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WYSIWYG-What you See Is What You Get

Fin Mars 1984, la Soclété américalne Apple Inc. présentalt au
public mondlal un ordinateur personnel dont la phllosophie a
profondément changé 1‘'aspect de 1la nouvelle génération
d'ordinateurs: le Maclntosh. Pour la premlere fols, une
nouvelle technologie de wmenu permet 1‘utilisation de
programmes complexes, sans connalssances spéclifligues en
Informatique. Cecl a été réallsé grace a un type de
communication actlf, qul facilite le rapport utllisateur-
machlne,

Nous voulons parler de la Sourls une petite bofte avec une
touche sur le dos, que 1‘on peut déplacer sur une surface llsse
et qul transmet & une Interface utllisateur tout changement de
sa position.

Le plus étonnant sur ces ordinateurs est sans doute leur
Interface utllisateur adaptée & un traltement graphique.
L'utilisateur n’a qu’a sélectlonner & 1‘alde de la sourls le
symbole correspondant & la fonction qu’ll veut exécuter: les
termes du Jargon informatique difficlles a retenir
appartiennent désormals, grace au langage des Images, au passé.
Les fonctlons constituant un ensemble logique sont regroupées
dans les Menus déroulants. Ce sont des fenétres de menus,
gérées par le systéme d’exploitation.et qul apparalssent sur
1’'écran dés que 1’'on a sélectionné une opération, et permettant
d'avoir accés & d'autres partles du programme, elles-mémes
également gérées par des fenétres-menu.



Il est Intéressant de savolr que 1’'ldée orlglnelle de ces
méthodes, a été concue vers le milleu des années 70 par Xerox
Corp. A 1'épogue, on ne prétait guére attention & cette ldée
révolutionnaire.

Mals aujourd’hul, beaucoup de Soclétés renommées comme Dlgltal
Research ou Microsoft, travalllent sur la réallsatlon des
structures de menu que personne n'‘avalt prises au sérieux lors
de leur Inventlon, Le soft basé sur ces systémes Interactlfs et
graphiques,ne tournalt Jusqu'a présent que sur des calculateurs
colteux de 16/32 bits. La raison principale en étalt que les
opérations de ces programmes utllisent une trés grande place
mémoire et consomment beaucoup de temps. De plus, ces
programmes sont presque toujours écrits en “C", un langage
assez sophistiqué, et alnsl 1ls ne peuvent étre exécutés a une
vitesse acceptable que sur des processeurs ultra rapldes.

L'ldée de développer de nombreux programmes, sl complexes, pour
un ordinateur 8 bits, a tenté les auteurs Jurgen Abel et Thomas
A. Vervost. Alnsi, 1ls se sont proposés de créer un nouveau
standard pour ces micro ordlnateurs toujours trés répandus:
1'1dée du Superpaint a vu le Jour au début de 1‘année 1985.

Pour atteindre la rapldité de traltement des calculateurs
16/32 bits, Superpaint a été concu & 100% en langage machine
Z 80. Pour les routines trés lentes,on s'est “battu” & chaque
top d’'horloge (1), en plus 11 fallait développer des
algorithmes tout & falt nouveaux. Pour des ralsons de rapidité
d’exécution, seules les routines d'entrée/Sortie de disquette
ont été prises du systéme d’exploitation, ce qul donne un
traltement en temps réel super raplde dont vous, les futurs
utllisateurs, allez profiter.

(1):correspond sur le Z 80 & environ 1/4 de microseconde,



Mals enfin, dans quelle catégorie peut-on classer Superpalnt ?
Nous avons opté pour la catégorle "traltement graphique”.
L’'expression “traitement graphique” est en sorte analogue au
traltement de textes. Les auteurs pensent que des
représentatlions graphiques de toutes sortes devralent étre
aussl faclles & traiter qu’un texte, sur micro ordlnateur. Et
pulsque votre Amstrad CPC se préte mervellleusement au
traltement graphlque, désormals vous allez pouvolr réallser vos
ldées trés concrétement, qu’ll s’agisse de créatlons
professionnelles ou de dessins plus simples. Grace a
1 'Interface utllisateur adaptée au traltement graphique, le
maniement du programme est sl simple que vous vous sentirez
pleinement & 1‘alse avec Superpaint, aprés un temps
d'adaptation trés court.

OU EST LA SOURIS

Le falt que les programmes doivent étre & la fols faclles et
agréables pour 1‘utilisateur, a Joué un role important dans
leur conception,mais vous allez maintenant certalnement poser
la question: “...et, ol est la souris?” A 1‘origine, Superpalint
devalt @etre 11lvré avec la sourls. Mails parce qu’aucun
fabriquant de hardware n‘étalt en mesure de produlre une
sourlis, qul solt & la fols bon marché et travallle avec
précision, les auteurs ont eu recours au Joystick pour
1'entrée des données. Pulsque les Joysticks CPC ont un
aJustement digital ......... on a implanté pour le Superpaint
une varlante flexible du Joystick, falte a 1‘’Image de la
souris.



Une remarque encore : comme vous pouvez 1’Imaginer, nous avons
Investl beaucoup de temps et d’argent pour la réallsation de
Superpalnt. S’I1 vous plalt ne faltes pas de coples 1ll1égales
de notre logiclel. Nous, les auteurs, vivons sur le nombre de
ventes de notre programme. Sl des loglclels comme Superpalnt
sont coplés plutdt qu’achetés, 11 y aura une diminution de
softs nouveaux et créatifs sur le marché.

Mals maintenant : tréve de préllminaires! Il ne nous reste
plus qu‘a vous souhalter bon courage et beaucoup de succés en
travalllant avec Superpaint.

Thomas A. Vervost.



Falsons_connalssance avec Superpalnt

CE_QUE VOUS DEVEZ SAVOIR

Ce chapitre vous donne un premier apercu de 1'utllisatlon et
de la philosophle de Superpalnt. S1 vous n‘avez pas encore
travalllé avec un systéme d’exploitation graphlque., vous avez
Intérét 2 bien étudier la llste sulvante de termes technlques.
Elle est la conditlon nécessalre et sufflsante pour 1' étude
des lecons sulvantes,

Souris-curseur : un curseur graphlique que 1‘on déplace a 1'aide
du Joystick sur la totalité de 1‘écran. Il adapte son aspect
“physlque” & la fonction en cours d‘exécution pour garantir une
Identification évidente. i

IcOne :1'1mage symbollique d‘une fonctlon (plctogramme)
qul peut @tre exécutée si on positlonne la
sourls sur 1'icOne correspondante,

Pull-Down-Menu :une  fenltre menu gérée par le systéme
(Menu déroulant) d’exploitation qul peut étre actlvée par un
concept défini.

