs
polices de caractéres, proportionnelles, en plusicurs
styles et tailles différents. On peut disposer de tous les
symboles mathématiques, des lettres grecques, elc.

V Interlignage/Kerning
On peut régler individuellement I'espace entre deux
lignes (interlignage) ou caractdres (successifs).

¥ Images
Elles peuvent €tre importées comme du texte ct
placées n'importe od.

Y WYSIWYG total

Le document apparait comme il sera imprimé et en
particulier l'espacement proportionnel entre les
caractares.
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» Fonctions

Par rapport au traitcment de documents, on rencontre
les différences suivantes :

¥ Importation du document

I1 est nécessaire de préparer le texic @ mettre cn page
avec un traitement de texte séparé avant de lI'importer
dans le programme de P.A.O. Celui-ci n'est cn cffet
pas prévu pour la saisic de grande quantité de texte.

¥ Arrangement du texie
Il peut étre disposé en plusicurs colonnes, comme
dans les joumaux.

¥ Graphisme

Les images peuvent étre importées de I'extérieur ou
créées au scin méme du logicicl. 11 est aussi possible
de changer leur taille (Zoom avant ou arriére) ou de
n'en prendre qu'une partic.

¥ Contour d'image
Lorsqu'une image recouvre partiellement un texte, on
peut demander a celui-ci de la contourner.

Ces programmes permeticnt de réaliser trés facile-
ment des rappons ou documents d'aspect sophistiqué.
Ils manipulent aisément de grandes quantités
d'informations permettant de réaliser livres ou ma-
nuels. La taille du document imprim¢ peut varier de
la carte de visite au format A4. Bicn qu'ils supportent
les imprimantes matricielles (9 ou 24 aiguilles), ces
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logiciels nécessitent une imprimante laser pour profi-
ter pleincment de toutes leurs capacités. Certains
(Publishing Partner, par exemple) sont méme ca-
pables de piloter une Linotype, photocomposeuse
professionnelle dont la résolution d'impression peut
atteindre plus de 2.500 dpi - contre 300 pour les im-
primantes laser- (voir le chapitre consacré aux PER/-
PHERIQUES).
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Circuit sonore :

La maniére la plus simplc de produire un son est de
programmer le processcur sonore - le YM-2149 - 3
partir d'un langage quelconque. En BASIC ST, on dis-
pose 2 cette fin de deux instructions: Sound et Wave.
w SOUND envoie une note sur un dcs rois canaux cn
précisant son volume ainsi que sa durfe.

w WAVE autorise la programmation polyphonique ¢t
lc choix de l'enveloppe.

Le son est généré par le haut-parleur du moniteur ou
de la télévision.

[Son Digitalisé :

11 existe une maniére simple de rendre un logiciel ba-
vard: le son digitalisé. La premiére €tape consiste a
numériser le son (voix, musique, bruit), 2 le
reproduire et A le stocker dans un fichicr. Clest le
role du digitaliscur sonorc. Dans un deuxiéme temps,
le son digitalisé est restitué, soit par l¢ haut-parleur
du moniteur, soit par un synthétiseur sonore.

Le digialiseur et le synthétiseur sont souvent réunis
dans un méme boitier que I'on connccie sur le port
cartouche,

[MIDI. : — ]

La plupart des possesseurs d'ATARI ST savenl que
I'interface MIDI est liée A 1a musique. Mais pourquos,
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et comment ? "That is the question”, comme dit ma
concierge.

Avant tout, rassurons les puristes : le ST est 12 pour
traiter des informations, et pas pour fairc de la mu-
sique. Il n'est pas musicicn, mais seulcment chef
d'orchestre.

> Instrumenits électroniques

La configuration minimale pour “faire” de la musique
¢lectronique est composée d'un clavier ct d'un expan-
der (module de génération sonore). Comme le ST, ils
sont pourvus de prises MIDI. Relions-les par un cable
partant de la prise MIDI OUT du clavier vers la prise
MIDI IN du module (note : un synthétiseur comprend
le clavier et 'expander dans lc méme boiticr).

> Les événements MIDI

Le clavier ne produit aucun son, ce n'est pas son role.
Si vous enfoncez une de ses touches, il envoic vers
I'expander une suile de nombres qui déterminent lc
son A produire. Le premier indique l'enfoncement
d'une touche (“NOTE ON") el lc deuxi¢me précise la
position de cette touche. Lorsque vous relichez la
touche, un message “NOTE OFF” ainsi que lc code de 1a
touche suivent le méme chemin. Vous vcnez de
rencontrer vos deux premicrs événements MIDLL
Passons a I'é1ape snivante : on intercale le ST entre le
clavier et I'expander. Les messages vont donc
transiter par l'ordinateur.

> Le ségquenceur

Ce programme joue un peu le méme rdle que les en-
registreurs multipastes : il enrcgistre les événements
MIDI qui traversent Ic ST ¢t les sauve dans un fichier.
Chaque instrument correspond 3 une piste (lcs sé-
quenceurs les plus performants travaillent sur 64
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pistes). Un séquenceur permet cn plus de modifier le
contenu d'une piste (changer des notes par exemple),
de la décaler dans le temps, et de faire un tas d'autres
choses irréalisables avec un enrcgistreur classigue.

> L'éditeur de son

L'expander est un appareil souple : en plus des diffé-
rents sons prédéfinis (flGte, piano, biniou), il permet
au musicien dec créer ses propres sons. Cette création
sc fait avec un éditeur de son. Ce programme vous
aide A construire, paramdtre par paramétre, un nou-
vean type de son. Une fois au point, il ne vous reste
plus qu'a I'envoyer, via le cdble MIDI, dans la me¢-
moirc de I'expander.

> L'’éditeur de partition

I1 ne faut plus connaitre lc solfége pour écrire la mu-
sique. Il vous suffit d'enregistrer sur le séquenceur
votre ocuvre impérissable puis de 1a faire traduirc en
la partition équivalente et, enfin, d'imprimer par
I'éditeur de partition. C'est le cauchemar des copistes
professionnels. Les petits métiers foutent le camp.

> Les instruments MIDI

Il existe, en plus du clavier, unc large gamme
d'instruments (guitare, batterie, harmonica, accor-
déon, saxo,.) qui, au lieu de produire dircctement un
son, générent un événcment MIDL

> La norme MIDI

Lorsque les premiers instruments €lectroniques firent
leur apparition, chaque constructeur avait sa propre
norme et n'était compatible qu'avec lui-méme. Il était
donc impossible de relier des appareils d'origines di-
verscs. C'est pour remédier 2 cctte situation que la
norme MIDI fut développée. Elle énonce les spécifici-
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tés physiques (type de liaison, vitesse de transfert) et
logiques (les messages) A respecter. La communica-
tion entre les instruments MIDI se fait par une liaison
sénie (comme le RS-232) & 31250 bips (bils par se-
conde).

Et les jeux alors ?

Oui, et les jeux. Il faut le dire, que “Karate Kid I1” et
“Marble Madness™ produisent du son MIDL.

Ah oui, j'allais oublier: MIDI veut dire Musical Ins-
trument Digital Interface (Interface digital pour
instrument de musique).

Si vous désirez en savoir plus, un autre volume de
cette collection est entidrement consacré 4 la musique
MIDI sur ordinatcurs (LIndispensable pour la Mu-
sique assistée par ordinateur, M.S. N° 862).



Les
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Ils seront abordés dans 'ordre suivant ;

= 1° Pénphériques de stockage.
> 2° Périphériques d'entrée.

© 3° Périphéniques de sortie.
= 4° Extensions.

© 5° Périphériques divers.

|1. Périphériques de stockage |

w | ccteur de disquettes
w Disque dur

w FD-10

w CD-ROM

w Solid State Disk

Le lecteur de disquettes - ou Floppy Disk Drive - est
sans conteste le moyen le plus répandu dc stockage de
données. Plus lent et de moindre capacité qu'un disque
dur, il posséde sur celui-ci un avantage non
négligeable: il utilise des disqucttes amovibles. Elles
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sont le moyen idéal pour transporter, échanger et
conserver des données.

On peut cxploiter sur ATARI ST plusieurs tailles -
3'1/2 et 5'1/4 - ainsi que plusicurs formats de

disquettes.

Le lecteur de disquette 3'1/2 fait partie de la
configuration minimum de I'ATARI ST. Il en existe
deux modeles : simple face et double face. Tous deux
utilisent un méme format : 80 pistes par face, et 9
secleurs par piste.

Le modele simple face, qui tend 2 disparaitre, existe
en deux présentations : externe et interne. La version
extcme peut s'utiliser avec tous les ST. La version

%ﬁe équipe uniquement les anciens modéles de 520

De la méme maniére, on trouve deux sortes de
lecteurs double face. Le modéle interme équipe les
1040 et Méga ST, ainsi que les nouveaux 520 STFM.
Le moddle exteme peut s'utiliser avec tous les ST.
D'autres marques qu'ATARI proposent des lecteurs
3'1/2. I1s possédent des caractéristiques identiqucs et
peuvent donc s'utiliser sans aucun probleéme.
Rappelons pour terminer qu'un lecteur double face
peut lire une disquette simple face, mais que le
contraire n'est pas vrai.

-5'1/4

Deux raisons peuvent vous pousser & acheter un
lecteur de disquettes au format 5'1/4: I'économie ou
I'échange de fichiers MS-DOS. Quelle que soit votre
raison, survelllez le nombre de pistes lues.



Les périphériques | 205

“» Economie

Les disquettes 5'1/4 sont beaucoup moins chéres que
les 3'1/2. Elles sont donc le support idéal pour
conserver 3 peu de frais les copies de sécurité - back-
up - de vos disquettes 3'1/2 ou de votre disque dur.

=» Fichiers MS-DOS

Nous avons vu que le TOS utilisait lc méme format de
stockage de données sur disquette que MS-DOS, le
systé¢me d'exploitation des IBM et compatibles. I reste
cependant un obstacle au libre échange de données : la
taille. Bien qu'lBM se soit rallié au 3'1/2 pour ses
nouveaux ordinateurs, la majorité des PC existant sont
équipés exclusivement de lecteurs 5'1/4. 1l faut donc
utiliser ces disquettes pour I'échange de données.

I1 existe un lecteur 5'1/4 dans la gamme ATARI (le
PCF 554) mais auss: dans d'autres marques.

=» Nombre de pistes

Tous les lecteurs de disquettes 5'1/4 ne sont pas égaux
entre eux, Ils peuvent différer par le nombre de pistes
qu'ils savent lire. Le ST, nous l'avons vu, utilisc 80
pistes par face. La majorit¢ des PC cn ecmploicnt 40. Il
faut savoir qu'un lecteur 5'1/4 80 pistes nc sail pas
forcément lire une disquette formatée en 40 pistes. On
trouve donc 3 types de lectcurs 5'1/4 sur le marché:
40, 80 et 40/80 pistes.

Notons pour terminer qu'un lecteur double face 40
pistes, comme le PCF 554, nc permet de stocker sur
une disquette que 360 Ko, ce qui le rend moins
intéressant si vous l'utilisez pour faire des back-up.
Le formatage devra se faire avec un programme
spécial, car le TOS nc le fait qu'en 80 pistes. Un
lecteur mixte - 40/80 - est donc beaucoup plus
avantageux.
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11 est des moments od l1a lenteur relative du lecteur de
disquettes et sa faible capacité de stockage deviennent
inconfortables. Pour ces dcux problémes, le disque
dur offre une solution.

