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+ Editorial

FTK-Mag subit quelques houleverse-
ments. En effet vous découvrirez dans
ce magazine de nouvelles rubrigues
quelques peu originales. Nous espé-
rons gque l'orientation multi-systémes,
qui intervient au sein du journal, per-
mettra de satisfaire un plus grand
nombres d'informaticiens profession-
nels et particuliers. Ce numéro 6 de-
vait posséder une couverture couleur,
malheureusement, aprés de gros boule-
versement au sein de l'association et
aprés concertation, nous avons décidé
d'attendre et de revoir cela pour un
prochain numéro.

En effet, Fanatik s'efface progressivement pour étre remplacer par ProME-
DIA. Nous avons profité de ce changement - que nous devions faire un jour
ou l'autre - avec la fusion du groupe FireHawk, qui gére maintenant un
BBS et de I'association Fanatik. Le changement du nom FTK-Mag n'a pas
été jugé utile, peut-étre la nostalgie ! Par contre afin de viser un plus large
public, ce que nous souhaitons, de nouvelles rubriques apparaissent ame-
nant par conséquent de nouveaux rédacteurs. Il est & remarquer que la
mise en page a évoluée également.

Nous avons été extrémement ravis d'apprendre, le 26 novembre dernier, le
rachat de Commodore par Commodore UK et CEI annoncé par la société
ARTIODACTYL FRANCE INFORMATIQUE. Malheureusement nous res-
tons, & ce jour (13/12/94), sans nouvelle de la conférence des développeurs
qui a eu lien le 9, 10 et 11 décembre.

Nous devions débuter un programme de formation dés le mois de novem-
bre 94 ainsi qu'un salon au mois de février 1995, malheureusement, pour
des raisons personnelles, nous avons un manque de temps considérable a
la préparation de ce plan de formation et pour le salon, nous avons dfi tout
annuler malgré I'approbation de la commune de Noyelles-Godault (62)
pour l'organisation de ces animations.

Du cété des BBS, il faut retenir le passage du BBS DreamLands en accés
Fidonet (voir page 25), aussi il y a eu un conflit entre Serge Hammouche
et notre ami, le Sysop de DreamLands, nous aurons l'occasion dans parler
dans le prochain numéro. Le 15 décembre notre BBS World is Crazy est
enfin passé en 28.8 bauds V34 de US-Robotic, a vous d'en profiter !

La rédaction tiens a remercier Monsieur Grégory Mollet {(alias GraphMan)
pour ges logos trés bien pensés (voir pages 22 et 28).

Voila, FTK-Mag a maintenant un an pour son sixiéme numéro, découvrez
vite celui-cl et si vous almez ce magazine, aidez nous a le faire connaitre...

La rédaction.
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La deéferlante
informatfique

Dans notre monde de
l'informatique, la fin d'année
94 marqgue un nouveau
virage, bouleversant un vaste
empire... Outre Atlantique,
depuis la fin des périodes
estivales, les principaux
constructeurs, tenaillés par
leurs rivalités et leur soucis
d'accroitre leur part sur le
marché mondial, ont revu
leurs prix a la baisse, certains
allant méme jusqu'a 30 % de
réduction!

Cette déferlante des prix a
atteint I'Hurope.

ette guerre des prix, si l'on

E@ puisse dire ainsi, amorcée
juste avant les fortes ventes

pour les entreprises, ne sera pas
sans accrocs pour le rang respectif
des leaders sur un marché en crois-
sance constante. Le groupe Compagqg
Computer a déja, aux Etats-Unis,
délogé le géant américain IBM de la
premiére place mondiale sur le
plan des ventes. En Europe et plus

| particuliérement en France, c'est le

groupe Olivetti qui distance tou-
jours Siemens Nixdorf, filiale infor-
matique du groupe Siemens. Ce
dernier ne renonce pas est lance
maintenant a son tour son portable.
Par ailleurs avec les gammes
"Scénic” et "PCD", ce sont dix lignes

{ nouvelles qui fabriquent et assem-

blent cinquante modéles d'ordina-
teurs (85 % pour le professionnel et
15 % pour le semi-professionnel et
le domestique). L'activité informati-
que de Siemens comimence a s'ins-
crire parfaitement dans 1'évolution
les systémes informatique - en par-
lant du monde des Pe car d'ici 14 que

| Siemens fabrique des ordinateurs

comme 1'Amiga, on a le temps de
vivre ! () ¢'était une parentheése.

Pour 1'Europe, Siemens Nixdorf

est passé de la fabrication de 200 |

000 ordinateurs en 1992 a 392 000
en 1994. Pour le marché francais,
les objectifs de ce groupe sont une

| production annuelle de 72 000 or-

dinateurs pour l'année 1996. Il v a
en Europe trois sites de production
pour le groupe Siemens : l'usine
d'Augsbourg, en Allemagne, et en
France, celles d' Haudourdin dans le
Nord ainsi que Plaisir dans la ré-
gion parisienne.

Les unités de production des sites

francais produisent 52 000 unités |

par an depuis le mois d'octobre.
Aussi depuis la fermeture de 1'usine
Bull de Villeneuve d'Aseq (59),
l'usine de Siemens a Haubourdin
est devenue le seul site de produc-
tien informatique du nord.

Il faut savoeir - nous avens 'exem-
ple avec Commodore - que ces en-
treprises & dimension ‘mondiale
sont aussi fragiles que des colosses
aux pieds d'argile, capables de s'ef-
fondrer d'un seul coup. Ainsi, en

! tlon

février 1992, Bull avait signé un
"accord technologique majeur” avec
IBM allant des micro-ordinateurs
portable aux serveurs haut de
gamme. Et bien cette alliance n'a
pas empéchée l'effondrement d'un
numéro un francais avec pourtant
une usine de Villeneuve d'Ascq ul-
tramoderne...

Pour Compag Computer Corpora-
(numéro un des ventes en
France), il est en train de ravir a
IBM la premiére place sur le mar-
ché mondial des micro-ordinateurs.
Il faut se rappeler qu'en 1993, il se
classait troisieme seulement der-
riere IBM et Apple Computer. Nor-
malement, en France, Compaq de-
vrait baisser ses prix jusqu'a 30 %,
81l ne I'a déja fait |

Selon les derniers chiffres de
Dataquest, Compaq assure une part
de marché de 14,3 %, devant Apple
(11,2 %), Packard Bell Electronics
(9,3 %) et IBM (7,9 %) ... Compag,
IBM ne voudraient-ils pas plutst
faire une offensive contre les Taiwa-
nais | Cette baisse n'est sirement
pas la derniére car il ne faut pas
croire qu'elle est douloureuse pour
ces constructeurs car du stock,
croyez moi, il y en a et sans oublier
la chute du cours du cuivre entrant
dans la fabrication des composants.

Le multimédia entre seulement
dans la gamme des compatibles,
équipé d'un CD-Rom et d'une carte
son, voila devenu un 486 en un or-
dinateur multimédia !
Il ne faut pas se leur-
rer, ces ordinateurs se
vendent trés bien, il
faut se mettre a lIa
place des acheteurs
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potentiels, le prix
est trés abordable,
et il le sera encore
plus  trés  pro-
chainement, ils vont

|

‘ bientst nous donner de
l'argent avec si tout cela

‘ continue.

Rappeler moi de-
puis quand un Amiga
est un ordinateur
multimédia ? Malheu-
reusement, il faut en
vouloir & Commodore
Corporation. Il pos-
séde une gamme de
micro-ordinateurs Ex-
trémement puissante, a faire péalir
les haut de gamme des plus grand
constructeurs, mais ils ont misé sur
les bénéfices et ils n'ont pas su
profiter de son atout pour la publi-
cité. Maintenant les Mac ont une
avance indéniable, cela sera trés
dur pour les rattraper. A l'exemple
de vidéo, les studio Canal+ sont
maintenant équipés de Macintoch.

Derniérement, un
accord a été signé
entre IBM, Apple
pour ses Macintoch,
et Motorola avec les
PowerPe, une al-
liance puissante
regroupant deux
systemes distinets
en un awvec une
puissance écrasant Intel - comme
cela a toujours été. Il n'y aura plus
de programmes spécifiques mais un
seul programme tournant sur cette
future machine... Rappelons qu'au
départ les possesseurs de Macintoch
avait beau crier que le Mac était
plus puissant que 1'IBM, rien n'a
arrété ce géant, il a laissé copier son
systeme et a limposer rapidement
comme standard, 8 ordinateurs sur
10 sont des compatibles (c'est
comme Jle systéme VHS face au
V2000, le géant
américain a en-
core imposer le
standard méme
51l est moins
puissant !} Et
avec l'arrivée de
Motorola dans
le monde des
compatibles,

nous irons loin. A la tombée d'Atari
- car on ne ‘peux pas dire que cela
tourne - une majorité est partie sur
Pe, mais ol aurez été les Amigais-
tes, certainement pas sur Pe,
peut-étre sur Macintoch ou sur les
PowerPc, et a ce propos, le 'Pc' dans
le nom PowerPec n'a plus aucune
sens, seulement une signification
commerciale.

Les nouveaux investisseurs ( CEI
et Commodore UK ont intérét a
s'acerocher et a avoir une excellente
politique commerciale, je pense que
I'on peut avoir confiance en eux. En
France, sachez que chez
feu-Commodore, les techniciens
n'arrétaient pas de Jouer sur des
simulateurs de vol sur Amiga !

Une société a bien
montré un cété pro-
fessionnel a
I'Amiga, et a su
faire entendre par-
ler d'elle, je nomme
ici CIS. Nous avons
cru un moment qu'ils arrétaient les
produits GVP mais heureusement
non. Sulte a wune question que
Jean-Paul Deloffre leur avait posée
A propos des produits Amiga, ils
avaient répondus «Qui a laissé tom-
ber I'Amiga, nous ou Commodore ?».

Maintenant pour contrer a 'TBM |
Direct';, CIS nous offre la filiale "A- |

miga DIRECT'.

Il ¥y a peu de temps, j'ai ouil dire
qu'il existerait prochainement une
carte Amiga pour les Pc 1?7 Blague

ou pas, se serait une trés bonne
idée. Point de vue politique de sys-

téme, sl une telle carte existe, cela
veut dire que l'on s'intéresse a notre |

puissant systeme. Et de notre coté, |
|

cela annoncerait une nouvelle gé-
nération de logiciels. Imaginez un
peu que Microsoft développe des
programmes comme Excel pour une
carte Amiga, done tournant indu-
bitablement sur les vrais Amiga, et
la les vrais prendraient une am-
pleur gigantesque ...

consenance du nom

Aussi, la

Amiga ne rime pas avec un carac-

tere professionnel, sinon pourquoi
aucun professionnel avoue qu'l tra-
vaille sur cette gamme... Il y a quel-
que chose de trés étrange la dessous

; Objectivement parlant, I'Amiga

posséde un systéme trés puissant
méme face a celui du Macintoch,
c'est I'évidence méme. Pareillement,
I'aspect stylique de 1'Amiga 3000
était considérablement plus beau
que celui de 1'Amiga 4000, alors
pourgquoi tant d'erreurs (le 500+, le
600, les prix, ete...) ?

Pour la reprise de Commodore, il
y a eu beaucoup de ragots, un peu
de trop méme, cela sera une bonne
lecon, avoir d'excellent ingénieurs et
des commerciaux incompétents, ce
n'est pas bon et c'est complétement
I''nverse chez les compatibles ... Qui
s'occupera d'Amiga en France, espé-
rons gue se ne sera pas les anciens
de Commeodore France - je pense
que CIS aurait la bonne place pour
s'occuper de cela, non ! Tout compte
fait, l'avenir de I'Amiga est assuré,
il faut maintenant un bon marke-
ting autour du grand public et non
pas aux Amigaistes, la publicité ne
devra pas se limiter aux magazines
Amiga ! Il faudra 'extérioriser ...

«lly a la vie aprés
Commodore : Amigal».

Christophe Peugnet
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FAAAIC YSER GNTERFACE

La création d'une interface graphique performante n'est jamais
chose aisée, méme sur l'amiga, qui posséde pourtant des
ressources formidables. Pour cette tache, le projet MUI placé en
shareware par Stefan Stuntz est d'une puissance inédite et d'une
facilité de mise en oeuvre déconcertante.

1. Petit historique

Effectuons d'abord un petit voyage
en arriére pour nous remémorer les
époques antédiluviennes du systéme
1.3. En ces temps reculés était Intui-
tion. Déja trés en avance sur son

époque (alors que la concurrence en |
poq

était a programmer des menus a
coups de Printf{)), ce systéme souf-
frait de lacunes qui s'avéraient pe-
santes dans la conception de longs
projets, y compris - cest le point qui
nous intéresse icl - la création et la
gestion d'interfaces graphiques.

Puis ce fut l'arrivée du systéme
2.0. Aprés quelques réactions admi-
ratives teintées de crainte face a tou-
tes ces nouveautés, le programmeur
moyen rangea ses silex et se lanca a
la découverte de l'une des puissantes

facettes de ce nouveau systéme dé-

diée, justement, a la création d'in-
terfaces graphiques: la gadto-
ols.library.

S'inspirant largement d'efforts in-

dividuels pour créer une telle biblio- |

théque par des indigénes regroupés
dans ce qu'on appelait "la guilde des
programmeurs DP", les ingénieurs
de feu Commodore nous avalent la
pondu une bien belle nouveauté, qui
rendait la création de listes, sliders,
boutons, gadgets cycliques, ete... en-
fantine, et apportaient une aide non
négligeable aux programmeurs débu-
tants.

Cependant, cette gadtools.library -

encore utilisée de nos jours puis- |
qu'elle bénéficia elle aussi des amé- |

liorations apportées avec la généra-
tion suivante du systéme d'exploita-
tion - souffrait encore de certains dé-
fauts: notamment l'insensibilité a la
fonte et a la résolution de 1'écran uti-

lisé (ou plutét: absence d'adaptation |

automatique & l'environnement), et,
possibilité qui existait depuis tou-
jours pour les fenétres Intuition, diffi-
culté de gestion du changement de

taille (puisque tout était fait avec des
coordonnées absolues).

C'est icl qu'intervinrent 4 nouveau
certains rebelles de la puissante
guilde des programmeurs DP, propo-
sant des systémes pour résoudre ces
problémes. Certains {comme le célé-
bre GadtoolsBox de Jaba Déve-
loppement et sa non moins fameuse
gadtoolsbhox.library) se proposaient
de rajouter une couche logicielle
par-dessus la gadtools.library
(elle-méme n'étant quun ensemble de
passerelles améliorant beaucoup 'iti-

{ lisation d'Intuition), méthede qui, il

faut bien l'avouer, ne résolvait pas
tout, notamment le probléme du
changement de dimensions. D'autres
(je pense notamment a Environ-
ment Adaptive Graphic User In-

- terface et bien entendu MUI) se pro-

posérent de remplacer complétement
le "gadget toolkit" proposé par la

- gadtools.library. De loin les plus per-

formants, ces systémes n'abandonné-
rent pas pour autant l'antique Intui-
tion puisqu'lls se basérent sur une
des nouveautés apportées par le
kickstart 2.0: le BOOPSI (Basic Ob-
jeet-Oriented Programming System
for Intuition = Systéme de pro-
grammation orientée objet de base
pour Intuition).

C'est cette Rolls des interfaces gra-
phiques que je vous exposerai dans
cet. article: MUL

2.La P.0.0O.

