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Copyright et copie :

Al'achat de ce programme pour ordinateur et de sa do-
cumentation associée (le logiciel), vous obtenez le droit
d'utiliser ce logiciel pour votre usage personnel seule-
ment sans en effectuer de copies. Ce logiciel est dépo-
sé. Il vous est interdit de le reproduire, le traduire ou le
dupliquer sans I'autorisation écrite d'Atari Inc.



GARANTIE

Conformément a la loi, 1a présente vente est soumise a
la garantie Iégale des défauts et vices cachés.

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 qu’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 des lors gue 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 scn acquisition, de metire a I’épreuve
le logiciel de ce programme ATARI, de vérifier la véracité de
ses résultats et de signaler sur le champ toute anomalie éven-
tueile & son vendeur afin que celui-ci puisse en faire vérifier
'exactitude par ATARI en le retournant pour son remplace-
ment, dans les meilleurs délais.
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1010tm
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10Z20tm
1027tm
1064tm
1060tm

400tm
800tm
410tm
B1Otm
B22tm
850tm

Ordinateur-Maison

Ordinateur-Maison

Magnétocassette

Uniteé de disquette

Imprimante graphique 4 couleurs/40 colonnes
Imprimante B0 colonnes

Extension mémoire & 64ko MEV pour &600XL
Module CF/M

Ordinateur—-Maison
Ordinateur-Maison
Magrne&tocassette
Unité de disguette
Imprimante thermique
Module d"interface
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Distribué par

The ATARI Program Exchange
P.0. Box 427

155 Moffett Park Drive,B-1

Sunnyvale,CALIFORNIA 94086

Four obtenir un catalogue de tous les produits APX, contactez votre revendeur ou
le représentant dATARI dans votre pays.
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IMNTHRODUCT ION

FOSsSiEiIl TTES DE £2UiESTIONE ET RERPONMSES

ET REPONSES ou guestionnaires peédagogigque est oun proaranme
ment conpu & 1'intention des parents et des enseignants encore peu
isés aux technigues de programmation, desirant octiliser le systeme &TARI
s é&ducatives. Trois types de questicnnaires sont & leur disposition:
cabulaire
res & double eptrée {vrai ou faux)
ionnaires & choix multiples {(plusieurs réponses possibles)

ts comme les enseignants peuvent constituer leur propre
tant pour 17une de ces catégories et en répondant & une série
r 17ordinateur, duo type suivant:

nnaire avec ces guestions préparées, sur
une disguette n tenant compte des indicatiens regues. Ce

t immédiatement accessikle 4 la lecture ou &% l1a moditication.
supprimer des tions est tout aussi simple. Chague

ts. Liutilisateur est prévenu
tion de son guestionnaire. Ce
nformatigue, avec d'excellents

22 ko de meémolire vive
Cartouche ATARI BASIC pour les ordinateurs—-maiscn ABGO
Unitéd de disqustte ATARI 1050 ou ATARI 210

COORDONMNMEES DE L~ AUTEUR

s désireux de parier de ce programme avec son  auteur peuvent
es & 17 adresse suivante:

DES INFORMAT IONS

D~

1’ordinateur vous peose une ouestion, nondez—-lui en tapant au
aracteres formant votre réponse. Ceci fait, n'oubliez pas d”appuyer
N pour indicuer a lI'ocrdinateur gue voire réponse est  prets:
continuer son  travail qguiaprés avoir enregistré votre




MISE EN OEUVRE

MISE EN FLA&CE

53]

1 - Bi vous possédez un  ordinateur—-maison 4800, insérez a cartouche ATARI
BASIC dans ie logement gauche de votre cordinateur.
2 - Mettez sous tension 17unité de disquette numéro 1
3 - Lorsgue la lampe marquée "BUSY" c’#teint, insérez la disguette RUESTIONS
ET REFONSES dans 17unité, 17étigquette é&tant située vers le haut =t 17 encoche
rectangulaire sur la gauche.
4 - Mettez sous tension 17ordinateur et le téléviseur.

LE FREMIER AFFICHAGE

Aores gquelques secondes, 17 écran affiche 17 image suivante:

A UN QUESTIONNAIRE
HTEr OU MODIFIER UN QUESTIONNAIRE

=z
1—1
|_4m

GUEL EST VOTRE CHOIX ?
1. 81 veus tapez 1, 17écran affichera:

LES BUESTIONNAIRES SUIVANTS SONT DISPONIELES

{1)VOCABULATIRE
(2)VRAT DU FAUX
(Z)CHOIX MULTIFLE

ENTRER LE NOMBRE CORRESPONDANT A VOTRE CHOIX

Entrez le chiffre correspondant au type de qguestionnaire choisi et
reportez-vous au chapitre de la partie correspondante.