-» Vitesse

Le moteur qui anime le disque dur tourne
constamment, 2 une vitesse bicn plus élevée que dans
le lecteur de disquettes. Cela a dcux conséquence: on
acctde plus vite aux données - un tour de piste est plus
rapide - et elles sont plus vite transférées. La vitesse
de transfert est encore accélérée par le raccord direct
du disque dur au bus DMA dc 'ATARI.

=» Capaciié

La rigidité du disque dur permet d'employcr unc
technologic plus pointue : la téte de lecture est plus
fine et plus proche de la surface magnétique que dans
un floppy drive. Cela permet de stocker plus
d'informations sur unc méme surface.

=) Partitions

On trouve sur le marché une large gamme de disques
durs, d'une capacité variant de 10 & 195 Mo. Le TCS,
comme MS-DOS, ne peut cependant pas gérer de bloc
dc donnécs plus gros que 16 Mo. Il faut donc diviser
logiguement le disque dur en plusieurs partitions, de
sorte qu'aucune ne dépassc 16 Mo. Celte vpération sc
fait lors du formatage initial du disque dur.

=*» Chainage (daisy-chaining)
Bicn que 'ATARI ST ne dispose que d'une sortic pour
connecter un disque dur, on pcul cn utiliscr jusqu'a
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huit simultanément. Chacun est muni pour cela de
deux ports de connexion: DMA input et DM A
output. On procede par chainage, exactement comme
pour les lecteurs de disquettes (voir le chapitre des
GENERALITES). Remarquc importante : le disque dur
ATARI nc posséde pas de sortie DMA. Il doit donc
travailler seul ou en fin de chaine.

=» les modéles

Ils sc distinguent entre eux par leur capacité - en Mo -
et leur vitesse - en micro-seconde {ms). Dans unc
méme gamme, les plus gros sont souvent plus rapides.
Certains modeles présentent des caractéristiques
supplémentaires intéressantes, telles qu'une horloge
permanente - comme sur le Méga ST -, un port SCSI
ou un lecteur de disquettes - 3'1/2 ou 5°1/4 - intégré
dans le méme boiier.
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Le chainon manguant.

Depuis plus de quinze ans, deux types bien
distincis de supports magnétiques s¢ partagent, sans
heurts, le marché. D'un cdté, les mous : amovibles,
lents, peu chers ct de faible capacité. De l'autre, Ics
durs : fixes, rapides, plus chers et de grande capacité.
Un produit d'un genre nouvcau jette désormais un
pont entre ces deux mondes : le FD-10, de Supra.
Comme son nom peut le laisser deviner, 1l s'agit d'un
Floppy Disk drive de 10 Mo.

O Caractéristiques:

= Support

I1 utilise des disquettes 5'1/4 a wres haute densité: 480
TPI (Tracks Per Inch - pistes par pouce).

= Capacité

Unec fois formatée, la disquette laisse 2 l'utilisateur
plus de 10Mo, soit I'équivalent d'une trentaine de
disquettes simple face.

= Vitesse de transfert d'informations

Entre celles du floppy drive et du disque dur. Il est
connecté au ST par le port DMA.

v Port DMA output : permet le chainage,

o Horloge permanente : préserve I'heure;

o Formar I1BM : il peut lire les disquettes 5'1/4 au
format 360 Ko ou 1.2 M des IBM-PC. Il reconnait
automatiquement le type de floppy inséré et I'exploite
correciement.
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O Avantages:

Il offre donc la mobilité d'une disquette, la capacité
d'un petit disque dur pour une vitesse de transfert
intermédiaire. Cela fait de lui le moyen idéal pour
déplacer, échanger ou stocker de grandes quantités
d'informations ainsi que pour faire des back-up dc
disque dur.

O Désavantages:

Il faut cependant citer un inconvénient de poids : son
prix. Les technologies récentes sont toujours plus
chéres. Au coiit d'utilisation, s'ajoute l'achat initial du
lecteur, le tout dépassant le prix d'un disque dur de 30
ou 40 Mo. Il ne conviendra donc pas 2 tous.
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w CD-ROM

Le CD-ROM est un périphérique de stockage qui
utilisc comme support le disque compact (CD) ct
n'autorise que la lecture d'information (ROM: Read
Only Memory).

Basé sur la méme technologie que le CD audio -
méme support, méme lecteur laser -, le CD-ROM en
différe par deux points. Lc premier est le procédé de
correction d'errcurs. Si nos oreilles sont relativement
tolérantes, tel n'est pas le cas d'un ordinateur. I1 suffit
qu'un bdit change de valeur pour que l'information
perde tout son sens. Cela a donc nécessité que l'on
melte au point un systéme beaucoup plus performant
que la correction audio. La seconde différence est la
sortic du résuliat. Un CD-audio doit produire un son
analogique. Il dispose pour cela d'un convertisseur
numérique analogique. Un CD-ROM, par contre, doit
envoyer le résultat sous sa forme numérique. Le
convertisscur est donc inutile.

O Le CDAR-504

Annoncé en 86, moniré en 87 et produit fin 88, le
CDAR-504 d'ATARI a su se fairé attendre. Il est 2 la
fois CD-ROM et CD-audio (d'ol le “A”™ dans son nom).
La mécanique de basc étant la méme, il a suffit
d'ajouter un convertisseur N/A 3 un CD-ROM, ou si
vous préférez, d'améliorer le systéme de correction
d'erreur d'un CD-audio.

Contentons-nous d'examiner ses caractéristiques
informatiques :

v 11 lit des disques compacts. Chacun d'eux pcut
contenir 550 Mo.
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/ Comme pour Iec disque dur, le transfert
d'informations vers l'ordinatcur s¢ fait via le pon
DMA, ce qui lui assure une vitesse maximum. 11
posséde une deuxiéme broche DMA qui lui permet
d'étre chain€ aux autres périphériques DMA.

O Le standard CD-ROM

Pour éviter une anarchie analogue a celle créée par la
diversité des formats de lecteurs de disquettes, les
pricipaux fabricants de CD-ROM - Philips et Sony - se
sont réunis en 1985. Ils ont établi, sous le nom de
“Yellow Book™, une liste de spécifications a respecter
qui définit un format unique. Griace 3 cela, tout
lecteur CD-ROM, de quelque marque ou modele qu'il
soit, peut lire tout CD, quelle que soit son origine.

Q La standardisation des fichiers

“Tout programme peut exploiter tout fichier.” Elle
commence doucement 2 s'installer. Jusqu'a présent,
presque toutes les applications spécialisées - encyclo-
p¢die, base de données financiéres, astronomiques, -
utilisent des données stockées suivant un format qui
leur est propre. 11 faut donc un logicicl de recherche
d'information par application. Le nouvcau standard
permettra 3 tout logiciel de recherche d'exploiter les
informations présentes sur n'importe quel disque
compact.

Q Usage
Le CD-ROM ne permettant pas l'écriture

d'information, son emploi le destine 2 la conservation
d'énormes masses de données statiques : dictionnaires,
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encyclopédies, bases de données juridiques, astrono-
miques, etc.

Q Son

Les informations stockées pcuvent étre, naturclle-
ment, du texte, des images, mais aussi du son. Il est
restitué par un synthétiscur sonore exteme ou par le
haut-parleur du moniteur. Cette demiére solution
donne cependant un pittre résultat. L'information so-
nore peut contenir musique, bruit et parole. Cela
permet d'accompagner texte et image d'un commen-
taire, en une ou plusieurs langucs.
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|-r Solid State Disk |

C'est un périphérique d'un genrec nouveau qui sc
branche sur le port cartouche de I'ATARI ST. Il
comporte 1Mo de puces RAM - comme la mémoire de
votre ordinateur -, une alimentation séparée ¢t une
batterie de sauvegarde.

Q Utilisation

Son espace mémoire peut étre géré comme un lecienr
de disquettes supplémentaire, et/ou comme un spooler
d'imprimante. Il s'utilise au méme titrec qu'un lecteur
classique. Pour vous, il ressemble & un disque dur
ultra-rapide de faible capacité. Sa nature différcnte est
totalement transparente a l'utilisateur.

O Avantages

7 Rapidité : la lecture ou l'écriture d'information
sur ce “disque” se fait cinq fois plus vite qu'avec un
disque dur.

v Permanence de linformation . sa batterie lui
permet de conserver les données lorsque vous
éteignez I'ordinateur.

Il existe actuellement en deux wversions : le
MEGADISK (1Mo + batterie de sauvegarde) et le
POLYDISK (520 Ko, pas de batieric).
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2. Périphériques d'entrée

w clavier

= souris

w joystick

w rackball

- scanner

= tablette graphique
w digitaliseur vidéo

= diEitaliseur sonore

w Clavier

Tous les modéles de la gamme ST sont fournis avec un
clavier standard, détachable ou intégré. Bicn que
fourni exclusivement avec les Méga ST, le clavier
détachable peut aussi étre utilisé sur les 520 ou 1040.
Il suffit pour cela de le connecter, 2 T'intérieur de
I'unité centrale, 2 la place du clavier intégré que I'on
doit donc débrancher.

11 est également possible demployer des claviers de
type IBM, mais cela nécessite une interface matérielle

adaptée.
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La sounis mécanique ATARI est, pour I'instant, lc scul
modéle disponible. Elle demande, pour parcourir
I'écran, une surface minimale de 8 x 13 cm, ce qui
correspond 2 une résolution de £ 150 dpi.

En cas de panne, vous pouvez utiliser le clavier
comme souris de secours. Les déplacement du
poinieur & I'écran peuvent étre obtenus par la
pression simultanée de la touche [Altemnate] et d'une
des fliches de déplacement du curseur. Les boutons
gauches et droit de la souris sont eux remplacés par
[Alternate][Insert] et [Allermnate][Homc]. Le double-
clic cst obtenu par dcux pressions successives ¢t
rapprochées de 1a seconde touche.

Le ST rcconnait tous les modéles couramment
cmployés sur les consoles de jeux ou les ordinateurs
familiaux. On pecut employer dcux joysticks
simultanément. Le second prendra dans ce cas la place
et le connecteur de la souris.

& TrackBall

|

Il s’agit, 2 peu de choses prés, d'une souris placée sur
le dos. Son avantage principal sur celle-ci est de
n'occuper sur votre burcau qu'une surface fixe et plus
restreinte. S'il veut la remplacer totalement, il doit,
comme elle, ére muni de deux boutons.
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Un scanner permet la saisie optique d'une image sur
papier (photo, dessin, texte), la rendant ainsi
exploitable par l'ordinateur. Il parcourt I'image point
par point, ligne par ligne et 1a stockc ¢n mémoire ou
dans un fichier. Il existe des scanners noir et blanc,
attribuant A chaque pixel lu une teinte de gris - méme
si I'image source est en couleur - et des scanners
couleurs, qui reconnaissent les différentes couleurs.

Les performances relatives se mesurent en vitesse de
lecture, résolution ¢t nombre de couleurs ou de tons
de gris reconnus. La résolution s¢ mesure en dpi -
dots per inch -, ou points par pouce. Une valeur
courante est de 300 dpi.

On trouve pour ATARI plusieurs modéles se diffé-
renciant par le mode de lecture des documents :
Oscanners & pilai : les plus chers et les plus beaux.
C'est comme unc photocopieuse, mais sans
I'imprimante.