Montrer :positionner la sourls sur un symbole ou une
icone,



Cliquer : “montrer” avec le Joystick un symbole ou une
Icone et appuyer sur le bouton du Joystick

Cliquer

deux fols : polnter avec le Joystick un symbole ou une
Icone et appuyer deux fols sur le bouton du
Joystick

document : On appelle alnsi tout ce que vous créez avec
votre Superpalnt.

EN AVANT

Allumez votre Amstrad CPC et Introduisez la face A de votre
disquette-systéme Superpaint dans le drive A. La disquette ne
dolt pas étre protégée contre l’écriture (vérifiez la languette
de protection), et ne retirez la disquette que lorsque
Superpalnt vous le demande |

Brancher sur votre Amstrad un Joystick compatible avec CPC.

Mettez en route le Superpalnt en tapant RUN “PAINT” et en
confirmant cette entrée avec la touche <enter>,
(Superpaint peut é&tre utilisé sur les modeles sulvants : 464
664 et 6128. Au moment du chargement,le programme reconnaft le
hardware et s’y adapte automatiquement)



Apres le chargement, Superpalnt s‘annonce ainsi:

DBIENVENUE SUR SUPERPNINT
ECRIT PnRt
J. NBEL & T. n. VERVOST
UN PRODUIT DaATnA BECKER
PISTRIBUE PAR MICRO APPLICATION

Quelques secondes plus tard, le dernler document sur leauel
vous avez travalllé apparaft dans une fenétre & documents.

EDIT AIDE FONTE FORME

UTILIT.

L LA SOURIS BARRE DE MENU

W
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4— OUTILS |  CHOIX DE MOTIFS — (|

REEERNSSEE

4— COULEUR ACTUELLE e ACTUEL

“4—EPAISSEUR DE TRAIT ACTUELLE




En haut de votre écran se trouve la barre de menus. Ici, il y a
les titres de tous les menus déroulants parmi lesquels vous
pouvez cholsir des commandes.

Sur le cOté gauche se trouve la bofte & outils dans laquelle
vous trouvez tous les “"outils” dont vous avez besoln pour
fabriquer un document.

En-dessous de la bofte & outlls se trouve une fenétre quil
contient la couleur utilisée & présent, ailnsi qu’un menu de
1 ‘épalsseur du tralt.

De l'autre cOté de 1'écran se trouvent les cholx de motifs. Il
y en a 24 a deux couleurs. Le motif actuel sélectionné apparaft
dans une fenétre située en-dessous de la barre de motifs, 11
apparalt en couleur selon votre choix.



Aprés la mise en route du programme, la souris ayant la forme
d‘une fléche, se trouve Juste en dessous de 1'option
UTILITAIRE , située dans la barre de menu.

A 1'alde de votre Joystick, vous pouvez déplacer la sourls
partout sur l‘écran. A 1'intérieur de la fenétre & documents,
cette fléche prend la forme d‘un symbole représentant la
f.o-ncit 1on actuellement actilvee.
D'allleurs, toutes les opérations que vous pouvez exécuter avec
Superpaint (a l'exception de 1'ajout de texte qul sert de
commentalre a vos dessins) s'effectuent a 1'aide du Joystick.
Le clavier ne sert aqu’a 1'exécution d'une fonctlion

particuliere.

LA BOITE A OUTILS

RECTANGLE AUX_,,
ANGLES ARRONDIS
CERCLES (ELLIPSES) —*

POLYGONES—#

«— RECTANGLE AU _
ANGLES ARRONDIS

“— CERCLES .

LASSO —p C? E::.' 4— CADRE DE SELECTION
main —» |40 1| «—mARQUE DE TEXTE
POT DE PEINTURE —p. [} (¥/] 4 BOMBE A LAQUER
PINCEAU —* | 8| +— craYON
REGLE —p f' £?| «— GOMME
RECTANGLE —+ |[] 4—RECTANGLE -
O|&a
Q&
4[24

“— POLYGONES kK

REMPLIS AVEC LE MOTIF ACTUEL
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Outils pour dessiner et pour peindre :

Pour le dessin libre, vous disposez sur Superpaint d‘outils
comme le plnceau, le crayon, la bombe & laquer ou la gomme,
tout comme pour le dessin réel.

Un outil est activé tout simplement en positionnant la souris
sur 1'icone correspondante et en la cliguant. Un outil
“cliqué”, donc actif, est visuallsé dans la bofte & outlls en
Inverse vidéo,

_l‘l_



Le Pinceau

L'outil le plus important du dessin libre est le pinceau,
puisqu’il permet le plus de varilations au niveau de la
création.

Il est automatiquement activé dés le chargement du programme.

- Pointez avec la souris sur 1’image du pinceau et cliquez

- Sélectionnez, en les cliquant, un motif ou une couleur parmi
les options de motifs.

- A 1'Intérieur de la fenétre & documents, la sourls prend
1 ‘apparence d’'un plnceau.

- Positionnez cette image & 1'aide du Joystick,sur le point
de départ de la surface que vous voulez remplir (de couleur)

- Appuyez sur le bouton du Joystick Jusqu’'a ce que vous ayez
rempli 1la surface sélectionnée, tout en déplacant le
Joystick.

Vous pouvez d’'ailleurs manipuler la forme et la structure des
poils du pinceau & 1‘'aide d‘une fenétre Interactive. Cecl se
falt & partir du menu aide en sélectionnant le mot clé
Créer pinceau




Une palette des formes de pinceau est projetée dans la fenétre
interactive appelée. La forme actuelle du plnceau est marguée
par un cadre carré., Pour modifler la forme du pinceau, 11
suffit de cllquer le pinceau sélectionné dans la fenétre avec
laquelle on dialogue. En cllquetant le cadre ol se trouve le
*0.K.” la fenétre se referme.

_]3_



Le crayon

L‘utilisation du crayon est analogue & celle du pinceau. Il
trace, quand vous appuyez sur le bouton du Joystick, une ligne
trées fine qul ne peut pas étre changée. La couleur de cette
ligne est la méme que la couleur de dessin actuelle.
La fonction primordiale du crayon est la correction. 1I1
convient parfaitement pour modifier des objets déja dessinés.

