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Copyright et copie :

A l'achat de ce programme pour ordinateur et de sa
documentation associée (le logiciel), vous obtenez le
droit d'utiliser ce logiciel pour votre usage personnel
seulement sans en effectuer de copies. Ce logiciel est
déposé. Il vous est interdit de reproduire, traduire ou
distribuer ce logiciel d'une quelconque maniére que ce
soit, sans l'autorisation écrite d’ATARI Inc.



GARANTIE

Conformeément a la loi, la présente vente est soumise a
1a garantie légale des défauts et vices caches.

Nous garantissons, pendant 30 jours aprés la date
d’achat, que le support sur lequel ce programme ATARI ® est
enregistré, ne comporte aucun défaut.

Si toutefois, il se trouvait que ce programme ne puisse
se charger normalement, et que la disquette, la cassette ou la
cartouche ci-incluses en soit la cause, veuillez le rapporter a
votre revendeur avec une preuve d’achat datée, afin gu’il
puisse appliquer la garantie qui se borne strictement a I’échan-
ge de ce programme par un autre identique, dans les meilleurs
délais.

Cette garantie ne s’applique plus dés lors que le support mon-
tre des signes évidents et anormaux d’usure, de contraintes
mécaniques (pliures, déformations dues a la chaleur, froissage
de la bande, tentative de démontage ou d’ouverture du sup-
port, etc.) ou de mauvaise utilisation ou détérioration (renver-
sement d’un liquide sur le support, empreinte de doigts sur les
parties magnétiques, altération électromagnétique, etc.). La
garantie est aussi exclue si ce produit n’est pas d’origine
ATARI ou s’il a été modifié par quiconque autre que par les
techniciens ou ingénieurs d’ATARI.

L.’ acheteur est tenu, dés son acquisition, de mettre a I'épreuve
le logiciel de ce programme ATARI, de vérifier la véracité de
ses résultats et de signaler sur le champ toute anomalie even-
tuelle a son vendeur afin que celul-cl puisse en faire verifier
I'exactitude par ATARI an le retournant pour son remplace-
ment, dans les meilleurs délals.
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INTRODUCTION
GENERAL ITES

Avec le systéme de gestion de donnéges, wvous pouvez stocker différentes
sortes dinformations dans votre ordinateur persomnel ATARI. Vous n’avez pas
bescin de posséder d’expérience en programmation pour utiliser ce programme qui
est idéal pour stocker et répertorier des disques, des cassettes, des livres ou
catalogues, des numéros de téléphones ou des adresses diverses, de meme que des
inventaires, des listes de donneées, etc. Chague article peut centenir un maximum
de 140 caractbres et posséder jusqu’a B sous—titres Vous pouve:z demander gque le
programme vous imprime vos articles de trois fagons différentes ou qu’il vous
donne seulement quelgues valeurs bien spécifiques. Vaus travaillez sur vos
fichiers & travers une série de menus et de guestions posées par le programme.

La procédure de creéation de vos fichiers se fait en deux temps.
Premi&rement, vous définissez les caractéristigues principales de vos fichiers.
Cela signifie que vous devezr nommer votre fichier, spécifier le nombre de
sous-titres que vous désirez et leur appellation, délimiter la longueur maximale
pour chaque donnée introduite par sous-titre et le genre de données introduites
(alphabgtique ou numériguel. Deuxidmement, wvous introduisez, effacez, reclassez
les données introduites dans vos fichiers selon vos nécessités. Vous pouvez
rechercher un article en utilisant n’importe guel sous-titre comme clé& de
recherche puis vous pouvezr utiliser entiérement ou partiellement les valeurs
retrouvées. Vous pouvez visualiser ces valeurs surF votre écran ou les imprimer
{136 caractéres au maximum). Yous pouvezr imprimer 1’ensemble ou seulement
quelgues parties de ces valeurs. Vous pouvez aussi reclasser vas fichisrs d’uns
manigre différente de celle faite lors de 1°introduction.

M&AETERIEL NMECESSASIRE

32 ko de mémoire vive minimum
Unité de disguette ATARI 1010 ou ATARI 810
Cartouche ATARI BASIC pour l’crdinatesur ATARI 800

MATERIEL OFTIONRMNEL
Imprimante BO colonnes de type EFSON MXB0O ou ATARI 1027 (Centronics 739}
CONTACT DES AUTEURS

Les utilisateurs du programme désirant prendre contact avec les auteurs
peuvent leur écrire & 1’adresse suivante:

168 Coachman Drive North
Freehaold, NEW JERSEY 07728
U.S5. 8.

ou téléploner au 201/431-2305 aux Etats-Unis
TERMES UTILISES

Avant 'd’entrer dans les deétails d'utilisation du programme, il est utile
d’expliquer un certain nombre de termes employés dans ce manuel. Lorsqus vous
introduisez un libellé ou une donnée de base, vous créez un article. Les articles
sont regroupés dans un ensemble appeslé fichier. Chaque article se décompose en  un
ou plusieurs sous-titres. Chaque sous~titre peut etre une clé de recherche que
vous pouvez utiliser pour localiser un article. I1 est possible de faire cette
recherche avec une partie de la valeuwr d’un sous-titre, ou une valeur compléte.
Celui-ci a un libellé qui lui est propre, apparaissant lors de 1’affichage ou de
1'impression. De plus, le programme affecte un numéro & chacun des sous-titres
que le fichier contient.



FPour illustrer chague terme wutilisé&, nous allons employer 17exemple GESTICN
DE STOCK qui se trouve sur votre disguette. Ce fichier comporte guatre
saus-titres:

1-Ré&férence
2-Désignation
3-Type produit
4-Magasin

Un article centient donc les informations suivantes:
(1)0OL00003  (2)CASSETTE PACMAN  (3)2 (41300
Les définitions des termes de travail sont les suivantes:

APPLICATION: ensemble de fichiers regroup#s autour d7un meme théme . Dans
notre exemple, il s’agit de: GESTION DE 570K

FICHIER: ensemble d’informations logiguement liées entre elles. Dans notrs

Noigus

exemple, il s’appelles S5TOCK et regroupe ies articles en stock.

ARTICLE: Elément d’un fichier. Dans notrs exemple, un article se compose
d’une référence, d’une désignation, d'un type produit, et de la guantite en
magasin.

SO0US-TITRE: terme géndérique d’une partie d’un article. Dans notre exemple,
un article comprend 4 sous-titres.

EN-TETE: ndm donné & un sous-titre. Dans notre exsmple, 1 en-tete REFERENCE
identifie le sous-titre contenant les références d’articles.

NUMERD DE SOUS-TITRE: chaque sous—titre posséde un numéro qui le différencie
des autres. Dans notre exemple, la référence de 17zirticle se trouve dans le
sous-titre numéro 1. Le programme donne ainsi un numérec & chagque scus-titre lors
de la création des en-tetes.

CHAMP: chague sous-titre contient une information précise (valeur). Par
exemple, pour 1’=n—tete DESIGNATION, le contenu est CASSETTE PACHMAN.

CLE DE RECHERCHE: Information permettant de rechercher un ou des articles
par le contenu d’un sous-titre. Dans notre exemple, nous pouvons rechercher un
article au moyen d’un des guatre sous-titres.