O scanners & main : ils resscmblcnt 2 une grosse
souris et ne peuvent lire qu'unc surface réduitc en
largeur. Ils suffisent pour digitaliser une colonne de
texte de journal ou une photo. On les tent 2 Ja main,
tout comme la souris A laquelle ils ressemblent, et on
leur fait parcourir de haut en bas lc texte A digitaliser.
La largeur couverte varic de 6 2 10 cm. Notons que
leur résolution n'atteint que 200 dpi.

O scanners pour imprimante. les plus €écono-
miques. Ils sont composés d'une petite cellule de
lecture que I'on fixe 2 la téte de l'imprimante et qu
est reliée A l'ordinateur par un cible. Le chariot de
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I'imprimante parcourt toute la feuille, comme pour
un¢ impression normale, mais sa téte d'impression est
inactive et la cellule Iit le document ligne par ligne.
Ce procédé nécessite une imprimante de bonne
qualité, pour obienir un raccord parfait entrc les
lignes successives.

¢ Remarque:

Il nc faut pas confondre lecture de
documents ¢t reconnaissance de
caractére (OCR - Optical Character
Recogniltion). Le travail du scanner sc¢
bome A “pixcliser’” une image papicr,
qu'clle soit photo ou texte suivi. Pour
déchiffrer le texte contenu dans la
mosaique de points, 1l faut un logiciel
spécial de reconnaissance de caractéres
comme, par exemple, le programme
Augur.

= Tablette graphique

Il s'agit d'un support magnétque ou électrostatique
sur lequel on écrit et dessine & l'aide d'un stylo
électronique rclié 2 la tablette par un céble. Cest la
solution idéale pour ceux pour qui dessiner avec la
souris donne I'impression de manipuler une brique
plutdt qu'un crayon. Elle est irremplagable pour
dessiner & main libre, entrer les coordonnées d'un
diagramme point par point ou transférer des dessins
préexistant (exemple: cante géographique).

Quclques caractéristiques sont a4 prendre en
considération pour le choix d'un tel matériel :
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O Surface de travail : les modeles les plus
courants sont A3 ct A4. Si I'on veut quc la tablette
représente tout 1'écran, il faut pouvoir la basculer
horizontalement. Elle doit aussi respecter lecs
proportions : un cercle sur votre feuille ne peut pas
devenir une ellipse a I'écran.

O Résolution : nombrec de points par mm.
Généralement 10, ce qui est plus que suffisant; en A4,
cela donne 3000 x 2100 points, bien plus que I'écran
n'en peut distinguer.

O Distance de travail : espace autorisé cntre le
support (tabletie) et le crayon €lectronigue. Clest
important si vous désirez, par exemple, copier une
cartc 3 partir d'un atlas sans étre obhgé de la détacher
au préalable.

O Travail avec la souris . certaines tablettes
recndent inactive la souris lorsqu'elles sont branchées.
Cela peut €tre génant.

O Bouton droit : 1a plupant des modeles émulent le
bouton gauche de 1a souris - intcrrupteur sur le corps
du stylo ou dans la pointe - , mais pas le bouton droit.
Il faut alors un équivalent clavicr ou, micux, utiliser
la souris en mé€me temps, si elle est resiée active (voir
ci-dessus).

O Port série : si la tabletie s'y connecie, elle rend
impossible son ecmploi simultané pour la connexion
d'un modem ou d'une imprimante série.

O Vitesse de lecture : elle doit &tre suffisante pour
suivre la vitesse de déplacement de volre main sans se¢
faire lacher.
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w Digitaliseur vidéo

Un digitaliscur vidéo permet de capturcr un signal
vidéo d'une source vidéo (caméra, magnétoscope) ct
de le transformer en une image compatible avec votre
ordinatcur. La forme la plus courante est une boite
qui se greffe d'un cOté sur le port cartouche ct de
I'autre sur la source vidéo.

Un programme doit le piloter pour cffectuer le
stockage dc l'mage sur disque et la conversion dc
formats. Il faut en effel transformer les coulcurs
analogiquement dispersées de la source en 16 couleurs
distinctes acceptables par I'écran de 'ATARI. Il ya
une perte de résolution (320 x 200) et de couleurs
(16). Il est aussi possiblc dc travailler cn noir et
blanc. On manipule alors des teintes de gris qui sont
affichées sur le moniteur monochrome comme des
effets de trames.

Les images digitalis€ées sont récup€rables par les
logiciels de dessin classiques grice au stockage sur
disquette dans un format standard.

Les caracténstiques d'un digitalisateur A prendre cn
comple sont la vitesse de capture d'unc image, la
résolution (finesse des détails) et le nombre de 1eintes
de gris ou de couleurs qu'il peut distinguer.

w Digitaliseur sonore

Il est au son ce que le digitaliseur vidéo est & I'image
vidéo: il le numénise ct le rend ainsi exploitable par
lordinateur. Une fois digitalisé¢, un son (parole,
musique ou bruit) peut étre stocké dans un fichier
pour €tre restitué par la suite. Cest le cas, par
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exemple, de 'accompagnement musical de certains
jeux vidéo.

La restitution peut se fairc via le haut parlcur du
moniteur ou avec un synthétiseur sonore. Ce demier
réalise I'opération inverse du digitaliseur : il recrée le
son analogique 2 partir des données numeériques. Le
synthétiscur donne un résultat de bien meilleure
qualité.
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3. Périphériques de sortie

Ils appartienncnt 2 deux classes bien distinctes :

w périphériques d'affichage;
w périphériques d'impression.

IAFF[CHAGE '

I-' Moniteur monochrome I

Il en existe deux modeles qui ne différent que par la
carrosserie : le SM124 ct le SM125. Ils offrent une
résolution de 640 x 400 points et poss¢dent tous deux
un haut-parleur intégré.

Les caractéres sont dessinés dans une matrice de 16 x
8 points, cc qui autorise 25 lignes de 80 caractéres.
Avec une barre de menu, une fenétre, ses deux lignes
dinformations et deux asccenscurs, on garde au mieux
20 lignes de 75 caractéres.

La fréquence de rafraichssement de 1'image est de 71
Hz, c'est-a-dire qu'clle est entidrement redessinée 71
fois par seconde. C'est un gage de non clignotement
dc I'écran et par la méme de grand confort visucl.
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¢ Remarque:

Si une image fixe reste préscnte trop
longiemps 4 1'écran, elle peut briler le
tube cathodique. Cela signific qu'elle
est “gravée” dans I'écran. Pour éviter
cc désagrément, centains logicicls €tci-
gnent automatiquement I'écran apres
un laps dc temps. 11 suffit, pour le
rallumer, de toucher lc clavier ou la
souris. Dans le domaine public existent
plusieurs ulilitaires qui remplisscnt le
méme rble. Cc sont des petits pro-
grammes que l'on place dans le fichicr
AUTO et qui se chargent automatique-
ment lors du boot. Ils s'appellent en
général “SLEEPXOX.PRG".

@ Moniteur couleur

Sa fréquence de rafraichissement de 1'mage cst syn-
chronisée sur cclle du réseau électrique national : 50
Hz pour nous, 60 Hz pour les américains. L'image
ainsi obtenuc est moins stable que sur un écran mono-
chrome. On peut méme remarquer un clignotement
certain lorsqu'on utilise le logicicl QUANTUM, qui
permet d'afficher simultanément 4096 coulcurs &
I'écran.

w Téléviseur

Nous avons vu qu'il était possible de raccorder un
téléviseur couleur dircctement au ST. Un téléviscur
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muni d'unc broche PERITEL pourra toujours &tre
raccordé, via la sortie moniteur, si I'on dispose du
cordon ad hoc. Un tfléviseur normal ne peut étre
utilisé qu'avec un modulateur, inteme (STFM) ou
externe. Il ne faut cependant pas, dans ce demicer cas,
s'attendre 3 des résultats mirobolants. Un monitcur
donnera toujours une meilleure image qu'un poste de
télévision.

Si 640 x 400 points est une résolution suffisante pour
bien des applications, d'autres s'y sentent A I'étroit.
Tout ce qui touche 2 la PAO profite de l'arrivée
d'écrans monochromes présentant une résolution
accrue, On trouve ainsi des monitcurs ayant une
diagonale de 19 pouces et affichant 1280 x 1024
pixels, soit plus de deux fois la capacité du moniteur
monochrome standard. Ils permettcnt de ne plus
restreindre I'image a une partie du document.

Un point d'ombre apparait cependant : ils ne sont
utilisables qu'avec un méga ST. Ils se connectent
obligatoirement au bus du 68000 qui, nous I'avons vu,
n'est pas accessible sur les 1040 ST ct 520 ST,

Un probléme soft peut de plus se présenter. De
nombreux logiciels, dans leurs premidres versions, nc
tournent pas correctement avec ces moniteurs. Cela
est di le plus souvent aux programmeurs qui n'ont
pas respecté certaines régles de programmation
propres au GEM et qui garantissent un fonctionnement
" correct quelles que soient 1a dimension et 1a résolution
de I'écran. On peut généralement utiliser le moniteur
et I'écran en paralltle, I'un ne contenant qu'une
portion de I'image affichéc par l'autre.
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[= SMI24 en A4 |

Le moniteur monochrome SM 124 s'il est retourné sur
le flanc peut servir de monitcur A4 bon marché.
Cenains logiciels (2nd Word, e.a.) l'exploitent. Cette
bizarrerie reste cependant une exception.

La photographie directe d'un écran est souvent source
de problémes : temps de pose, éclairage, cadrage, eic..
Pour ceux qui en font un usage fréquent, existent sur
le marché plusicurs périphériques qui automatiscnt le
processus et fournissent directement soit une photo
instantanée soit une pellicule impressionnée.

La “Palette Polaroid” se connecte & l'ordinateur.
Elle nécéssite un programme spécial pour la piloter.
Le “Freeze Frame” prend place entre I'écran et le
ST. Il travaille de manidre transparente et ne nécessite
aucun programme spécial. Il suffit d'appuyer sur un
bouton pour transférer I'image - couleur ou mono-
chrome - de I'écran vers la pellicule.
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Approcher I'immortalité. Est-ce possible ? Je ne sais
pas. Peut-étre qu'en laissant derriére soi quclque
chose de tangible, de concret, peut-étre qu'alors, oul,
on a une petite, une toute petite chance. Ce qui nous
améne tout naturellement 2 parler des imprimantes.

Suivant un mécanisme employé 3 maintes reprises
dans ce livre, nous allons passer en revue quatre types
d'impressions :

I-l' Imprimante & marEuerite |

Imaginez une marguerite dont chaque péiale
métallique porte & son extrémilé un caractére : lettre,
chiffre ou autre. Cette techno-fleur est placée sur un
chariot qui la positionne horizontalement devant le
papier. Un moteur pas 2 pas la fait toumner pour
positionner le bon caractére devant un petit marteau
qui le frappe. Le chariot se décale ensuite d'un
caractére vers la droite.
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QO Avantages

= la qualité d'impression

Ellc est maximale, comme sur une machine a écnre.
On parle de qualité courrier.

w Changement de police de caractéres

11 suffit de changer la marguerite.

Cenains modeles disposent d'un ruban bicolore.