- Pointez avec la souris 1'icOne du crayon et cliquez.

- Sélectionnez en cliquant une couleur dans la fenétre des
couleurs a dessin.

- A 1l'intérieur de la fenétre & documents la souris se
transforme en un crayon.

- Positionnez la pointe du crayon sur 1'élément & corriger
en vous servant du Jjoystick.

- Maintenez la pression sur le bouton du Joystick jusqu’a ce
que vous ayez corrigé 1'élément en question tout en déplacant
votre Joystick.

Pour fabriquer des dessins llbres avec le crayon 11 faut de

1'expérience. Il convient donc d'adapter 1la vitesse ou
l.accélération du joystick(2) aux fins souhaltées.

S1 vous sélectionnez le crayon par un double clic, le mode
d’'agrandissement s’active. Les taches et la manipulation de ce
mode d‘agrandissement feront 1‘objet d’un autre chapitre.

(2) la manipulation du Joystick sera expliquée ultérieurement,

- 14 -



La bombe & laquer

La bombe & laquer sert en premler lleu a des taches créatives.
Elle a comme effet une distribution aléatoire des points, du
motif ou de la couleur choisie. Alnsi, on peut arroser 1‘écran
avec des graffitis Impressionnants.

- Pointez avec la souris 1’'Ilmage de la bombe a laquer et
cliquez.

- Sélectionnez, en les cliquant., un motif ou une couleur,
choisi parmi les optlons de motifs.

- A l'intérieur de la fenétre a documents, la souris prend la
forme d'une bombe & laquer.

- Positlionnez cette Image, a l1‘alde du Joystick sur le point
de départ de la surface que vous voulez tralter.

- Appuyez sur le bouton du Joystick Jusqu’ad ce que vous ayez
arrosé la surface en question, tout en faisant des mouvements
circulaires avec le Joystick.

Il faut un peu d'expérience pour utiliser la bombe & laquer
efflcacement. C’'est avec une grande vitesse(3) du Joystick et
1'accélération désactivée, que 1’'on parvient & obtenir les
meilleurs résultats.

(3) la manipulation du Joystick sera expliquée ultérieurement.

-‘lS_



LA GOMME

Au fond, la gomme est une espéce particulieére de plnceau, et
pour cette ralson son fonctionnement est {dentlque. Elle
remplit des surfaces carrées avec la couleur actuelle. La gomme
se préte mervellleusement aux corrections assez importantes,

- Pointez avec la sourls sur 1'icone de la gomme et cliquez.

- & l'Intérieur de la fenétre & documents, la souris se
transforme en une gomme carrée,

- Positlionnez ce carré, a 1'alde du Joystick, sur le point de
départ de la surface a corriger,

- Appuyez sur le bouton du Joystick Jusqu’d ce que vous ayez

corrigé la surface en question, tout en déplacant en méme
temps votre Joystick.

La forme de la gomme est fixée et Inaltérable; ainsi, elle ne
peut pas étre manipulée par le menu-“"créer pinceau”.

S1 vous sélectionnez la gomme par un double clic, vous effacez
le contenu entler de la fenétre & documents.

..16_



LA CONCEPTION DES STRUCTURES GEOMETRIQUES

Le dessin libre d‘une llgne droite ou d‘une ellipse pose des
difficultés Insurmontables, méme si l'on a une longue
expérience. Pour cette ralson, Superpaint met & votre
disposition une palette avec toute une gamme de formes
géométriques comme le rectangle, le cercle ou le polygone. Si
celles-ci sont difficlles a réaliser en dessin libre, elles se
prétent d‘autant mieux & wune conception assistée par
ordinateur. Comme en dessin libre, quand vous créez une
figure, les résultats graphiques sont contrdlables directement
sur votre écran.

Toutes les flgures géométriques, & 1l’exception de la fonction
“regle” peuvent étre remplies automatliquement avec une couleur,
si wvous le souhaltez. Vous trouvez toujours 1'icOne
correspondant & 1‘outil que vous voulez utlliser, a droite de
ce dernier.

Toutes les flgures géométriques peuvent étre utilisées avec
une épalsseur de trait variable. Superpalnt met a votre
disposition quatre épalsseurs de trait, qul se trouvent dans le
menu des épalsseurs de tralt en dessous de la fenétre de
couleurs a dessin et que vous pouvez sélectionner tout
simplement en “les cliquant”., L‘épaisseur de trait actuelle est
reconnaissable par un “v”,

EPAISSEUR 0

+_'_— EPAISSEUR 1

. oy A EPAISSEUR 2
[E e

e

+/

EPAISSEUR 3

Epalsseur désigne des formes simplement remplies. Elles sont,
avec cette option, dessinées sans contours.

_]7_



LA REGLE
La regle permet de tracer une lligne droite vers n’lmporte
quelle direction de 1’'écran.

- Pointez avec la souris sur 1‘image de la reégle et cliquez.

- A 1'intérieur de la fenétre & documents, la sourls prend la
ferme d'une croix.

- Positionnez la croix & 1‘alde du Joystick sur un point de
départ dans la fenétre a documents.

- En appuyant sur le bouton du Joystick (sans reldcher) vous
pouvez tracer une llgne de votre point de départ Jusqu'a
n‘importe quel autre point, tout en restant & 1'intérleur de
votre zone de travall (fenétre a documents visible).

- A partir du moment ol vous reldchez le bouton du Joystick,

la droite est fixée, elle a la couleur actuelle et
1'opération est terminée,

4——POINT DE DEPART

POINT D’ARRIVEE —

La regle est un des outlls les plus Importants. Elle vous
permet de fabriquer des graphiques statliques de toutes sortes.

‘18_



LE RECTANGLE

Cet outll permet de construire des flgures géométriques
rectangulaires. 11 peut étre utilisé au choix avec ou sans
remplissage des surfaces.

- Pointez avec la souris sur 1'icone du rectangle et cliquez
pour le sélectionner.

- A l'Intérieur de la fenétre & documents, la sourls a la
forme d‘une croix.

- Positlonnez la croix sur le point de départ dans la fenétre
a documents.