VALEUR DE LA CLE: Identigue au contenu d’un scus-titre. §i dans l'exemple,
vous désirez rechercher une information au moyen d: nom de 1’article, la cle de
recherche sera le sous-titre DESIGNATION, et la valeur CASSETTE PACMAN.

PROCEDURE DE RECHERCHE: Combinaison entre la clé de recherche, sa valeur et
un opérateur logique. Celui-ci agit en relation avec le type de clé de recherche
et sa valeur. Les opérateurs logiques utilisables sont:

1-Plus petit ou égal & : <

2-Egal a : =
3-Plus grand ou #gal a : >
4-Campris entre 1 {3

Si vous voulez localiser un article par le sous-titre compris entre le
premier article et 17article CASSETTE PACMAN, votre clé de recherche sera le
sous—titre DESIGNATION, votre opérateur logigque PLUS PETIT OU EGAL A et votre
valeur CASSETTE PACHMAN.

FRELIMINMNAGIRES
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SYSTEME DE GESTIGN DE DONNEES
MENU PRINCIPAL
1.CATALOGUE DES FICHIERS
2.BESTICN DES FICHIERS
3.ARREY

CHOIX =>
Figurse 1 — Premier Menu 4'Options
Vous et=zs maintenant pret & fairs fonctionner votre programme.

EXEMFLE

Nous zlions vous démontrer, & travers un exemple dssting a vous donner une
dés généraie. la simplicité d’utilisation de ce programme. Prencons l’exemple
STION DE 37OCK et recherchons, afin de Vimprimer, le fichisr S5T0CK.

Premi#rement, nous sélsctionnons 1’cpition numéro 2 du menu principal  GESTION

DES FICHIERS, ce gqui permet d’accéder aux options concernant les fichiers. Aprés
avoir tapé le chiffre 2, le MENU DE GESTIGN DES FICHIERS saffiche:

MENU DE GESTION DES FICHIERS
1.SELECTIDON DU FICHIER
2. INDEX
3.AJ0UT D’ARTICLES
4, VISUALISATION/RECHERCHE
S.MOBIFICATION
4. TRI
7.FIN

CHOIX =>

-

Figurs 2 - Menu d= gestion dss fichiers

NOTE: Dans ce menu, ainsi gue dans tous lss autres, le fait de sélecticnner
1'option FIN vous fzit retourner au menu principal précédent. Dans le menu Figur=

iy

2, =i 17option numéro 7 est choisie, on retourne au MENU PRINCIPAL.



Avant de pouvoir continuer, nous devons choisir le fichier sur lequel nous
voulons travailler. Pour cela, nous sélectionnons 1’option numéro 1 SELECTION DU
FICHIER en tapant le chiffre 1. A 17écran s’aftiche:

CHOIX DU FICHIER
NOM DU FICHIER => ?
Figure 3 — Sélection du fichier

Introduisez le nom du fichier (dans notre cas STOCK) désiré puis tapez
RETURN. Le MENU DE GESTIOM DES FICHIERS réapparait avec le nom du fichier
inscrit sous le titre principal.

Tous les fichiers sont inscrits en valeur ASCII croissante du point de vue de
leur appellation et nous ne cherchons gqu’un sesul fichier. I1 n'est donc pas
nécessaire de reclasser les données de base au moyen d2 1 option numéro & TRI.
Cette option TRI est utilisée pour reclasser ou remettre en ordre tous les
fichiers avant de les Lmprimer. Donc, sélectionnez l7option numéra 4
VISUALISATION/RECHERCHE pour rechercher votre article. Tagez le chiffre 4 pour
faire apparaitrs le menu suivant:

STGCK GESTION DE STOCK
VISUAL ISATIGN/RECHERCHE
1.RECHERCHE

2.TDUS LES ARTICLES
3.FIN

J CHOIX => .

Figure 4 — Sous—-menu pour VISUALISATION/RECHERCHE

Si nous savons exactement quel article nous voulons, nous pouvons alors
utiliser 1’option numéro 1 RECHERCHE pour le trouver directement. Il est aussi
possible d’utiliser 1’cption numéroc 2 pour avoir une vision d’ensemble des
articles contenus dans le fichier STOCK, en les regardant les uns aprés les
autres (Il est possible d’utiliser 1’option 1 pour chercher une série darticles
en suivant une procédure de recherche appropriée). Tapez le chiffre 1 pour faire

apparaitre a 1’écran:

GESTION DE STOCK
CHOIX DE LA CLE :
1. REFERENCE
2.DESIGNATION
3. TYPE PRODUIT
4. MAGASIN

NO DE LA CLE ou
TAPER UNE TOUCHE POUR CONTINUER

Figure § - Option RECHERCHE du sous-menu

Notez gue cet affichage dépend des sous-titres définis pour les articles de
ce fichier. Cet affichage variera pour chaque fichier. Puisqu’un article est
defini par quatre sous-titres dans ce fichier, nous pouvons chercher une
information au wmoyen d’un de ces quatre sous-titres. Nous allons utiliser le
sous-titre numéro 1 REFERENCE pour passer dans le menu suivant, menu qui nous
permet de choisir 1’opérateur logique:

STRATEGIE DE RECHERCHE:

1. FF QU EG <=

2. EGA =

3. PG OUES 3=

4. COMPRIS ENTRE
CHOIX =)

Figure 6 - Seélection de la stratégie de recherche

Comme nous ne voulons rechercher qu’un article, nous utilisons 1’cption
1

numérs 2, c’est &4 dire 17opérateur logique EGAL (=), Lorsgue le chiffre 2 est
tapé, 1’écran affiche:

CHAMP : REFERENCE VALEUR:

Figure 7 — Sélection de la valeur CLE

Let affichage est identique lorsgu’on introduit des données de base. La
premiére ligne identifie le sous-titre que nous employans comme clé de recherche.
La seconde ligne nous rappelle le nombre de caract@res maximum permis pour le
contenu de ce sous—titre {(dans notre cas : 10). Nous pouvons introduire la  valear
entigre de la référence (par exemple 0CGlO003). fprés avoir introduit notre  valsur
et appuye sur la touchs RETURN, le programme affiche les différents choix
permattant de sortir le résultat des rescherches:

SGRTIE:
1.ECRAN
2. IMPRIMANTE, COMFLET
3. IMPRIMANTE, PARTIE
4.FIN

Figure 8 — S&lection des modes de sartie

5i nous wvoulons imprimer 1”article complet, nous sélectionnons 17option
numéra 2 en tapant le chiffre 2. Si 1’option numéro 3 est choisie, le programme
demande alors quels sont les sous-titres qui doivent etre imprimés. Cette demande
est faite en affichant chague sous-titre 17un  aprés 1°autre et en posant la

question O/N (0 pour oui et N pour non). L’impression aura la disposition
suivante:
GESTION DE STOCK Fags= 1
REFERENCE DESIGNATION TYFE PRODT MAGASIN
00100003 CASSETTE PACHMAN 2 300
00100004 CASSETTE E.T. 2 400
00100005 ATARI VCS 2 500
00100001 AMPOULE 50 W 1 200

COMPTEUR D’ARTICLES=4

Le programme retourne automatiquement & la fin de 1’impressicn au menu
VISUALISATION/RECHERCHE et permet ainsi de procéder & d’autres recherches au  ssin
du meme fichier.