Q Désavantages

m Jeu de caractéres réduit

Une marguerite comporte généralement entre 90 et
120 caracteres. C'est peu, face au 256 connus par
I'ATARI ST. Majuscules, minuscules, italiques, indices,
chiffres, ponctuations. Il nc reste plus beaucoup de
place.

= Mode texte exclusif

Il est impossible de faire du graphisme. Certaines
marguerites possédent bien quelques caractéres semi-
graphiques, mais ils sont trés limités et peu pratiques.
= Changement de police difficile

Le changement de police au sein d'un méme document
est pénible, et peu pratique : le logiciel doit marquer
un temps d'arrét pour permettre le changement
manuel de la marguerite.

m Le bruit

Fini le charme champétre. La frappe répétéc du
marieau d'impression devient vite assourdissante. La
seule solution est alors d'isoler I'imprimante sous un
capot antibruit, aussi cher qu'encombrant.

= La vitesse

Ou plutdt la lenteur. Si les marguerites de courses
peuvent dépasser les 50 caractéres par seconde (cps) -
merci pour les tympans -, la moyenne tourne
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allégrement autour de 15-20 cps et vous laisse le
temps d'aller boire un petit café, pour chaque feuille.
Impatients s'abstenir.

€ Remarques:

v Comme nos foréts, lcs marguerites
sont en péril. Elles se font supplanter
sur leur propre terrain - la qualité
courrier - par les imprimantes laser et
les nouvelles matriciclles (24 aiguilles
ou jet d'encre).

¢ L'utilisation d'une imprimante
matricielle demande un paramétrage
correct du systéme.

o Si vous utilisez un traitement de
texte, pas de probléme: tous possédent
un driver de marguerite, généralement
sous le nom BROTHER.xxx DIA-
BLO.xXX.

¢ L'impression d'un fichier 3 partir
du bureau utilise par défaut le port
Centronics pour une imprimanie ma-
tricielle de type EPSON. Il suffit
d'employer l'accessoire de configura-
tion d'imprimante (voir le chapitre
consacré A GEM : accessoires) ct de sé-
lectionner I'option marguerite.

v Le boustrophédon : C'est une fagon
de gagner de la vitesse (cps) sans pro-
duire plus de bruit : on imprime une
ligne de gauche a droite, et la suivante
de droite A gauche. Cela évite un re-
tour de chariot mais demande une mé-

canique plus précise.
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@ Imprimante matricielle

Chaque caractére est représenté par une matrice -
mosaique - de points. Plus il y de cases dans sa
matrice et plus fine sera sa représentation.
L'impression est effectuée par une téte placée, ici
encore, sur un chariot. Elle n'imprime qu'une
colonne A la fois.

Il existe 3 types d'imprimantes matricielles:

= 2 aiguilles;

< thermique;

= 2 jet d'encre.

|IE_lEﬁmante a aiguilles

O Principe

Ce sont les plus courantes. La téte d'impression
comporte un jeu d'aiguilles superposées qui frappent
le papier au travers d'un ruban encreur, colonne par
colonne.

O Qualité d'impression

Elles disposent habituellement de deux, voire trois,

modes d'impression : Draft, NLQ, LQ.
O En mode drgft (brouillon), les points se
distinguent aisément. A cette moindre qualité
correspond une vitesse plus grande. C'est donc ce
mode que l'on emploiera pour imprimer un listing
ou une premiére ébauche de lettre.
O En mode NLQ (Near Letter Quality), la téte
d'impression effectue, aprés que le papier a été
légerement remonté, un sccond passage. Les points
se recouvrent particllement et deviennent plus
difficiles A distinguer.
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O En mode L@ (Leuer Quality) ou qualité
courrier, il n'y pas de différence visible avec une
imprimante 3 marguerite. Le caractére semble
formé d'un bloc et est d'un noir intense.
O Le nombre d'aiguilles ne cesse de s'accroitre .
7.8, 9, 12, 24 ct on parie de 32. Les plus répandus
sont 9 ct 24 aiguilles. Regardons ces deux cas dc
plus prés.
o Imprimante & 9 aiguilles
Neuf est un bon chiffre. Par rapport a sept et
huit, il présente un avantage certain: les
caractéres & jambage descendant - p, j, £, q - sont
tracés proprement, sans déformation, et le
soulignement peut se faire en méme temps que
I'impression du caractére, sans passage
supplémentaire. Les modes NLQ ou L Q
demandent de faire un, deux ou trois passages
supplémentaires, ce qui ralentit la frappe
d'autant.
La référence dans cette catégorie est 'EPSON RX ou
FX. Les modeles concurrents sont - presque - tous
EPSON-compatible. Cela signific qu'on peut les
utiliser comme s'il s'agissait d'une imprimante EPSON :
méme driver, méme cades de contrdles, méme jeu de
caractéres.
v Imprimante 24 aiguilles
Non. Elle ne sont pas superposées en une mais en
deux colonnes. Cela offre un double avantage :
d'une part, les aiguilles sont un peu plus fines -
12 au lieu de 9 (sur la hauteur d'un caractére) -
ct, d'autre pan, les colonncs sont légérement
décalées en hauteur, ce qui permet d'obtemir en
un secul passage le recouvrement partiel des
points,
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Les imprimantes 24 aiguilles offrent
généralement deux qualités d'impression : le
draft (un seul passagc) et LQ (deux passages). Les
aiguilles étant plus fines, on peut employer des
polices de caractéres plus sophistiquées. La
double colonne permet de réduire le temps
d'impression d'un facteur deux.
La référence en ce domaine est la NEC P6 ou P7.

& Remarques:

v En premidre approximation, une 24
aiguilles peut se piloter comme une 9
aiguilles, car leurs jeux de commandcs
sont trds proches. Il ne faut donc pas
reconfigurer les paramétres du sys-
t2me - GEM - ¢t on peut récupérer les
drivers EPSON. Cela fonctionne méme
en mode graphique, avec des pro-
grammes tels qu'EasyDraw ou De-
gas. Le seul désavantage a procéder de
la sorte est que vous ne profitez pas
pleinement des capacités de votre
machine.

o En seconde approximation, on
s'apergoit que la copie d'écran - [ALT]
+ [HELP] - ne fonctionne pas avec les
24 aiguilles. Cela provient de 1'0S qui
s'évertue A employer lors du hardcopy
un des rares codes de commande non
communs aux deux catégories. Non, ne
vous arrachez pas les cheveux. Ce n'est
pas grave. On peut y remédier, lors du
boot, en chargeant un petit programme
de conversion. Reste 3 le trouver, chez
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votre vendeur, via un cercle d'utili-
satcurs ou, en dernier recours, chez
l'importateur.

v “On n'achite pas un chat dans un
sac” ou “le vendeur est bien gentil,
mais je préfere vérifier moi-méme que
¢a fonctionne.” Un cas parmi d'autres:
certaines versions de 1'imprimante NEC
P2200 - une 24 aiguilles - présentent
une incompaltibilité particlle avec le
ST: 1a sortic de textes ou de graphiques
ainsi que le hardcopy via I'émulateur
s¢ font correctecment, mais
I'impression correcte par GDOS {(en
PAQO, par exemple) est impossible.
Pour une fois, il n'existe pas de petit
utilitaire miracle. Probléme. Dans ce
cas-ci, 1a scule solution est d'intercaler
une interface spéciale qui corrige ce
défaut. Ce conseil est général en in-
formatique : essayez avant d'acheter.
N'attendez pas de vous briler pour
vous méfier des flammes.

« Imprimante thermique

O Principe

Les aiguilles sont remplacées par des éléments
chauffants. L'impression se fait par chauffage d'un
papier spécial, thermosensible. Le résultat n'est pas
fameux, et se conserve mal dans le temps,

Une autre solution consiste 2 faire fondre la couche
d'encre d'un ruban spécial, la rendant ainsi collante.
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QO Avantages

w Le silence est presque total car il n'y a pas de
frappe.

w Qualité d'impression. En fondant, I'encre forme
de petits pités qui s¢ recouvrent particllement, faisant
disparaitre I'aspect pointilliste de la matrice.

w Toucher : I'encre, en séchant, garde unc ccriaine
épaisseur.

Q Désantages

= Manque de confidentialité: les z0nes du ruban ot
I'encre 2 fondu laissent claircment apparaitre, en
blanc sur fond noir, le texte impnmé,

w Le ruban ne peut servir qu'une seule fois.

w Imprimante & jet d'encre

O Principe

Les aiguilles sont cette fois remplacées par des buses
creuses. L'encre est placée dans unc carlouche
amovible. De minuscules pistons piézo-€lectriques la
propulsent au travers des buses qui la dirigent vers le
papier ol elle s'écrase avec splendeur avant de sécher.
Certaines emploient de I'encre solide qui est liquéfiée
par chauffage.

QO Avantages

w Silence : comme ci-dessus, il n'y a plus de frappe.
w Qualité d'impression: 1a finesse des goultes alliée
au recouvrement partiel des pétés permet d'atieindre
la qualité courrier.
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= Toucher : I'encre solide, en se refroidissant donne
du relief at texte. - Inconvénicnts... encrasscment des
buses: si on ne fait pas un usage régulier de
I'imprimante, I'encre peut sécher dans les buses.
L'emploi d'encre solide tend & résoudre ce probléme
par un préchauffage initial de la 18tc d'impression.

Q Désantages

w Papier : I'encre arrivant 3 I'état liquide sur le
support, i1l ne peut pas étre trop absorbant. Il faut
souvent employer un papier spéeial, plus cher, avec ce
type d'imprimante.

'# Prix de revient : au papier plus cher s'ajoute aussi
le prix des cartouches d'encre. Cet aspect est plus
important qu'il n'y parait.

w Imprimantes laser

[ Le mécanisme d'impression

Cest le méme que dans les photocopieuses. L'éme de
I'imprimante est un tambour rotatif, recouvert d'une
substance photo-électrique qui se charge positivement
en présence de lumiére. L'image de la page 3
imprimer est tracée “électrostatiquement”™ par un
faisccau laser de faible puissance. Le “toner” (encre
solide sous forme de micro-particules), chargé
négativement, est attiré par les charges positives du
tambour. Le papier, chargé plus négativement que Ic
lambour, attire 3 son tour les particules d'encre. La
dernigre €tape est la fixation du toner par chauffage
de 1z feuille. L'opération compléte prend moins de
temps qu'il ne vous en a fallu pour lire ce paragraphe.
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L'impression est silencicuse et rapide : de 8 a 12
pages par munute.

O L’'intelligence

En plus ce cette partic optico-mécanico-thermique,
une imprimante laser A besoin d'un véritable micro-
ordinateur intégré pour la piloter. Il est classiquement
constitué (sur les imprimantes haut de gamme) d'un
68000 et d'une RAM de un ou plusicurs Mo. La RAM
contient les fontes de caractéres, le programme de
gestion de l‘tmpnmante et I'image de la page a
imprimer qui sera recopiée par le faisceau laser sur le

I

O Caractéristiques

La résolution d'une imprimantc laser est de 300 dpi
(dots per inch = points par pouce) ou 90000 points
par pouce carré. Une page Ad, de 21 x 30 cm = 1 98
pouces carrés. Il faut donc + 8 millions de bits, soit 1
Mo de RAM pour représenter 1'image de la page 2

imprimer.