2.1 Généralités

La programmation orientée ohjet
est l'une des techniques de pointe de

l'informatique. Son principal avan- |

tage est la souplesse, tant du coté

programmation que du coté utilisa- |

teur. Le principe est de diviser un
probléme complexe en plusieurs pro-
blémes plus simples, agissant sur des
données moins complexes.

Ainsi, pour atteindre le but fixé,

au lieu de faire agir un programme
complexe sur des structures de don-
nées complexes, on fait en sorte que
le programme envoie des "ordres" &
des entités qu'on appelle objets. Du
point de vue du programme principal,
ces objets sont totalement abstraits.
En fait, il s'agit de structures C a
part entidére, mais connues unique-
ment dun fragment de code appelé le
class dispatcher. En effet, un objet
appartient toujours a une classe - en-
core une notion abstraite - qui sert en
fait A définir les attributs et les mé-
thodes reconnues par 1'objet. Ne vous
affolez pas, je vais expliquer tout cela.
Un objet ne servirait a4 rien s'il
s'agissait seulement d'une structure
cachée. Il faut des routines chargées
d'exécuter certaines actions. C'est ici
qu'intervient la notion de elasse. Un
objet est d'une certaine classe un peu
a la facon dont une variable dans un
langage structuré (comme le C) est
d'un certain type. Un type définit les
opérations (addition, concaténation...)
qui sont permises sur cette variable.
De la méme fagon, une classe définit
les Attributs d'un cbjet (par exem-
ple: couleur, cadre etec..), et les ac-
tions, appelées Méthodes que l'on
peut exécuter sur cet objet (par exem-
ple: sélectionner, changer le texte...).
De plus, une classe est toujours
une sous-classe d'une autre classe
(celle-ci est alors appelée la super-
classe). Lia régle est qu'une classe
doit comprendre tous les attributs et
toutes les méthodes de sa super-
classe. Bilen évidemment, il existe
une classe maitresse, la seule qui ne
posséde pas de superclasse. Elle se
nomme rootclass et fait partie inté-
grante dTIntuition; elle ne définit
aucune méthede ni aucun attribut.

Intuition comporte aussi des classes

comme gadgetclass, imageclass,
peointerclass, etc.., mais ce serait
une erreur de croire que le BOOPSI
soit limité a cela. En effet, le BOOPSI
constitue la base méme de la gestion
des datatypes par la dataty-
pes.library fournie avec le Kickstart
3.0, et, c'est le cas qui nous intéresse
ici, de la création d'interfaces graphi-
ques par MUI.

2.2 Concretement

Comme je l'ai déja dit, le Boopsi
fait partie d'Intuition depuis le Kicks-
tart 2.0, c'est pourquoi on trouve le
fonctions dédiées au maniement des
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objets et classes au sein de I'intui-
tion.library, qui intdgre également
des classes pré-définies.

De plus, intuition propose la no-
| tion de classes publiques et classes
privées. Une classe est dite publique
lorsqu'elle est disponible pour toutes
les applications, grace a un nom. Une
classe est privée, en revanche, lors-
' que seule l'application qui l'a mise en
place et celles qui, dune maniére ou
d'une autre, connaissent son exis-
tence (par exemple par communica-
tion entre plusieurs tdches, centra-
lisation des demandes grdce & une
biblicthéque partagée) y ont acces.
Dans ce cas, la classe est identifiée
par une structure IClass, définie
dans le fichier include INTUI-
TION/CLASSES.H , mais dont la structure
réelle n'est importante que pour les
programmeurs désirant ajouter leurs
propres classes. Nous laisserons ce
sujet de coté et considérerons la
structure IClass comme une “boite
noire" ("boite blanche" comme disent
les includes) permettant d'indiquer Ia

rons dailleurs pas (mais cékoidon

kidi I 7).

2.3 Création et destruction

Intuition propose les deux fonc-
tions suivantes pour la création et la
destruction d'objets:

o=NewObject(classe,nom taglist)
Do A0 Al A2
isposeObject(o)

A0

La fonetion NewObject(), comme
son nom l'indigue crée un objet. L'ob-
jet sera de la classe spécifiée par I'un
des paramétres classe ou nom. Si la
classe est publique, alors le parameé-
tre classe doit étre nul, et nom doit
pointer sur le nom de la classe publi-
que (par exemple colorwheel.gadget).
Le parameétre taglist pointe sur une
liste de tags (surprise!) décrivant les
attributs initiaux de l'objet. Je vais y
revenir. En retour, on obtient un
pointeur sur 1'objet en DO si la créa-

tion a réussi, 0 dans le cas contraire. |

Mais que représente ce pointeur ?
Cela peut étre n'importe quoi. En ce
qui concerne gadgetelass, ce sera un
pointeur sur une structure Gadget,
pour imageclass une structure Image;
ce pointeur n'a qu'une valeur de
'poignée” pour nous, simples utilisa-

| tion de l'objet,

teurs de classes, il ne sert qu'a étre
fourni au class dispatcher, pour indi-
quer l'objet sur lequel on travaille,
par le biais des fonctions BOOPSI
(qui appellent le class dispatcher). En
réalité, ce pointeur réalise certaines
conditions (il faut bien étre capable
de trouver le class dispatcher a partir
de lui), mais nous ne nous y inté-
resserons pas.

La fonction DisposeObject(), quant
4 elle, détruit un objet créé par
NewObject(), désigné par son
"pointeur abstrait”.

2.4 Les attributs

J'en viens donc au probléme des
attributs. Un attribut est une ca-
ractéristique d'un objet, éventuelle-
ment modifiable au cours du temps.
Concrétement, un attribut est repré-
senté par une étiquette (tag en an-
glais). La valeur d'un tag est toujours
un mot long: entler, identificateur

| quelconque, mais surtout pointeur,
| voire pointeur sur un objet (un cas
| trés important lorsquun objet doit
classe d'un objet, que nous n'utilise- |

avoir des fils). Comme on peut le voir,

. cette définition coincide (c'est fait ex-

prés!) avec celle des tags (struetures
Tagltems) tels qu'ils sont gérés par
l'utility.library. Un attribut est donec
identifié par le tag et sa valeur est
dans le champ ti_Data. Rien de plus
simple. De plus, un attribut peut étre
utilisé de trois facons différentes: ini-

| tialisation (I), SetAttrsA() (S) ou Ge-

tAttr() (G); on appelle cela 'applicabi-
lity (applicabilité ?) de lattribut.
Seuls les tags possédant au moins le
(I} sont utilisables lors de NewOb-
ject(). Le plus souvent, ce sont des
attributs primordiaux lors de la créa-
comme un fichier
source pour une image. Bien entendu,

un attribut peut posséder plusieurs |

de ces propriétés. On peut aussi trou-
ver les propriétés (N) et (U) (surtout
pour la datatypes.library), mais leur

| utilisation n'est pas évidente et elles

ne sont pas utilisées par MUI, cest
pourquol je ne m'y attarderai pas.

I1 me reste donc & expliquer les
fonctions dont le réle est de modifier
la valeur dun attribut S ou de s'en-
quérir de la valeur d'un attribut G. Il
existe pour cela deux fonctions d'in-
tuition.library:

resultat=SetAttrsAlo,taglist)

Do A0 Al
resultat=GetAttr(attr,o,storage)
Do DO AO Al

On peut changer la valeur de plu-
sieurs attributs S d'un méme objet en
méme temps grice a SetAttrsA(). Il
suffit pour cela de donner en Al un
pointeur sur une liste de tags décri-
vant les attributs et leur nouvelle
valeur. Comme toute liste de tags,
elle doit é&tre  terminée par
TAG_DONE (0).

Grace a la fonction GetAtir(), on
peut obtenir la valeur courante de
l'attribut G de 1'objet o dont 1identi-
ficateur est passé dans le paramétre
attr. La valeur en question est écrite
dans le mot long pointé par le pa-
ramétre storage et, en retour, on oh-
tient en DO une valeur boocléenne
indiquant si le class dispatcher a bien
renvoyé la valeur de lattribut. Si,
pour une raison ou pour une autre
(attribut inconnu, attribut non G), le

| class dispatcher n'a pas pu rendre la

valeur de l'attribut, on obtient FAUX
(0) en DO.

Je cite aussi la fonction SetGadge-
tAttrsA(), dont le réle est identique a

! celul de SetAttrsA() mais fournit en

plus au class dispatcher des informa-
tions sur le contexte (fenétre, reques-
ter...) des boopsi gadgets. Elle n'est
utile que pour ces objets spéciaux que
sont les gadgets; nous ne nous en
servirons pas. On retrouvera la méme
nuance entre DoMethod() et DoGad-
getMethod().

2.4 Les méethodes

Une action que l'on exécute sur un
objet s'appelle une méthode. Cette
action peut bien entendu admettre
des parameétres. Cette définition est
trés vague, c'est un peu le but recher-
ché: la souplesse. Conerétement, une
méthode est un peu comme un
"message"” envoyé au class dispatcher
associé a la classe de l'objet. Le for-
mat de ce message, qui n'a rien i voir
avec les structures Message dExec
est le suivant: un mot long contenant
l'identificateur de la méthode, et un
"bloc" de paramétres, dépendant en-
tidgrement de l'identificateur. Pour les

| gadgets BOOPSI, on aura quelquefois

(pour certaines méthodes) un poin-
teur sur une structure Gadgetlnfo
(contenant un pointeur sur la fenétre

. et le requester éventuel). C'est ce qui

explique les arguments supplémen-
taires de SetGadgetAttrsA() par rap-
port & SetAttrsA().

Les fonctions chargées d'exécuter
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des méthodes sur les objets ne se
trouvent pas, comme on aurait pu s'y
attendre, dans intuition.library (a par
DoGadgetMethod()), : mais dans
amiga.lib. C'est trés regrettable car,
étant donné qu'amiga.lib est une bi-
bliothéque linkable et non partagée
comme intuition.library, on est foreé
de linker le code objet avec elle, et ce
méme en assembleur, ce qui allonge
considérablement le temps de produc-
tion de l'exécutable. De plus, les pro-
grammeurs en assembleur qui
aiment passer les paramétres dans
les registres devront se faire une rai-
son: avec ces fonctions, tout se passe
sur la pile.

Il existe deux versions de la méme
fonetion:

resultat=DoMethodA(o,Msg)
Do

resultat=DoMethod(o,ID,...)
Do

DoMethodA() prend en paramé-
tres (attention, les paramétres sont
empilés dans l'ordre inverse de leur
énumération!) un pointeur sur l'objet
concerné et un pointeur sur le mes-
sage de la méthode (v compris
I'dentificateur). DoMethod(), quant
a elle, permet de construire le mes-
sage sur la pile: pointeur sur l'objet,
identificateur de méthode, parame-
tres de la méthode. Il est vraisembla-
ble que DoMethod() est plus facile-

ment utilisée depuis les applications |

elles-mémes, méme celles &crites en
assembleur, alors que DoMethodA()
sera plus facilement utilisée depuis
les class dispatchers qui invoquent la
méme méthode que celle qu'ils ont
recue mais sur un autre objet. Il est
aussi souvent pratique d'utiliser des
MACRO s, telles qu'elles sont définies
par exemple dans le fichier include
fourni avec MUIL Attention, ces
macros ont le don de raccourcir les
fichiers sources, mais pas les exécuta-
bles !

Il existe aussi dans amiga.lib les
fonctions DoSuperMethod(), DoSuper-
MethodA(), CoerceMethod() et Coerce-
MethodA(); elles sont réservées aux
class dispatchers, je n'allongerai pas
cet article déja trop long. J'aborderai
peut-étre 1'écriture de nouvelles clas-
ses dans le prochain FTK-Mag...

La fonction DoGadgetMethod()
d'intuition sert a ajouter des informa-
tions sur le contexte dans le cas de

gadgets BOOPSI, par le biais dune
structure GadgetInfo. Je ne m'y at-
tarde pas non plus.

Il y a quelques cas particuliers de
méthodes extrémement importants:
les méthodes dont les identificateurs
sont:

* OM_NEW: correspond a la eréation
d'un nouvel objet pour cette classe. Il
ny a pas de paramétre objet valide,
bien évidemment, c'est pourquoi on
ne doit pas utiliser DoMethod() pour
cette méthode (le paramétre objet
sert non sewlement de paramétre au
class dispatcher mais aussi de base
pour déterminer Ia structure IClass,
donnant elle-méme accés au dispat-
cher). Cette méthode est appelée par
NewObject(). Le format du message
est une structure opSet, définie dans
INTUITION/CLASSUSR.H.

* OM_DISPOSE: Vous l'auriez de-
viné, cette méthode efface 1'objet. Elle
est appelée par la fonction Dispo-
seObject(). L'identificateur de mé-
thode est le seul paramétre.

* OM_SET: Cette méthode, utilisée
par SetAttrsA(), sert 4 changer les
attributs d'un objet. Le bloc de pa-
ramétres est constitué d'une strue-
ture opSet.,

* OM_GET: Cette méthode est utili-
sée par GetAttr(), elle demande au
class dispatcher de renvoyer la valeur
d'un attribut. Le message de méthode
est une structure opGet.

* OM_ADDTAIL ¢t OM_REMOVE
demandent respectivement d'ajouter
I'objet a une liste grdce a une struc-
ture opAddTail (c'est la superclasse
qui s'en charge) et de retirer de sa
liste (pas d'autre parameétre que
I'identificateur de méthode). Ces mé-
thodes ont l'air assez mystérieuses,
ainsi que les suivantes, je ne m'éten-
drai pas.

* OM_NOTIFY et OM_UPDATE:
ces méthodes servent au mécanisme
de notification géré par intuition. Ce
systéme étant différent de celui uti-
lisé par MUI, je les laisserai de cots,
je dirai seulement que le bloc de pa-
rametres est une structure opU-
pdate.

. OM_ADDMEMBER et
OM_REMMEMBER. sont utilisées
pour donner des “fils" a4 un objet,
c'est-a-dire d'autres objets dépendant
de lui. Cette possibilité permet, dans
le cas de MUI, d'ajouter par exemple
des fenétres a une application déja
existante, ou des gadgets a un

groupe. Il ne faut surtout pas confon-
dre la filiation des objets avec la filia-
tion des classes! Ce sont deux choses
différentes. Dans le cadre de ces mé-
thodes, le bloc de parameétres est une
structure opMember. On envoie la
méthode au pére, et le champ
opam_Object contient un pointeur sur
l'objet fils. MUI sera capable de don-
ner des fils a4 un objet application ou
groupe par le biais de la méthode
OM_ADDMEMBER ou lors de la
création par un attribut particulier.
Intuition ne définit aucune autre mé-
thode pour l'instant, toutes les autres
méthodes sont spécifiques. Cepen-
dant, je présume que de nouvelles
méthodes seront définies dans le fu-
tur, c'est pourquoi toutes les métho-
des spécifiques a une classe commen-
cent & TAG_USER. Attention cepen-
dant, un message de méthode n'est
PAS une liste de tags, méme si a re-
garder les méthodes (notamment les
notifications) envoyées a MUI, c¢a y
ressemble fortement (une liste de
tags peut aprés tout étre considérée
comme une simple suite de mots
longs). Une liste de tags est prise en
paramétre par OM_NEW et
OM_SET, mais c'est un pointeur sur
la liste de tags qui est réellement
stocké dans le message. Une liste de
tags (y compris celles servant a modi-
fier les attributs) est toujours traitée
grace a utility.library, ce qui permet
des  valeurs spéciales  comme
TAG_MORE. Ce ne sera pas le cas
avec les méthodes...