- En maintenant la pression sur le bouton du Joystick,vous
pouvez "monter” un rectangle entre le point de départ et un
point d’arrivée diagonalement opposé, tout en restant 2
1'Intérieur de la fenétre & documents visible (zone de
travail)

= au moment ol vous reldchez le bouton du Joystick. le

rectangle se fixe dans la couleur actuelle et la foncglon
s'acheve.

I———POINT DE DEFPART

POINT DP’ARRIVEE

S1 vous avez sélectionné le remplissage automatique de
flgures, le rectangle se remplit de la couleur ou de la arille
choisie parmi le tableau de motifs, dés que vous relachez le
bouton du joystick.

_‘]g_



LE RECTANGLE AUX ANGLES ARRONDIS

Cet outll permet de fabriquer des formes rectangulaires aux
angles arrondis. Il peut étre utilisé au cholx avec ou sans
remplissage des formes dessinées.

- Pointez avec la souris 1’icOne du rectangle aux angles
arrondls et cliquez.

- A l'Intérieur de la fenétre & documents la sourls a la
forme du slgne “plus” (+).

- En appuyant sans relacher sur le bouton du Joystick., vous
pouvez “monter” un rectangle aux angles arrondis, en
définissant un polnt de départ quelconque et un polnt
d'arrivée situé a 1'autre extrémité de la diagonale définie
par ces deux polnts. Le tout est visualisé dans la fenétre &
documents.

- Au moment ot vous reldchez le bouton du Joystick, le
rectangle est fixé dans la couleur actuelle, et la fonction
est terminée.

S1 vous avez sélectlonné le remplissage automatique, 1le
rectangle se remplit également de la couleur ou de la grille
cholsie parmi les cholx de motifs, dés que vous relachez le
bouton du Joystick.

_20-



LE CERCLE (ELLIPSE)

Superpaint offre également la possibilité de construlre
facilement des figures comme le cercle et 1’'elllpse, alors
qu'habituellement 1’élaboration de ces flagures se falt trés
lentement, en général pixel par pixel.

- Pointez avec la souris 1‘icOne du cercle et cliquez.

- A l'Intérieur de la fenétre a documents, la sourls prend
la forme du signe “plus” (+),

- Vous définissez le centre de votre cercle tout simplement
en positionnant la “petite croix” dans la fenétre a
documents.

- En maintenant la pression sur le bouton du Joystick., vous
tracez un cercle (ou une ellipse) autour du centre que vous
avez choisl (un point quelconque dans votre fenétre a
documents). La forme d’une ellipse dépend du mouvement X/Y
(horizontal/vertical) du Joystick.

- Au moment ou vous reldchez le bouton du Joystick, 1’ellipse
est flxée dans la couleur actuelle et la fonction est
terminée.

DPEPART —)

POINT D*ARRIVEE —J

Si vous avez sélectlonné le remplissage automatique, le
cerle se remplit de la couleur ou de la grille choisle parmi
les motifs, dés que vous reldchez le bouton du Joystick.

—2]_



LE POLYGONE

Des surfaces vides ou remplles, aux contours divers et
varlables, peuvent étre concues autant qu’il vous plaira a
l'alde de la fonctlion “polygone”. Blen aque leurs
manipulations nous rappellent la fonction “régle”, les
polygones surtout les polygones remplis ont un statut tout &
fait autre, pulsqu’ils permettent de dessiner sur un fond,
tout en effacant les élements qul s’y trouvent dessinés.

- Polntez avec la souris 1‘lcone du polygone et cliquez.

- A 1l'Intérieur de la fenftre & documents, la sourls a la
forme du signe “plus” (+).

- Positlonnez ce sligne, toujours & 1’alde du joystick, sur
un polnt de départ dans votre fenftre & documents et cllquez
afln de le fixer.

- En déplacant la sourls vers un polnt d'arrivée que vous
cholsissez, une ligne est tracée, visualisée A 1'intérieur
de votre fenétre & documents,

- Vous fixez cette ligne, qul aura la couleur actuelle, en

cliquant de nouveau ; ensuite le point d‘arrivée devient
votre nouveau point de départ.

_22_



La fonction "polygone” est Interrompue lorsque vous sortez de
la fenétre a documents (votre zone de travall).

Notez aque pour les polygones dont 1la surface est
automatiauement rempllie, le point de départ dolt colnclder
avec le point d‘arrivée,

point de depart / d’arrivee

% Icl, on a cliqué le bouton du Joystick.

Autres outlls

Le moment est maintenant venu de vous présenter encore deux
outils :

-La main

-Le pot de peinture
Commencons par le pot de peinture
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Le pot de peinture

Le pot de peinture vous permet de remplir trés rapldement une
surface de n’importe quelle forme. Pour ce falre, vous pouvez
cholsir un motif ou une couleur parml les choix de motifs.

- Pointez avec la sourls 1’icone du pot de peinture et
cliquez,

-A 1'iIntérieur de la fenétre & documents, la sourls se
transforme en pot de peinture.

-Positionnez, a l‘alde du Joystick, “la polnte de la couleur
quil dégoutte” de la sourls. sur un point de votre cholix.

- En cllquant votre Joystick, vous remplissez la surface,
toujours visuallsée dans la fenltre a documents, jusqu’a ses

contours.

Notez qu’une des couleurs du motif (couleur 1,couleur 2)(4) ne
doit pas étre la méme que celle du fondl Si toutefois vous le
souhaitez par exemple pour un dessin monochrome, 11 faut

d'abord colorer la surface & remplir d‘une couleur neutre.

(4)La manipulation des couleurs sera expliquée ultérleurement.
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Technique de la mémolre virtuelle

Un document & tralter correspond & une page de format A,
Toutefols,dans la fenétre & documents, vous n'en voyez au’une
partie. Le reste se trouve dans une zone particuliére de la
disquette, gérée spéclalement et que 1’on appelle “page
virtuelle” ou "bureau”. Toutes les modifications effectuées sur
la page réelle (visible) sont transférées de facon
intermittante, sur la page virtuelle. Ce procédé garantit, 2
part 1l’exploitation maximale de la mémoire, une cople de
sécurité permanente de la derniére version de votre document,

NE CHANGEZ JAMAIS de disquette sl Superpaint ne vous le demande
pas explicitement! Votre document risquerait d‘'étre détruit.

«— | PAGE VIRTUELLE
(FORMAT A4)

FENETRE DE
VISUALISATION

-~

_25-.