TRAVAIL FRELIMIMAIRE @z DETERMINATIORN
DEE CARACTERISTIQUES DES FICHIERS

11 n’est pas indispensable d’étudier ce paragraphe immédiatement. VYous
pouvez en premier lisu vous familiariser avec les possibilités du programme
GESTIGN DE DONMEES en utilisant comme exemple pratique le fichier BGESTION DE
STOCK et parcourir le reste du manuel, puis revenir & ce paragraphe lorsque vous
vous sentirez pret A créer vos propres fichiers.

Avant d'utiliser le programme de GESTION DE DONNEES pour créer vos fichiers
et sous-titres correspondants, vous devez penser & la forme que ceux-ci auront,
c’est-i-dire:

1.Comment vais—je appeler mon application?
N”importe quel nom de 1 3 22 caractéres mazimum.

2.Quel sera le nom du fichisr?
N’ importe guel nom de 1 & 8 caractdres alphanumérigues dont le premier doit
obligatoirement etre une lettre.

3.Combien de scus-titres va contenir chaque article?
11 faut donner nan seulement le nombre (1 & B), mais aussi leur ordre dans
le fichier.

4.Quel sera 1’esn-tete de chague scus-titre?
N’importe quel nom de 1 & 1i caracterss.

J.Buelle longueur aura chague sous-titre?

Chaque sous-titre peut avoir une longueur maximale de 30 caractéres.A ce
niveau, il fzut faire attention aux remargques suivantes. Un fichier ne peut &voir
plus de 140 caractéres (ce nombre étant réduit & 130 lorsgue le fichier est
imprimeé). Par ce fait, lorsque wvous utilisez 8 sous-titres, 11 n’est pas
possible d’attribuer 30 caractéres pour la longueur du sous—titre {ce qui est
possible individuellement) & chacun. Le total serait en effet de 240 caractéres.
11 faut faire un calcul rapide en additionnant la valeur prévue pour chague
sous-titre de maniére & ne pas dépasser 130 ou 140 caractéres.

Notez aussi que 1’ordinateur et 1°unité de disguette sont beaucoup plus
rapides et efficaces lorsque les fichiers sont courts. Par conséguent, il est
judicieux de donner une longueur bien appropriés 4 chague sous-titre afin de
mieux utiliser 1’espace mémaire.

&.De quelle fagon vais—je introduire mes valeurs?
11 faut choisir 17une des guatre possibilités suivantes:

O.Forme alphanumérigue

1.Forme numérigue

2.Date (& inscrire sous la forme JJMMAA sans aucun séparateur. La longueur du
sous—titre doit alors etre obligatoirement 6.)

I.Monnaie (& inscrire sous la forme Francs.Centimes avec aobligatoirement 2
chiffres aprés le point).

Lorsque tout cela a été déterminé, choisissez 1’cption numéro 1 CATALOEUE
DES FICHIERS dans le premier menu (MENU PRINCIPAL} pour créer une application
contenant des fichiers avec sous-titres selon les critéres précédents. 11 faut
choisir cette option pour pouvoir entrer un nouveau fichier. Plus tard, pour
entrer ou effacer des informations propres & chaque fichier, vous sélectionnerez
17option numéro 2, GESTION DES FICHIERS.

UTILISATION DE GESTIOCKN DE DONNMEES

INTRODUCTION

Le premier menu d’options (voir figure 1) montre les deux fonctions
principales du programme. Vous wutilisez 1°option CATALOGUE DES FICHIERS pour
créer et modifier les en—tetes et donndes de base se trouvant sur la disguette,
et 17option GESTION DES FICHIERS pour ajouter, effacer, ou changsr des articles,
pour reclasser, afficher ou imprimer le résultat des recherches effectuées. Pour
plus d’infarmaticn concernant la structurs interne du programme, consultez le
chapitre TECHNIQUES AVANCEES.

Lorsgue vaus aver terminé votre travail, wutilisez 1’option numérc 3, FIN,
pour gquitter le programme et retourner en mode BASIC. Par sécurité, la touche
BREAK n’'a pas d’effet sur le déroulement du programme.

*#%% ATTENTION #%%

ut

L.
AFFLICATI

ISER LA TOUCHE GSYSTEM RESET A DE MAUVALS MOMENTS PEUT DETRUIRE DES
CNS OU DES IMFORMATIONS IMPORTANTES.

NE JAMAIS UTILISER LE SYSTEME D’EXPLOITATION DE LA DISDUETTE (DOS) FOUR
EFFACER UM FICHIER.

ENTREE DES DONMEES
SELECTION DES OFTIONS
AFFICHAGE DES REFONSES

Lorsque vous entrez des lettres en réponse aux guestions posges, voOus ne
devezr utiliser que des MAJUSCULES. L’ordinateur n’interprets pas de la meme fagon
les lettres minuscules et les lettres majuscules.

Lorsgue vous enirez les champs de différents sous-titres, par exemple pour
ajouter ou supprimer un article ou wutiliser une clé& de rechercha, vous devez
appuyer sur la touche RETURN pour valider votre entrée.

Toutes 1les autres introductions, qui sont, soit des chiffres, soit des
lettres, en ré#ponse & une guestion posée par le programme, comme par exemple
taper un 1, un 2, ou un 3, pour sélectionner une option dans le menu principal,
ou unt 0 pour répondre par OUI, toutes les réponses de ce genre ne nécessitent pas
1’usage de la touche RETURN.

Dans certains cas, laorsque vous répondez & une gquestion posde en tapant
simplement la touche RETURN, sans avoir au préalable tapé une lettre ou un
chiffre, vous passez automatiquement au choix ou & 17aoption suivante. Dans
d’autres cas, le programme refuse la réponse. Lors d’un refus, un message
d’erreur apparait en caractéres vidéo inversée ou alors la question est
simplement reposée par le programme. Lordinateur attendra patiemment gue vous
lui fournissisz une réponse correcte.

FROTECTION DES DISRUETTES
Du fait gque le programme GESTION DE DONNEES travaille en lecture ou en

ecriture de donnédes sur la disquette, vérifiez gu’il n’y a pas d’étiguette
masguant 1’enceche rectangulaire de protection d’écriture.



caTaLOGUE DES FICHIERS

SELECTION DES MENUS

INTRODUCT ION

Vous utiliser 1°option numéro 1 CATALOGUE DES FICHIERS dans le premier menu
pour crésr une application contenant vos fichiers. Vous allez aussi l’ut?llser
pour modifier ou supprimer aprés coup 1'en—tete d’un  sous-titre, ou un f}ch¥er
complet. I1 est impossible de corriger par la suite la structure du fichier
précédemment définie.

Aorés avoir tapd le chiffre | pour 17option numéro 1, vous vous trouves dans
le sous-menu  du  CATALDGUE DES FICHIERS. Cz menu se présente de la maniére
suivante:

CATALDGUE DES FICHIERS

.LISTE DE L.7 INDEX
.AJ0UT DE FICHIER
VISUALISATION
MODIFICATION
1

[ 4L I R PR I O

CHOIX =>
Figure ¥ — Menu du catalogue des fichiers
OFTION 1k = LISTE DE L~*INMDEX
Utilisez cette option pour recenser toutes les applications ainsi gue les
fichiers correspondants se trouvant sur votre disguette. L’affichage se preésente
comme suit:
LISTE DE L’ INDEX
STOCK GESTION DE STOCK
TAPER UNE TOUCHE PCUR CONTINUER

Figure 10 - Affichage de la liste de 17index

Pour revenir au menu du CATALDGUE DES FICHIERS, tapez sur n’importe quelle
touche du clavier.