Enfin, une derniére chose sur les
méthodes. Comme je lai dit plus
haut, une classe doit comprendre tou-
tes les méthodes et tous les attributs
de sa superclasse (clest la raison
d'étre de cette notion d'arborescence
des classes), le class dispatcher ap-
pelle donc (par le biais de la fonction
DoSuperMethod()) le class-dispatcher
de sa superclasse avec la méthode
quil a recu (la superclasse ignore les
méthodes et attributs qu'elle ne com-
prend pas); c'est pourquoi, lorsqu'une
classe définit de nouvelles méthodes
et attributs inconnus de sa super-
classe, il est primordial de leur attri-
buer des identificateurs différents! Le
mieux est de suivre les instructions
laissées par Stefan Stuntz, vous inei-
tant, notamment, a4 vous enregistrer
auprés de lui si vous désirez diffuser
vos classes publiques.

‘J'en al terminé avec cette courte
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" Introduction a la programmation
orientée objet grdce au BOOPSI, je
vais maintenant aborder le cas par-
ticulier de MUL

+ 3. MUI

| Le systtme MUI est matérialisé
au sein de la muimaster.library et
des classes externes assocides. Sa-
chant que le but de MUI est de met-

. tre & la disposition de multiples ap-

. plications les mémes classes Applica-

tion, Window, Group, etc, la

meilleure solution aurait pu étre de
créer des classes BOOPSI publiques,
que chaque application aurait pu
ouvrir de ]Ja méme facon qu'une bi-
bliothéque. On aurait aussi pu imagi-
ner des classes privées incluses dans
un module objet, voire une bibliothe-
que, a linker avec le code objet de
l'application. Cette derniére possibi-

lité, employée par certains program- |

meurs DP (encore eux!), a été élimi-
née dés le départ, sans doute a cause
de la taille accrue du programme ré-
sultant. La meilleure solution était
donc des modules partagés, qui ne
sont chargés qu'une fois, méme si 50
applications les utilisent en méme

temps (ce n'est pas le genre de chose |

possible sur PC, rien d'étonnant a la
monstruosité du systéme Windows!).

Le principe des classes publiques

n'a pas été retenu par Stefan Stuntz,

- peut-8tre en partie 4 cause du fait

que Commodore exige gqu'aucune

classe publique ne soit créée sans

enregistrement du nom, des métho-

des et attributs de cette classe aupres

 d'eux; attitude compréhensible qui

évite les conflits entre classes. Au lieu |

de cela, les classes définies par MUI
sont des classes privées, mais accessi-
bles a toutes les applications grice a
la muimaster.library. Cela permet de
plus un contréle global de toutes les
applications utilisant MUI facile.
Cela a permis la naissance d'un édi-
teur de préférences propre a MU, lui
. conférant cette souplesse bien con-
" nue. Le fait que cet éditeur de préfé-
| rences repose sur des possibilités non
documentées de la bibliothéque a
' aussi permis a l'auteur d'instaurer
| une politique denregistrement lui
1; permettant de gagner une juste ré-
| compense pour son remarquable tra-
I vail: des possibilités de I'éditeur sont
! hors fonctions a moins que vous ne
| vous enregistriez. Pensez-y ! Aux der-
niéres nouvelles, France Festival Dis-

tribution propose la version enregis-
trée et francisée de MUI 2.2.

Un inconvénient qui n'en est pas
un est alors l'impossibilité d'implé-
menter des classes BOOPSI publi-
ques comme sous-classes de MUI, ce
qui n'a, de toutes fagons, aucun inté-
rét. Mais je diverge.

Revenons a nos moutons et inté-
ressons-nous a la programmation de
MUI. Comme je 1'ai déja dit, je laisse
tomber le coté écriture de nouvelles
classes.

3.1 La bibliotheque

Comme toutes les bibliothéques
normalement constituées, muimas-
ter.library est ouverte par la fonction
OpenLibrary(). Le fichier include
comprend une constante qui indique
le numéro de version minimal A utili-

gser. On n'a pas a se soucier du |
chargement des classes externes, la |

bibliothéque les charge automatique-
ment lorsqu'elles sont nécessaires
pour créer un objet. Elles seront auto-
matiquement purgées lorsqu'elles ne
seront plus utilisées et que le systéme
manque de mémoire. C'est automati-
que car ce sont des bibliothéques a
part entiére.

Voyons d'ailleurs les routines de
création et destruction d'objets MUI.
Deux fonctions de la bibliothéque s'en
chargent. On  pourrait utiliser
NewObject() d'intuition mais cette
fonction requiert un pointeur sur une
structure IClass, d'ailleurs dispenible
par les fonctions MUI_GetClass() et
MUI_FreeClass() (réservées aux pro-
grammeurs de nouvelles classes),
MUT propose a la place les fonctions
MUI_NewObhjectA() et
MUI_DisposeOnject():

o=MUI_NewObjectA(class,tags)
Do A0 Al
MUI_DispseObject(o)

AQ

La fonction MUI_NewObjectA crée
un mnouvel objet. Le pointeur o ne
pointe sur rien de précis pour nous.
Le paramétre class est un pointeur
sur une chaine de caractéres qui est
le nom de la classe (qui sera chargée
depuis le disque si elle n'est pas déja
en mémoire); Application.mui, Win-
dow.mui, Image.mui, et tags est un
pointeur sur une liste de tags décri-

i vant les attributs initiaux du nouvel

objet. Comme pour les bibliothéques

(dont le nom doit toujours éfre en mi-
nusciles), les noms de classes sont
sensibles aux majuscules (les noms de
fichiers non, mais les listes d'Exec
oui). Le mieux est d'utiliser les défini-
tions du fichier include de MUI: des
#define en C, des labels en assem-
bleur. Le cas de l'assembleur est un
peu plus compliqué: il faut inclure au
début du source le fichier LIBRA-
RIESMULL et le  fichier  LIBRA-
RIESMUI_ASM.I (qui inclut les données
nécessaires).

MUI_NewObjectA() peut bien en-
tendu échouer, auquel cas la valeur
retournée est 0. On peut alors obtenir
de plus amples informations sur la
cause de l'erreur grice a la fonction
suivante:

erreur=MUI_Error{)
Do

Je ne détaillerai pas ici les diffé-
rents codes d'erreur (un code est
gardé pour chaque tdche), qu'on peut
d'ailleurs ajuster grice a la fonction
MUI_SetError(), connus, ils sont dans
la documentation. Une fois de plus (la
premiére, c'était l'iffparse.library), la
biblicthéque errormsg.library que j'ai
placée dans le freeware peut vous
aider & avertir I'utilisateur. Les fone-
tions MUI de cette bibliothéque sont
disponibles a partir de la wversion
3.01.

Une fois qu'on en a terminé avec
un objet, on utilise la fonction
MUI_DisposeObject() pour détruire
I'objet, et permettre & la classe d'étre
purgée en cas de manque de mémoire
(ce qui ne seralt pas accompli si on
utilisait DiposeObject() d'intuition).
Je présume que cela est fait grice a
un CloseLibrary() sur la classe
elle-méme (je n'al pas vérifié).

Le fichier include de MUI définit
des hautement
utiles pour la ecréation d'objets; qui
rendent le source trés lisible
(l'exécutable moins). On trouve de
tout: création de boutons, groupes
horizontaux et wverticaux, tout vous
dis-je ! Il y a méme des macros uti-
lisables hors de MUI, telles que seti,
geti et DoMethod (une des plus uti-
les). La seule chose qui mangue étant
la localisation, et ma bonté sans limi-
tes, vous trouverez avec cet article un
fichier include fort pratique pour la
localisation d'applications utilisant

MUI: localisation des labels de gad-

macro-instructions



FTK-Maq N6 - Janvier 1995

Page 10

gets, groupes, etc... Je ne l'ai écrit
qu'en assembleur, il est toutefois fa-
cilement transposable a d'autres
langages. Pour plus d'informations
sur toutes les macros disponibles, je
vous renvoie aux fichiers includes de
MUI, tous trés commentés, ainsi qu'a
celui listé dans les pages qui suivent.

La bibliothéque propose aussi une
interface pour appeler les fonctions de
I'asl.library sans avoir & ouvrir expli-

citement celle-ci. Ce sont
MUI_AllocAslRequest(),
MUI_AsiRequest() et

MUI_FreeAslRequest(). Leurs pro-
totypes et leurs fonctions sont identi-
ques 4 ceux des fonctions correspon-
dantes de l'asl. Stefan Stuntz a réa-
lisé ceci pour inciler les program-
meurs a continuer a utiliser le filere-
quester de l'asl plutét que d'en créer
un nouveau grace 4 MUI (téche ex-
trémement facile mais il est trés
désagréable de voir chaque applica-
tion venir avec un nouveau file re-

quester).

Enfin, la derniére fonction intéres-
sante pour nous est
MUI_RequestA(), qu permet de

créer des requétes un peu a la ma-
niere dEasyRequestArgs() d'intui-
tion, mais en utilisant toutes les
possibilités de texte de MUI, y com-
pris le puissant générateur de texte,
que nous étudierons plus tard.

3.2 Les classes de MUI

MUI définit les classes suivantes,
en respectant leur ordre d'arbores-
cence (voir schéma ci-dessous). Je ne
déerirai que sommairement les plus
importantes de ces classes, aucune
paraphrase ne pouvant complétement

H’indw|

\ﬂpplicuh’t-ﬂ

remplacer ]Ja documentation officielle.
Je précise tout de suite quiil est ici
fait référence a la version 2.0 de MUI
(sur les disquettes CAM il existe une
version 2.1, et une version 2.2 est dis-
ponible chez France Festival Dis-
tribution).

Ce qu'll faut savoir avant tout est
que pour MUI, un programme est un
objet de classe application, possédant
un ou plusieurs fils de classe Window,
eux-mémes possédant un fils (souvent
de classe Group) de 1'une des classes
qui sont des sous-classes de Area.

Le réle principal de la classe Ap-
plication est de déclarer votre pro-
gramme auprés de MUI, de la com-
modities.library (les programmes
MUI sont toujours des commodités) et
ARexx et de gérer les entrées prove-
nant de l'une de ces entités. Pour les
programmes ayant besoin de plus que
des capacités ARexx et Commodities,
il faut créer des objets de classe Win-
dow et les lier & l'objet application
grice a I'attribut

MUIA_Application_Window au mo- |
| ment de la création de 1'objet applica-

tion, ou par la méthode
OM_ADDMEMBER si la fenétre est
ajoutée & une application déja exis-
tante. Un objet application admet un

' nombre gquelconque de fils de classe

Window.

Parmi les attributs remarquables
de cette classe, on trouve Author,
Base, Copyright, Description, Title,

! Version (tous précédés du préfixe
| MUIA _Application bien stir) permet-

tant de décrire le programme (ces
données seront disponibles dans le
programme de préférences de MUT et
dans le programme Commodities Ex-
change), Commands permet d'implé-
menter des commandes ARexx par-

| ] ] i | [ 1
Lizt| Rectanglel {1 agel ]SI;infl (Dauge] (Saale [Boopss] [ Colorfield] Grou

| | ! | l || ]
[Ppeting] lﬂsmwupj\smnmupﬂsmuw[Lﬁwiﬁ}lcmdlsuiaul [Colorhdj

i

1 1 I
(Flaattest} [Volumelizt| [Serm odehi

| classiques

ticuliéres, et des tas d'autres choses
tout aussi intéressantes. Il y a aussi
des méthodes capitales comme Retur-
nID (méme préfixe) pour la gestion
des messages arrivant a 'application.
De plus, Application (ainsi que Win- |
dow et Area) étant une sous-classe de
Notify (que nous étudierons plus
Ioin), elle hérite de tous les attributs
et toutes les méthodes définies par
cette derniére.

La classe Window sert quant a elle
a, comme l'écrit 'auteur, "définir un
endroit oti les gadgets de MUI se sen-
tent bien". L'objet de classe Window
admet un fils et un seul, qui sera le
plus souvent de classe groupe. L'objet
Window s'occupe de la gestion de tou-
tes les entrées {obtenues par IDCMP)

. en provenance de la fenétre: activa-

tion d'un gadget, iconification, ferme-
ture, sélection dun menu... Son réle
est aussi de s'occuper de la gestion du
changement de dimension de la fené-
tre, tdche 6 combien complexe étant
denné le fait que des objets ont des
dimensions minimales et maximales
pouvant affecter leur disposition et
les limites de la taille de la fenétre.
Pour ce faire, lorsque le gadget de

- changement de taille est actionné,

I'ohjet Window demande & son fils de
se redessiner en tenant compte des
nouvelles dimensions (1l fait cela en
liui envoyant une méthode particu-
liére). Si le fils de la fenétre est un
groupe, il déterminera la position et
la taille impartie 4 chacun de ses fils
a lui (qui peuvent eux-mémes étre
des groupes) et leur demandera de se
redessiner de la méme facon, et ainsi
de suite. C'est cela qui fait la puis-
sance de la programmation orientée
objet... Pour fonctionner, un objet
Window doit absolument étre con-
necté a un objet Application (cf
ci-dessus). Une fenétre est créée fer-
mée, 1l faut l'ouvrir explicitement
avec  lattribut  Open  (préfixe
MUIA_Window). Parmi les autres
attributs intéressants, on trouve Ap-
pWindow pour l'interfacage avec la
workbench.library, tous les attributs
des fenétres intuition
comme Borderless, Activate, Bac-
kdrop, CloseGadget, Title... Le fils est
spécifié par ['attribut RootObject; il
n'est pas nécessalre pour créer la
fenétre, mais dans ce cas vous devrez
adjoindre un fils 4 la fenétre avec
OM_ADDMEMBER avant que la

fenétre ne puisse étre ouverte. La
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plupart du temps, le programmeur ne

s'occupe absolument pas de la posi- |

tion et de Ia taille de la fenétre, c'est

Jatilisateur qui a le contréle. Les mé- |

thodes définies par la classe Window

concernent la mise A jour des menus, |
| de cet attribut, valeur la valeur que

la mise en avant ou arriére de la fené-
tre ou l'écran, et le cycle elavier
(SetCycleChain) qui détermine l'ordre
des objets activés par la touche Tab.
Les objets graphigues se trouvant

a l'intérieur des objets Window sont |
toujours des sous-classes de la classe |
Area. Celle-ci s'occupe de gérer la |

position, la taille, le “poids”
(c'est-a-dire qu'un objet de poids 200
aura une taille double de celle d'un
objet de poids 100), le cadre et la
fonte des objets. Elle peut aussi
soccuper de gérer certains modes
d'entrée: un mode relverify associé a
un objet de classe Text permet de

créer un bouton au sens gadtools du |
des classes |
comme String qui s'occupent déja de |
certaines entrées dépassent cette pos- |
sibilité en tant que classe réelle de |
. lobjet (Area n'est que la superclasse, |
. eolle n'a donc pas la priorité). Clest |
| les objets) Intéressantes essentielle-

terme. Bien entendu,

'~ aussi cette classe qui se charge d'en-

voyer des méthodes aux objets pour

" Jewrs demander leurs dimensions

" mini et maxi, de se dessiner... Cela ne

concerne que les programmeurs de

nouvelles classes. Parmi les attributs
les plus intéressants, on notera les
attributs, préfixés par MUIA_ bien
stir, Disabled, Font, Frame (définit le
type de cadre), FrameTitle (titre du
cadre), Pressed, Selected, ShowMe...
Je vous renvoie a la doc officielle pour
" de plus amples informations...