O SLM804

Cest le modéle ATARIL. A la différence des autres
imprimantes laser, elle ne contient que le mécanisme
d'impression. Pas de RAM donc, ni de 68000, ce qui
e:pl:que son petit prix. L'image de la page 2
imprimer est construite cette fois par l'ordinateur lui-
méme et conservée dans sa propre RAM. Le transfert,
du ST vers I'imprimante, de I'image de la page se fait
par le bus rapide DMA.

O Configuration
Le calcul fait plus haut reste valable ici : il faut
disposer d'au moins 1 Mo pour construire la page,
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plus I'espace nécessaire au programme qui la construit
ct aux fontes de caractéres. Un Méga ST2 s'impose
donc. Si on veut imprimer un document ol se mélent
texte et graphisme, il faudra alors utiliser un Méga
ST4. C'est 1a configuration typique pour faire de la
PAO : Méga ST4 + SLM804.

O Copie d'écran

La copie d'écran peut étre effectuée par I'imprimante
laser. Il suffit pour cela d'installer le programme
SDUMP.PRG dans le fichier AUTO. La combinaison
de touches [Alternate][Help] enverra alors le contenu
de I'écran vers la SLM804. Dans le cas d'une image
couleur, I'imprimante utilisera une échelle de gris
pour les représenter.

O Emulateur Diablo 630

Ce programme fait croire 2 l'ordinateur qu'il est relié
4 une imprimante A marguerite Diablo 630. Il suffit
donc que votre traitement de texte dispose d'un driver
d'imprimante Diablo 630 pour qu'il puisse piloter la
SLME(0M.

Notons que I'émulateur ne permet d'utiliser qu'une
seule fonte de caractéres et dans une seule taille. Cette
unique police autorise toutefois I'impression en

italique, gras, exposant ou indice.

O Laser et 1040/520 ST

I1 est possible d'employer une imprimante laser 2
partir d'un 520 ou d'un 1040, mais on ne pourra pas
exploiter pleinecment ses capacités. La premidre
méthode est de l'utiliser comme une imprimante 2
marguerite ordinaire, avec I'émulateur Diablo. La
scconde méthode est offerte par cenains logiciels (le
traitement de texte “Le Rédacteur™ par exemple). Ils
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gérent eux-mémes l'impression ¢n envoyant le texte
ligne par ligne. C'est plus lent qu'avec un Méga ST et
seule I'impression de texte est possible.

0 Autres imprimantes

11 est également possible d'employer d'autres modéles
d'imprimante laser. La plupart des logicicls de PAO
sont distribués avec un driver dimprimante
Postcript. Cenains - Publishing Partner par
exemple - supportent méme les Linotypes, ce qui
permet d'atteindre une résolution de 1200 dpi.

|-I" Traceur (plotter) |

O Principe

Un traceur est un appareil qui produit des dessins par
tragage sur lc papier au moyen dc plume, poinie ou
stylo & bille. Il est le périphérique de sortie idéal pour
le dessin scientifique ou d'architecture. Il esi, par
contre, particuliérement inadapté dés qu'il s'agit
d'imprimer du texte ou unc copie d'écran.

Certains traccurs permettent des tracés multicolores
et/ou d'épaisseur variable. Différents stylos sont alors
situés dans un carrousel ou un magasin, sélectionnés et
mis en place par un dispositif commandé par le
logiciel de dessin.

O Caractéristiques
Deux types de construction sont disponibles : feuille
fixe ou feuille mobile.
Les traceurs @ feuille fixe : le suppori ecst
immobile, fixé au traceur par des liens mécaniques,
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électrostatiques ou pneumatiques (succion). Le stylo
est posé sur un chariot qui coulisse le long d'un bras
qui se déplace lui-méme le long de la feuille.

Les traceurs 3 feuille mobile permeitent
d'employer des supports continus {cn roulcau), de
longueur quelconque. Comme dans une machine 2
écrire, 1a feuille est coincée entre des rouleaux en
caoutchouc qui assurent le déplacement vertical du
papier. Le long de ces roulcaux glisse le chariot. 1
porte le stylo et assure son déplacement horizontal.
Un trait oblique est obtenu en faisant simultanément
avancer la feuille et le chariot.

O Les caractéristiques qui distinguent les différents
modeles entre eux sont:

« Le nombre de couleurs disponibles simultanément.
»# La taille du support.

» La précision du positionnement du stylo (1/10° de mm).
= | a vitesse du tracé (en cm/sec).

Comme tout périphérique, un traceur n'est utilisable
que si vous disposez du dnver ad hoc. Les logiciels de
dessins techniques en sont tous dotés.
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4. Extensions

w Blitter

w Abaq

w 68881

w MS-DOS Emulator
we ST-Accelerator
w ST-Expander

La plupart des produits cités ci-dessus partagent une
caractéristique commune : I'imminence. Ils n'arrétent
pas d“imminer”, ils arrivent, ils sont 1. Mais,
comme soeur Anne, on ne voil rien venir.

Leurs carriéres suivent un schéma désormais classique
en informatigue: annonce, retard, annonce, retard, ...
Lorsque vient enfin la distribution, elle connait des
débuts homéopathiques. Le compte-goutte, quoi.
Certains se font attendre comme ccla un, deux, trois
ans, ou méme plus, avant d'arriver. Il faul savoir sc
faire désirer, mais A ce point, c'est du vice. Ne vous
attendez donc pas 2 lous les trouver chez votre
revendeur habituel.

Tous n'arrivent pas sur notre marché, et il vous
faudra parfois vous adresser direclement au
constructeur. Si vous ne pouvez vivre sans, parcourcz
avidemment les petites annonces des revues
étrangéres. Votre bonheur s'y trouve peut-étre déja.
Notre liste n'est pas exhaustive, loin s'en faut. Elle
reprend quelques-uns des produits les plus
représentatifs et les plus généraux. Vous ne trouverez
donc pas mention ici de I'extension qui permct a votre



Les périphérigues | 239

ATARI ST de piloter une centrale nucléaire ou de
l'interface pour lui connecter un pifométre digital sur
14 bits.

Le Blitter est un coprocesseur graphique, c'est-a-dire
une puce développée dans le seul but d'accélérer
I'affichage. Nous avons vu que certaines fonctions du
GEM - le scrolling e.a. - n'étaient pas trés rapides. Le
rdle du Blitter est simple. Chaque fois que le systéme
ou un programme de l'utihisateur fait appel A une de
ces fonctions lentes, il 1a court-circuite et exécute sa
tiche 2 sa place.

L'option “blitter” du menu Option permet de le
meltre hors fonction.

Ill" ABAZE I

Les micro-processeurs

Leur histoire commence chez Intel, avec une puce
manipulant des données de 4 bits. Sont ensuite venus
les 8 bits, puis les 16 bits et enfin les 32 bits.
Paraliélement les processeurs ont connu dcs versions
successives, tournant de plus en plus vite.
Actuellement, on en est 3 25 Mhz. Ce type de
technologie commence cependant 3 atteindre ses
limites. Heureusement, une autrc voie existe : les

processeurs paralleles.

Les processeurs paralléles
Il y a deux maniéres d'élever 1a puissance d'un
ordinateur : soit on augmente la puissance de son
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processeur central, soit on augmente le nombre de
processeurs centraux. Cette seconde solution semble
plus séduisante, mais il y a un probléme. Si vous
désirez créer un systéme 20 fois plus performant que
voire ATARI ST, il n'est pas question de placer vingt
MC68000 en paraliele. Cela ne fonctonnera pas, car ils
n'‘ont pas été congus pour travailler ainsi. Il faut des
processeurs spécialement développés pour le
parallélisme. Le Transputer est de ceux-13.

Le Transputer

En 1983 est apparu le premier modele : le T212, un
16 bits. Fin 1985, Inmos présenta le T414, un 32 bits.
Vint enfin le T800. Cadencé 3 20 Mhz, il poss¢de une
mémoire cache intermne de 4 Ko et ung unité intégrée
de calcul en virgule flottante sur 32 ou 64 bits. Sa
puissance théorique est de 12 3 15 Mips (Millions
d'Instructions par Seconde) et ses performances en
calcul de 1,5 Mflops (Millions d'opérations en virgule
flottante par seconde) en 32 bits et de 1,1 Mflops en
64 bits.

De plus, chaque Transputer est muni de 4 canaux
rapides - links - qui permettent de le relier 2 4 autres.

Architectures paralléles

Il existe, grice aux quatre “links”, plusicurs maniéres
de relier des Transputer entre eux: en anneau, en
étcile, en maille ou en hypercube.
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C'est la carte de Transputer choisie par ATARI. La
carte de base comprend un T300, 4 Mo de RAM et 1Mo
de mémoire vidéo. Elle posseéde également diverses
interfaces pour la connexion & un Méga ST et aux
divers périphériques (Centronics, DMA, RS232, ...).
Ses quatre modes vidéo en font une station graphique
de choix. Ils permettent un affichage allant de 1280 x
960 pixels en 16 couleurs parmi 4096 2 512 x 480
pixels en 16 millions de couleurs simultanées. Un
blitter couleur accompagne le lout.

La carte poss¢de aussi 3 ports d'extension. Un port
peut accueillir soit une carte possédant quatre
Transputer munis chacun de 1 Mo, soit une carte
mémoire de 20 Mo. La configuration maximale de
I'Abaq est donc de 1 Transputer et 64 Mo (12 Mips)
ou 13 Transputer et 16 Mo (150 Mips).

Utilisation

Tout ordinateur a besoin d'un systéme d'exploitation.
Le ST a le TOS, et I'Abaqg a Helios. 11 faut aussi des
langages de programmation: PASCAL, LISP, BCPL,
OCCAM, FORTRAN.
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- 68881

Certaines applications font un usage intensif des
opérations arithmétigues. C'est le cas des programmes
scientifiques en général, et des logiciels de dessin en
particuliers.

Chaque fois qu'un programme demande 2 l'ordinateur
de faire une opération arithmétique complexe - sur les
réels -, le 68000 doit exécuter une routinc particuliére
du systéme. Ce n'est donc pas immédiat.

Un coprocesseur arithmétique esl unec puce
spécialement et uniquement congue dans le but
d'exécuter ces calculs délicats. Etant un circuit
spécialisé, il le faiut, et il le fait bien. Le 68000 lui
fournit le ou les opérandes ainsi que la fonction 2
effectuer. Le coprocesseur exécute le calcul et
retourne le résultat au processeur central.
Le ST n'ayant pas été congu 2 I'origine pour recevoir
un coprocesseur arithmétique, il faut qu'une certaine
circuiteric enrobe ce dernier pour les rendre
compatibles. Plusieurs firmes ont mis sur le marché
ce genre d'extensions. Examinons deux exemples
typiques.
1. XCEL, de Xetex. C'est une carte qui se
connecte sur le port cartouche. Elle s'adapte
donc A tous les modéles de la gamme. Des
routines pour le langage C sont fournies en
méme temps.
2. Weide Electonik vend une carte d'extension
d'un type différent qQui doit étre installée 2
I'intérieur du ST (tous modéles). Elle aussi est
accompagnée de bibliotheques de routines pour
plusieurs langages: C, FORTRAN, MODULA II,
PASCAL.
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¢ Remarques:

/ Il ne suffit pas d'ajouter un copro-
cesseur arithmétique & votre systéme
pour le voir passer 2 la vitesse supé-
ricure. Contrairement au Blitter, qui
intercepte directement les commandes
qu'il peut exécuter, le coprocesseur
arithmétique doit éwre explicitement
contacté par le programme qui veut
I'utiliser. C'est pour cela qu'il est
fourni avec des bibliothéques - une par
langage, ou plus précisément par com-
pilateur - pcrmettant de T'utiliser dans
les applications maison. Pour qu'un lo-
giciel du commerce en profite, il faut
donc qu'il ait €t€ écnit dans ce but.

v L'accroissement de vitesse
d'exécution est d'autant plus important
que le programme fait un usage inten-
sif des opérations mathématiques. Un
traitement de textc ne tirera donc au-
cun avantage d'un coprocesseur arith-
métique.