2. Il est conseillé dexaminer le questionnaire de démonstraticn de chaoue
catégorie avant de creéer le votre. Sélectionnez ensuite 17option 2. Vous pourrez
lire sur 17é&cran:

ZUEL TYPE DE QUESTIONNAIRE DESIREZ-VOUS CREER OU MODIFIER?
(1)VOCAEBULAIRE

(2YVRAT OY FAUX

{3)CHOIX MULTIPLE

ENTREZ Lz CHIFFRE CORRESPONDANT A VOTRE CHOIX

Tapez le chiffre de votre choix puis reportez—vous au paragraphe du chapitre
II concernant 1a création ou la modification d’un questicnnaire du type choisi.



STRUCTURE DE GUESTIONS ET REFPFONSES

MEMU
UTILISATION CREATION
DTUN MODIFICATIGN
GUESTIONNAIRE D7 UN
QUESTIONNAIRE

1 2 3 ¢ 2 3
VOCAEU- VREAT OU CHOIX YOCARU- YRAT CHOTX
LAIRE FAUX MULTIPLE LAIRE 0U FARUX MUETIPLE

PREMIERE FaRTIE
UTILISATION DU VYOCARUL AIRE
Ya

us pouver vous réferer & un guecstionnaire precedemment cree sur une
disguette ou sur une cassette.

Sur votre écran, vous voyez alors s'afficher:
LE RUESTIOMNAIRE RECHERCHE SE TROUVE SUR:

CASEETTE (1)
DISEUETTE 20

Si vous tapez 1, L’ordinateur vous demandera de mettre la cassette dans le
magnétocassette, de la rembobiner, puis d'enfoncer les touches FLAY et RECORD
simultanément. Si vous tapez 2, 17ordinateur recherchera le répertoire de la
disquette contenue dans 1'unité de dicsquette, et vous indiquera les
questionnaires de vocabulaire disponibles. Vous pourre:z par exemple lire:

LES GUESTIONMAIRES DISFOMIBLES SUR LA DISRUETTE SONT:

EXEMPLEL
DEMO

ENTREZ LE NOM DU GBUESTIONMAIRE DESIRE QU TAPEZ MENU POUR REVENIR AU MENU

Tapez DEMO et appuyez sur la touche RETURN. L ordinateur chargera les
données du fichier DEMO.Y et 17écran affichera:

CUESTIONMAIRE DE YOCABULAIRE

START POUR COMMENCER
SELECT POUR REVENIR AU MENU

Four vtiliser le questionnaire de vocabulaire, appuvez sur la touche START
située sur le coté droit de 17ordinateur, et suiver les instructions qui vous
sont données.

Lorsgque vous avez terminé, 17ordinateur affiche . votre score. ' 5i  wvous avez
rénondu correctement 3 toutes les questions, vous aver les félicitations du  jury.
Sinon, vous pouver revoir les mots sur lesguels vous vous gtes trompés en
appuvant sur la touche OPTIOM. Il vous est possible de les voir jusqu™a ce gue
vous les conpaissiez bien. Puis vous pouver reprendre le questionnaire depuis le
début en appuvant swr la fouche START.

Si vous souhaitez soumettre ce guesticnpaire & plusieurs personnes c=ans
révicion des mots erronés, appuyez simplement sur la touche START pour démarrer
une nouvelle séquence.

Lorsque vous deésirez utiliser un autre questionnaire de vocabulaire ou un
autre type de guestionnaire, appuyez sur la touche SELECT pour revenir au menu.

UTILISATION DUNM QUESTIONNAIRE
VEAaI Oou FAaux

Voues pouver utiliser un guestionnaire de ce type. contenu sur une cassette
ou sur une disquette.
Liécran affiche le menu suivant:

LE GUESTIOWNAIRE EST ENREGISTRE SUR:

CASSETTE (1)
DISRUETTE (2}



Si wveus tapex 1, l7ordinateur demandera d'insérer la cassette dans le
magnetocassette, et de la rembobiner; puis d'enfoncer la touche PLAY. Si vous
tapez Z, L’ordinateur recnerchera le répertoire de la disquette contenue dans
1"unité de disquette et vous indiquera les questionnaires dispenibles. Vous
pourrez ainesi lire, par exemple:

LES GUESTIGONNAIRES DISFCNIBLES SUR LA DISGUETTE SONT:

CANADAL
DEMO

Entrez le nom du guestionnaire désire, ou tapez MENU pour revenir au menu

Tapez DEMO et appuyez sur la touche RETURN. L'ordinateur chargera alors le
fichier DEMQ.TF =2t 1% écran affichera:

CHOISISSEZ LA MANIERE D'ENTRER LES REPONSES:

CLAVIER (1)
MANETTE (&)

Tapez le nombre de votre choix.
L'image sera alors la suivante:

VREAI OU FAUX

START POUR COMMENCER
SELECT FOUR REVENIR AU MENU

Four utiliser ce questionnaire, appuyez sur la touche START située & droite
de 17ordinateur, et suivez les instructions.

Lorsgue vous aurez terminé de répondre aux guestions, l7ordinateur affichera
votre score. Si wvous vouler refaire le test, appuyezr suwr la touche START. 5i vous
voulez répondre & un autre guesticnnaire de ce tvpe ou d'un autre, appuyer sur la
touche SELECT pour revenir au menu.

UTILISATION D UN OQUESTIONMAIRE
A CHOIX MULTIFLE

Yous pouvez utiliser un questicnnaire & choix multiple précedemment
enregistré sur une cassette ou sur une disquette.

L écran affiche 1"image suivante:

ENTRER LE CHIFFRE CORRESPOMDANT AU TYPE DE QUESTIONNAIRE
A CHOIX MULTIFPLE QUE VYOUS DESIREZ UTILISER:

3 REFONSES ()
4 REFONSES 14)
5 REPONSES (5)

Choisissons le questicnnaire & 3 répanses. Taper I et appuver sur la touche
RETURN.,

L écran affiche maintenant:
LE QUESTIONMAIRE EST-IL ENFEGISTRE SUR:

CASSETTE W)
DISGUETTE (2)

81 vous choisissez 17gption 1, 17ordinateur vous demandera d’inserer et de
rembobiner la cassette, puis d'appuyer sur les touches PLAY et RECORD
simultanément. Si  vous choisissez 17option 2, 17ordinateur indiquera les
quecstionnaires & choix multiple dicsponibles sur la disguette inséreée dans 1'unité
numéro un. Vous paourrez par exemple lire sur 1°écran:

LES BUESTIONMAIRES DISFOMIBLES SUR LA DISGUETTE SONT:

HISTOIRE
DEMO

Tapez DEMO puis appuyez sur la touche RETURM. L ordinateur chargera alors le
fichier DEMO.HMC3Z et 1'ordinateur vous demandera:

DESIREZ-YDUS GQUE L& BONNE REFONSE S*AFFICHE A CHAGUE
FDIS QU?UNE ERRELR EST FATTE (O/N) 7

ENTREZ YOTRE REPONSE
CHOISISSEZ LA METHODE DE REFPCNSE:

CLAVIER (1)
MANETTE (2)

TAFEZ LE CHIFFRE CORRESPONDANT A VOTRE CHOIX
L*écran affichera alores:
CHOIX MULTIPLE

START POUR COMMERCER
SELECT POUR REVENIR AU MENU

FPour utiliser le questionnaire & choix multiple, appuyer sur la touche START
située sur le coté droit de 17ordinateur, et suivez les instructions données par
celui-cil.

Une foie le questionnaire terminé, 1 ardinateur affichera votre score. Si
vous deésirez relancer le questionnaire, appuyez sur la touche START. Si vous
deésirez utiliser un autre questionnaire, appuyez <sur la touche SELECT pour
revenir au menu.

DEUXIEME FARTIE
CREATION ET MODIFICATION D URN
QUESTIONMAIRE K DE VOCARBRULAIRE
L écran affiche 1°image suivante:
DESIREZ-VOUS:
CREER UN QUESTIONNAIRE

AJOUTER DES BUESTIONS
RETIRER DES GUESTIONS

ENTREZ YOTRE CHOIX



CREER UN GQUESTIONNAIRE

Suppesons gue vous voulier &crire un nouveau questionnaire. Four cela, tape:z
1 et appuyezr =ur la touche RETURN. L7 écran demande alors:

YOUL EZ-YOUS EMREGISTRER LE GUESTIONNAIRE SUFR:

CASSETTE 1
DISGUETTE (29

5i wvous tapez 1, assurez-vous que vous possedezr bien une cassette sur
laguelle vous pourre:z enregicstrer le questionnaire. Si vous tapez 2, assurez-vous
que ia disquette contenue dans l'unité n°l posséde bien 20 <secteurs de libre.