Autre remarque a prendre en compte: vous ne devez en aucun cas
protéger en écriture votre disquette systéme pendant que vous
travalllez avec Superpaint.

Pour pouvoir tralter les parties “cachées”, 11 faut déplacer le
document & 1'intérieur de la fenétre & documents. L'‘icOne
“main” réalise cette fonction.

- Pointez avec la souris 1’icOne de la main et cliquez,

- A l'Intérleur de la fenétre a documents., la souris prend la
forme d'une main.

- Positionnez la mailn, a 1'aide du Joystick. sur un point de
votre choix dans la fenétre & documents.

- Appuyez sur le bouton de votre Joystick sans le relacher et
la souris disparait.

- Aprés quelques secondes, la main revient. Maintenant &
1'alde du Joystick, vous pouvez déplacer le document, comme
vous le voulez.

- S1 vous relachez le bouton du Joystick ou quittez la
fenétre a documents, vous accédez a la page virtuelle. Les
parties “cachées” de 1‘écran sont ainsi chargées, et la
fonction est terminée.

Remarquez que pendant toute 1‘opération, 11 faut malntenir la
pression sur le bouton du Joystick!
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LA TECHNIQUE DES MENUS DEROULANTS(Pull-Down-Menus)

Dans le chapitre précédent, vous avez falt connalssance avec
les fonctions de base de Superpaint, aqui sont utilisées &
partir des IicOnes dont dispose notre logiciel de traltement
graphique.

En falt, Superpaint posséde également cing Pull-Down-Menus, en
francals, menus “déroulants”(désormais appelés “menus” tout
simplement). Ces menus peuvent étre appelés & 1‘aide de mots
clés: UTILITAIRE”,"EDITION”,“AIDE”, “FONTE” et “FORME”,
Chacun de ces menus présente une liste d’options, chaque option
correspondant & une fonction particuliere,

L'ouverture d'un menu s‘effectue & 1‘'alde du Joystick.

- Pointez avec la sourls le nom du menu de votre choix et
appuyez sur le bouton du Joystick sans le relacher. Le menu
cholsi se distingue des autres en passant en Inversion vidéo.

- En dessous du nom de menu sélectionné se déroule le menu
lui-méme.

- Pointez avec la sourls une optlon parmi la liste d‘options
qu‘offre le menu, sans reldcher le bouton du Joystick. Votre
option passe alors en Inversion vidéo et la fonction
correspondante est appelée,

= Au moment ol vous reldchez le bouton, 1‘optlon sélectionnée
clignote plusieurs fols, la fenétre se ferme et la fonction
est terminée.

Certalnes de ces optlons sont masquées et n'apparaissent pas
clairement a 1'écran. Elles ne peuvent étre sélectionnées 2
cette étape du fonctionnement, leur utilisatlon n’étant pas
compatible avec 1'opération en cours. Le masque disparait au
moment ol vous utilisez des fonctions compatibles avec ces
options,
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Exemple:

Le document en cours doit étre fermé avant de pouvolr en ouvrir
un nouveau,

[OTILITJN EDIT AIDE FONTE FORME

Nouveau
Ancien
Quvrir

Sauvegarder
Nom Fichier
Imprimer
Catalogue
Terminer

Dans les pages sulvantes, deux menus déroulants et leurs
options seront expliqués.
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LA_GESTION DES DOCUMENTS-LE MENU “UTILITAIRE"

NOM FICHIER...

Cette fonctlon vous permet de sauvegarder une cople du
document en cours sur dlsquette. Aprés avolr sélectlonné la
fonctlon, une fenétre est projetée dans la fenétre & documents.

SAUVEGARDE DOCUMENT:

nom = |
DRIVE s
.

Ok Stop

NOM DU DRIVE (A ou B)

En vous servant du clavier de 1'Amstrad CPC, entrez un nom de
document, devant contenir 8 caractéres maximum (chiffres ou
lettres), le premier de ces caracteres doit étre une lettre.
Superpalnt permet la gestlon de deux lecteurs de disquette. On
peut sélectionner le drive cible en "cliquant” le nom du drive.
Quand vous cllquez la case 0.K., Superpaint charge le document
en cours sur la disquette et ferme la fenétre avec laquelle
vous dialoguez.

S1 vous cllquez la case STOP, la procédure de sauvegarde est
Interrompue et la fenftre se referme.
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Vous pouvez sauvegarder dix documents par disquette, solt clng
sur chaque face. Notez que les disquettes dolvent étre
formatées en format D. Vous trouverez les commandes de
formatage sur la disquette CP/M-2.2 .

SAUVEGARDER

Sauvegarde une cople du document en cours, sur la disquette de
travall, sous le nom du document donné précédemment.

FERMER

Dépose le document en cours sur le bureau électronique.
Superpaint vous demandera auparavant si vous souhaltez une
cople sur disquette de celui-ci.

ANCIEN

Retire du bureau le dernier document déposé et le pose, en vue
d'autres traitements, sur la zone de travall (fenétre 2
documents)

NOUVEAU

Retire du bureau le document déposé en dernier lieu, et le
Jette & la poubelle. Une remarque importante: tout document
Jeté a la poubelle, est définitivement perdul Pour cette
raison, vous avez Intérét & sauvegarder les documents
Importants sur une disquette. (volr NOM FICHIER)

OUVRIR

Cette optlon vous permet de projJeter la cople d‘un document
déJa sauvegardé sur la zone de travall. Aprés avoir sélectionné
cette fonctlon., une fenétre est projetée dans la fenétre a
documents.
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I e

CHARGEMENT DOCUMENTS |

Nom 2 |
DRIVE ? A
r'y
Ok Stoyp
Drive A ou B

- En vous servant du clavier de votre CPC, entrez un nom de
document existant.

- Définissez le drive que vous utiliserez en “cliguant” le
nom du drive.

- S1 vous cliquez la case 0.K., Superpaint cople le document
choisi et 1‘affiche sur la zone de travail (fenétre a
documents) en fermant la fenétre de communicatlon.

S1 le document que vous cherchez ne se trouve pas sur la
disquette, Superpalnt ouvre une fenétre de communication
supplémentaire, pour vous signaler une erreur et pour
Interrompre la fonction,

CATALOGUE

Réunit dans une fenétre le nom de tous les documents
sauvegardés sur disquette. En appuyant sur le bouton du
Joystick vous fermez cette fenétre (directory) et vous
interrompez la fonctlon. Notez que, le moment venu, Superpaint
vous demandera d’échanger la disquette systéme avec la
disquette de travall.
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IMPRIMER

Cette optlon vous permet de sortlr sur Imprimante, une cople
1:1 en format A4 du document en cours. L'opération d’impression
dure environ entre 3 et 10 minutes.