# Le prix de ces produits oscille entre
300 et 4008.
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* MS-DOS Emulator

Cette extension cst en réalité un véritable ordinatcur
compatible IBM . on y trouve entre autre un micro-
processeur Intel 80xx, de la RAM ct des connecteurs
pour cartes d'extension. On le relic au ST par une
interface, ce qui lui permet d'utiliser lous ses
périphériques : souris, ¢cran, lecteur, etc. Le moni-
tcur de I'ATARI ST peut étre remplacé par un
moniteur IBM via les connecteurs d'extensions de
I'émulateur.

w ST-Accelerator

C'est un circuit (produit par Strange Systems) qui
prend place au cocur de votrc ST et remplace le
68000 d'onigine par une version plus rapide, le
68000-16, qui tourne 3 16 Mhz, c'est-2-dire deux fois
la vitesse normale. Il double ainsi la vitesse
d'exécution de toutes les applications employant le
68000. Les opérations d'entréefsortie - chargemcnt de
fichier, par exemple - ne sont pas accélérées.

@ ST-Expander

En premiére approximation, c'est une grosse boite (de
Strange Systems) qui se glisse sous le moniteur. Ellc
contient une alimentation, un ventilateur, un soquel
pour le blitter et des connecteurs permettant de
connecter - tiens, comme c'est bizarre - huil cartes
dextensions sur le bus du 68000.
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[5. Périphériques divers '|

w luneites stéréoscopiques
w modem

Non, cc n'est pas un de ces gadgets anaglyphiques qui
vous fait voir rouge d'un oeil et bleu de l'autre. Il
s'agit d'un produit séricux et peu onércux constilué
d'unc paire de lunettcs 2 verres en cristaux liquidcs
raccordées au ST par le port canouche. Elles
fonctionnent dans les trois résolutions et sans perte ni
de détail ni de couleurs. Le principe exploite la
possibilité d'avoir en mémoire plus d'une image 2 la
fois (voir plus haut). Les logiciels qui supportent ccs
lunettes géndrent deux images, une pour chaque ocil,
en tenant compie de l'écartement interpupillaire et de
la distance de vision. A chaque rafraichissement
d'écran,c'est-2-dire 70 fois par seconde c¢n
monochrome (50 en mode couleur), un des deux
verres devient opaque et le systéme affiche l'image de
I'oeil non occulté. Chaque oceil voit alternativement
une image sur deux; la persistance rétiniennc fait le
reste. Ce produit ne serait rien s'il n'était suivi de
programmes travaillant en stéréo. On trouve sur le
marché plusieurs logicicls de dessin scientifiques,
d'architecture et quclques jeux.
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MOdulateur-DEModulateur. II permet de faire
circuler des données numérigques sur le réseau
téléphonique. Qui dit données numérigues dit bits. 11
s'agit donc de faire voyager des suites de bits. Le
modem émet une onde portecuse de fréquence et
d'amplitude constante sur laquelle se superpose le
message (les bits). La vitesse de transmission se donne
en bips (bits par seconde).

Les normes européennes sont les suivantes (ke premier
chiffre indique la vitese d'émission, le second celle de

réception):

o V21 300/300
o V22 1200/1200
> V22bis 240072400
= V23 1200175

A cOté des modems connectés dircctement au réseau
téléphonique, on trouve également les modems acous-
tiques ou coupleurs acoustiques. Ces derniers injectent
et regoivent respectivement le signal sonore sur le ré-
seau par l'intermédiaire d'un haut-parleur et d'un mi-
cro sur lequel on pose le comet de téléphone. Ce type
de modem est trés sensible 3 la pollution sonore
(ambiance bruyante) et ne convient donc qu'aux
transmissions en mode V21 (300 bauds).
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Un utilitaire est un “collaborateur”. Seul, il ne
sert A rien. Son seul but est de faciliter I'usage des
autres logiciels, d'augmenter le confort de
l'utilisateur.

De la kyrielle d'utilitaires de toutes sortes disponibles
sur ST, il en est quatre qui sortent du lot:

w Disque virtuel (Ram Disk).
= Spooler.

we Corésideur (Switcher).

w Emulateurs.

[* Disque Virtuel |

llpemietderésmerune partie de la mémoire et de
s'en servir comme si c'était une disquette. Ce “faux”
lecteur apparait sur le bureau comme un vrai - une
icdne - et toutes les manipulations usuelles - sauf le
formatage, bicn sir - sont disponibles.

= Avantage : 1a rapidité,

Le chargement et la sauvegarde de fichiers sur disque
virtuel se fait cent fois plus rapidement qu'avec un
lecteur classique. Méme le disque dur est dépassé.

~» Désavantage - la volatilité.

Si vous éreignez l'ordinateur, les fichiers stogués sur
le disque virtuel s'envolent, car ils sont en réalué
installés en mémoire.
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[= Spooler |

S1 vous lancez I'impression d'un texte ou d'unc copie
d'écran, votre ordinateur se bloque pendant toute la
durée de l'opération. Le rble du spooler est d'éviter
cetie attente inutile. 11 intercepte votre demande et se
charge de l'exécuter en “tdche de fond”. C'cst unc
forme restreinte de parallélisme. Pendant qu'il gére
I'impression, 'ordinatcur n'est pas bloqué et votre
application continue son exécution.

Pour mener 2 bien sa tiche, 1l opére en deux
temps. Lorsque vous cnvoyez le texte vers F'impn-
mante, il le capture en bloc et le stocke dans une
partie de la mémoire qu'il a réservée a cet usage : le
tampon (buffer). Le systtme croit alors que
I'impression est terminée, et redevient disponible
pour l'utilisateur. Dans un second temps, il envoie un
par un les caractéres sauvegardés dans le buffer vers
I'imprimante.

|* Corésideur |

Beaucoup d'applications sont découpées cn unc
succession d'étapes répétitives. Une session typique de
programmation, par exemple, est une aliernance
d'éditions et de compilations : on met au point le code
source, on le compile, on cormrige les erreurs, on
recompile, on exécute le code objet, etc. A chague
fois, il faut recharger I'éditeur, ou le compilateur en
mémoire, ce qui fait perdre bcaucoup de temps.
Heureusement, 1] existe une solution : le “corésideur”.

Ce néologisme barbare cache une grande idée :
pour ne pas devoir recharger un programme par la
suite, il faut stmplement ne pas le décharger. La mé-
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moire de l'ordinateur est découpée en plusicurs parti-
tions dans lesquelles on installe les différents pro-
grammes. Comme GEM est un systéme d'exploitation
monotiche, il n'y a 2 un instant donné qu'un seul pro-
gramme actif. Pendant qu'il s'exécute, les autres
sommeillent. Une combinaison de touches au clavier
permet de changer de partition. Le programme cou-
rant s'endort, et un autre devient actif. Quand vous
reviendrez dans cctte partition, vous retrouverez
votre programme dans I'état oi vous l'avez quitté.

[* Emulateurs |

Un émulateur est un produit qui fait fonctionner
I'ATARI ST comme une machine totalement différente.
Si un programme dont vous avez besoin existe sur la
machine X mais pas sur le ST, il suffira d'un
émulateur “X/ST" pour pouvoir I'employer sur votre
ordinateur.

Emulateur Macintosh|

Le Macintosh, d'Apple présente de nombreuses simi-
litudes avec I'ATARI ST : mémec processeur central,
méme taille de disquette, méme affichage graphique
monochrome et environnement WIMP. On peut pous-
ser la ressemblance plus loin. Pour cela, 1l suffit de
brancher sur le port cartouche un émulateur Macin-
tosh, Aladin ou Magic Sac.

= (C’est mieux chez nous !

Tout d'abord, I'écran. Nous, c'est 640 x 400. Lui,
c'est 512 x 342. En arrondissant, cela fait 46%
d'image en plus.
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Ensuite, la rapidité. En moyenne, un programme
Macintosh gagne 20% en vitesse en tournant sur un
émulateur ST. C'est le résuliat de l'architecture
interne du ST.

= Limite

Tout cela semble merveilleux, mais il y a un pro-
bléme: le lecteur de disquette. Une disquette 3'1/2
écrite sur un Macintosh est strictement illisible par un
ST. Il faut donc d'abord transférer, via un clble, les
données d'unc machine vers l'autre. Elles sont ensuite
stockées sur une disquette au format ST. Ce transfert
obligatoire d'une machine vers l'autre est impossible 2
réaliser avec les logiciels protégés. Ce probléme sera
résolu quand des lecteurs Macintosh seront dispo-
nibles pour le ST.

Emulateur IBM-PC

= PC-Ditto

Il sagit dun programme qui émule un IBM-PC. Une
fois lancé, il fait réagir I'ATARI ST comme un IBM-PC
que 'on vient d'allumer. Il faut donc commencer la
session de travail en chargeant le systéme
d'exploitation MS-DOS.

» Format des disquertes.

Nous avons vu dans le chapitre OS que ATARI ST et
les compatibles IBM-PC partagent un méme format de
disquette. Les informations sont stockées de la méme
maniére par le TOS et par MS-DOS.

Une certaine discipline est cependant nécessaire pour
échanger sans probléme des fichiers entre les deux
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machines car le ST est moins pointilleux que les PC. Il
accepte que l'on prenne certaines hibertés. Nous
pouvons ainsi formater une disquette en augmentant le
nombre de pistes et en mettant plus de secteurs sur
chaque piste. La capacité d'une disqueite peut ainsi
passer des 720 Ko réglementaires (en double face) 2
plus de 820 Ko sans que notre systéme ne rechigne.
Mais elle sera alors devenue illisible pour les PC. Que
faire donc ?

Marche 2 suivre.
1° Formater 1a disquette sur un PC en simple ou
double face.
Note : il existe de nombreux utilitaires
qui permeticnt de formater correcte-
ment (aux normes MS-DOS) une dis-
quette sur ST.
2° Installer le boot sector MS-DOS.
La disquette est ainsi utilisable par les deux machines.
Vous pouvez 'employer pour échanger :
¢’ Des fichiers ASCII pur.
v Des fichiers “software-compatible™: le
traitement de texte WordPerfect, par exemple,
existe sur les deux machines et utilise un méme
format. Un texte mis au point avec sa version PC
pourra étre récupéré et utilisé sur sa version ST.
¢ Des programmes pour PC que l'on exécutera via
I'émulateur PC-Ditto.

» La lenteur

Comme les processeurs centraux et donc les langages
machines des deux ordinateurs sont différents, chaque
instruction pour I'Intel 8088 doit &étre traitée
individuellement et son fonctionnement doit €tre
simulé par le 68000 du ST. Cela prend plusieurs
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temps d'horloge, ce qui explique qu'un programme
sur PC-Ditto toune en moyenne trois fois moins vite
que sur un vrai PC. Ce problRme est résolu par
I'émulateur hard MS-DOS (voir le chapitre consacré
aux PERIPHERIQUES : exlensions).