2

Four le choix 2, l7ordinateuwr demande le nom du questicnnaire:
QUEL EST LE NOM DU GUESTIONNAIRE GUE VOUS ALLEZ CREER?
Exemple: RIOVOCAE

Le nom choisi doit @&tre composé de B caratéres ou moins. I1 ne doit pas
comprendre de signe de ponctuation, ni d7indication concernant 17unite de
disquette {comme D: ou Dl:);l7ordinatew wutilisera la disquette inseree dans
17unite n®i. Appelons notre premier questionnaire EXEMPLEL. Tapez ce nom et
appuyez sur la touche RETURN. L ordinateur vérifiera que la disquette ne comporte
pas déja up questionnaire portant ce nom. Si celd est le cas, vous devrez choisir
un autre nom. L'ordinateur va ensuite afficher:

GlEL EST LE MOE NEL 2

Supposons que nous etablissions un questionnaire de biclogie. Le premier mot
sera BACTERIE. Tapez BACTERIE (vérifiez que vous tapez bien en majuscules) et
ppuyesz sur RETURN.

t'écran affichera alors:

o

QUELLE EST LA DEFINITION 7

Tapezr PLANTES UNICELLULAIRES DEPOURVUES DE CHLOROPHYLLE ET SANS NOYAU
DISTIMCT et appuyez sur RETURN.

! “ordinateur va maintenant afficher le mot n®1 ainsi que sa definition et wva
vous demander si  vous désirez les inclure dans le questionnaire ou bien les
modifier. L'écran affiche:

L*EMONCE DE LA BUESTION EST:
BACTERIE
PLANTES UNICELLULAIRES DEFOURVUES DE CHLOROPHYLLE ET SANS NOYAU DISTINCT

TAFPER E FOUR ECRIRE DANS LE GQUESTIONNAIRE
TAPER R POUR RE-ECRIRE LA GUESTION

Si celd vous catisfait, tapez E et appuyez swr RETURN. Sinon, tapez R et
1'ordinateur vous autorisera une modification.

Quand vous aurez entré le mot n®l dans le vocabulaire, vous pourrez alors
entrer le mcot n°2, et ainsi de suite. Lorsgue vous aurez défini tous les mots que
vous wvouliezr écrire, répondez par FIN au moment ou 1’ordinateur demande un
nouveau mot (n'oubliez pas d’appuyver sur la touche RETURN). Far exemple, si  vous
aver défini dix mots, lorsque 1°ordinateur demandera:

GUEL EST 'LE MBI NSt 2

12

Tapez FIM et appuvezr sur FRETURN. L ordinateur wva alors sauvegarder le
questionnaire sur la cassette ou sur la disguette, suivant ce gue vous avez
choizi  au  départ. Si un probléme survient au cours de cette opération,

17 ordinateuwr vous 17indiguera. Vérifier alors les connexions, la disqguette...
et appuyez sur RETUREN pour que l7aordinateur essaye & nouveau la sauvegarde.

Si vous aver effectué cette opératicn avec une disquette QUESTIONS ET
REFONSES. le programme reviendra au menu général. Sinon, il s arrétera.

MODIFIER UN QUESTIONNAIRE
Ce programme vous permet egalement d*ajouter ou de retirer des questions a

un questionnaire déja existant. Pour effectuer ceci, choisissez l'option 2 ou
du premier menu et suivez les instructiens indiquees par 1°ordinateur.

CREER ET MODIFIER URN
CUESTIONNAIRE VYREAI 0OU FAUX

L'écran va afficher 17image suivante:

DESIREZ-VOUS :

CREER UM QUESTIONNAIRE (1)
AJOUTER DES GUESTIONS 4Z)
RETIRER DES QUESTIONS (3)

GQUEL EST YOTRE CHOIX ?
CREER UN QUESTIONNAIRE

Supposons que vous désiriez créer un neuveau guestionnaire. Four cela, tapez
1 puiz appuve:z sur la touche RETURN. L 2cran change et affiche:

YOULEZ-VOUS ENREGISTRER LE QUESTIONNAIRE SUR:

CASSETTE i
DISBUETTE )

8i vous tapez 1, assurez-vous gue vous possedez bien une cassette sur
laquelle vous pourrez enregistrer le guestionnaire. Si vous taper Z, assurez-vous
que la disquette contenue dans 17unité n°l posséde bien Z0 secteurs de libre.