Pendant 1’'impression, vous disposez des options sulvantes:

L‘opération peut é&tre Interrompue en appuyant sur n’lImporte
quelle touche.

S1 vous appuyez ensuite sur la touche ESC, vous arrétez
définitivement 1’impression.

En appuyant ensulte sur le bouton du Joystick, vous progressez
d'une ligne.

En appuyant maintenant sur une touche quelconque vous
progressez d‘une page.

L’impression se remet en route, en appuyant sur une touche
quelconque.

Superpaint est compatible avec 1’Imprimante AMSTRAD DMP 2000,
avec les imprimantes EPSON et les compatibles EPSON.
L’tmprimante AMSTRAD DMP1 n’a malheureusement pas une quallté
graphique suffisante pour étre utilisée avec Superpaint.

TERMINER

Elle vous permet de termiper votre travall avec Superpalnt en
initialisant le systéme d‘exploitation Amstrad. Superpaint vous
posera auparavant la question, dans une fenétre de
communication, de savoir si vous désirez falre une cople du
document sur votre disquette de travail.
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DIVERS MOYENS D’AIDE-LE MENU "AIDE”

GRILLE

La fléxibllité en tous sens de la sourls peut présenter un
désavantage pour des dessins sur échelle. C'est pour cela que
Superpalnt vous offre la possibilité de placer sous votre
document “un papler millimétré imaglnaire”. Lorsque vous
faltes fonctlonner cette grille invisible, la sourls “saute” en
sulvant le mouvement du Joystick, au prochain point
d’intersection. La distance entre deux points d’intersection
est exactement de 4 pixels (1),

4]

=]

<

o] 3t

a ' Moyen d‘alde: Grille i

E I A

2 ﬂr::::: H
I

F— 64 POINTS DE GRILLES -——H

Lorsqu‘on fait appel & la fonction *"grille”, celle-cl est
marquée, dans le menu, par un "V”. Vous arrétez la fonction en
cliquant plusieurs fols.

(1) terme technique pour “point graphique”
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MONTRER PAGE

Dans la fenétre a documents, seule une petite partie de votre
document Superpalnt est visible, car le document entler falt
une page A4, L'option “montrer page” vous permet de vous
Informer a tout moment sur le contenu entier du document en
cours, ainsi que sur la position actuelle de la fenétre &
documents.

Pour ce faire, le document entler apparaft sur 1‘écran en forme
comprimée. Un cadre rectangulalire représente schématiquement la
position de la fenltre & documents.

| FEUILLE
: FORMAT A4
i : POSITION DE
l ! LA FENETRE

Pour arréter la fonction appuyez sur le bouton du Joystick.
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CREER MOTIF

Toutes les 24 structures de motlfs disponibles peuvent étre
modifiées selon vos godts. Pour cela, Superpaint met & votre
disposition un éditeur de motlfs complet. Vous le chargez en
sélectionnant 1'option “créer motif” du menu. AussitOt apreés,
une fenétre de communication s'ouvre sur 1’écran, comportant
une case 0.K. et une case STOP. A droite., vous trouvez un bloc
rectangulaire rempli du motif actuel. A gauche, vous trouvez
une matrice 8x8 représentant un agrandissement de la structure
de base du motif.

Structure de base du motif

HEnEpEnm [PREREEPE
-3 13°1 B cicicicicich
N prmpmEmsm PRRERERE
puEnsEvEn 2 [RPRRERRDD
CELEL T L1 B cicIciclclo)
| B B 3:3-3:1 | PEEPEEE He-champ de motif

L EY 1 1.1-1 1 mcicicicicich
|0k BRBRERRY Stop

Pointez avec la souris la structure de base du motif et cliquez
pour la modifier. La souris a dans ce contexte une double
fonctlion: un point déja définl, lorsaqu’ll est polnté par la
souris est effacé et, Inversement, s’il n’est pas définl 11 se
crée a ce moment la. La manipulation du motif est directement
contrélable dans le champ de motif qui se trouve & drolte.

S1 vous cliquez la case 0.K.., cecl est communiqué a la fols au
menu et a la fenétre de communication. Celle-cl se ferme, et la
fonctlon est terminée.

Toutes les modifications effectuées sur les motifs sont
sauvegardées, avec le document en cours, sur la disquette.
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CHO1X DES COULEURS

L'Amstrad CPC est réputé pour sa grande gamme de couleurs.
Superpaint exploite a fond ces possibillités en vous permettant
de falre des dessins a quatre couleurs (3 couleurs crayon plus
1 couleur papier). L'option “cholx couleur” vous permet de
modifler chacune de ces couleurs selon vos godts. Vous disposez
pour cela d'une palette de 27 couleurs.

Toute structure de motlf se compose de 2 des 4 couleurs
possibles. Chacune des couleurs motifs peut &tre adaptée a une
couleur de base de votre cholx. Il est Important de choisir des
couleurs différentes dans le cas d'une nouvelle coloration.
Sinon, tous les motifs se transforment en surfaces colorées
correspondantes.

Aprés avoir sélectlonné 1‘option “choix couleur”., une fenétre
Interactive est projetée sur l’'écran.

Le changement de couleurs s‘opére de la facon sulvante:
Pointez tout simplement le champ couleurs et appuyez sur le
bouton du Joystlck.

- Un clic sur la case 0.K., et votre dernier changement de

couleur est enrealstré, la fenétre fermée et la fonctlon
terminée,
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Les intormations visuelles de la couleur sont tradultes, au
moment de 1'impression, par une gradation allant du clair au
foncé :

STYLO

REGLAGE DU JOYSTICK

La vitesse du Joystick déterminée au chargement du systeme
s'avere, dans la plupart des cas, parfalte. Il arrive pourtant
qu’une manipulation du Joystick puisse étre nécessalre, surtout
pour le dessin llbre.

L'option "réglage Joystick” vous permet des manipulations d’une
grande performance. A part les quatre vitesses différentes du
Joystick, 1'accéleration Initiale peut étre mise en arrét.