OFTION 2 = AJOUT DE FICHIER

Utilisezr 1’option numéro 2 pour créer de nouveaux fichiers sur votre
disquette. Reportez-vous au chapitre TRAVAIL FRELIMINAIRE pour plus de détails.

i.Le systéms vous demands de donner, en premier lied, un nom a votre
application:

AJOUT DE FICHIER
TAPER:z

NOM DE L’APPLICATION (1-22)
?

Ce sera le titre principal de wvos fichiers qui sera toujours inscrit soit
sur 1’écran, soit lors de 1’impression lorsgue vous le demanderez. Par exemple:
GESTIDN DE STOCK. Motre titre peut avoir de 1 & 20 caractéres de long. Lorsque
ce nom est introduit, appuyez sur la touche RETURN pour continuer. Si par hasard,
la touche RETURN est enfoncée sans avoir entré au  préalable un caractére, vous
retournez immédiatement au menu du catalogue des fichiers, ce qui vous cblige a
recommencer toute la procédure.

2.Ensuite, vous entrez un nom de fichier:

NOM DU FICHIER (1-8)
?

Ce nom de fichier est wutilisé pour l’identification des sous-titres par
rapport au titre principal. Ce nom peut comporter de 1 &4 B caractéres
alphanumériques dont le premier doit cbligatoirement etre une lettre. Appuyez sur
la touche RETURN pour valider votre entrée.

NOTE: Le nom de votre fichier s’inscrit sur la disguetts de la maniere
suivante: Dinom du fichier.DB.

Z.Vous devez indiguer le nombre de sous-titres ques va comporter le fichier:

NBRE DE CHAMPS/ART (2-8)

¢

Entrez le nombre désirg, le minimum possible étant 2, le maximum 8. Dans
17exemple GESTION DE STOCK, c2 nombre est 4.

4.Le systeéme vous demande de donner un en—tete A chacun de vos sous-titres,
la longueur maximale de celui—ci et le genre de valeur qu’il ccmportera.

CHAMP NO n DE m. ENTRER:

EN-TETE(1-11)
=*

La lettre "n" représente le numéro d’ordre de votre sous-titre et la lettre
a" le nombre total de sous-titre. Ce genre de notation vous indigue & guel
sous—-titre vous donnez un en-tete. Par exemple, si vous entrez l’en-tete du
premier des 4 sous-titres, 1’affichage sera le suivant:

CHAMP ND 1 DE 4.

La longueur de 1’en-tste peut varier de 1 & 11 caractéres. Tapez ensuite sur
la touche RETURN pour continuer.

Maintenant,vous devez donner la longueur maximale du contenu de votre
sous—titre:.

LONG. (1-30) ,LONG.TOT.D?ARTzn
?
La lettre n représente la longueur maximale comprise entre 1 et 30
caractéres. Entrez le nombre désiré et tapez sur la touche RETURN pouwr continuer.

En dernier lieu,il faut indiquer le type de valeur gue le systéme doit
prendre pour ce sous-titre.



EDITION?
{0 AUCUNE, 1 NUMERIQUE,Z DATE,Z MONNAIE)

CHOIX =>

Vous devez simplement taper le chiffre correspondant, sans appuyer sur la
touche RETURN. 5i vous choisissez 1°optian:

O.AUCUNE, 1le programme acceptera n’importe guel caractére, lettre  ou
chiffre, comme valeur pour votre sous-titre.

1.NUMERIBUE, le programme n’acceptera que des valeurs numériques (chiffres
de 0 a 9)

2.DATE, le grogramme n’acceptera que des dates sous la forme JIMMAA sans
aucun séparatsur =t gbligatoirement sur &4 chiffres. la longueur du champ doit
etre obligatoirement 4.

3.MOMNAIE, le programme n’acceptera que des valeurs numérigues données sous
la forme F.cc, avec deux chiffres aprés le point. Par exemple 12.00 ou 1357.05.

Répétez cette procédure pour chaque sous—titre du fichier.

Loreque vous aurez terminég 1’introduction de ces informations pour chagqus
sous-titre, le message suivant apparaitra & 17écran: FATIENTEZ. Puis il vous
denrera un  résumé  complet de toutes les informations entrées. Dans 1’exemple

GESTION DE STOCK, 1”affichage sera le suivant:

ARTICLE DU CATALOGUE
NCM FICHIER - STOCK
AFPLICATION ~ GESTIGN DE STOCK

- ELEMRro EN-TETE LONG. EDITICN
1 REFERENCE 2]
2 DESIGNATICN 15
3 TYFE PRODT 1 NUMERIRUE
4 MAGASIN S NUMERIBUE

LONGUEUR D’ARTICLE = 30

TAPER A POUR AJCUTER
TAFER UNME TOUCHE POUR CONTINUER

Figure 11 - Exemple de fichier

REMARGUE: Le nombre total de caractéres de votre article s’inscrit en bas de
17écran. Cz nombre dépasse d'un caractére le nombre des valeurs de chague
sous-titre, Le caractérs supplémentairs a pour effet de délimiter la fin de
17article. Il peut aussi servir d’indicateur lors de la commande d’effacement de
17article.

Vous tapez la lettre A pour enregistrer ces données sur votre disguette. 8i
l= CATALDGUE DE FICHIERS n’a pas de fichier initialisé sur la disquette, le
programme  va vous demander 5711 peut procéder & cette initialisation. Cette
demande est formul ée de la maniére suivante : "D:DMS5.DB INEXISTANT".
Normalement, ce travail est fait lors de la premiére introduction de fichier sur
l= disguette. Tapez A pour crésr le CATALOGUE DE FICHIERS sur la disquette et
enregistrer votre nouveau fichier.

Dans le cas od vous ne désirez pas enregistrer votre fichier, tapez sur
n’importe quelle touche du clavier, ce qui vous fera retourner au menu du
CATALOGUE DE FICHIERS et si vous désirez arreter votre travail, utiliser 17option
FIN pour retourner au MENU PRINCIPAL.
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CRFTION I == VISUALISATION

Utilisez 1°option numéro 3 pour faire un inventaire des différsnts fichiers
se trouvant sur la disqustte. Tapez le chiffre 3 pour faire apparaitre & 1’é#cran:

VISUALISATION DU CATALDGUE
1.COMPLET

2.PARTIEL

J.FIN

CHDIX =>
Figure 12 - Sgus—-menu pour la recherche dans le catalogue des fichiers

Pour obtenir 1%inventaire complet, wutilisez 1’option numéra 1 COMPLET.
L’&écran se présentera d= la meme fagon que lors de la vérification des
sous—titres d’un fichier (voir figure 11). En tapant sur n’importe gquelle touche
sauf sur A (ARRET: retour au menu du CATALOGUE DES FICHIERS, vous faites

apparaitre les uns aprés les autres les différents Ffichiers contenus sur la
disguette. Lorsgue vous avez teraming, tapez la lettre A.

Four trouver un fichier particulier, il faut utiliser 1°option numéro =
PARTIEL. Le programme va alors demandsr le nom du fichier & rechercher par la
questicn: !

NOM DU FICHIER
el

Introduisez le nom voulu puis tapez sur la touche RETURN. Aprés 17affichage
de 1’information désirde, vous retournez automatiguement au menu du CATALOBUE DES
FICHIERS.