Four le choix 2. 1’ordinateuwr demandes le nom du guestionnaire:

GUEL EST LE NOM DU GUESTIONMMAIRE GUE VYOUS ALLEZ CREER?

Le nom choi=i doit Stre compose de 8 caractéres ou moins. Il ne deit pas
comprendre de signe de ponctuation, n1 d'indication concernant 17unité de
disquette (comme D: ou Di:ijl’ordinateur utilisera la disquette insérée dans
1°unité n°l. Appelony notre premier questionnaire EXEMFLEL!. Tapez ce nom et
appuyez sur la touche RETURN. L'ordinateur vérifiera que la disquette ne comporte
pas deéjia un guestionnaire portant ce nom. Si celd est le cas, vous devrezr choisir
un autre nom. L'eordinateur va ensuite afficher:

GUEL EST LE NOM DU CHAFITRE DE LA QUESTION N°17?

i+

i A ¢
ntr le nom de la tete de chapitre qgue vous désirez pour le premier

ez
l=2 de guecstione. Yous peourrie:z airsi  enencer:

o m

Enczea

MOTRE ETUDE SUR LE CANADA MNOUS A AFFRIS OUE:



Dans ce cas. tapezr ces mots et appuyez sur la touche RETURM. L ard
i ; ; : !
affichera cette f=te de chapitre et demandera si vous voulez 1’eécrire dans
; ; B A . ; il
questionnaire 31 vous etes d'accord, taper E (pour écrire) et appu

RETURN. Si vous constatezr une faute, tapez R .L7ordinateur vous fer
recommencer.

Yous devrez snsuite entrer une proposition & laguelle on répondra p
ou faux. Veous poarre:z par exemple écrire:

LE CANADA EST COMFOSE DE 10 FROVINCES ET DE 2 TERRITOIRES

Tapez ensuitz sur RETURN. Vous direz ensuite si cette affirmation est
cu fausse. Taper V et appuyer sur RETURN. L7ordinateur affichera & nouv
question, la réponse et demandera si vous voulez 1l'écrire dans le questio
Tapez E pour écrire ou R pour recommencer, suivi de RETURN.

Lorsque vous aurez entreé la premiere affirmation WYrai/Faux d
guestionnaire, l'ordinateur demandera la seconde, et ainsi de suite. Vous
indiquer un nouvesu titre de chapitre en tapant TITRE au moment de 17 entreée
nouvelle proposition. Lorsque vous aurez entré toutes les questions v
tapez FIMN suivi de RETURN, au moment o0 17ordinateur demande une n
proposition.

L'erdinateur va alors sauvegarder le questionnaire sur la cassette ou
sguette, suivant ce que vous avezr choisi au départ. 5i un probléme surv
¢ de cette opération, 1%ordinateur wvous 1%indiquera. Vérifiez al
nnexione, la disguette... et appuvez =sur RETURN pour gue 1°ordinateur es
ouveau la sauvegsrde.
Si  wvous aver effectué cette opération avec une disquette QUEST
REFONSES, le programme reviendra au menu geénéral. Sinon, il s’arr8tera.

MODIFIER UN QUESTIONNAIRE
Ce programme vous permet également d”ajouter ou de retirer des ques
un guestionnaire d4éja existant. Pour effectuer ceci, choisiszez 17option

du premier menu et suiver les instructions indiquées par 1°ordinateur.

CREER ET MODIFIER URN
CQUESTIONMAIRE A& CHOIX MULTIFLE

L*écran va afficher 1°image suivante:

DESIREZ-VQOUS :

CREER UN QUESTIOMMAIRE (1)
AJOUTER DES GUESTIONS (2)
RETIRER DES QUESTIONS {3)

GUEL EST YOTRE CHOIX 7?
CREER UN QUESTIONNAIRE

Supposons que vous désiriez créer un nouveau questionnaire. Pour cela,
! puis appuyez sur la touche RETURN. L°écran change et affiche:

ENTREZ LE NOMBRE DE REPONSES QUE YOUS DESIREZ DANS LE
QUESTIONNAIRE A CHOIX MULTIFLE

{3.4,5)?

Entrez le chiffre de votre choix et appuye:r sur RETURN

inateur

vaotre
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vraie
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tape:z

L*écran affiche encuite:
VOULEZ-VYOUS ENREGISTRER LE QUESTIONMNAIRE SuUR:

CASSETTE (1)
DISQUETTE (2)

Si vous tapez 1, assurez—-vous qgue vous possédezr bien une cassette sur
laquelle vous pourrez enregistrer le gquestionnaire. Si vous tapez 2, assurez-vous
que la disquette contenue dans 17unité n°l posséde bien 20 secteurs de libre.
Four le choix 2, 17ordinateuwr demande le nom du questionnaire:

GUEL EST LE NOM DU GUESTIONNAIRE RQUE VOUS ALLEZ CREER?