3.3 La notification
La notification, implémentée
' également au sein d'Intuition mais de
facon différente, est extrémement
importante pour le systéme MUL

Toutes les classes gérées par MUI |
sont des sous-classes de Notify, on | )
peut donc utiliser la notification sur | RawDoFmt() d'exec).
nimporte quelle classe d'objet. Il !
dagit de faire exécuter une action (.e. |

une méthode) 4 un objet dés quun | anarchiquement utilisé: l'aide en li-

attribut sur un autre (ou le méme)
objet est modifié. On peut surveiller
' lattribut en question et déclencher la
méthode s'il atteint une valeur fixée,
ou déclencher la méthode chaque fois
que lattribut est modifié. Tout se
commande par la méthode
MUIM_Notify. Le format de cette mé-

thode est le suivant:

DoMethod obj, #MUIM_ Notify,
<attribut>, <valeur>», destination,
<nb>, <parameétres...>

obj est l'objet possédant l'attribut a
surveiller, attribut est I'identificateur

cet attribut doit atteindre, destina-
tion est l'objet sur lequel la méthode
doit étre exécutée, nb est le nombre
de paramétre qui suivent (ce parame-
tre est nécessaire car la méthode sera
stockée par I'objet), et suivent les pa-
ramétres de la méthode a exécuter.
Ainsi, pour demander 4 une applica-
tion de quitter automatiquement lors-
que l'utilisateur clique sur le gadget
de fermeture d'une fenétre:
DoMethod
#MUIM_Notify,
#MUIA Window_CloseRequest, #1,
application(pc), #2,
#MUIM_Application_ReturnlD,
#MUIV_Application_ReturnID Quit
(je rappelle que DoMethod est une
macro définie dans le fichier include
de MUI).

fenetre,

méthodes (done disponibles pour tous

ment pour la notification, bien qu'uti-
lisables dans un autre contexte (elles
sont toutes préfixées par MUIM_).

| CallHook appelle un hook (c'est-a-dire

une routine avec passage de parameé-
tre), qui permet d'assigner facilement
des opérations a un bouton; Set per-
met de modifier un attribut (plus
utile que OM_Set car celle-ci prend
un pointeur sur une liste de tags en
paramétres alors que MUIM Set
prend un attribut et un seul avec sa
nouvelle valeur en paramétre), Multi-
Set modifie les attributs de plusieurs
objets a la fois, WriteString et Write-
Long écrivent respectivement une
chaine de caractéres et un mot long
en mémoire, SetAsString permet le
formatage d'un attribut d'un objet a
la facon de printf) (ou plutét

La classe notify apporte de plus la
standardisation d'un concept souvent

gne. Celle-ci se fait de facon totale-
ment transparente & l'application,
grace a l'amigaguide.library. Cela se
produit lorsque l'utilisateur appuie
sur la touche Help: les attributs
MUIA_HelpFile, MUIA_HelpNode et
MUIA HelpLine de l'objet sous lequel

le pointeur de souris est positionné

déterminent respectivement le fi-
chier, le noeud et la ligne affichée par
AmigaGuide. Si ces attributs n'ont

| pas été changé, les attributs corres-

pondants de I'objets fenétre prennent
le dessus, et, & défaut, ceux de l'ap-
plication. Ceci permet des schémas
d'aide en ligne trés sophistiqués: par

| exemple, un fichier Application.Guide

pour l'attribut MUIA_HelpFile de
I'application, un noeud (griace a
MUIA_HelpNode) pour chaque fené-
tre et une ligne (MUIA Helpline)
pour chaque gadget...

Gréce a Notify, on a aussi un attri-

| but MUIA_UserData, qui peut conte-

nir n'importe quoi, par exemple un
identificateur de gadget, et on peut
obtenir les numéros de version et
révision de chaque classe griace aux
attributs MUIA_Versicn et
MUIA_Revision; enfin I'attribut
MUIA_AppMessage permet d'inter-
cepter le message venant de la work-
bench.library dans le cas d'une Ap-

. pWindow ou lorsqu'une fenétre est
| iconifiée.
La classe Notify propose aussi des |

3.4 Les aufres classes
Je ne détailleral pas & cutrance les
autres classes, FTK-Mag entier n'y
suffirait pas. Je vals me contenter
d'expliquer sommairement leur réle

| et de vous renvoyer a la documenta-

tion pour vous rendre compte de tou-
tes les possibilités de ce merveilleux
produit qu'est MUI.

Boopsi.mui: Cette classe permet
d'utiliser des gadgets BOOPSI qui ne
font pas partie de MUI, comme le co-
lorwheel.gadget. On peut utiliser les
attributs du gadget lui-méme, et les
notifications d'intuition
(IDCMP UPDATE) sont converties
en notifications pour MUI,

Coloradjust.mui: crée une série
de gadgets pour régler une couleur.
Sous Kickstart 2.0, on aura des gad-

| gets rouge/vert/bleu, et sous Kickstart

3.0, on pourra avoir
lorwheel.gadget.
Colorfield.mui: affiche une cou-
leur dans un rectangle (ne fonctionne
correctement que sous Kickstart 3.0).
Cycle.mui: crée un gadget cycli-
que, avec en plus un popup menu.
DirList.mui: une liste de directo-
ries pour inclure directement dans
votre fenétre. A ne pas utiliser pour
essayer de remplacer l'asl.library.
Floattext.mui: permet d'afficher
du texte en le formattant pour qu'il

un Co-
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remplisse la largeur de son cadre.

Gauge.mui: affiche un niveau, un
peu comme une jauge d'essence.

Group.mui: une classe extréme-
ment importante, qui permet d'ali-
gner différents objets, ses fils (méme
d'autres groupes), horizontalement,
verticalement, voire en grille. Il y a
des tas de modes spéciaux plus inté-
ressants les uns que les autres. On
peut méme créer des boutons trés
compliqués en assignant a l'attribut
MUIA InputMede de la classe Area
la valeur RelVerify pour un groupe!

Image.mui: affiche une image,
propre & mui ou personnelle. On peut
demander a ce que la dimension
puisse étre changée pour refléter celle
de la fonte.

List.mui: gére une liste d'entrées.
Ces entrées peuvent étre n'importe
guoi: chaines de caractéres mais
aussi structures FileInfoBlock, don-
nées extrémement complexes... Une
grande partie de la gestion est accom-
plie gréce a des Hooks. Gére aussi les
listes sur plusieurs colonnes et la
multisélection. En général, un objet-
List sera associé a un ListView.

Listview.mui: compléte un objet
de classe List avec une barre de scrol-
ling et la gestion des actions de l'uti-
lisateur.

Palette.mui: définit un objet pour
ajuster les couleurs. C'est une palette
extrémement compléte.

Popasl.mui: associé un gadget de
chaine, cet objet permet d'invoquer
automatiquement un requester de
l'asl.library et de coller son contenu
dans le gadget de chaine.

Popobject.mui: permet a luti-
lisateur de faire apparaitre un autre
objet, comme une Listview, de lui ré-
pondre et de voir son contenu auto-
matiquement collé dans le gadget de
chaine choisi.

Popstring.mui: gére les opéra-
tions de base pour la gestion des po-
pup, pour coller du texte dans un gad-
get String. Puissant mais un peu
compliqué a gérer.

Prop.mui: gadget proportionnel
un peu sophistiqué.

Radio.mui: offre un choix exclusif
a l'utilisateur.

Rectangle.mui: permet de définir
de Tespace entre les objets. On peut
aussi ajouter des barres vericales ou
horizontales.

Register.mui: gére les groupes
multi-pages, le type de sélection de la

| page pouvant étre configuré par I'uti-
lisateur dans le programme de préfér-
rences.

Scale.mui: échelle de pourcen-
tage, adapte sa précision a l'espace
disponible. Utile en conjonction avec
un ohjet Gauge.

Scrollbar.mui: attache un gadget
proportionnel et deux boutons en
forme de fléches.

Scrollgroup.mui: gére  deux
Scrollbar associées 4 un groupe vir-

| groupe virtuel,

Slider.mui: cette classe gére un
gadget proportionnel représentant
une valeur numérique.

String.mui: gadget de chaine
classique, avec options supplémentai-
res: filtrage, entrée secréte...

Text.mui: cette classe est ex-
trémement puissante: elle s'occupe de
tous les textes affichés par MUL
Gréce a l'attribut Contents, on peut
insérer des linefeeds (boutons sur
plusieurs lignes!), des images, du
style, de la justification... Une mer-
veille! Permet aussi de souligner cer-
tains caractéres.

Virtgroup.mui: permet d'avoir
des groupes dont seule une partie est
visible, les Virtgroups sont générale-
ment utilisés en conjonction avee les
Serollgroups.

VolumeList.mui: gére une liste
de tous les volumes, devices et assi-
gns du systéme.

3.5 Programmation

La premiére chose a faire lorsqu'on
crée une application est douvrir la
muimaster.library, évidemment. Il
faut ensuite créer l'objet application
| avec tous ses fils, fenétres et gadgets,
a grand renfort de macros, puis
ouvrir la fenétre principale. Com-
mence alors la boucle d'attente des
événements. Cela nécessite un traite-
ment un peu particulier.,

Ce traitement passe notemment
par la méthode nommée
MUIM_Application_Input. MUI
n'attend pas lui-méme les événe-
ments concernant une fenétre, Arexx
ou commodities, il indique au pro-
gramme les signaux qu'il a alloués, et
c'est au programme d'appelert la fone-
tion Wait() d'Exec. On peut bien sfir y
adjoindre des bits d'attente supplé-
mentaires ou faire d'autres opéra-
tions. Le format de la méthode Input
i est le suivant:

|

tuel pour pourvoir se déplacer dans le |

DoMethod app(pe),
#MUIM_Application_Input, #Signaux

Dans la variable Signaux, MUI
aura placé le masque des signaux
qu'il a réservés. Si ce masque est nul,
il faut rappeler immédiatement la
méthode Input. Sinon, si le masque
est non nul (et seulement dans ce cas
car Wait(0) est une mauvaise idée...). -
Quand un des signaux arrive, il faut
rappeler la méthode.

De plus, la méthode renvoie (en
DO0) un code, défini par vous. Clest le
code qui aura été renvoyé par le biais
de la méthode
MUIM_Application_ReturnID, proba-
blement par l'intermédiaire de la
notification. Une valeur est prédéfi-
nie:
MUIV_Application_ReturnID_Quit
demande a votre application de quit-
ter. C'est le cas lorsque votre applica-
tion a recu la commande quit par le
port ARexx, ou par le programme Ex-
change. On peut utiliser n'importe

| quelle valeur pour ... ReturnID, ex-

cepté les valeurs de -255 & 0, qui sont
réservées (-1 est d'ailleurs la valeur
..._Quit). On peut par exemple utili-
ser des adresses de routines comme
identificateurs...

Lorsqu'il est temps pour volre ap-
plication de quitter, il vous suffit de
détruire l'objet application, et toute
sa descendance sera détruite avec lui:
fenétres, gadgets... Cela se fait nor-
malement par la fonetion
MUI_DisposeObject(). Ne pas oublier

de fermer la muimaster.library !

4. Listing

N'ayant pas FTK-Mag pour moi
tout seul, je ne vous listerai pas ici un
programme, que peu daigneraient
d'ailleurs taper, pour démontrer les
grandes capacités de MUI. MUI est
d'ailleurs fournis avec beaucoup
d'exemples, tous trés impression-
nants. Je vous livre a la place le fi-
chier inluce que j'ai écrit pour interfa-
cer facilement MUI avec la localisa-
tion. I1 y a beaucoup de commentai-
res, c'est pourquoi je n'en dirai pas
plus ici. Vous pouvez aussi vous re-
porter au programme dexemple
fourni avec errormsg.library V3.01
qui se trouve dans le freeware.

Frédéric DELACROIX
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..... * LETT kA

=+ MU|: Header file for localized applicalions. This header file expecls
*** o funclion GelSiring() 1o be defined, this should work: !

o

*** GeiSiring g (DO)Slnng-Ge1S|nng(Number}(D0)

e movem.| di/a0-a1/a6,-(sp)

£ lea SiringsArray(pc),al

*** SearchSiring

] cmp.l cca_ID(a1),d0

o beq.s .StringFound

=1y addg)  #StringsArrayType_SIZEOF,al
G bra.s .SearchString

*** SiringFound

g movel  cca_Stral),al

i mave.l  Catalog(pc),al

= move.l  _localeBase(pc),di

R beq.s .NolLocale

i move.l d1,a6

i jsr _LVOGeiCalalogSir{aB)
*** Nolocale

L movem.! (sp)+dl/a0-at/aB

s ds

** The call fo this function should be defined in a macro named GETS- |

TRING

“** gxamples:

* GETSTRING  MACRO

Y bsr GetSlring

3 ENDM

*or

** GETSTRING  MACRO

var jsr GellocalizedStrina{pc}
aan ENDM

vk

*** Please nole this funclion should preserve ALL registers except DO.
*** See CatComp's documentafion for further information

e

2" This file was written by Frédéric Delacroix on 19-Mai-94

ahw

R T L L e e E Tl

IFND LIBRARIES_MUILOCALIZED_I
LIBRARIES_MUILOCALIZED SET 1

IFMND LIBRARIES_MUI_|
INCLUDE"libraries/mui.i"
ENDC ‘LIBRARIES_MUI_I

ATAAT AT AN A IR AR IR AR R R AR AN AT LT T T

* Macro seclion: 1his file coniains localized versions for some macros
=+ define MUI_NOSHORTCUTS 1o disable them

ARERARREER kA kA AR AR RN W AR AR AR AN

{FND MUI_NOSHORTCUTS

B R e T T S e e L e L Lt LR )

= A localized MUIT macro: use with the MSG_#? conslant as parameter
*** You can also use MUITL2 for non-conslants (if your MSG_} is stored
** glsewhere.

*** There is a bonus: in case you need the pomfer1 o the localized siring
"l for something else, you cc:n store it with the 'is' macro (cf file mui.i}

aww AW REANARE AR AT RN

MUITL  MACRO ;MSG_#7
move.|  #1,d0
GETSTRING
MUITZ d0
ENDM

MUITLZ MACRO ; MSGPir
move.l 41,d0
GETSTRING
MUIT2 dO
ENDM

AN EENE RN HERERERRARBREI AN b ke kR R RN R AR "

** Localized version of MUI_Requesl. The paramelers fitle, gadgels and
*** formal are replaced with MSG_#7 codes. However, they can sfill be

e T T T EHENHWEN R AW

** NULL {implies that none of The MSG_#? codes be NULL),

wEhE RARRAEANRR AN AR R

MUI_RequesiL MACRO ; app,win,flags title, godgets,formal,[params,.. ]

movem.] a0-a3,-(sp)
move.l sp,a3
emv3 L
cmv3 \K
cmv3 \J
cmv3 4l
cmv3 YH
cmv3 G
cmv3 \F
cmv3 \E
cmv3 ‘D
omv3 YC
cmv3 '\B
cmv3 ‘A
cmv3 49
cmv3 13
cmv3 \7
movel  #8,d0
beq.s noB\@
GETSTRING
| .noB\® movel d0,a2

move,| #5,d0
beq.s noS\@
GETSTRING

nos5@ movel  d0al
movel #4,d0
beq.s .nod\@
GETSTRING

no@ movel d0,a0
movel  #3,d2
movel  \2.d1
movel 41,40
CALLMUI MUI_RequestA
movel a3,sp
movem.l (sp)j+aC-a3
ENDM

ek ke W L T T

*** Localized version for GroupFrameT: provides you with a group frame and
*** a centered LOCALIZED tille lexi

B L R L L et LA e AL e L L et s

GroupFrameTL MACRO  MSG_Tille
MUT MUIA_Frame MUY _FrameGroup,MUIA_FrameTitle
MUITL M
ENDM

Ak e sk ok e e

*** Creation of a slring gadget with localized contents

WA AN

Stringl. MACRO ; MSG_conlents maxlen

StringObjec!