Lorsgue vous avez terminé, utilisez 1°option numéro 3 FIN pour retourner au
menu du CATALDBUE DES FICHIERE.

OFTION 4 = MODIFICATION

Si vous désirez modifier certains en—tetes de sous-titres dans vos fichiers,
il faut utiliser 1’option 4. Le programme ne vous autorise gu’d changer ou
effacer certains en-tetes dans un fichier. Il est donc impossible d’ajouter
ultérieurement un sous-titre dans wun fichier. Le programme demande le nom du
fichier concerne:

NOM DU FICHIER
2

Les caractéristiques specifiques au fichier sont affichées de la meme fagon
que pour la Figure numéro 11. La seule différence est le message suivant
apparaissant au bas de 1°écran:

NO A MODIFIER,OU ’D° DETRUIRE
TAFER UNE TOUCHE POUR CONTINUER

51 vous ne désirez pas faire de modification, il vous suffit de taper sur
n’importe guelle touche du clavier exceptée la lettre D ou 1’un des chiffres
correéspondant a un numéro de sous-titre. Vous retournez dans ce cas au menu du
CATALOBUE DES FICHIERS.

§i vous décidez de procéder A& un changement, il faut taper le chiffre
correspondant av numérg du  sous-titre concerng. Par exemple, pour changer le
sous-titre numéro 1 REFEREMCE du fichier GTOCK, en ARTICLE, vous taperez le
chiffre 1 et le message sera:

11



NOUVEL EN-TETE FOUR LE NO 1

Aprés avoir introduit le nouvel en—tete, le programme veous fait retourner au
menu du CATALDSUE DES FICHIERS.

NOTE: Si vous désirez changer d’autres sous-titres, il vous suffit de
réepéter cette procédure.

FPour effacer un fichier et son contenu dans une application, tapez la lettre
D. Le programme va alors vous demander de confirmer cet ordre par la guestion:

TAPER ’D’ POUR DETRUIRE D:nom du fichier.DB
TAFER UNE TOUCHE POUR CONTINUER

?i vous canfirmez i’ordre en tapant la lettrs D, wvotre +ichier sera
anpletemenL_détru1t, ainsi que toutes les informations gqu’il contenait. Puis Ie
programme fait apparaitre le message suivant:

DETRUIT

pour vous_s?gnaier que ce fichier n’existe plus sur la disguette.
_ NOTE: Utilisez cette option pour détruire 1’exemple STOCK sur votre
disquette, si vous le désirez.

ATTENTION! NE JAMAIS EFFACE UN FICHIER EN UTILIBANT LE BSYSTEME
D"EXFLOITAION DE LA DISBUETTE (DOS)

OFTION S5 = FIN

i

tUtilisez cette option uniguement lorsque vous deési t
vy { ] sirez retourner au MENU

GESTION DE FICHIERS

SELECTION DES MENMUS

INTRODUCT ION

Qtiliﬁez 1’option numéro 2 GESTION DE FICHIERS du MENU PRINCIPAL pour
pouvoir ?ravaiiler avec vas applications et vos fichiers. Aprés aveir sélectionné
votre fichier, wvous pouvez ajouter, supprimer, reclasser ou rechercher des
articles. Le menu de GESTION DE FICHIERS se présente de la fagon suivante:

MENU DE GESTION DES FICHIERS
1.8ELECTION DU FICHIER
2. INDEX
3.AJOUT D’ARTICLES
4. VISUALISATION/RECHERCHE
S.MODIFICATION
6. TRI
7.FIN

CHOIX =>

Figure 13 - Menu de la gestion des fichiers
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OFTION 1 : SELECTION DU FICHIER

fvant toute opération dans 17application, vous devez sélectionner 17
numéro 1. En effet, le programme doit savoir a gquel fichier vous voulez avaoir
acceés avant de pouvoir y exécuter des opératicns. Seule excepticn & cetts regle:
17usage de 1’option numéro 2 INDEX. Aprés avoir tap#® le chiffre 1, le programme
vous demande le nom du fichier dans lequel vous désirez travailler:

option

CHOIX DU FICHIER
NOM DU FICHIER =>

Entrez le nom du fichier (1 & B caractéres) et appuyez sur la touche RETURN.
Le pragramme affiche de nouveau le menu de GESTION DE FICHIERS mais avec le titre
du fichier comme en—tete, juste en dessous de MENU DE GESTICN DES FICHIERS.

te titre de 1’application apparaitra 4 chague utilisation d= GESTION DE
FICHIERS ainsi que sur toutes les impressions faites.

51 vous appu sur la touche RETURN sans entrer de caractére au préalabl
vous retournez &distement au menu BESTION DE FICHIERS. Si vous inscrivez
nom 4'un fichier inconmu  du programme, celui-ci va faire apparaitre un messa
d’erreur INEYISTANT =t retourner au menu d= BESTION DE FICHIERS. Ecriv
correctement le nom du fichisr en étant certain de son  existence  sur
disguette. Pour vous aider, vous pouvez utiliser 17option numéro 2.

oo e
[ VI ) (I (]

CETION 2 = INDEX

Utiliser 1'option numéro 2 pour inventorier 17ensemble des aoplications et
des fichiers figurant sur votre disguette. L’écran est identigus & celui de la
figure 10 illustrant la liste de 1’index du catalogue des fichiers.

CETION = =z AJOUT D aAaRTICLES

Lorsque vous désirsz introduire des donnges dans vos fichiers, vous devez
utiliser cette option numéro 3. Le programme fait afficher pour chague sous-titre
sa longueur maximale possible, son en-tete, et 17application & laquelle il se
rapporte:

STOCK GESTION DE STOCK
POUR AJOUTER UN ARTICLE, TAPER:
REFERENCE

Inscrivez la valeur du sous-titre concerné et appuyez sur la touche RETURN
pour accéder au sous—titre suivant. 5i vous avez spécifié lors de la creation du
fichier le type de valeur pouvant etre entre, le programme vérifie impédiatement
1a conformité de vos entrées. Si par conséguent, vous entrez une valeur fausse,
un message d’errsur sera affiché et le programme vous demandera d’entrer uns
valeur correcte. Four une date, rappelez-vous qu’il faut la taper sous la forme
JIMMAA sans séparateurs.

Vous etes obligé de donner une valeur & chagque sous—titre, excepté pour le
premier. Far consequent, ils devront comporter au moins un caractére. Par
exemple: entrez un O pour signaler 1”absence de val eur numérique, ou un — pour un
cous-titre ne comportant pas d’indication.