O TRES LONG O LoNG .
© MOYEN @ COURT

*

ACCELERATION

Modifiez avec la sourls la vitesse ou l‘accélération du
Joystick,

En appuyant sur la case 0K, la fenétre de communication et

fermée, votre manipulation est enregistrée et la fonctionest
terminée.

-37._



. Long

APPRENDRE PLUS SUR SUPERPAINT

Les schémas 1llustrent les effets de la manipulation du
Joystick :

SANS ACCELERATION

£ 3

Court

Moyen

Trés long

-

St
op i

AVEC ACCLERATION

E 3

Court L

Moyen

Long

Trés long

Stop

-

D'allleurs, la souris peut etre déplacée, avec les touches
curseur, vers le bord de 1’écran correspondant & l‘orientation
de la fleéche. Alnsl vous pouvez sélectlonner, sans perte de
temps, les menus, la boite & outils ou les différentes options.
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MANIPULATION DES PARTIES DEFINIES DE L‘ECRAN

Comme nous 1'avons expliqué dans la premlére partie, Superpaint
est un systeéme de traitement graphique. Alnsi, 11 permet un
traltement précis des parties de 1’'image., Dans ce contexte la
partie & modifier doit étre délimitée. Pour cela, Superpaint
met & votre disposition deux outils supplémentalres: “le
cadre de sélection” et la fonction "lasso”.

Une partie de 1'image est délimitée de la facon sulvante:

- Pointez avec la souris 1'icOne du cadre de sélection ou du
lasso et ensulte cliquez.

- A l'Intérieur de la fenétre & documents, la souris prend la
forme d’une croix (cadre de sélection) ou d’'une main avec
1’index tendu (lasso).

- Positionnez la sourls & 1’'aide du Joystick sur un point de
départ de votre cholx dans la fenétre & documents.

- En appuyant, sans le relacher, sur le bouton du Joystick,
vous pouvez monter un cadre de marquage entre votre point de
départ et un point d’arrivée que vous cholsissez également &
1'Intérieur de la fenétre & documents.

- A partir du moment ol vous relachez le bouton du Joystick,
votre travail est définltivement fixé. Il est visuallsé par
une rotation réguliére de son contour.

Les parties d'images marquées de cette facon, peuvent étre
déplacées dans tous les sens. Icil, Il faut indiquer en quoi
consiste la différence entre la fonction lasso et le cadre de
sélectlon. En déplacant le cadre de sélection, vous le déplacez
avec son contenu entier. Par contre, le lasso ne capte que des
objets dessinés, c’est-a-dire tous les points graphiques dont
la couleur n‘est pas la couleur papier. Avec cette astuce, vous
pouvez superposer un objet guelconque & une surface, méme apres
coup, sans que celle-cl solt détrulte.
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Le déplacement, d'une zone délimitée s’opeére de la manlere
suivante:

- Pointez avec la sourls un endroit qul se trouve 2
1'intérieur de la zone dellmltée, et appuyez sur le bouton du
Joystick.

- Déplacez un duplicata du cadre de marquage en déplacant la
souris, sans reldcher le bouton du Joystick, dans la
direction cholsie.

- Au moment ol vous reldchez, 1'élément marqué est déplacé i
l'endroit choisi.

Les objets déplacés sont automatiquement pourvus d‘un nouveau
cadre de marquage qui vous permet ainsi de continuer sans le
moindre délal.

Une partie d’'image marquée & 1‘aide du cadre de sélectlon ou du

lasso, peut étre traltée par la sulte avec les fonctlon du menu
“Edition”.
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MUDIFIER DES PARTIES D'IMAGES - LE MENU "EDITION"

DEPLACER

L'arrét de cette fonctlion permet de multipller une partie
d'image marquée pendant 1‘opération de déplacement. L‘orliglnal
n‘est pas effacé au moment ol l‘on reldche le bouton du
Joystick, au contraire, 1l est conservé tel quel. Si vous
cliquez de nouveau, “déplacer” est mis en oeuvre, L‘état,
marche/arrét, correspondant est Indiqué par un “V" dans le
menu,

EFFACER

Remplit de la couleur papler la partle de 1'Image déflnle dans
le cadre de marquage.

REMPLIR

Remplit du motlf désligné, la partle de 1'lmage définle dans le
cadre qe marquage.

INVERSER

Inverse les couleurs crayon 1, 2 ainsl que la couleur crayon 3
et la couleur papler de la partie d’image définle dans le cadre
de marquage,

CONTOURS

Avec la fonctlon "contours”, les llgnes que renferme le cadre
de marquage, sont “squelettées” : ainsl une llgne devient une
barre creuse, Si vous placez plusieurs contours les __uns
derriére les autres, vous pouvez obtenlr des effets
Impressionnants.
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Contours Contiours

original i contour
L"‘ " ‘ (Eentouns)

2 contours 3 contours
== __Jl ==

3 ontours S contours

Notez que les formes & “squeletter” dolvent toujours se trouver
sur la couleur papler.

TOURNER, BASCULER, ROTATION

Superpaint vous permet de basculer la partie de 1’'Image définie
par le cadre de marquage : vous la tourner verticalement &
l'alde de la fonction “tourner vertic.” et horlzontalement &
1'alde de la fonction “tourner horlz.”. Avec “rotatlon”, vous
pouvez basculer 1’'Image de 900 degré dans le sens de la montre.

i

Original

TOURNE HORIZONTAL.

TOURNE VERTICAL.

ROTATION DE 90°

YLD
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IRAVAILLER AVEC LUTILITAIRE INTERMEDIAIRE

Les partles de 1‘'Ilmage définles dans le cadre de marquage
peuvent étre sauvegardées dans ce qu‘on appelle “L‘'Utllltalre
Intermédiaire”, 11 s'aglt d'un endrolt réservé sur la disquette
systeme Superpalnt. Il représente un point d'intersectlon avec
les documents “déposés” sur votre disquette. Alnsl, vous pouvez
sans probléme découper un morceau de votre document, le poser
dans 1'utilitalre Intermédialre et le “coller” dans d'autres
documents. Pour ce faire, Superpaint met a votre disposition 3
fonctions:

COUPER
Copie le contenu du cadre de marquage dans 1‘utllitaire

intermédlaire et remplit le cadre de marquage sur le document
en cours avec la couleur papler.

COPIER

Cople le contenu du cadre de marquage dans 1‘utilitalre
intermédiaire.