SlringFrame

MUIT MUIA_Sting_MaxLen,\2 MUIA_Siring_Conlenis
MUITL M

Endi

ENDM

*** | ocalized bullon objecis: use small letters for shoricuts !
*** Far KeyButlon, there is only one argument: the macro expects the
*** shorleul letler to be in the firsl byle of lhe name. Example:

e

* KeyButlon MSG_HELLO_GAD

** and, in the .cd file:

ok

| *** MSG_HELLO_GAD ("

* |Hello

ke

** will produce a bufton named Hello, wilh the first | underlined.

LT T e T e e e *hFE

SimpleButionL MACRO ; MSG_name
TexiObject
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ButionFrame ENDM
MUIT MUIA_Text_Conlenls
MUITL W1
MUIT MUIA_Text_PreParse,PreParss FAREERR AR gL A FEERAEEREARAR HAENR
MUT MUIA_Text_SetMax,FALSE "** Localized labels (see mui.i for differences belween the 3 versions)
MUWT MUIA_InputMode, MUIV_Inputhode RelVerify TR X BLLRS bkt
MUIT MUIA_Background,MUIl_BuflenBack
Endi Labell. MACRO ; MSG_label
ENDM TexiObject
MUIT  MUIA_Texi_PreParse,PreParse2 MUIA_Texl_Conlenis
KeyButlonL MACRO ; MSG_name MUITL \
TexiObject MUIT  MUIA_Weight,0,MUIA_InnerLefi,0 MUIA_InnerRight,0
ButlonFrame Endi
C move.)  #1,d0 ENDM
GETSTRING
move.l  al-(sp) LabeliL MACRO ; MSG_label
move.l  d0,ad TextObjec!
move.b  {a0)+ d0 MUIT MUIA_Texf_PreParse PreParse2 MUIA_Texl_Conlenis
ext.w do MUITL W
ext.| do MUIT  MUIA_Weight,0, MUIA_InnerLefi,0 MUIA_InnerRight,0
MUITZ2  #MUIA_Texl_Conlents,al BultonFrame
MUIT2  #MUIA_Text_HiChar,d0 MUIT MUIA_FramePhanfomHoriz, TRUE
MUIT2  #MUIA_ControlChar,d0 Endi
move,|  (sp)+aD ENDM
MUIT MUIA_Text_PreParse,PreParse i
MUIT MUIA_Texi_SelMax FALSE Label2lL. MACRO ; MSG_label
MUIT MUIA_InpulMode MUIV_InpuiMode RelVerify TextObject
MUIT MUIA_Background,MUIl_ButlonBack MUWUIT MUIA_Text_PreParse,PreParse2,MUIA_Text_Conlenis
Endi MUITL M
ENDM MUIT  MUIA_Weight,0, MUIA_InnerLeft,0,MUIA_InnerRight,0
StringFrame
MUIT  MUIA_FramePhanlomHoriz, TRUE
LR RS EE R b Lo AEAT AN N A NN RN R AE A A AR AR A A AT LT ENTRT AN AN Endi
*** This is a handy macra that is used lo converl an array of MSG_ codes ENDM
" into an array of real slring poinlers, Beware thal the codes will be
*** lost | KeyLabell MACRO MSG_label MSG_hichar
AR A R AT RN A N AN AN E AN A AR S A N AR S R A R A R R A Ak A A AN AT AN RN AT AT AT A AN R A A A Rk ek ke Texiob}eci
MUIT MUIA_Text_PreParse,PreParse2 MUIA_Tex!_Conlenls
LocalizedArray MACRO ; array_of_MSG MUITL W1
movem.l d0/al,-(sp) MUWIT MUIA_Weight,0,MUIA _Innerleft, 0, MUIA_InnerRight,0
move.l  \1,a0 MUIT  MUIA_TexI_HiChar
Loop\@ movel {a0)d0 MUITL 2
beq.s Endi@ Endi
GETSTRING ENDM
move.l  dO (a0)+
bra.s Looph@ KeylLabel1lL MACRO MSG_label, MSG_hichar
movem.| (sp)+,d0/al | TextObject
ENDM MUIT MUIA_Texi_PreParse,PreParse2 MUIA_Text_Contenls
MUITL 1
MUIT  MUIA_Weight,0,MUIA_InnerLefi 0,MUIA_InnerRighi, 0
Ahh *hmhEh FERE R AR R R R kR AR AR R AR AN I RET R AAN MUIT MUIA_TEX'_HiChOf
*** Cycle-Objecls: lhe argument for this Cyclel is a poinler fo a NULL-ended MUITL @2
™" array of MSG_ codes (longwords!) of eniries, This array will be ButionFrame
" converled first with the LocalizedArray macro, MUIT  MUIA_FramePhantomHoriz TRUE
*** For KeyCycleL, there is also a MSG_ code for Ihe keyboard shorfcut Endi
LS AFAWAA R AR A R A AR AT AN R A AN AN AN E N ENNA ENDM
CyclelL MACRO ;entries | KeylLabel2L MACRO MSG_label MSG_hichar
LocalizedArray A\ TextObject
CycleObject MUIT MUIA_Text_PreParse PreParse2 MUIA_Text_Cantents
MUIT MUIA_Cycle_Eniries \ MUITL M
Endi MUIT  MUIA_Weighl,0,MUIA_InnerLeff,0 MUIA_InnerRighi,0
ENDM MUIT  MUIA_Text_HiChar
MUITL \2
KeyCycleL MACRO , eniries MSG_key StringFrame
LocalizedArray 4 MUIT  MUIA_FramePhantomHeriz, TRUE
CycleObject Endi
MUIT MUIA_CycleEntries,\1,MUA_ConirolChar ENDM
MUITL 2
Endi
ENDM ENDC MUI_NOSHORTCUTS
ENDC  LIBRARIES_MUILOCALIZED_I

TEEW LEd FREAEANNRN

R TP Y L3

""" Radio-Object: same argumeni as Cyclel, preceded by a localized name

hEEEERN RN TRE W R RN b

AL TS

RadioL MACRO ; MSG_name,entries
LocalizedArray 2
RadioObject

GroupFrameTL 1

MUIT MUIA_Radio_Entries\2
Endi
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Voici la cinquiéme disqueite de la collection

regroupant 18 programmes d’une qualité

indéniable felle la version 1.1

d’Ensemble Verbes qui nous viens tout droif
WindowKey de noire cher

du Canada,
Frédéric Delacroix pour ne citer que ceux la.
Normalement la disqueite ProDIA’006

n‘aurait di tardée avec Tem 4.1 ou mieux

encore mais ... bon regardons d’abord la
ProDIA’005 ...

| volonté. AND, OR, NAND,

| NOR, XOR, NOT, bascule

| JK, SR, D interrupteur,

| poussoir, tableau de Kar-
naugh ete... Version 1.1.9.

Arq est un petit utilitaire FreeWare. Auteur : Danny

qui 'relook’ le systéme par | L. Griffin.

des nouvelles requétes du |

|

ProDIA'COD

Arq V1.83:

systéme 2.0 avec de super-
bes animations. Version
1.83. FreeWare. Auteurs : commodité faisant tourner
J. Laubach et Peter Wlcek les gadgets standard en

CycleToMenu V2.0:
| CycleToMenu est une

Arqg Y1 .83

Digital Breadboard V1.L9 : ‘
Digital Breadboard est un
simulateur de circuit logi-
que pour concevoir, tester a

gadgets afin de selection-
ner l'option desirée plus
facilement et rapidement.

Arg Vi1.83

Version 2.0. CardWare.
Auteur : Frederico Gian-

nici.

S
e

QD isk v2_81

DASModPlayer_V3.0:
Digital Audio System
Modules Player. Player
nécessitant la MUT 2.0
(MagicUserInterface). Peut

également lire les format
Pe S3M (32 voix). D'une

| qualité professionnelle

pour tous ceux qul ont des
centaines de modules a
écouter ... Version 3.0. Sha-
reWare. Auteur : Pauli

| Porkka.

Errormsg.library:
Une bibliothéque
run-time qui rend les cho-
ses faciles pour les pro-
grammes qui veulent affi-
cher des messages d'erreur
systéme localisés. A des
possibilités ARexx. Fourni
avec une commodité et un
exemple. Includes, source
pour le code glue, auto-
docs sont inclus. Version
| 3.01, binaire seulement,

| Auteur: Frédéric De-

| lacroix.

popup menu ou 'expanding’

R isk vz2_A81




FakeROM:

Petit programme résol-
vant certain probléme
d'adressage mémoire pour
tous ceux utilisant le
kickstart en RAM (cette
RAM n'est pas présente
sous Monam3 ; le debug-
ger de Devpac 3...). Source
et programme exécutable.
FreeWare. Auteur : Frédé-
ric Delacroix.

Injector_V2.25:

Cest une commodité
invoquée par hotkeys,
totalement configurable,
qui vous permet d'injecter
toutes sortes de choses
comme s1 elles avalent
été tapées au clavier.
Complétement ré-écrit
depuis les versions 1.x.
A un joli programme de
préférences, compléte
localisation et support
ARexx. Requiertle
Kickstart 2.04+, reqto-
ols.library V38+
{copyright Nico Francois)
et 'errormsg.library qui
est fournie. SHA-
REWARE, binaire seule-

ment.

JukeBox V2.83:

JukeBox permet la lecture

Al isk vz.81

des CD audio, sur une in-
terface trés conviviale, per-
met le pilotage CD sur con-
tréleur SCSI et SCSI2.
Auteur : F.J, Reichertr

PeekQual_V1.0:

Une petite commande CLI
qui permet de détecter les
qualificateurs, pour utilisa-
tion dans les scripts.
FreeWare, source fourni,
auteur: Frédéric Delacroix.

QDisk_V2.01:

| QDisk permet par un sim-
ple click de voir l'espace
disponible sur toutes vos

unités de stockage.
FreeWare. Auteur ; Mor-
man Baceari.

QuickGrad_V1.1:
QuickGrad est un utilitaire
de capture d'ecran fonction-
nant sous le principe d'une
temporisation. Stockage de
I'image 'graber’ sur 'unité
choisie et démarrage par
touches Hotkey. FreeWare.

Auteur : Steve Hines.

' Real3D _Motion :

Image réalisée sous Real3D
a l'aide d'un 4000/030. Con-
tenu : SpiderMan.
FREEWARE. Auteur:
Hamdaoui Rachid.

RSytem_V1.3:
Rsystem permet de vi-
sualiser la configuration
du WorkBench en cliquant
sur l'option & visualiser
telles que les devices, ta-
ches, interrup ete...
GiftWare. Auteur : Rolf
Béhme.

Scheduler V1.2:

Organiseur complet en an-
glais avec les fonctions

mémo, adresses, base de
données numérotation télé-
phonique, calendrier ete...
de qualité professionelle.
ShareWare. Auteur : Mark
Thomas.

|
|
| Verbes_V1.1:

| Ensemble_Verbes est un

programime concu pour
aider les collégiens ou
méme les étudiants étran-
gers apprenant notre lan-
gue dans son contexte de
conjugaison. Plus de 75
verbes y sont inclus, en -er,
-ir, -re et les temps les plus
utilisés passant du présent
au futur, passé composé,
conditionnel, participe pré-
sent, imparfait et présent

Oniemble Tk,

Copyright @ 1994 Peter Janes.

ALl rights reserved.
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préférences, localisation col
lete, support ARexx. Re-
quiert le Kickstart 2.04+,

reqtools.library V38+ (©
Nico Francois) et er-’
rormsg. library. Sha-

reware, binaire seulement.
Auteur : Frédéric Delacroix

YACDP_V1.0:

Player de CD Audio per-

mettant aussi d'échan-

tillonner directement sur le
CD. FreeWare. Auteur :

Frank Miirkner.

Christophe Peugnet.

Scheduler V1.2

du subjonctif. Apprendre,
réviser, avec une note a la
fin et des exemples a l'ap-
puis. Si vous vous enregis-
trer a la version compléte
de ce superbe programme,
vous pouvez obtenir un dic-
tionnaire francais-anglais,
anglais-francais compre-
nant plus de 5500 mots
regroupés dans un volume
de 150 pages. ShareWare.
Auteur : Peter Janes.

VirusZ Il V1.07

| vecteurs, bootblock avec

| des préférences trés dé-

| taillées sur chacune de
ces actions. Shareware.
Auteur : Georg Hérman.

| WBSpeed_V37.21:

‘ WBSpeed est un utilitaire
permetant de comparer
| les vitesses d'affichage et
| de calcul entre tous les
‘ modeéles d’Amiga selon le

‘ mode graphiques et le
nombre de couleurs utili-
sées... FreeWare. Auteur :

Ensemble _Verbes W1 .1

Encore une nouvelle ver-
sion de cet anti-virus. Ver-
slon trés compléte, 1'ensem-
ble des options sont gérer
par des fenétres intuitions
trés bien concues. Recon-
nait plus de 290 virus boot-
block et plus de 162 fi-
les/link virus. Visualisation
des Fichiers, secteurs,

Mikael Nordlund.

WindowKey_V1.0:

C'est une commodité inve-
quée par hotkeys, haute-
ment configurablepour ma-
nipuler les écrans et fené-
‘ tres sous Intuition. Beau-
| coup de eommandes, joli

l programme de

Ensemble_ Verbes U1 _1

HESpeed V37.21
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L'interview

Dans le numéro précédant, le |

groupe DreamDealers c'est
prété a une interview par
U'intermédiaire de leur serveur
BBS DreamLands. Aujourd 'hui
¢'est le tour du nouveau BBS
‘World s Crazy" ...

Depuis le premier juin, un nouveau

BBS s'est ouvert a Béthune dans la |

région du Pas-de-Calais (62). Ce ser-
veur est géré par les membres du
groupe IireHawks tournant princi-
palement sur Amiga/ST. Depuis son
ouverture, une centaine d'utilisateurs
s'y sont rejoints. Ils ont a leur réper-
toire une dixaine de productions, cela
a cormmencé en 1990 par une intro
sur ST puis par une démo tournant
toujours sur ST nommée 'Anxiously
Wasting for the Swork' en 1991. L'an-
née 1992 sera marquée par de nom-
breuses démo sur Amiga ; 22 janvier
92 : "World is crazy', 29 janvier 92 ;'
More dots', aot 92 : '"Mad Max sound
demo', septembre 92 : 'Mad Max Data
disk' et un jeux 'Tron X, et derniére-
ment en novembre 93 'BBS intro'.

HELEOHE T0t

Flohoties

The Intelligent Choice in Bata Communications

BBYS - Worrp Is Crazy

¢ Pouvez-vous me raconter l'his-
toire de votre groupe ?