Gi vous n’entrez aucune valeur pour le premier sous—titre, le programme
interpréte cette absence comme un désir de ne pas entrer de donness. Par ce +fait,
le message suivant apparait:

TAPER A POUR ARRETER
TAFER UNE TOUCHE PCUR CONTINUER

Le fait de taper la lettre A vous fait retournsr au menu de GESTION DE
FICHIERS. Taper une autre touche du clavier est interprété par le programme  COmme
un ordre pour afficher de nouveau le premier sous—titre.
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Aprés aveoir inscrit 1’ensemble des valewrs des sous—titres propres & chaque
fichier, le programme affiche 4 1°é&cran le résumé des données:

GESTION DE STOCK

1 REFERENCE Q0190002

2 DESIGNATICON CASSETTE PACHMAN
3 TYPE PRODUIT 2

4 MAGASIN ?OO

TAFER A FOUR AJDUTER
TAFER UNE TOUCHE FGUR CONTINUER

Figure 14 — Affichage de 1’introduction des données

La premiére ligne donne te nom de l'application. 5i vous désirez enresgistrer
1’ensemble des donnéss - affichées sur 1°é&cran, sur votre disquette, tapez la
lettre A. L’écran affiche:

ARTICLE AJOUTE

51 vous possédez une imprimante et si celle-ci est connectés. sous tension
et ON LINE (en ligne), le contenu de 17article s”imprimera alors. 5i 1’imprimants
n'est pas OM LINE ou si vous ne possédez pas d’imprimante, le message "VERIFIER
IMPRIMANTE"  apparaitra. WN’en tenez alors pas compte. Ensuite apparait le
message:

TAPER A FOUR ARRETER
TAPER UNE TOUCHE POUR CONTINUER

pparaitre le premier

Taper sur n’importe quelle touche du clavier fait réa
lettre A pour revenir

sous-titre pour y entrer une nouvelle wvaleur. Tapez sur la
au menu GESTION DE FICHIERS.

Si vous ne voul=z pas incorparer cet article dans le fichier, tapez sur
a’importe quelle touche exceptée la lettre & pour retourner au menu de GESTION DE
FICHIERS.

OFTION 4 =z VISUALISATION/RECHERCHE

S§i vous wvoulez rechercher un article dans un fichier, vous devez utiliser
17option numéro 4. Le fait de taper le chiffre 4 fait apparaitre & 1% écran:

STOCK GESTION DE STOCK
VISUAL ISATION/RECHERCHE
1.RECHERCHE

2.T0US LES ARTICLES
3.FIN

CHOIX =2
Figure 15 - Sous-menu pour visualisation/recherche
La premiére ligne 4 1’écran indigque 1le nom du fichier. L’option 1 RECHERCHE
permet de localiser un article particulier dans le fichier mentionné & la
premigre ligne. Lorsque vous tapez le chiffre 1, le programme vous demande de

choisir une clé de recherche. Dans notre exemple GESTION DE STOCK, les clés de
recherche sont:
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CHOIX DE LA CLE

1.REFERENCE
-DESIGNATION
. TYPE PRODUIT
MAGASIN

42 (A4 K

NO DE LA CLE OU
TAPER UNE TOUCHE POUR CONTINUER

Figurs 16 - Sélection pour clé de recherche

ur choisir uns des clés, tapez simplement le chiffre correspondant au
tre avec lequel wvous allez rechercher 1’article. Si par exemple, vous
voulez savoir quals noms portent les produits ayant une référence supérieurs 3
04, vous csélesctionnez le sous-titre numéro 1 comme clé de rechsrche.
Ensuite le programme demande votre stratégie de recherche.

STRATEGIE DE RECHERCHE:

i. PP DU EG <=
2. EBAL =

3. PG OU EG »=

4. COMFRIS ENTRE

Figure 17 - Sélection pour la stratégie de recherche

Tapez le chiffre correspondant & votre choix suivant les explications

STRATEGIE 1: "PP OU EG <=" signifie plus petit ou é&gal &. Cela permet de
rechercher des valeurs situées entre le début {(donc le premier arrticle) et un
certain endroit correspondant & une valeur elle-meme comprise dans lz recherchs.
Par =xemple, wvous pouvez trouver ainsi les produits en stock depuis la référence
00CGGH06 jusqu’a une référence déterminée, par exemple 00100004,

STRATEGIE 2:"EGAL =" signifie égal 4. Cela permet de rechercher des valeurs
bien particuligéres dans 1’ensemble du fichier. Far exemple, vous  pouve:s
rachercher la guantité en stock d’un produit portant la référence 00100003,

STRATEGIE 3:"PG 0OuU EB >=" signifie plus grand ou égal &. Cela permet de
rechercher des valeurs situées entre une valeur précise et la fin du fichier
{donc le dernier article}. Par exemple vous pouvez trouver toutes les références
situdes au-deld de 40005000,

STRATEGIE 4:"COMPRIS ENTRE". Cela permet de rechercher des valeurs comprises
entre deux limites. Par exemple, vous pouvez chercher une référence comprise
entre 00100004 et 00100010,

I1 est évident que toutes les valeurs des articles sont converties par
1’ordinateur en valeurs ASCII, ce qui 1lui permet de procgder & des recherches
plus rapides.

Dés que le type de stratégie a été choisi, le programme vous demands la
derniére information dont il a besoin, c’est-A-dire une valeur spécifigue de
recherche:

CHAMF: REFERENCE VALEUR:

2
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Les pointillés vous rapoellent le nombrs maximum de caractéres possible pour
ce sous~titre. Vous pouvez entrer la valeur compléte ou partielle suivant le
degré de précision de recherche désiré. Si vous sélectionnez 1’option "COMPRIS
ENTRE", wvous devez donner les deux limites (inférisurs et supérieure) de
recherche.

Muni de ces informations, le programme recherche tous les articles inserits
sur la disguette, suivant les critéres gue vous 1ui avez fournis. Mais avant de
voir le résultat, vous devez encore donner la fagon dont vous voulez en prendre

connaissance: A

SORTIE:

1.ECRAN

2. IMPRIMANTE, COMFLET
3. IMFRIMANTE, PARTIE
4.FIN

Figurs 18 - Sélection des modes de sorties

Tapez le numéro de 1’cption correspondant & votre désir.

_ L'option 1 wvous donne toutes les informations, les unes aprés les autres,
simpilement en tapant sur n’importe quelle touche du clavier sauf sur la lettre H;
sur l’&cran TY. Lorsque vous avez terming, vous pouvezr taper la lettre A pour
retourner au menu “VISUALISATION/RECHERCHE™. fuparavant, le programme vous aura
indigqué, au bas de 17#cran, le nombre d’articles trouveés dans le fichier.

L option 2 vous imprime complétement chague article. Le programme est codé
pour l'utilisation de 17imprimante ATARL 1027-80 colonnes. Attention: si la
longueur totaie de 1’article dépasse 80 colonnes et si vous possédez une  autre
imprimante, il peut se produire un dépassement de capacité: 17 imprimante
travaiilera sur 2 lignes.

/érifiez, ‘avant de choisir les options 2 et 3 que votre imprimants est
correctement connectée (au module d’interface ATARI 850 pour les imprimantss
autreg_que 17ATART 1027} et qu’elle est en position ON LINE {c est-a dire prete a
recevoir des caractéres pour les imprimer). B8i le programme ne peut pas eécrire

ces informations sur 17imprimente, il affichera & 1°écran le message d’errsur
suivant:

IMPRIMANTE 7 ERREUR 138

Voici un exemple d’impression de fichier, tiré de 1”application GESTION DE
STOCK. Motez gue chaque en-tete est imprimée au-dessus des valeurs de sous-titre.