COLLER

Ramtne la partie de 1’Ilmage se trouvant dans l1’utilitalre
Intermédiaire sur le bureau éléctronique et 1'Integre, a l'alde
de la fonction lasso, dans le document en cours. Pour d‘autres
opérations de traltement, la partie colle est automatlquement
entourée d'un cadre de marquage.

L‘utilitalre Intermédlalre vous permet méme la création d‘une

*disquette album” sur laquelle vous pouvez archiver des
éléments en vue d'un futur montage avec d'autres documents.
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EFFACER

Cette fonctlon. ne se rapporte pas seulement au cadre de
sélectlon ou au lasso, mals elle vous permet également
d'annuler toute opération exécutée. Elle peut étre appelée en
sélectlonnant dans le menu 1‘optlon “effacer”. Pourtant, 11 est
Important de noter que seule la dernlére modiflcatlion effectuée
peut étre effacée,

Z00M

Voila une autre fonction du menu "AIDE”, en rapport également,
avec les partles de 1'image déflnles dans le cadre de marquage
et qul mérite une explication. Cette fonction peut carrément
"zoomer” sur 1'écran la partie définle au centre du cadre de
marquage, et permettre alnsi de modifler celle-cl au pixel
prés. Pendant cette opération, 1‘Image orlginelle est projetée
dans une fenétre contrdle qul se trouve en haut et A gauche de
la fenétre & documents. De cette facon, vous pouvez
Immédlatement vérifler point par point le résultat de cette
modificatlion,

Original
]
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Les modificatlons plxel sont effectuées a 1’'alde du crayon qul
a Icl une double fonction. Un polnt déja fIxé est effacé, c'est
a4 dire rempll de la couleur papler et Inversement, s’‘ll
n'exliste pas 11 est fixé & ce moment 1a. La couleur des polnts
est la couleur & dessin actuelle et on peut la modifler en la
“cllquant”.

La partle agrandle ("zoomée”) peut étre déplacée dans tous les
sens & 1'alde du symbole “main”. La fenétre contrdle est sans
cesse visuallsée pendant cette opératlon. Pour arréter la
fonctlon, cliquez la fenétre controle.

Pour économiser du temps, vous pouvez également appeler le zoom
en sélectlonnant le crayon par un double clic.

POMPE A INJECTION
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COMMENTAIRES SUR _LES REPRESENTATIONS GRAPHIQUES

En cliquant 1’'outll désigné par la lettre majuscule A vous
passez en mode TEXTE. C'est dans ce contexte, que 1‘on utlllse
les deux menus déroulants FONTE et FORME. Le menu FONTE vous
permet de sélectlionner une autre écriture de votre systéme
Superpaint quil met & votre disposition cing écritures
différentes. Elles portent les noms sulvants: NORMALE, EFFILEE
NEUSS, SILICON, VALLY, ATHEN.

L'écriture sélectionnée est marquée dans le menu par un “V”, Le
menu FORME, par contre, vous permet de modifler la forme et la
tallle de 1'écriture cholsle. Les attributs “Gras” "Itallques”
"Soullgne” et “Contour” se combinent 1lbremcnt entre eux.
L'attribut choisi est également désigné dans le menu par un
"V*., La fonctlon “Standard” vous raméne & 1'écriture
originelle. A 1’alde des optlons “Normal”, “"Moyen” et “Grand”
vous pouvez falre varler la tallle de 1’'écriture,

Pour écrire un texte., vous procéderez de la fagon sulvante:

- Sélectionnez dans la fenétre A couleurs, la couleur de
: votre écriture,

- Cholslssez une écriture dans le menu FONTE.

- Modiflez, si vous le souhaltez, la forme et la tallle de
1’écriture avec FORME

- Cllquez 1'1cone A dans la bofte & outlls pour vous mettre
sous le mode texte.

- A 1"Intérieur de la fenétre de communication, la souris se
transforme en marque de texte.
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- Poslitlonnez la marque de texte quelque part sur l‘écran et
appuyez sur le bouton du Joystick, La marque de texte se
transforme en marque d’insertlion (1).

- avec le clavier de votre Amstrad CPC, vous pouvez
maintenant commencer & écrire n'lmporte quel texte sur
I'écran, La touche “ENTER* fait avancer d‘une llgne. La
touche “DEL" efface le dernler caractére et rétablit le fond
orlginel.

- En appuyant sur le bouton du Joystick, vous arrétez la
fonctlon.

Superpaint n’est pas un systeéme de traltement de texte:; par
conséquent, 11 n’'a pas de fonctions spécifiques pour le
traltement de texte. Or, avec le cadre de sélectlon ou la
fonctlion lasso, on peut réallser beaucoup de ces fonctions,
comme déplacer ou Inverser des lettres e.t.c.

CONCLUSION

Le manuel ne peut vous alder qu'ad falre vos premlers pas dans
1'univers du Superpalnt. Les possibilités offertes par ce
nouveau traltement graphlque présentent un énorme éventall
d'exemples et d’applications. Qu‘ll s'agisse de dessiner une
plaquette de clrcult Intéaré, le plan d’architecture d’une
malson, ou 1'Illustration de vos mémolres Superpaint est utile
partout ol vous désirez transformer en résultats palpables vos
conceptions picturales ou les prodults de votre Imaginatlion.
Avec le temps, vous allez constater que Superpalnt est sl riche
et nuancé que vous serez en mesure de transformer presque toute
Idée picturale en Informatlon graphlque. Essayez des technlques
différentes, votre créativité peut s’épanoulr sans contralntes.
A propos de créatlvité, envoyez-nous donc vos plus belles
créatlons et les applications les plus efflcaces. Nous
publierons les documents les mieux réussis,

(1) autre nom pour curseur,

_!‘7-



LISTE COMPLETE DE_MENUS DEROULANTS (PULL DOWN MENUS)

UTILITAIRE

nouveau
anclien
ouvrir
fermer
sauvegarder
nom flchier
imprimer
catalogue
terminer

AIDE
grille

zoom

montrer page
créer motif
créer pinceau
cholx couleur
réglage Joystick
introduction
programme info

EDITION

effacer

couper

copler

coller
déplacer
effacer
remplir
Inverser
contours
tourner horiz.
tourner vertic.
rotation

FONTE

Tuerkhelm
Duesseldorf
Neuss

Silicon Valley

FORME

standard
gras
1talllques
souligné
contour
normal
moyen
grand
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