GraphMan et LFO-RATE se sont
rencontrés dans un concours de
Jeux sur ST. GraphMan, étant sur
AMSTRAD, a tout de suite été IM-
PRESSIONNI par les capacités du
ST gu'avait LFO. L'un étant gra-
phiste et l'autre coder, nos deux
compéres se sont vite rendus
compte qu'ils ne pouvaient pas vi-
vre l'un sans 'autre (non, y'a pas de
P. chez les FIRE). C'est aprés avoir
vu plusieurs démos sur ST, que
l'idée nous est venu de faire un
groupe. Plus tard, d'autre person-
nes, partageant la méme passion du
ST, nous on rejoint ... et c'est 1a que
naquit le groupe BugBusters qui se
changea en FireHawks (fout le
monde aura reconnu le nom d'un
modéle de pnew de chez FIRES-
TONE !!! originalité oblige !1}).

* Qui est le leader et pourquot ?

Il n'y a pas vraiment de leader dans
les FIREHAWKS. Disons que LFO-
RATE est la personne qui c'est le
plus occupée du groupe. A 1'époque
du ST, une partie des membres se
trouvaient dans différentes régions
et il fallait bien que quelqu'un coor-
donne I'ensemble. Maintenant, tous
les membres se trouvent dans la
méme ville, done y'a beaucoup
moins de problémes.

* Quelles sont les activités du
groupe ¢ b

Dans les années 88-89 (c'est nulle
comme formule), les activités du

groupe étaient essentiellement la
programmation (en GFA) de démos
humoristiques et de mini-games du
genre clones de PROHIBITION ou
SPACE INVADERS (sur ST bien
sir /1)), 1l fallait bien s'amuser, non
?? Aprés cette période GFA, nous
nous sommes attelés a la pro-
grammation, en assembleur d'utili-
taires comme le SPEED-PACKER
3, mais nous en avons encore plein
nos musettes, qui seront diffusés un
de ces jours (¢a va faire mal !!) ... ou
jamais (¢a va faire moins mal !!).
Un exemple d'utilitaire ? Et bien
nous avons un player 8 voies sound-
track sur ST et plein de bennes cho-
ses. Bt sur AMIGA ? Quelques utili-
taires MIDI, un éditeur ANSI
(spécialement pour le BBS) et pleins
d'autres programmes qui nous ser-
vent de logiciel pour travailler.
Bien sir nous ne programmons pas
que des utilitaires car nous avons
déja sorti quelques démos sur ST et
AMIGA mais ce n'est pas notre
préoccupation  principale. LFO-
RATE est aussi dans un groupe de
musique.

e Quelle était la raison de la eréa-
tion d'une demo, esprit de com-
pélition ?

Parce que, bin enfin de compte, on
faisait des démos comme c¢a mais
enfin euh, on fait des démos pour
nous (égoistes?) et pour le F-U-N,
La réponse est dans la question au
dessus... Nous c'est plutét les utils.

' » Vous travailliez sur quelles ma-

chines maintenant ?

Comme on l'a déja dit plus haut,
nous travaillons sur ST (surtout),
AMIGA (pas beaucoup) et PC (pas
du tout).

e Pourquoi un support télémati-
que ?

C'est un bon moyen pour avoir ac-
cés a une banque de fichiers en tous
genres. Effectivement il y a Ether-
net, mais tout le monde ne peut pas
se payer un accés (mercd &
FRANCENET). Le probléme c'est
gu'en France il y a une minorité de
personnes quil possédent un modem
et que tout ce qui a un rapport avec
le téléphone fait peur (nous parlons



1
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de la note téléphonique, bien sur /).
Il faut avouer qu'il y a un manque
d'information sur les BBS et/ou mo-
dems, et que c'est plutét réserve
aux "¢lites”. Mais pour nous le BBS
est une activité (qui a siirement un
avenir) de plus dans notre groupe.

» Quel ordinateur gére le serveur
et pourquoi celui-ei ¢

Cest Un PC 486 SX33 8Meg
(jentends déja les amigamen rigo-
ler) qui gére le BBS. La raison pour
laquelle on utile un PC est simple,
cest parce que nous en avions un
sous la main !!!

* Que pensez-vous des serveurs
Amiga ?

En fait, le systéme style CNET est
pas mal, mais il peut paraitre trop

~ frustrant pour les débutants. Au

début on perd beaucoup de temps a
se balader dans un BBS. Nous con-
seillons aux mouveaux utilisateurs
de modem de demander de l'aide au
Sysop ou aux Co-Sysops. C'est sur-
tout pour éviter de grosses factures
de téléphone.

» Que pensez vous des service de
France Telecomn ?

Les services de France Telecom
sont correct, méme s'ils peuvent
mieux faire (surfout au niveau du
prix). Pour le moment ils peuvent
se frotter les mains, mais quand il
perdrons leur monopole... La ba-
garre sera dure. Le BBS est un bon
moyen pour "contrer” le prix abusif
des serveurs Minitel...

* Voire terminal tourne-t-il par-
faitement en multitache
(humour!) ¢

Pourquoi
faire du
multitiche
pour un BBS
7?7 Si jveux
écouter dla
zik j'met un

CD W (c’est
pour les
amigalstes

qui dises

toujours les
mémes cho-

J

i
i
i

ses). Enfin de compte le multitache
(le mot multitdche est a utiliser avec
précaution) est utilisé pour le
multi-nodes ou pour travailler sous
DOS. De toute facon Frangois a 3
ordinateurs : un Pe pour le BBS, un
Amiga pour la deuxiéme node, et
un ST pour travailler (‘faut pas
chercher, y'a pas de rimes).

» Votre Terminal plante-t-il sou-
vent ?

On a jamais eu de problémes ma-
jeurs. Seulement au début avec
quelques petits  problémes d'ins-
tallation. C'est surtout les réglages
qui prennent du temps.
PC-EXPRESS est un bon logiciel, il
supporte les coups durs comme les
HANG-UP "sauvages”, ce qui n'est
pas le cas de tout le monde !!! En ce
moment, nous avons quelques pro-
blémes d'installation avec la nou-
velle version de PCE, mais nous
pensons résoudre le tout rapide-
ment.

¢ Qui est le sysop et les co-sysop ¢
el quelles sont vos activités au
sein du BBS ?

Sibane est celui qui nous a fait dé-
couvrir PCE. Il a contribué a 1'éla-
boration du BBS. Francois
(FANFAN) est le Sysop du BBS.
C'est lui le capitaine du navire. Il
s'occupe principalement de mettre
de l'ordre dans le BBS. Christopher
(ILFO RATE) et "le" CoSysop, 1l s'oc-
cupe de la partie ST/AMIGA et des

quelques problémes qui peuvent

apparaitre sur le BBS... Arpaud
(BOB) et aussi un CoSysop
(AMIGA /PC), il s'occupe de rappér-

ter des fichiers sur le BBS (Demos,

DP, News internet). Eric (AsmoroD)

s'occupe de la section
ST(E)/FALCON.

* Vous qui programmez en assem-
bleur sur Amiga/Atari/Pe quelle
est la meilleure machine ¢

Il n'y a pas de meilleure machine.
Chaque bécane a ses qualités et ses
défauts, sauf, bien sar, le PC qui
est une exception 4 la régle. Dans le
groupe LFO-RATE préfere pro-

grammer sur ST (méme st il a un

- AMIGAAAAA). Bob travaille sur

Amiga, pour son systéme d'exploita-

tion performant. La plupart des
membres sont plutét des passionnés
d'informatique, mais pas d'une ma-
chine particuliérement.

* Que pensez-vous du piratage ¢

C'est un syjet tabou. Tout le monde
il est beau, tout le monde il est gen-
til... Malheureusement, certaines
personnes en profitent pour se faire
'un peu’ d'argent de poche en ven-
dant des jeux, et en plus, certains
blaireaux les achétent. Le piratage

" cest plutét pour les gamins. Il faut

bien comprendre que maintenant la
vie d'une machine dépends du pira-
tage (le PC ne tiendra plus long-
temps).

* Que pensez-vous des RTC ?

Nous avons commencé sur RTC
avec notre propre logiciel en GFA
Basic (c'est largement suffisant pour
un RTC). Maintenant les RT'Cs sont
dépassés a cause de la vitesse, bien
que France Telecom viennent de
sortir un MINITEL a 9600 bauds. Tl
était temps de penser aux usagés
plutét qu'aux Services qui coiitent
la peau des fesses. Il faut mieux
aller sur un BBS avec un 14.4 ou
plus, c'est beaucoup plus rentable.
Je pense que tout le monde est d'ac-
cord sur le sujet.

* Une critique sur les cing der-
nter numéros d'FTK-Mag 2

Y PARLE PAS ASSEZ DU
PC/ST/ALICE/MO5/TO7/SPECTRU
M/ZX-80 ET CRAY. Sinon clest
vraiment un bon fanz... magazine.
On voit tout de suite le cété profes-
sionnel. Cest un mag. clair, ins-
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tructif et facile a lire. Comme quoi
les pro-amigaistes peuvent faire des
choses intéressantes.

* Pourquoi ne sortez-vous pas
d'utilitaires DP 2

Nos utilitaires ne marchent pas
parfaitement sur toutes les béca-
nes. De plus il faudrait beaucoup de
temps pour fignoler tous nos utili-
taires. Un DP doit étre utile, ra-
pide, beau et facile a utiliser. Plus
sérieusement, on espére bientét en
sortir quelque-uns.

* Quelques mots sur votre logiciel
BBS et la configuration 2

Etant site de distribution de
PC-EXPRESS en France et en
Belgique, nous devons nous occuper
de tester les nouvelles versions de
PCE et de ses accessoires (DOORS).
De plus, notre BBS est en constante
évolution et il y a toujours des cho-
ses a faire dessus. Néanmoins,
PC-EXPRESS est un bon logiciel
rapport qualité/prix. Une chose est
certaine, la gestion dun BBS est
trés rigoureuse. Pour la configura-
tion nous utilisons un PC 486 SX33
avec 8 mégas de ram, un DD de 680
mégas et un 28.8 V34 USR. Nous
espérons dans un avenir proche un
CD ROM et un plus gros disque
dur. Cela dépendra des utilisa-
teurs...

* Que pensez-vous de la situation |

| UK. feront... De toute facon se

sont les utilisateurs actuels qui
maintiendront Commodore en vie.
Tant qu'il y aura des démomakers
et des développeurs freelance, la
machine sera sauvée. Clest la
méme chose pour les utilisateurs
du FALCON. Nous pensons qu'il
faudra attendre un bout de temps
avant de revoir Commodore re-
monter la pente. Nous ne voulons
pas lancer la polémique, mais on a
l'impression que les gens achétent
du materiel sans savoir de quoi il
retourne. Nous visons bien en-
tendu les acheteurs du PC. Clest
aussi la faute des développeurs et
revendeurs. Bref, a tout le sys-
teme... Que le PC se tienne bien,
car 85 sera I'année des consoles de
jeux.

| Dans nos propos ...

-GFA Basic est une marque déposée
par GFA Systemtechnik.

-Atari est une marque déposée d'Atari
Corporation, Inc.

| -AMIGA est une marque déposée de

Comimodore-Amiga, Inc.
-PC est une m...e déposée par IBM
Computezzzz, Inc.

Dans le réle de LFO-RATE :

LEROUX Christopher

! et de AsmoroD :
VALLIN Eric |

*SOCRATE :
Voicl une petite information sur le
systéme SOCRATE de la SNCF : Ce
systéme comprend a peu prés en
ordre de taille comme 650 000 dic-
tionnaires de 1000 pages et peut
effectuer 300 000 000 opération par
seconde, je vous laisse calculer ...

* Code : Programme.

* Coder : Programmeur

* Design :
Terme que certains groupes ne de-
vraient pas utiliser.

¢ Endpart : Ecran de fin.

¢ Fullsereen : Plein écran.

* GFX : Graphisme,

e Rofo-Dist :
Effet de rotation et de distorsion.

s VBL :
Vertical BLanking => Balayage
écran.

* DRAM :
Cela signifie Dynamic Random Ac-
ces Memory, c'est a dire Mémoire
Dynamique & Accés Direct.

* SIMM :
Single Inline Memory Module, Mo-
dule de Mémoire en ligne.

actuelle de l'Amiga ? ©@oderRight, The FireHawks, Octobre 1994,

Christopher LEROUX
Christophe PEUGNET.

On verra ce que Commodore |

Oui, ce magazine me plait, je souhaite m'abonner & FIK-Mag pour 6 numéros a partir du numéro ... .
Je joins mon réglement de 50,00 FF & 'ordre de Fanalik Association. A retourner & ProMEDIA, 117 rue
Lambrecht, F-59500 DOUAI.

O Chéque Bancaire O Chéque Postal O Mandat
NOM & e, PrENOM & vt OAreSSe & . ovvereeeveni e e
code Postal : ...............oo. Ville @

Vous pouvez également, si vous le souhaitez, adhérer & I'Association ProMédia pour 140,00 FF, in-
cluant I'abonnement a FTK-Mag, ainsi que 6 disquettes ProDIA gratuites & choisir dans la collection, un
acces spécial au serveur télématique 'World is crazy', et d'autres services (PAO, DAO, MAOQ efc...).

coupon & recopier ou & refoumer diimenl rempli & noire adresse.
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Electronique, informaktique

et musique

Aujourd hui et encore plus qu'avant, se généralise la musique par ordinateur, et en France, comme
en Allemagne, en Belgique, en Hollande, en Angleterre ou bien aux USA, s'instaure enfin cette
nouvelle maniére de concevoir la création musicale.

& ussi s'installe dans le départe-

@ ment du 49, une nouvelle asso-
ciation portant le nom ATOME, dont
le meneur n'est autre que Laurent
GARNIER, un ancien DdJ réellement
investi dans la musique.

Le but de cette association est de
promotionner efficacement la musi-
que par ordinateur, car il est néces-
saire de montrer comment il est effec-
tivement possible de chainer plu-
sieurs machines entres-elles par l'in-
termédiaire d'un simple ou plusieurs
ordinateurs, en vue de réaliser une
véritable musique multipiste, il est
aussi important de démontrer que la
technologie en ce domaine a évolude
en faveur d'une plus grande richesse
et dun plus grand réalisme en ce qui
concerne notamment le respect des
bases musicales, chose qui était diffi-
cilement concevable lorsque l'ordina-
teur ne se contentait que de faire des
Bips ou des Poum Tchag, il est d'une
urgence capitale de faire voir aux
débutants ce qu'est franchement de-
venu l'électronique au service de la
musique, une wmatiére encore plus
entidre et accessible qu'autrefois.

Aujourdhui, nous nous retrouvons
en face dun choix trés croissant de
cartes sons, d'ordinateurs, d'interfa-
ces diverses, d'utilitaires de séquence-
ment varies, de claviers, synthéti-
seurs polyphoniques ou autres machi-
nes, sans savoir exactement ce que
nous avons réellement besoin pour
nous développer dans cette voie, et ce
certainement par une quelconque né-
gligence des systémes de distribution,
qui privilégient plus l'aceroissement
du chiffre d'affaire que d'étre franche-
ment compétents dans ce secteur et
de donner les tuyaux que nous autres
consommateurs, sommes en droit
d'attendre du commerce.

Il existe aujourd’hui une réelle diffi-
culté a faire entrer dans les moeurs le
fait que la musique par ordinateur
peut étre accessible a tous, comme la
télévision, les jeux vidéos ou bien le
dessin assisté par ordinateur. C'est
lcl que je tiens mon terrain de prédi-

lection, c'est-a-dire mener mon propre | -

combat pour que la Mao comme
I'Amiga, puisse étre admise par tous
et toutes, car il est possible de tout
faire en musique, que ce soit de la
Dance, de la Techno, du Synthe, ou

| alors du classique...