GESTION DE STOCK Fage 1
REFERENCE DESIGNATION TYPE PRODT MAGASIN
00100007 CASSETTE PACMAN 2 300
00100004 CASSETTE E.T. 2 400
00100002 ATARI VCS 2 300
00100001 AMPOULES SO W 1 200

COMPTEUR D’ARTICLES = 4
Figure 19 - Exemple d’impression compléte d’un fichier

L’eption 3 vous imprime partiellement le contenu des articles d’un fichier.
Vous devez spécifier guelles informations vous désirez en répondant aux gquestions
posees, par exemple:

TAFER 0% POUR IMPRIMER™LE CHAMF

1. REFERENCE =» 0O
2. DESIGNATION =¥
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Si vous repondez positivement & la guestion, tapez alors le lettre D. 5i
vous répondez négativement, tapez sur n’importe gquelle touche du clavier et le
programme passe & la question suivante. Voici 17allure d’une impression partielle
de fichier:

GESTION DE STOCOCK Fage 1
REFERENCE MAGASIN
00100003 300
00100004 400
00100002 500
00100001 200

COMPTEUR D’ARTICLES = 4
Figure 20 - Exemple d’impression partielle d’un fichier

Lorsque l"impression est terminge, le programme retourne au  début,
c’est-a-dirs “"VISUALISATION".

L'option 4 vous fait retourner immédiatement au menu précédant, c’est-a-dire
au menu "VISUALISATION".

L’gption 2 "TOUS LES ARTICLES" du menu VISUALISATION/RECHERCHE" vous cherche
1’ensemble des articles contenus dans le fichier. La procédure de sortis des
résultats est la meme que celle de la figure 18, gui permet de visualiser les
articles sur 17écran ou alors les imprimer.

L’option 3 "FIN" de ce meme menu, vous fait retourner au menu “GESTION DES
FICHIERS" lorsgue vous avez terming.

OFTION S — MODIFICATION

Utilisez cette option numéroc S pour changer ou effacer le contenu d’un
sous-titre ou de l'ensemble d’un article. Lorsque vous tapez le chiffre 5, le
programme affiche le message suivant pour vous permettre de localiser 17article
dans lequel vous voulez procéder a des changements:

MODIFICATION/DESTRUCTION
CHOIX DE LA CLE:
1.REFERENCE
2.DESIGNATION
3.TYPE PRODT
4. MAGASIN

ND DE LA CLE QU
TAPER UNE TOUCHE POUR CONTINUER

Figure 21 - Sélection de clé pour Modification/Destruction
La procédure de recherche est identigue & celle utilis#e dans 17option
numéra 4 "VISUBLISATION". Le programme affiche sur 1’&cran 1’article gqu’il &

recherché suivant vos critéres et vous demande ce gue vous voulez changer ou
effacer:

17



GESTION DE STOCK

1.REFERENCE 00100003
2.DESIGNATION  CASSETTE PACMAN
3.TYPE PRODUIT 2

4. MAGASIN 300

CHAMP & MODIFIER OU °D° DETRUIRE
TAPER A POUR ARRETER
TAPER UNE TOUCHE POUR CONTINUER

Figure 22 - Affichage de fichier pour Modification/Destruction

Tapez le numéro de la rubrigue que vous voulez changer. Le programme affiche
lers le sous-titre en question avec le maximum de caractéres pnssibles qui  lul
st attribué. Vous inscrivez la nouvelle valeur et appuyesz sur la touche RETURN.
= programme vous remontre 17article mais avec la nouvelle valeur permettant
ainsi de faire un controle rapide. 51 vous etes satisfait, tapez sur n’importe
quelle touche sauf les lettres D et A. Puis le programme affichs 17articie
suivant (toujours d’aprés vos critéres de recherche) s’il y en a un. Dans le cas
contraire, il vous demande:

AUTRE MODIFICATION (O/N) 72

Pour continuer 1les modificaticns, tapez la lettre 0O (oui). Le mems
affichage que celui de la figure 21 va apparaitre et la procédure sera identique
4 la précédente. Lorsque votre travail est terminég, tapez la lettre N (pour non)
et vous retournez automatigquement au menu précédent, c’est-a-dire au menu de
"GESTION DES FICHIERS".

Pour supprimer un article dans un fichier, il faut taper la lettre 'I¥
(DETRUIRE) lorsque le programme affiche l’article concerné.

ATTENTION: Ce mode de suppression d’article ne posséde pas de message de
confirmation d’ordre comme pour le CATALOBUE DES FICHIERS.

Le programme va supprimer définitivement 1’article se trouvant sur la
disguette. REMARBUE: c’est a4 ce niveau la gue 1’octet supplémentaire rajouté par
le systéme & chagque article est utilise.

OFTION & — TRI

Si wvous n’aver pas mis sous tension votre ordinatewr juste aprés avoir
inséré la disquette “GESTICMN DE DONMNEES" dans 1’unité, le programme se bloguera
durant 1°opération de classement. Vous devrez alors éteindre votre ordinateur
puis le remettre sous tension pour faire démarrer le programme. Tous les fichiers
qui auront été inscrits avant l1’utilisation de 1’option & "TRI" seront quand meme
enregistrés sur la disquette.

Si vous désirez classer vos articles dans un ordre différent de celui dans
lequel ils ont é&té entrés, vous devez utiliser 1’ogption numéro & pour procéder a
ce nouvel arrangement. Lorsque vous tapez le chiffre &, le programme vous
demande de quelle fagon il doit reclasser vos fichiers, demande identigue a4 celle
farmulée pour le choix d’une clé de recherche dans les options numéros 4 et 5.
Ensuite, il vous demande si le classement daoit se faire en valeurs croissantes ou
en valeurs décroissantes:

ASCENDANT 0OU DESCENDANT (A OU D) ?
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apez 1la lettre A pour des valeurs croissantes et la lettre D pour des
valeurs décroissantes. Le programme vous demande enfin de confirmer 1’ordre de
classement en indiquant par guel type de sous-titre il le fait et en rappelant =a
longusur maximum. Par exemple, si on procéde & un reclassement des articles par
DESIGNATION, 1l affichage sera:

TAFER *T7 POUR TRIER PAR DESIGNATION

Fuis un  certain nombre de messages apparaissent sur  17écran au fur et 3
mesure que le systéme exécute 17ordre. L’exécution se fait de la maniére
suivante:

Il efface en premier lieu le programme de GESTION DE DONMEES se trouvant en
mémoire centrale, charge le programme de CLASSEMENT, regroupe le CATALOGUE DES
FICHIERS, puis 1lit, regroupe, classe et ré-enregistre les articles sur lsz
disquette. Il affiche aussi le naombre d’articles lus et effacés.

(REMARBUE: Le programme de classement efface complétement les articles qui
ont &té supprimés au moyen ds 1’option numérc S5 en lisant les pctets
supplémentaires placds sur la disquette).

Le systéme relit automatiquement le programme de base et vous permet ainsi
de continuer & travailler avec vos articles reclassés en ré-introduisant le nom
du fichier auguel ils se rapportent.

Ca systéme de classement vous permet d’arranger vos articles de multiples
maniéres. VYous pouvezr ainsi  classsr vos donnd#es alphabétiquement, vos valeurs
numérigques par ordre de grandeurs, etc. Vous pouvez maintenant répéter cette
procédurs pour classer vas articles guelle gu’en soit la maniére.