Exemple: ANGLAIS

Le nom choisi doit &tre compos¢ de 8 caratéres ou moins. I1 ne doit pas
comprendre de <signe de ponctuation, ni d'indicatien concernant 17unité de
disgquette <{(comme D: ou Di:);l7ordinateur utilisera la dicsguette insérée dans
1unite a1, Appelons notre premier questionnaire HISTOIREL. Tapez ce nom et
appuyez sur la touche RETURN. L"ordinateur veérifiera que la disguette ne comporte
pas dejA un questionnaire portant ce nom. Si cela est le cas, vous devrez choisir
un autre nom. L'ordinateur va ensuite afficher:

DUELLE EST LA GUESTION N®17

Entrez le nom de la premiere question que vous désirez. Prenons par exemple
1a question:

GUELLES SONT PARMI LES INFORMATIONS SUIVANTES CELLES AYANT UN RAFFORT DIRECT
AVEC T. JEFFERSON?

Tapez cette question et appuyez sur 1la touche RETURN. L*ordinateur
demandera d'entrer les réponses & cette question. Dennons par exemple: -

C*ETAIT LE 4EME PRESIDENT DES USA

QUELLE EST LA REFONSE N°Z27?
IL EBT NE AU MASSACHUSSETTS

QUELLE EST LA REPONSE N°37?
IL A CONSTRUIT MONTICELLO

Enfin, 1’ordinatewr demande le numérc de la bonne répence:
ENTRER LE NUMERO DE LA EBONNWE REFONSE:
La réponse correcte & la question posée est la n®3. Donc tapez I et appuyez sur RETURN.

L’ordinateur affichera alors la questien ainsi que la réponse correcte et
demandera si vous désirez 1°écrire dans le guestionnaire. Si vous 8tes d'accord,
taper E (pour écrire) et appuyez sur RETURN. 5i vous constatez une faute, tapez R.

L*ordinateur vous fera alors recommencer.

Youe devrez ensuite entrsr une nouvelle question.

Lorsque vous aurer entré la premiere affirmation VYrai/Faux dans le
questionnaire, L’ordinateur demandera la seconde, et ainsi de suite. VYous pourrez
indiquer un nouveau titre de chapitre en tapant TITRE au moment de 1'entrées d'une
nocuvelle proposition. Lorsque vous aurez entre toutes les gquestions voulues,
taper FIN suivi de RETURN, au moment o0 17ordinateur demande une nouvelle
proposition.



ordinatewr va alors sauvegarder le guesticonnaire sur la cassette ou sur  la
it suivant ce gue vous aver choisi au départ. Si un probleéme survient au
cour=s de cette opération, 1%ordinatewr vous 17indiquera. Veérifiez alors les
connexicns, la disquette... et appuyez sur RETURN pour que l’ordinateur esszave A
nouveau la ssuvegarde.
51 wvous aver effectué cette opération avec une disguette DUESTIONS ET
REFONSES, le programme reviendra au menu géneral. Sinen, il =7 arrétera.

MODIFIER UN QUESTIONMNAIRE

Ce programme vous permet également d’ajouter ou de retirer des guestions
un guestionnaire déja& existant. Pour effectuer ceci, choisissez 17cption 2 ou
du premier menu et suivez les instructionsz indiguées par 1 ordinateur.

[

EFFACEMERNT D”UN QUESTIONMAIRE

Pour effacer un guestionaire de votre dicsquette, vous devez utiliser le DOS.
Cetta meéthode a éteé employée pour eviter les effacements accidentels des
questicnnaires.

Choisisser 17option A du DOS pour vérifier le sommaire du disgue et
cherchez le nom complet du guestionnaire gque vous voulez supprimer. Lecs
uffines atribués aux questionnaires sont les suivants:

Duestionnaires de vocabulaire..........V
Buesticonnaires Vrai ouw Fawi............TF

Juestionnaires & 3 réponses possibles..MCT
fuestionnaires reponcses possibles..MC4

réponses possibles..MC3S

L b

]
Buestionnaires &

11 est indispensable d'inclure le suffixe complet du questionnaire concerné.
Fzar exemple, si  vous voulez supprimer le questionnaire de démonstration Vrai ou
Fawv, choisissez !7option D et tapez DEMO.TF, puis appuye:z zur la touche RETURN.