La chose qui m'exaspére le plus,
c'est le fait que les gens soient capa-
bles en 1994 de dire que la musique

| par ordinateur, ce n'est pas de la

musique ou bien que l'on a juste a
appuyer sur un bouton pour que l'or-
dinateur joue sa partition, ici ce n'est
que le fruit de l'ignorance qui puisse
permettre de tels propos, car compo-
ser de la musique avec un ordinateur
est peut-étre plus complexe que de
faire simplement de la musique, bien
sur, libre a chaque utilisateur de voir
comment 1l peut construire sa propre
mélodie, mais se livrer a4 la Mao si-
gnifie qu'il faut avoir de bonnes bases
en solfége, et enfin étre capable de
dialoguer correctement avec sa ma-
chine pour transposer le langage
musical en données électroniques
pour que l'appareil puisse compren-
dre ce qu'on lui demande de faire,
sinon autant abandonner le contexte.

Ici je m'avance en disant que la
Mao est un théme de programmation,
qui signifie aussi un état d'esprit
beaucoup plus complet que la cons-
cience moyenne puisse penser, il ¥ a
le fruit d'un long travail d'apprentis-
sage, je dirais méme pour celui qui
ira composer un style Techno trés
basique, ou il conduira un capital

temps non négligeable a la compré-
hension et a4 la maitrise de son maté-
riel, qu'a un investissement réel a la
composition, c'est en somme la méme
chose pour un musicien en herbe qui
cherche 4 dominer son instrument.

Tout est fruit d'un important tra-
vail que l'on oublie de préciser lors-
que l'on parle de ceux qui essaient de
créer une nouvelle tendance musi-
cale,

L'association ATOME se chargera

| donc au prix de la patience et du

temps, de cette bataille, pour démo-
cratiser efficacement ce contexte.
Pour ce faire, je compte créer des ac-
tivités liées a la Mao, favoriser la
communication entre les gens qui
s'intéressent a ce concept, faciliter les
échanges de savoirs et de connaissan-
ces, J'espére aussi susciter la création
musicale, car il est important de dire
gu'aujourd'’hui, nous vivons une cer-
taine crise de la musique, & en enten-
dre ee que nous diffusent les maisons
de disques mais aussi la radio, la té-
lévision, c'est pratiquement toujours
la mé&me chose.

Je pense que l'ordinateur peut con-
vertir les effets statiques de la musi-
que actuelle en une véritable renais-
sance dans la création. Il est donc
temps de construire avec les ama-
teurs ou bien les professionnels un
nouveau dialogue donnant sur un
autre développement technologique et
culturel.

Je travaille donc actuellement et
encore sur des anciennes plate formes
Atari et Amiga, car je pense que tout
n'est pas encore accompli avec ces
machines, mais j'espére me dévelop-
per sur d'autres machines comme
Mae ou Pe, bien que les avis soient ici



FTKK-Maqg N°6 - Janvier 1995

Page 22

trés partagés on peut faire
aujourd’hui de la Mao avec n'importe
quel ordinateur, je donne toutefois
beaucoup d'lmportance & I'"Amiga car
c'est une machine qui est encore
capable de faire ses preuves, et puis
c'est un matériel abordable, chose qui
ne l'est pas nécessairement lorsque
l'on veut faire de la Mao avec un Pe
ou un Mac.

car

Je voudrais faire beaucoup pour que
la reprise Commodore ait effective-
ment lieu car j'ai compris ce qu'était
I'Amiga, surtout lorsque je pense que
cette  fabuleuse machine paye
aujourd'’hui les conséquences négati-
ves des erreurs commises par les an-
ciens dirigeants de chez Commodore,
a4 savoir mauvaise gestion, marketing
trés médiocre, 'absence inadmissible
de publicité notamment en ce qui con-
cerne le domaine multimedia o1 bien
des pros ont effectivement compris la
performance de cette machine con-
trairement a ce que 1'on tient a faire
entendre sur le Pc, je ne citerais pas
ict les plus important utilisateurs de
systémes Amiga dans le contexte
multimedia.

Pour ma part, j'al vu et je vois en-
core des Amiga pilotant a merveille
des systémes complexes de jeux de
lumiére dans certaines discothéques,
et je me développe pas sur les autres
taches multiples que peut diriger cet
ordinateur quand méme hors du com-
miun.

Je reconnais ici le travail de Mr
Jean Paul Deloffre de l'association
ProMEDIA car c'est aussi grice a son
investissement qu'il est possible de
débattre sur la question de ce que
I'Amiga est ou n'est pas, contraire-
ment a ce que la tendance ou la mode
nous laisse entendre A ce sujet. J'in-
vite par ailleurs tous ceux qui souhai-
tent soutenir I'Aimmiga a s'unir A nos
mouvements bien distincts, car c'est
en faisant une union de masse que
nous pourrons changer les choses,
quitte a faire pression sur les plus
grand responsables de la chute libre
de Commodore.

Il est important et surtout légal
pour les clients Commodore que nous
représenfons, que nous puissions
jouir des véritable services auquel
nous sommes en droeit d'obtenir, tout

comme ceux qui sont clients chez Mac
ou autres Pc, notamment en ce qui
concerne la maintenance des machi-
nes.

Ce gque je trouve déplorable, clest
que la moyenne des gens qui détien-
nent des Amiga, ne pensent pas a
tout ceci, puisque leur temps investi
n'est reparti que dans le piratage en
masse de jeux vidéos ou autre trafic,
ce qul n'arrange pas la situation des

| gens que nous représentons, c'est &

dire développer la réputation profes-
sionnelle de 1'Amiga, puisque cette
machine est en effet capable de dé-
montrer autre chose que des Copy

party.

C'est bien de découvrir les jeux vi-
déos, mais je ne me suis pas arréte a

- ceci, sachant que l'ordinateur peut

s'exploiter & d'autres fonctions, et no-
tamment la musique, j'ai plaisir a
comprendre que le jeu vidéo est plus
attrayant par l'intermédiaire d'une
console, surtout que nous ne sommes
pas en manque de machines, Super
nes, Mega drive, 3do, ou autre Cd
32... Il est peut étre possible d'analy-
ser le fait que la situation des jeux en
France demeure incohérente, ne se-
rait ce qu'il est pratiquement impossi-
ble d'essayer un titre nouveau, ce que
Je trouve incompréhensible lorsque
I'on en voit le prix impensable des
cartouches, mais l'accession a un jeu
vidéo peut étre en fait plus intelli-
gent, si on se prend le culot d'aller le
découvrir chez un bon copain qui a un

' peu plus de moyens ou alors patienter

un peu pour les promos sur les car-
touches ou CD, au lieu de se laisser
convaincre que de les pirater en
masse sur ordinateur puisse étre une
meilleure solution, puisque utiliser la
plate forme informatique pour en ac-
croitre les capacités de stockage, met
définitivement un terme au déve-
loppement intelligent du pauvre or-
dinateur concerne par ce sujet.

Bien que je comprend que I'Amiga
puisse étre capable de conduire un
bon jeu homogéne, toujours est il
quun ordinateur détient un autre

destin qu'une console de jeux vidéos,
les japonais n'ont pas forcement cons-
truit une plate forme informatique
uniquement dans le but de s'en servir
pour cette unique fonction, sincére-
ment ce serait un manque indélucta-
ble de logique.

Mon plus ambitieux des réves que
Jje projette actuellement serait en fait
de donner un sérieux coup de fouet a
I'Amiga, en mettant progressivement
en place une autre maniére de conce-
voir un spectacle par exemple. En
effet, pourquoi pas repenser le con-
cept Jean Michel Jarre en y adaptant
le systéme Amiga en ce qui concerne
le pilotage des machines numériques
rediffusant une nouvelle musique, la
projection d'images de synthéses et le
pilotage de différents jeux de lumié-
res... Mais dans un contexte plus ac-
centue que dans des demos party
puisqu'ici il serait possible de tout
concevoir a partir de plates formes
Amiga, ce qui changerait quelque peu
des systémes Mac et Pe, méme si
dans une certaine maniére il serait,
pourquoi pas pensable, de créer avec
plusieurs machines pourtant de con-
ception tout a fait différentes.

Bien que c'est un objectif haut place
et qui demande quand méme des
moyens ainsi que des investissements
Importants, n'empéche que je suis
convaincu que c'est un pari hors pair
ne manquant pas doriginalité, de
plus je crois que c'est une idée
payante pour nous autres jeunes que
nous représentons, en sachant
qu'aujourd’hui, il nous est trés diffi-
cile de nous élaborer une véritable
identité aux yeux d'une majorité
d'adultes, je crois que les ordinateurs
peuvent nous permettre de jouer un
autre rdle d'intégration dans notre
systéme social, en mettant en avant
l'audace, l'originalité et stirement une
autre forme de pensée et d'intelli-
gence.

Laurent GARNIER
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L IDIENI©S NdANRTAS. T

Voici une nouvelle rubrique au sein de ce magazine : la démomania ou méme
démologie®... Espérons retrouver réguliérement cette partie avec les derniéres
productions internationales sur n'importe quel support.

IMAGINE de dREAMJEAIERS.

CODE : PIB

GFX : ANTONY
MUSIQUE  : CHRYSLIAN
MACHINE  : Amiga 1200
TAILLE 705 580 octets.
DUREE 2 min. 20 sec.

Voila la nouvelle production du
groupe francais dREAMIEAIERS
programmeée par leur nouveau coder

PIB (ex SYNTEX).

La démo commence par une image
de présentation sous la forme dune
affiche de film suivie d'un superbe gfx

dANTONY représentant une créa- |

ture de réve légérement dénudée.
Dans le premier effet, nous la retrou-
vons torturée par le coder utilisant un
zoom vrotatif "aquatique" en fulls-
creen. L'écran est en une VBL mais il
semblerait qu'il soit un peu répétitif
et ne s'attarde pas assez sur des par-
ties plus "interessantes” de la copine

dANTONY !!

L'écran suivant reprend un effet
déja fait par VIRTUAL DREAMS
dans la 40 Kb intro de 1'Assembly '93.
Cet effet étant difficile 4 décrire, nous
lui avons trouvé un nom "destroy” :

"SPOCK IS GEREING IN SPACE

(multicoloured)’; je crois que c'est

clair, non ?7? On peut signaler tout de |

fols que le motif change a chaque
nouvelle exécution de la démo.

Aprés que SPOCK se soit remis de
ses émotions, nous avons droit &4 une
image (reprise de KID Clay de
MOVEMENT) de 256x200 pixels, en
roto-dist, superposée par transpa-
rence a une autre image (un

le "Trip To LeGoLAND", est un cube

Thel

LEGOman rouge) qui se dépl
ace "multidirectionellement”. Re-
marquons que la premiére image
se déforme de la méme facon que le
premier écran,

Le dernier effet de la démo, qui suit

mappé en rubber avec une précision
de 2 pixels, le tout servi en 3 plans.
Chaque faces de ce cube représente
un oell de Dali (serait-ce une inter-
prétation "Meloniste" des visions du
maitre 77).

Une fois de plus DRD nous a con-
cocté une bonne petite démo avec un
design correcte (moins bien que
Toyzarus quand méme...), des effets a
la mode sur le 1200, une musique
style funk "a la MOBY" et des gfx de
bonne facture. Cependant on peut
regretter une légére coupure de la
musique entre chaque écran (est-ce
un bug de L'AMOS PIB ?!) et une
endpart un peu classique (pas dans le
texte en tout cas).

The Imaginary Démo de
MELON DESIGN.

CODE s

GFX : JOACHIM
MUsIQUE HE

maginary den

JaHi-

MACHINE : AB00/A1200
TAILL’E 256 272 octets.
DUREE 2 min. 40 sec.

Décidement MELON DESIGN nous
surprendrons toujours. Aprés la demo

"blue Lagoon" faite avec le groupe
MOVEMENT France, comportant
déja que 2 écrans (Quality, NOT
Quantity... Phrase & méditer...), cette
fois-ci MELON nous a concocté une
démo sans écrans (comme le montre

la photo ci-dessous...).

C'est vrai que faire des intros de
crack c'est plus rentable que faire des
intros pour le fun... Enfin bref, pas-
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sons ce "petit” détail.Au commence-
ment de la demo, nous avons droit a
une image représentant une téte
(d'un membre de MELON ?) en vue
de 3/4. En dessous de l'image, un
texte (en Anglais) nous indiques qu'il
faut fermer les yeux. Puis, 1'écran
deviens noir pendant une vingtaine
de secondes (que se soit pour la per-
sonne qui ferme les yeux, que celle
qui regarde l'écran). Au moment ou
I'image disparée (ou que les fans de
MELON ferment les yeux), un rire
"Sepulturique” (Réf: CHAOS A.D.) et
une musique de type Death/Trash,
vient vous exploser les oreilles. En-
suite, une fois que les fans de ME-
LON en aurons assez de fermer les
yeux en entendant cette "Trashique”
musique, ils seront heureux de voir
une image comportant le nom de la
démo et la téte du début, mais en vue
de face cette fois-ci.

Et 1a, la surprise est totale.On peut
penser que cest I'image de présenta-
tion et que la démo va commencer...
et blen oul c'est I'image de présenta-
tion, mais la démo s'arréte 14 (mais
pas la musique).

Bref, vous l'avez compris, MELON
DESIGN est égal 4 sa réputation avec
un sens trés artistique sans équiva-
lent et un design qui coule a flot. Ef-
fectivement on peut imaginer beau-
coup de chose avec cette démo... Les
fans aimeront, les autres garderons
plutét la musique en souvenir

(heureusement quil y avait de la |

musique d'ailleurs...).

Voila, pour la prochaine fois, il y en |
aura encore plus, beaucoup plus, et

aussi sur différentes machines !

Eric VALLIN,
Christopher LEROUX.
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CDROM
INSIDE!

Voici une astuce permettant de
profiter du son IASER sur les
sorties Audio Amiga d'origines
lorsque le lecteur CD est monté
dans un A4000.

L'Apple CD-300 et tous les lecteurs
CD-ROM SCSI sont parfaitement
compatibles avec nos systémes, ils se
connectent sur tous nos contréleurs

et se logent sans difficultés dans |

l'emplacement 5'1/4 d'un A4000.

Toutefois, pour pouveir profiter des
bandes sonores stockées sur CD il
faut, la plupart du temps, raccorder
le lecteur CD-ROM a 1'ampli par le
biais de la prise casque en facade
mais l'esthétique de votre station
Multimedia en prends un coup avec
ce cordon apparant, dont 1'élégance
nuit a votre image et provoque des

réflexions désobligeantes de la part |

de vos amis PCistes qui se moquent
bien de vous puisque sur PC, le
CD-ROM diffuse ses sons via la carte

sonore livrée dans le pack multime- |

dia disponible dans tous les bons su-
permarchés.
Heureusement Commodore a pensé a

tout. Il existe sur la carte mére de |

I’A4000, un connecteur audio & trois
broches. Ce connecteur est situé face
au sorties RCA du 4000, il est donc
facile de le localiser (sinon reportez
vous a la decumentation Commo-
dore). 11 suffit donc de raccorder les 3
fils (droite, gauche et masse) de la
sortie Audio du CD-ROM vers les 3
pins (rien & voir avec les pin's) du
connecteur sachant que le + indique
la voix gauche, le pin du milieu la
masse et celul de droite euh... La
droite. Ce petit montage est donc
simple et pratique.