[ Autres_émulateurs]

Emulateurs de processeurs

Citons encore les émulatcurs ATARI XL, CP/M, ATARI
800, COMMODORE 64 et APPLE I1. (Note : les deux
demiers n'émulent que les programmes Basic.)

Emulateur d'écran

C'est un programme qui se charge lors du boot et
permet d'utiliser avec votre monitcur couleur
(monochrome) des programmes travaillant ¢n
monochrome (couleur). II faut ajouter que les
programmes ainsi émulés sont fortement ralentis.
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Dans cette épogque viralement trouble, la
contagion a2 méme atteint nos machines. Pas de pitié
pour les puces. Si le ST n’a pas compté ce type
d'infection parmi ses maladies de jeunessc (il en a fait
bien d'autres), il semblait inévitable que son succeés
croissant attire les contamincurs de tous bords, plus
ou moins vicicux dans leurs créations perverses.

Si vous copiez des logiciels obtenus par la bande,
qu'ils soient piratés ou non, vous failes partie de la
population 2 risques. La méfiance en ce domaine est la
mére de vos disquettes et A plus juste titre de votre
disque dur si vous en possédcz un.

|-r Les trois classes de virus. |

Il existe trois types de virus:

© Les faux programmes.
= Les boot-virus.
> Les chevaux de Troie.

Analysons leur forme, les risques encourus et les
traitements ou précautions a prendre.

[= Les faux programmes |

Sous le couvert d'un nom anodin ou de prétentions
courantes (Exemples: “demo.prg” ou “format.prg”),
se cache parfois une farce plus ou moins bonne. Ils
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sont faciles a réaliscr et pcuvent €tre plus dangereux
qu'ill n'y parait.

Il en existe 2 sous-classes :

Les gentils : ils se signalent directement (2
I'exécution), d'une maniére évidente, ¢t ne détruisent
rien.

Les méchants : ils installent sournoisement un
morccau de code pirate qui se tapit dans un coin de la
mémoire et y reste jusqu'a I'extinction de la machine.
Il peut alors se livrer en sceret aux pires exactions.
Ceest ce qu'il faut détecter le plus vile possible.

¢ Remarque :
Ces programmes nc sont pas auto-
reproductcurs. Il suffit dés lors de Ics
repérer au plus t6t et de les éliminer.
Ils - les méchants - peuvent cependant
installer unc routine qQui crécra un
virus d'un des deux autres types.

|= Les boot-virus :

Le boot-sector :

Lorsque l'on démarrc le syst¢me, en allumant la
machine ou aprds un reset, le TOS va consulier le
secteur O piste 1 de la face 0 du lecteur “A™ (ou
éventuellement du disque dur). Ce secteur s'appelle le
“boot-sector”. Il permet d'automatiser certains
processus. Si vous employez un systéme d'exploitation
sur disquette, c'est le boot-sector qui ordonnera
automatiquement son chargement en mémoire 2
I'allumage de la machine. De méme, certains
programmes du commerce ['emploient comme
protection anticopic ou par commodité. Il suffit
d'allumer 1a machine avec la disquette dans le lecteur
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“A", et tout s'installe automatiquement. Clest le cas de
la plupart des jeux.

Le boot-virus :

Ce programme qui s'exécute automatiquement et
d'une maniére invisible pour l'utilisatcur peut trés
bien étre un virus; il suffit que la tdche exécuiée soit
maligne et le tour est joué. Clest dans cette classe que
I'on rencontre 1a majorité des virus. Le scénario est
toujours le méme:

w | L'installation

Lors du boot, le programme pirate s'installc cn
mémoire A une place qui lui permetira d'agir 2 sa
guise et en toute indépendance: sur unc des routines
d'interruption du systéme. L'interruption vbl, par
exemple, déclenche un enscmble de routines soixante-
dix fois par seconde. Il suffit au code parasite de
s'installer dans cette liste de mini-programmes pour
étre réveillé périodiquement et agir.

w 2. La reproduction

Une fois installé, le virus cherche 2 se reproduire,
c'est-a-dire s'installer dans l¢ boot-sector des
disquettes propres. 1l surveille le lecteur de disquettes,
a l'affit du changement de disque. Une fois le
changement effectué, et repéré, il lui suffit dc copier
son code originel dans le boot-sector vierge. Cetle
opération prend environ deux sccondes (cas du
lecteur) et sc signale par unc activité du lecteur de
disquettes. Elle n'est évidemment possiblec que si la
protection en écriture est levée.

w 3. L'action proprement dite

Elle pcut €tre plus ou moins agressive (formatage,
message, destruction de données,...), et son apparition
peut étre retardée. Certains, par exemple, attcndent
d'avoir infesté un certain nombre dc nouvclles
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disquettes avant de passer 2 I'attaque. C'est d'ailleurs
un gage d'efficacité.

Traitement :

Heureusement pour le monde libre, certains
programmcurs ont réagi, face 3 la menace, cn créant
des programmes tueurs de virus. Le principe en est
simple :

1. Dépister le virus : si les deux premiers octets du
secteur O piste 1 contiennent “6038" (c'est-2-dire une
instruction de saut en assembleur), il y a un
programme dans le boot-sector.

2. Tuer le virus en redonnant au secteur malade sa

virginité originelle,

‘ Attention danger : comme dit précédemment, de
nombreux programmes utilisent correctement le boot-
sector et son intégrité est donc vitale a leur bon fonc-
tionnement. Certains traitements, étant pires que la
maladie, pourraient ainsi endommager définitivement
des disqucites saines et rendre inutilisable leur
contenu. Prudence donc si vous décidez de soigner
vos disquettes.

¢ Remarque:
Ce type de virus ne peut s'attraper que
si la disquette contaminée sert au boot.

[= Le cheval de Troie

Structure d'un fichier programme :
Lorsque un programme est chargé en mémoire, le
sysi¢me doit disposer de certaines informations pour
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mener 2 bien cette mission : taille du code du
programme, premiére instruction exécutable, etc. Ces
données sont localisées dans le header, petit bloc
d'informations syst2me, placé en téte du programme.
Un fichier programme sur une disquette est donc
composé de 2 parties: une courte, le header, suivie
immédiatement par le programme proprement dit.

Le virus :

11 infeste les programmes sains en se collant 2 eux. La
contamination consiste 3 ajouter au code du
programme, sur disquelte, une routine parasite. Le
header est mis 3 jour en conséquence : nouvelle taille
du programme total (plus grande) et le pownteur vers
la premiére instruction & exécuter est dirigé€ vers le
début du virus. De la sorte, chaque fois que I'on
charge un programme contaminé, Ie virus est exécuté
en premier, avant qu'il ne passe la main au
programme principal. 1l s'arrange par la suite pour se
propager, c'cst-2-dire se greffer sur de nouveaux
programmes sains.

Traitement :

Il n'y a pas de solution simple & ce probléme. Méme
le dépistage en est trés difficile. 11 faut surveiller la
taille de vos programmes pour repérer ceux qui
grossissent mystéricusement. Par chance, ce type de
virus n'a pas {encore) atteint le ST. Mais on ne sait
jamais, Un utilisateur averti en vaut deux.
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Conseils généraux :

> Protégez vos disquettes en écriture. Cela empéche
le virus de se propager.

© Toujours booter 2 partir d'une disquette sfire.

= Débranchez le disque dur quand vous essayez un
programme suspect.

> Vérificz périodiquement le boot-sector des
disquettes.

o> Il est possible de rendre un virus résistant au
reset. Si vous détectez une anomalie, éteignez
votre machine et attendez unc quinzaine dc
sccondes avant de 1a rallumer.

© Ne sous-estimez pas le probléme. Comme pour
son homonyme médical, le virus informatique
s'attague surtout 3 ceux qui ne se méfient pas.
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Le “hardware”, par opposition au software
désigne tout ce qui est dur, concret, ce que I'on peut
toucher. Il s'agit entre autres des circuits de
I'ordinateur et de son architecture interme. Bien
qu'étant aussi durs et concrets, les périphériques
seront traités dans un chapitre séparé. Ici seront donc
abordés les constituants internes de I'ATARI ST et ses
différentes interfaces vers les périphériques.

[ LE_MC68000 |

L'ATARI ST est équipé d'un MC 68000 tournant 2 8
Mhz, C'est un 16/32 bits : il calcule en inteme sur 32
bits, mais les échanges de données avec la mémoire se
font par paquets de 16 bits. Son bus de 24 bits lui
permet d'adresser une mémoire de 16 Méga-octets
(Mo). 11 offre A I'utilisatcur 16 registres de 32 bits.

|-l‘ La ROM |

C'est la mémoire morie. Elle contient dans ses
192 Ko le systéme d'exploitation et le GEM. Elle est
uniquement lisible (Read Only). Son contenu est fixé
en usine et non modifiable par l'utilisateur.

@ La RAM

Mémoire Vive. Elle s'étend suivant les modtles
de 252 Ko 2 4 Mo. Bien que le MC68000 puisse
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adresser 16 Mo de mémoire, une particularité -
autrement dit une erreur de conception - du ST la
limite 2 un maximum de 4 Mo.

|ll" Le clavier |

Que peut-on bien dire A propos du clavier 7 Avec
un autre ordinateur, rien, si ce n'est énumérer les
touches et leur signification et ajouter que le
processeur central va sans cesse regarder si on n'en
presse pas une. Avec I'ATARI ST, grice au 6301, c'est
différent.

Le 6301 est un processeur de la famille 6800 de
Motorola. II s'agit d'un “single-chip computer”, c'est
3 dire un véritable petit ordinateur dans un seul
circuit intégré. Il poss2de ses propres ROM €l RAM et
est uniquement dédié 2 la scrutation du clavier. Des
que vous pressez une touche, il la décode et avertit le
processeur central. Il lui évite donc la scrutation
perpétuclle et est ainsi un gage de rapidité accrue. En
plus de la surveillance du clavier, il s'occupe aussi de
la souris et du joystick. Lorsque vous déplacez la
souris sur votre bureau, il calcule sa nouvelle position
et envoie directement au processeur central ses
coordonnées en X et Y.

|-" La souris |

Son fonctionnement est assez simple. La bille
caoutchoutée qu'elle contient est en contact avec deux
molettes, orientées 2 90° l'une par rapport 3 l'autre
qui suivent les mouvements en X et en Y. Ces deux
moletics entrainant deux petits disques perforés qui
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font office de barritres lumineuses. Lorsque vous
déplacez 12 souris, les deux molettes interrompent
plus ou moins les signaux lumineux générés par
quatre diodes. Ces variations sont transmises au 6301
qui en déduit le déplacement absolu de la souris et
donc sa position nouvelle. En plus des déplacements,
elle peut aussi transmettre les pressions effectuées sur
ses deux boutons dorsaux.

o L'interface Centronics

C'est l'interface paraliéle ol l'on peut connecter
une imprimant¢ ou un plotter - table tragante -
Centronics standard. Son paramétrage se fait avec
l'accessoire “Install Printer”.

l-r L'interface RS-232 |

C'est l'interface série. Elle permet de connecter

un modem ou de se relier & un autre ordinateur.
Bien qu'on puisse aussi y connecter une imprimante -
ou un plotter - série, il faut signaler qu'un bug dans
I'0S - ancienne version - le rend impropre a cet
usage.