Apres  avoir supprimé  tous les guecstionnaires qgue vous vouliez wvoir
disperaitre, mettez hors tension votre ordinateur, et recommencez
avec votre disguette GUESTIONS ET REPONSES.

a travailier

Ei Cas DE DIFFICLLTES

Tous les efforts bnt été apportés pour éviter les erreurs d utilisation
pendant 17exécution des programmes du QUESTIONS ET REFONSES.

Méanmeins, si vous vovez un message d'erreur apparattre. vous dever relancer
le programme que vous #tiez en train dutiliser en tapant RUN puis en appuyant
sur la touche RETURN. Si vous préférez retourner au menu, taper RUN"D1:MENUY.

COMFLEMERNMT D™ IMNMFORMATIONS TECHNIGQUES
1.ESFACE PLUS GRAMD POUR LES QUESTIONNAIRES

Nous vous suggérons la méthode suivante pow  augmenter le nombre des
r= disponibles pour stocker des questicnnairess sur la disquette de travail
ons et Reponses:

Utilisez le DOS II pour effacer les guestionnaires de démonstration:
DEMO. V

DEME.TF

DEMO.MCZ

DEMO.MC4

DEMO.MCS

Ceci libére 21 secteurs pour votre utilisaticn personnelle.
Z.CAREATION DTAUTRES DISBUETTES GUESTIONS ET REFONSES

v}
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s pouver choisir de stocker vos questionnaires sur une disquette
nte de celle contenant les programmes. Cela présente un petit inconvenient
mesure o0 il vous faudra remplacer votre disquette par la disguette
ET FREFONSES ., chaque fois gque vous voulez voir apparaitre le menu.
=i vous voulez avoir une disquette réservée pour les données, utilisez
S II pour 17initialiser, et ecrivez sur une etiguette pour disguette:
ONS ET REFONSES DONNEES. Glisser cette disquette dans 17unmité de disquette
ue 1'un des programmes création de guestionnaire est chargé. Une fois le
contenu  du  guestionnaire enregistré sur la disguette de données, insére:z a
» 1a disquette QUESTIONS ET REFONSES et taper RUN"D1:MENU".
e fagon générale, des gque le programme questionnaire que vous ave:
st charg® dans la mémoire de 17ardinateur, remplacez la disquette de
ammes (Guestions et FRéponses par la jizquette de donnees Guestions et

er
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Z.UTILISATION DES MINUSCULES

Yous pouver utiliser des majuscules pour entrer des mots dans le
questicnnaire de vocabulaire, et utiliser des minuscules pour les définitions.

Yous pouver également vous servir des minuscules sans  aucun probleme pour
réer ou modifier des guestionnaires Yrai ou Faux ou & reponcses multiples.

4,.MODIFICATIONS

Si vous désirer modifier certaines réponses de l7ordinateur, procedez de la
fagon suivante. En utilizant le DOS 1I, déverrouiller le programme dont vous
voule: modifier les réponses. En particulier:

—zi  vous voulez changer les ré#ponses  2’un guestionnaire de vocabulaire,
déverrouillez VYOCAES.

-si vous voulezr changer les réponses d'un questionpaire Yral ou Faux,
déverrouillez TFS.

-si voue voulez changer les réponses d'un questionnaires & choix multiple,
déverrouillez MULTCRS.

apréc le déverrouillage du programme désiré, revene: au BASIC et charag
programme dans la  mémcire de l'ordinateur. Faites apparaftre les lignes
7099, Remplacer les reéponses pre-etablies par celles de votre choix. VYous pouver
remplacer autant de réponses que vous le désirez, mals ASEUWrEI—VOUsS que le numére
de 1a liagne et le reste de la ligne soient toujours corrects. Enfin, sauvegardez

le programme scus son nem 4’ origine et verrouille

P
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FROCEDURE DE THRHANSFERT DU QUESTIONMAIRE
D UNE DISRUETTE WVERS UNE CASSETTE

ATTENTION : cette opération requiert siy cassettes vierges.

.Charger le programme dans la mémoire de 1 ordinateur (LOAD).
.Sauvegarder le pragramme sur la cassette (CSAVE).

Z.Rembobiner la caszette.

4.Retirer cette caszette et lui mettre une étiquette comportant un nom.