REMARBUE: Le programme de classement travaille en langage machine et ne
perturbe en aucun cas la position des articles situ®s aux extrZamités du
classement. Toutefeois, il ne peut pas Fonctionner sur un nombre trop importants
d’articles pour un aeme fichier. L’ordinateur se bloque alors et vous ne pourrez
plus trier 1le #fichier. Il n’est pas possible d’indiquer une limite a ne pas
dépasser car cela d&pend de la longueur de chagque champ, du nombre de champ, etc.
Par contre, faites des copies de sauvegarde de vos fichiers. Ne rajoutez gque peu
d’articles 4 la fois et essayez le tri. Si le tri se passe bien, faites a4 nouveau
des copies de sauvegarde. Si par contre 1’ordinateur -se blogue, les derniers
ajouts faits sont de trop. Vos copies de sauvegarde faites précédemment restent
valables. Donc sur elles, le tri fonctionnera. Enfin, créer un nouveau fichier
pour toutes vos nouvelles fiches. Pour copiesr vaos fichlers, reportez-vous au
paragraphe "Technigques Avancées".

OFTION 7 — FIN

Utiliser cette option wuniquement lorsgue vous désirez retourner au MENU
FRINCIFAL.
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COFIE DE FICHIERS
TECHNIQUES avanNCeEES

I1 est important de réaliser des copies de vos fichiers afin d’éviter leur

ELEMENTS COMFRFOSANTS LE SYSTEME perte par une manipulation malheureuse. fAussi, nous vous conseiilens de  toujours
réaliser au moins 2 copies de vos disquettes et de les placer & des endroits
Le programme GESTION DE DONNEES comprend plusieurs sous-systémes: (1) Hiffarents,
gestion de fichisrs, (2) catalogue des fichiers, et (3) classement. Ces Toutefois, il n’est pas possible, pour des raisons de protection des droits
sous—ensembles seit inscrits en langage BASIC et en langage machine. de 17auteur, de copier ou de lister le programme lui-meme. A la mise en  route du
systéme, vous devrez donc toujours placer votre disquette Bestion de Données,
Les différences =ntre GESTION DE DONNEES et BASE DE DONNEES sont tres fines. puis vous pourrez ensuite, dés que le premier menu apparait, placer une disquetts
Comme beaucoup d’autrss, l= programme GESTION DE DONNEES ne peut pas effectuer de "fichiers".
relations entre des informations stockéss sur différents fichiers, contrairement Four reéaliser une copie de vos fichiers, respecter la procédure suivante:
aux hases de données. Le programme GESTION DE DONNEES vous permet d’imaginer et
de crezer facilement des fichiers. —mettez la disquette "MASTER" livr#e avec 1’unité de disquette dans 1’unité
n°l.
Le svstame de GESTION DE DONNEES est basé autour d’un CATALDGUE DES FICHIERS
existant pour chaque application. Les articles composant le catalogue sont -retirez toute cartouche de 17 ordinateur et mettez-la sous tension. Le menu
enr=gistrés dans un  fichier séparé appelé DMS.DB. Ils contiennent la structure du Systdme d’Exploitation de la Disquette (SED) apparait aprés quelques secondes.
du fichier gue vous créez. Celie—ci est constitué du nom du fichier, du nom de
zpplication, de la longueur de 1’article, des noms des sous-titres, etc. Le -retirez la disquette "MASTER" et initialisez-la (CPTION I du menu du SED).
sous-ensemble CATALOGUE DES FICHIERS met 4 jour toutes ces informations. Les
tfonctiens qu'il présente sont: visualisation, modification, ajout et effacement. -puis placer la disquette “"Gestion de Données" dans 1’unité 1. Choisisses
17option "0" ("Duplicate file"). L’ordinatsur vous demande le nom du fichier A
Aprés avoir charge le CATALOBUE DES FICHIERS, le systeéme de gestion de copier. Tapez DMSSORT et appuyez sur RETURN. 8prés  quelgues secondes, le
fichiers peut etre appelé. Choisissez le nom du fichier de travail. Les variabless programme vous demandera de placer dans 17unité le "DESTINATION  DISK",
speciales vont alars se chargsr en mémoire. c’est-a-dire la disquette que vous venez d’initialiser.
Cela se fait selon un sous-programme bien établi d’entrées et de sarties de -replacez la disquette "Gestion de Données” et recommencez 1°opération
données. Le programme procede a la lecture des articles d’une fagon individuelle décrite au point précédent pour le fichier dmsdb).
dans 1’ordinateur. De ce fait, seule la capacité de stockage sur les disguettes,
dépendant de la grandeur des articles, est limitée (ne pas confondre avec la —enfin recommencez 1’opération pour chacun de vos fichiers gue vous désirez
capacite de stockage dans la mémoire de l’ordinateur). Une disguette peut stocker dupliquer. Vous les reconnaitrez par les noms que vous leur aver donnés suivis
entre 300 et 400 articles. de 1’extension .DB.
Les diverses fonctions du systeéme de gestion de données comprennent 1°ajout UTILISATION DES COPIES
et 1l’effacement de fichisrs, 17ajout, la recherche, la visualisation, et
1"impression de données. Les fonctions ajout et effacement utilisent les A la mise en route, utilisez la disquette "Bestion de Données",
commandes  "NOTE"™ et "POINT" du langage BASIC, qui permettent de remetire des Puis lorsque le premier menu apparait, vous pouvez alors ranger
articles effacés au meme endroit sur la disquette. Un octet spécial utilisé pour votre disquette programme et mettre en place une disquette fichier créée comme [
la fonction effacement est placé & chague article. Cet effacement n’est vraiment expliqué au paragraphe précédent. - ” —
fait gue lars de 1’ppération de reclassement des articles. i R £ Fnogqtuant]  COEE e ;
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/ PRECAUTIONS D’EMPLOI \

Le logiciel que vous venez d’acqueérir, se présente sous
I'une des trois formes suivantes : cartouche, cassette ou dis-
quette.

Si le programme est en cartouche, ne 'exposez pas a une
chaleur excessive ni a une atmosphére corrosive ou des
conditions atmosphériques extrémes qui pourraient endom-
mager les contacts.

Si le programme est en cassette ou en disquette, respec-
tez bien les conseils ci-apreés :

— Ne 'exposez pas alachaleur : évitez de poserunedisquette
sur ’ordinateur ou sur I'unité de disquette.

— Ne touchez jamais avec les doigts la bande magnetique elle-
méme ou la disquette magnétique

— Ne fumez pas ! En effet, les poussiéres trés fines composant
la fumée se déposent sur les parties magnetiques et il s’en-
suit une usure prématurée du support.

— Veillez & tenir ces supports suffisamment éloignés de tout
champ magnétique. Ne posez pas de disquette sur votre té-
léviseur ou a proximité de l’écran.

— N’éteignez jamais votre unité de disquette alors que la lampe
« BUSY »estallumée. Vous risquez de magnétiser les tétes.

— Toute opération d’allumage ou d’extinction de I’'unité de dis-
quette doit se faire sans disquette a l'intérieur.

— N’écrivez jamais directement sur la disquette.

— N'utilisez jamais d’épingle ou de trombone sur une dis-
quette.

— Stockez de préférence vos disquettes et vos cassettes a la
verticale.

— Evitez toute contrainte mécanique sur ces supports ; ne po-
sez pas de livre par-dessus, ne les faites pas tomber par ter-
re, etc:

— Ne faites pas d’encoche, de perforation ou de découpe dans
la pochette de la disquette.

En pratique, il est facile de respecter toutes ces conditions,
mais n'oubliez pas que 98 % des défauts constates provien-
nent en fait d’une mauvaise manipulation.
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