Les vitesses de transfert des informations par la
prise RS-232 disponibles sont 300, 1200, 4800 et
9600 bauds ou bits par seconde. Au-dessus de 9600
bauds, les parasites perturbent le transfert. L'OS
fournit les fonctions de gestion nécessaires 2
l'utilisation de cette interface et deux protocoles de
communication - XON/XOFF et RTS/CTS.

Le paramétrage de I'interface peut se faire au
moyen de I'accessoire “Set RS-232 Config”. Il s'utilise
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de concert avec l'accessoire “Install Printer” qui
permet, lui, de spécifier au systéme que l'on emploie

une imprimante série.

[-r Les prises MIDI |

La communication entre instruments MIDI est
basée sur la transmission en séric par boucle de
courant. Cette technique est peu sensible au bruit et
permet d'atteindre une vitesse de 31250 bauds, ce qui
est plus de trois fois 1a vitesse maximum du RS-232.

La prise MIDI-IN regoit les données. Un opto-
coupleur isole électriquement 'ordinateur de la ligne
MIDI, ce qui le rend insensible 3 unc éventuclle
surtension dangereuse - pour ses circuits - qui
pourrait apparaitre sur cetie ligne.

La prise MIDI-OUT injecte les données produites
par I'ordinateur dans la ligne MIDI.

Les instruments MIDI possédent une troisi¢me
broche, absente sur le ST : MIDI-TRU. On y retrouve
les informations qui entrent dans l'ordinateur. Cette
lacune n'est pas bien grave car notrc brochc MIDI-
OUT cumule ces deux fonctions, OUT et THRU. Il
suffit donc d'un bricolage minime - séparcr les
fonctions cumulées - pour installer la troisiéme
broche sur le ST.

|-r Le port Cartouche |

Il sert exclusivement 3 I'insertion de cartouche
de ROM externe de 128 Ko maximum. En théorie.

Certaines astuces permettent de l'employer dans
I'autre sens - I'écriture - et de dépasser cette limite.
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Cest le cas entre autres des Solid State Disk qui
permettent d'y stocker jusqu'd 1 Mo d'informations
dynamiques. (voir le chapitre PERIPHERIQUES :
Stockage).

Bien d'autres périphériques encore Ic détournent
de son utilisation initiale pour se conneccter
I'ordinateur. Citons les digitaliseurs sonores et vidéo,
les horloges permancntes externes, les lunetics
stéréoscopiques, Ies scanners d imprimantes, elc.

L'avantage de cette connexion “pirate” est sa
rapidité de transfert d'information. Elle est proche de
celle du transfert de mémoire 3 mémoire, autrement
dit quasi instantanée.

|-I' Le controleur de disguelte |

Le circuit employé pour piloter le lecteur de
disquettes est un WD1772 de Western Digital. Il est
compatible avec celui employé dans les IBM-PC et
autres clones. Bien qu'il laisse 2 l'utilisateur la
possibilité de formater autrement une disquette - ¢.g.
longueur d'un secteur, nombre de pistes et secteurs -,
c'est lc format standard qui est optimum en ce qui
conceme le transfert de données.

11 travaille aussi bien avec des disquettes 3"1/2
que 5"1/4 et ce en simple ou double densité. II inscrit
dans chaque secteur une information supplémentaire -
le CRC : code de redondance cycligue - qui lui
permet, lors de la lecture ultéricure du secteur, de
déiccter une éventuelle errcur qui en aurait modifié le
contenu.
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|l"' LE YM-2149, I

Ce circuit comporte trois génératcurs de sons et
un générateur de bruit indépendants et
programmables. Le son produit s'étend sur huit
octaves et quinze niveaux de volume. Il est envoyé
directement dans le haut-parleur du moniteur ou du
téléviseur.

w L'interface DMA

C'est une interface paralléle ultra-rapide. On
peut y connecter de un a huit périph€riques DMA. Cela
concermnc le disque dur, I'imprimante laser, le CD-
ROM, etc..

La transmission se fait 2 une vitesse maximale de
1 Mo par seconde. Cette rapidité extréme est due 2 un
coprocesseur spécialisé dans le transfert de données
entre la mémoire et un périphérique extemne.

Examinons sommairement son fonctionnement
lors de la lecturc de données sur le disque dur dans
deux cas : sans le DMA - la majorité des ordinateurs
actuels - et avec DMA (cas de 'ATARI ST). Dans
chaque cas, le but est le méme : copier les
informations tn provenance du disque dur dans une
partie de la mémoire.

@ Sans DMA. Chaque donnée - octct - en
provenance du disque dur est copiée par le MC68000
dans un de ses registres. Un autre de ses registres
contient I'adresse de destination de l'ociet lu. Il y est
recopi€. L'adresse est incrémentée. Et le processus
recommence. Le trajet des données est donc :
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Diaque dur =~> reglatra -> mémolre

w Avec DMA. Le processeur central indique au
circuit chargé du DMA l'adresse ol transférer les
données. Celui-ci y recopic directement I'information
en provenance du disque dur sans stockage
intermédiaire. Le trajet des données est donc cette
fois:

Disqua dur -> mnémoire

Cela explique la dénomination de cetic technique :
Direct Memory Access (accds direct 2 1a mémoire)

En raison de la grande vitessc du transfert, lc
cible qui relic un périphérique DMA 2 T'ordinateur ne
peut pas étre trop long, pour éviter les parasites.
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|'l‘ Notions de base |

Un ordinateur a pour tiche le traitement de
l'information. A cette fin, il dispose de :

v un micro-processeur central : son intelligence.
v une zone de mémoire ol stocker les données des
problémes A résoudre.

Pour mener a bicn sa tiche, il a de plus besoin
d'une description détaillée de celle-ci : c'est le pro-
gramme. Les données 3  transformer pour obtenir
les résultats sont contcnues dans un fichier. Celui-ci
est un ensemble d'informations (texte, images, don-
nécs chiffrées, etc..) regroupées ct sauvegardées sur
un support magnétique : la disquetie. Pour lire et
écrirc les informations sur cette disquette,
lI'ordinateur sc scrt d'un lecteur de disguettes.

Une fois oblenus par traitement des donnécs, les
résultats peuvent étre affichés sur un écran ou
impnm¢s. Tous les appareils que I'on peut connecter
a l'ordinateur sont repris dans le terme générique de
périphérigues.

Pour un chiffre - dans le systémec décimal -, dix
valeurs sont possibles, de 0 2 9. L'ordinatcur
n‘emploie pas le systéme décimal, mais bien le sys-
téme binaire. Dans ce systéme, seules deux valeurs
sont possibles pour un chiffre : 0 ou 1. Elles corres-
pondent au passage ou non d'un courant électrique
dans les circuits. Un chiffre binaire se dit en anglais
“pinary digit”, que I'on a raccourci en "bit".
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Le bit est la plus petitc unité d'information trai-
table par les circuits de l'ordinateur. Huit bits succes-
sifs forment un octet. L'octet est 'unité de mesure de
la taille de la mémoire. Deux octets - 16 bits - for-
ment un mot et deux mots - 32 bits - forment un long-
mot.

w Liaison série/paralléle

11 y a deux manidres d'envoyer un caraciere - 8
bits - vers I'imprimante : en série ou en parallele. On
peut comparer la premidre 2 une route  voie unique
et 1a seconde 2 une autoroute 3 huit bandes - ou plus.

Dans la liaison paralléle, les huit bits sont en-
voyés d'un coup vers I'imprimante. Ils voyagent cha-
cun en paralléle sur un cable individuel Pour une
telle transmission, il faut donc au moins huit fils - un
par bit.

Dans la ligison en série, un scul fil est consa-
cré au transport de l'information. Pour transmettre
un caractére, il faut donc le décomposer en ses huit
bits et les envoyer 3 la queue leu leu sur l'unique
cible.

Ces deux types de transmission de données
s'appliquent aussi 3 d'autres périphériques : le modem
et le lecteur de disquetties (série)} ou disque dur et
Iimprimante lascr (paraliele + DMA).



Annexes | 277

& Notations

» Mémoire

Ko = kilo-octets = 1024 octets
Mo = méga-octets = 1024 Ko.

» Clavier
[SPACE] = appui sur la barre d'espace du clavier

[RETURN] = appui sur la touche Retum
[CONTROL A) = appui simultané sur la touche

CONTROL et l1a Jettre A,

» Disquettes

SF = simple face (SS = single side)

DF = double face (DS = double side)

SD = simple densité (SD = single density)
DD = double densité (DD = double density)

« Imprimante

Dpi = dots per inch : points par pouce
1 pouce =254 cm.

Cps = caractéres par seconde

1 caractére = 8 bits.

« Modem

Bips = bits par seconde
1 baud =1 bit



278 | Annexes

|-' Acronymes |
0s Operating System (systéme d'exploitation)
GEM  Graphics Environment Manager
TOS Tramiel Operating system
RAM Random Access Mecmory
ROM Read Only Memory
DMA Direct Access Memory
PAO Publication Assistéc par ordinateur
(en anglais, Desktop Publishing)
|-l' Synonymes |

Application ou logiciel ou programme.

Ecran ou moniteur.

Lecteur ou lecteur de disquettes.

Puce ou circuit.

Processeur central ou microprocesseur ou MC68000.
Cliquer ou sélectionner.

[RETURN] ou [ENTER].
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La chaine Atari-PC-Mac: du Rédacteur @ Word 3.

Ce volume a été entidrement saisi sur ATARI ST, 2
I'side du traitement de texte Le Rédacteur, puis
transféré au format ASCH sur une disquctie formatée
par un IBM-PC.

Le transfert PC-MACINTOSH (au format Mac Write) a
été possible grice 2 MacLink Plus. La mise en page
définitive a été faite sur MACINTOSH II 2 Taide de
Word 3.01 (lequel importe dircctement les fichiers
Mac Write).

Les polices utilisées sont Times, Monterey, Mobile,
Cairo, Avant-Garde, Lubalin, Courrier et ThinTimes.

L'impression a été faite sur LASERWRITER Il NTX, a
I'exception des illustrations qui ont €été imprimées sur
1a laser d'ATARL.

La réalisation est due aux Ateliers Virga Processing.
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MICRO- |
INFORMATIQUE

L'indispensable pour Atari
Matériel et logiciels

Atari est un micro-ordinateur trés largement répandu
en France dont il existe plusieurs modéles qui se
différencient uniquement par la taille de la mémoire
centrale.

Le micro-ordinateur Atari est, a I'heure actuelle, celui
qui présente le meilleur rapport qualité/prix. La chaine
de micro-édition construite autour d'un Atari est moitié
moins chére qu'une chaine €quivalente configuree
autour d'une autre marque.

En utilisant certains programmes, on peut rendre cet
ordinateur IBM compatible et aussi Macintosh compati-
ble.

Ce livre, veritable petite bible de I'Atari tant du point
de vue du matériel que des logiciels, s'adresse bien sur
a tous ceux qui possédent cet ordinateur, mais aussi a
ceux, professionnels ou non, qui s'interrogent sur
toutes ses possibilités.

L'autenr:

A. Ravet est licencié en informatique et posséde depuis
mamaméaaunﬁmnquﬂamnﬁatuuslestastsludlquesel
scientiiques.
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