S.8upprimer la petite patte se situant & 17arriére de la cassette pour
eviter tout effacement accidentel de la cassette.

oL
2

Utilisez cette procédure pour transférer les programmes suivants:

1s VEILER
Z. VOCARS
3. TFFILER
4. TFS

5. MCFILER
&. MULTCRS

FONCTION DES FROGRAMMES
COMFOSANT QUESTIONS ET REFONSES

1. YFILER: Création et modification des gquestionnaires de vocabulaire.
Z. VOCAES: Utilisation des questionnaires de vocabulaire.

TFFILER: Creation et modification des questionnaires vrai ou fausx.
4. TFS: Utilicsation des questionnaires vrai ou fauws.

« MEFILE
MULTCR:

: Création et modification des guestionnaires & choix multiple.
: Utilisation des questionnaires & choix multiple.

- on
u

CREATION ET UTILISATION DE
QRUESTIONNAIRES SUR CASSETTE

Yoici un exemple montrant comment créer et utiliser un questionnaire de
vocabulaire. Les procedures & suivre pour utiliser des guestionnaires vrai ou
fauws ou & choix multiple sont identiques, & condition de ne pas oublier
d'intervertir les casseties de programme appropriées.

1.Chargez le programme YFILER de la cassette avec 1%instruction CLOAD.

2.0tez cette cacsette et glissez une cassette vierge sur laguelle
s'enregistrera le guestionnaire que vous allez créer.

3.Lancezr le programme VYFILER (qui est alors en mémoire) et créez le
guestionnaire. (les instructions pour constituer un questionnaire sont les mémes
que pour la version disquette & la seule différence qu’au départ, vous devre:
préciser, lorsque le programme le demandera, gue le questionnaire doit
s’ enregistrer sur cassetie).

4.Dés que le questicnnaire créé a été sauvegardé sur la cassette, retire:
celle-ci. Mettez une etiguette sur la cassette et repérez-la par un titre
indiquant gqu'il <s7agit d'un questionnaire de vocabulaire. Appelans-le par
exemple GUIZ1.V (voir le chapitre Suffixes).

S.Insérez la cascetie contenant le programme VYOCAES et tape: CLOAD suivi de
RETURN.

b5.Ure fois que le programme VYOCARS est chargé en mémoire, retirez cette
cascette et mettez celle contenant le questionnaire de vocabulaire précédemment

cree. (QUIZL.Y).
18

7.Taper RUM. Guand on vous le demandera, répondez que votre guestionnaire
e@st sur cassette. Au  moment opportun, 17ordinateur demandera d°appuyer sur la
tecuche FLAY du magnétocassette afin qu'il puisze lire les données qui y sont
stockées.

SUFFIXES

Four des gquestions d’homogénéité et de concision, il est recommande
d’utiliser les suffixes suivants pour le margquage des cassettes contenant un
questionnaire:

1) .Y pour des guestionnaires de vacabulaire.

2) .TF pour des questionnaires Yrai ou Faux.

3) .MCZ pour des questionnaires avec I réponses au choix.
4) .MC4 pour des questionnaires avec 4 réponses au choix.
3) .MCE pour des questionnaires avec 5 réponses au choix.
TRANSFERT DE QUESTIONNAIRES

DTUNE DISQUETTE VERS UNE CASSETTE

Utilisez le programme guesticnnaire correspondant au  type du gquestionnaire
que vous vouler transferer (c’est-a-dire VFILER, TFFILER, ou MCFILER).

Bluand 17écran affiche le premier message, choisissez l7option 2: ajouter des
questions & un questionnaire preé-existant. Attendezr que L’ordinateur affiche 1la
liste des questionnaires disponibles sur la disquette de 1°unite 1, puis entre:z
le nom du questionnaire gue vous voulez transiérer.

Informez ensuite 1 ordinateuwr que vous voulez stocker le nouveau
questionnaire sur cassette. L’ordinatewr vous demandera alors dentrer la
premiere question gue veus voulezr ajouter au questionnaire. Tapez alors

simplement FIN et appuyez sur RETURN. Yous n'aurez plus qu'a suivre les
instructiens dornges par lordinatewr pour sauvegarder le guestionnaire sur la
cassette.
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PRECAUTIONS D’EMPLOI \

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

Si le programme est en cartouche, ne I’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 I’exposez pas a lachaleur : évitez de poser une disquette
sur I’ordinateur ou sur I’unité de disquette.

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

— Ne fumez pas | En effet, les poussiéres trés fines composant
la fumée se déposent sur les parties magneétiques 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 I’écran.

— N’éteignez jamais votre unité de disquette alors que la lampe
« BUSY » est allumée. 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 I'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 constatés provien-
nent en fait d’une mauvaise manipulation.
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