Il faut remarquer cependant que la
puissance de sortie sonore de
I'AMIGA est double de celle du CD
(pour l'apple CD-300 en tout cas).
Pour réaliser des mixages, montages
ou démos multimédias il faut donc
atténuer le volume des sons Amiga
de fagon logicielle en vue d'éviter un
éclatement de tympan car la diffé-
rence est proportionnelle en fonction
du volume de votre Ampli (ben oui).

Jean-Paul DELOFFRE
{article publié dans A News N°73)

\LOW e /J&’/(/Z& towt cf& rménag.,

* FTK-MAG 4

e vous remercie de l'article élogieux
concernant mon produit PlugMaster.
Cet article résume exactement toutes
les possibilitts du produit, avec un
coté intéressé et soutenu de l'auteur.
En souhaitant longue vie & votre maga-
zine qui est trés bien concu.»

(DONAT Michel, société KSM)

e trouve les articles fort intéressant, |

ca change srement des revues spé-
cialisées, des jeux.. Voici enfin quelque
chose de constructif»

(Laurent Garnier-49)
20

«TK-Mag se professionnalise :

| pages reliées, une maquette travaillée,
des articles approfondis et méme de la

pub. Au sommaire : un article techni-
que sur l'audio-device (n'oublions pas

de musicos), des bréves, du domaine
public, des tests Pros, etc. Signalons
dans la foulée que l'association vient
de créer la collection de DP ProDIA.
Destinée aux utilisateurs profession-
nels, elle regroupe des utilitaires en
langue francaise. Distribuée pour lins-
tant chez DS, [..]»

(Dream N°10, septembre 1994)

* FTK-MAG 5

«Hey pas mal FTK-Mag ca change un
peu.. Enfin un langage qui s'éloigne
des bas fonds actuels pour ne pres-
que rien cacher de la verité, Cest trés
bien.»

(KoUgAx/CoSysOP/DRD)

«..| je tiens a vous féliciter de la qua-
litt du mag et particulierement des
articles écrits qui sont & mon avis trés
bien traités et les sujets bien analysés.
Je pense que c'est une bonne chose,
un tel magazine aurait en effet bien sa
place sur un présentoir de librairie a
coté des autres revues.»

(David Mérieux)

«.] De grande qualité et sous-titré intelli-
§emment "le jeu n'est pas notre concept’,
e magazine compte 32 pages. Au som-
maire : actualités, programmation, domaine
public (détail de la collection ProDIA, édité
par Fassociation FTK), interview, hardware,
un dossier sur le piratage et des petites
annonces. Un excellent cru pour un maga-
zine que l'on imagine vite disparaitre de
cette rubrique fanzine pour rejoindre la
classe des magazines pro chez les déposi-
taires de pressel..]»

(Dream N°11, octobre 1994)

Un grand Merei pour vos
encouragements, La rédaction.

| que l'équipe est, avant tout, constituée

:
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SONDAGE, LE BILAN

Durant deux mois et demi (du 15 aoiit
au ler novembre 1994), troig ques-
tions ont été posées sur le BBS
DreamLands & propos du Domaine
public, il ¥ a eu une moyenne de 44
réponses sur les 706 inscrits. Voici le
bilan :

lére question
Préférez-vous les softs du domaine
public par rapport aux commerciaux ?
1) oui, il y a plus de choix
2 oui, car c¢'est moins cher ...
3") non, ils sont moins performant

 55% le préferent car il y a plus de choix
25% car c'est moins cher
20% disent que c'est pas assez performant.

2éme question

Respectez-vous la régle du shareWare ?
1°) oui, je soutiens l'auteur
2°) non, l'auteur n'en saura rien
3 out, pour les meilleurs
4 pas pour l'instant ... (rajout user)

55% la respecte pour les meilleurs

35% soutienntent l'auteur fréquemment
8% ne la respecte pas

2% ne le font pas pour l'instant (7}

3eme question
Que pensez-vous du suivie du Sha-
reWare lorsque vous étes enregistré ¢
1°) excellent suivie par rapport @
celui du commercial
2} aucun suivie
3°) mes suggestion sont bien prises

45% satisfait que 'auteur tient compte des
remarques

30% disent que le suivie shareware est
mieux que le commerciale

25% n'ont pas de suivie

Christophe PEUGNET

(‘900 DreamLands BBS 000 )

TrapDoor L 831‘200450 on Node 2:325!10 8

\_ Fidonet 2:325/10.8

MEETING'95

Organisé pas I'LU.P informatique de LILLE 1

MEETING'95 est une coding-party qui aura lieu les 17, 18 et 19 février.
Au cours de cette coding-party auront lieu de nombreux concours
(démos, graphismes, DOOM ...) et distractions : écran géant, sono 1000
Watts, PC Pentium 90Mhz en démo, etec... Toutes les machines sont
biensur acceptées (PC, Amiga 500->4000/40, Falcon, ST, ...). Parlons
maintenant des concours qui auront lieu durant ces trois jours de folie :

Concours démos:

Sur Amiga, la machine de base sera un A1200 avec 2Mo. Chaque partici-
pant est libre d'amener son propre matériel pour la démonstration.

Ce concours se divise en trois parties:

e Démos: pas de taille limite, durée maximum 20 minutes.

e Intros: taille limitée a 50 Ko, durée maximum 5 minutes.

* Musiques : taille maximale du module 1Mo, 8 voies maximum, durée
limitée a 10 minutes.

Concours graphique:

Ce concours se divise en deux parties:

1) RaytraceModeleur:

Tous les logiciels (Imagine, Lightwave, ...) sont acceptés (sauf "Vistapro "
et dérivés). Toutes les résolutions jusque 800%600 en 16 millions de cou-
leurs. Les seripts doivent nous étre fournis en méme temps que 1'image.
2) Graphismes "fait main”:

Toutes les résolutions jusque 640%480 en 256 couleurs. Il n'y aura pas de
distinction entre les machines. Tous les formats d'image sont admis. Les
images peuvent d'ores et deja étre envoyées aux organisateurs. Vous
pouvez également nous donner vos images directement lors de la coding
party (limite de réception des images: deuxiéme jour de la coding party a
20 heures).

Généralités:

Le prix d'entrée de la coding party sera de 80 francs par personne,
nourriture comprise. Il est fortement conseillé d'apporter sa machine.
Les gagnants des différents concours recevront des prix variés et impor-
tants. Vous pouvez contacter les organisateurs de MEETING'95 aux
adresses suivantes:

Pour le concours graphique :

Concours Graphique MEETING 95
21, rue Augereau ou
59000 LILLE

Courrier électronique:
caullier@ens.lifl.fr

Pour tout autre information :

Ronan LEFEBVRE Courrier électronique:
20, rue de I'Abbé Lemire ou lefebvrr@ens.lifl.{fr

59110 La Madeleine
o . Arnand CAULLIER.
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PC-Express version 1.16

Le magazine s'étant ouvert a toutes les machines, pourquoi
ne pas vous présenter dans ce numeéro, le logiciel BBS utilisé
par le serveur "World Is Crazy" (appartenant a I'association

ProMEDIA et au groupe The FireHawks). J'ai nommé
PC-Express (qui n'a rien a voir avec AMI-Express).

Le but de cet article n'est pas de
vous submerger de termes techni-
ques (seulement un p'tit peu...) ou
de vous assommer avec des explica-
tions soporifiques qui vous ferez
tourner la page sans hésiter, mais
tout simplement de vous expliquer
les quelques possibilitées
"petit” logiciel Shareware qu'est
PC-Express. Je vais done vous pré-
senter sans plus attendre la version
1.16 du logiciel (la 1.18 n'étant pas
encore au point...).

Attaquons tout d'abord I'aspect
matériel :

Pour un bon fonctionnement il
vous suffira de posséder un modem
{la marque n'a pas d'importance),
un PC 386 4 40 Mhz, 2 mégas de
RAM et un minimum de place libre
sur le disque dur.

I'aspect logiciel étant non négli-
geable, i1l vous faudra posséder la
version 5 du DOS, Deskview ou le
systéme 0S/2 2.1
{seulement si vous voulez faire du
multinode) et un driver Fossil.

version

L'installation de PCE :

PC-Express posséde, pour
débutants, une installation com-
plete incluant une configuration

minimale.

Cette configuration de base per- |
met & quiconque de comprendre le |
| développement des DOORS appelé

fonctionnement du systéme et de
pouvelr, sans aucune expérience,
créer son petit serveur, contraire-
ment a d'autres systdmes qui sont
trés c...t a installer. Il est quand

méme conseillé, pour une utilisation |

optimale du BBS, de reconfigurer
différentes parties du logiciel. Mal-
heureusement, la documentation

de ce |

les |

(massive) du logiciel est en anglais
ou en allemand (comme les créa-
teurs de ce soft).

Le systéeme :

Le BBS peut gérer 9 conférences.
Une conférence peut contenir 10
sous-conférences. (une conférence
représentant un répertoire). Il est
possible de mettre ou de prendre
des fichiers dans chaque conféren-

ces. Une conférence a aussi sa pro- |
| pre boite a lettre. Cette une boite a

lettre peut contenir un texte ou un
fichier.
On peut y laisser des messages a

Pour conclure :

PC-Express est un bon logiciel
facile a utiliser et a configurer. Déja
plusieurs personnes, dont des socie-
tés, se sont interressés a ce logiciel.
Vous pouvez vous procurer une ver-
sion d'évaluation gratuitement sur
le serveur "World Is Crazy" (21 57
14 70), distributeur agréé de
PC-Express pour la France et la
Belgique. Cette version d'évaluation
| est opérationnelle a 99%. I1 vous
faudra débourser 600 FF pour avoir
la version entiérement utilisable de

PCE.

Rappel des possibilités de
PC-Express V1.16

* Plusieurs disques durs ainsi
quun CD-ROM peuvent étre
utilisés.

* Gere jusqu'a 10 lignes
(simultanément).

* Vitesse de 300 a 57600 Bauds.

* Posséde 9 conférences paraméta-
bles avec 10 sous conférences
I pour chacune d'elle.

tous les utilisateurs ou en privé. |

L'interface avee l'utilisateur (c'est a
dire, la personne qui se connecte sur
le BBS) se fait a 'aide de textes ou
dimages. Les formats d'images
étant en ANSI ou en ASCIL Elles
servent de "présentation" ou signa-
lent les différentes opérations effec-
tuées sur le BBS.

L'évolution :

Le serveur posséde un systéme |
d'évolution appellé DOORS (portes |
extérieures). Ceci permet de rajou- |

ter des nouvelles fonctions sur le
BBS et d'améliorer la convivialité
du serveur.

L'atout non négligeable est que

les programmeurs de PC-Express |

ont créés un ensemble d'outils au

PCE-KIT. Il permet & n'importe
quel progammeur de construire ses

propres doors a l'aide du TURBO |
PASCAL (Turbo Gérard pour les |

intimes). Cela évite de gérer les
périphériques telles que le port sé-
rie ou l'écran.

‘ * Gestion des conférences pour cha-
que utilisateurs,

* Accepte plusieurs protocoles
(Zmodem,HsL,...)

¢ Posséde une bibliothéque com-
plete de DOORS parameétrables.

* Posséde une gestion des utilisa-
teurs ainsi qu'un systéme
d'abonnement.

1

* Prévu pour fonctionner en mul-
titdche, grice a des logiciels
comme Deskview ou OS/2.

{ * Un logiciel qui ne "vieillit" pas

' (en moyenne il sort 3a 5
"Update” par ans. Gratuit pour
les personnes possédant déja

PCE).

Francois MARTIN
Christopher LEROUX
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AMIGA vs PC ! un écho...

Nous avons recu un article fort intéressant, et pour une fois
d'une personne possédant un Pe... Le débat continu ...

«Amis de linformatique, bonsoir !
Remarquez bien qu'en cette intro,
nulle "discrimination" ! Histoire de
laisser percevoir le sujet de cette ba-
fouille; qui aurait tout aussi bien pu

s'intitulé "AMIGA VS PC" !

En effet, je reprends par cette expres-
sion le nom d'une rubrique dun ser-
veur télématique  bien  connu
(AMIGATEL pour ne pas le citer); qui
aujourdhui prétend couvrir l'actua-
lité de I'Amiga... N'oublions pas ce-
pendant que ce méme serveur jadis
sappelait "PRINT" et que c'est de PC
qu'on parlait en ce lieu... Bien avant
encore, 1l était de vertu "convivial,
quand il portait le nom de DIGI-
TEIL.... On ne parle donc pas ici de
passion mais d'intérét, ce qui est
sensiblement différent !

"AMIGA VS PC" ! Un sujet tellement
important qu'on décide d'y associer
une rubrique sur un serveur télémati-
que... Comme 'l était de nos jour
primordiale de se battre entre posses-
seur de telle ou telle machine...

QUI ! Je posséde un PC... Et alors ?
Certain diront "usine a gaz", d'autres
qualifieront cette machine de propos
bien plus "sales"... D'un autre cété il
me serait si facile de critiquer la
grosse "conscle de jeu" !

Tout ceci pour dire quoi 7 Simplement
que jalmerais voir disparaitre les
propos sans fondement qui consistent
systématiquement critiquer l'autre...

A ce jour je n'ai pas vu d'Amiga en
réseau performant (peut-étre exis-
tent-ils ??!!! Je ne les ai pas rencontré
...) ; et les applications professionnel-
les de nos sociétés tournent, que je
sache, sur PC !

Mais qui oserai nier les fabuleuses
possibilités multimédia et la convivia-
lité d'un AMIGA ?

Les banques, les systémes internatio-
naux de gestion et réservations
air/mer/terre (ESTEREL, SOCRATE,
par exemple), les systémes de défense
méme; tout ceci fonctionne sur PC !
Mais comment ne pas étre époustou-
flée devant une application Amiga
audio/visuelle...

Bref, sans encore introduire notre
ami MACINTOCH qui pourrait lui
(entre autre) jouer les arbitres dans
ce combat puéril; cessons s'il vous
plait de parler sans savoir, critiquer
sans convaincre et s'extasier devant
sa machine comme devant un dieu...

A chaque chose sa fonction, gardens
l'esprit ouvert. "Racismes informati-
que", qui l'eun cru ?77?7 "AMIGA VS

| PC", n'avons nous vraiment rien de

mieux a faire....»

Stéphane RICARD
Inspecteur de maintenance (17)

Reaction

Il est clair que le PC tient une
place importante sur le marché. Il
ne faudrait pas oublier qu'au dé-
part, il était cong¢u pour les profes-
sionnels et non pas pour le familial.
L'ST et 'AMIGA ont fait partie de
la vague des machines puissantes
(comparé aux 8 bits) et 4 bas prix.
Le succeés du PC est sans doute du a
la mort (plutét bizarre...) du marché
16 bits familial et & sa réputation de
machine professionnel.

Pour ceux qui se contente de dire
"ma machine fait..., la tienne ne fait
que...", 1l faudrait signaler que tou-
tes les machines peuvent faire les
mémes choses, mais pas de la méme
fagon. Au sujet des réseaux perfor-
mants sur PC, je ne suis pas d'ac-
cord. Le PC ne sert que d'intermé-
diaire. Je n'ai pas encore vu un PC
piloter un réseau en fibre optique

(un Amiga non plus d'ailleurs)...
Donc il ne faut pas confondre "carte
Ethernet pour réseau" et "réseau
branché sur Unix". Au passage, je
suis entiérement d'accord sur le
reste des propos tenu par Mr Ri-
card.

Sans m'attarder sur le sujet, je
crois que les gens qui achétent du
matériel (informatiques ou autres),
non plus le temps de tester (ou de
comparer) et se laisse volontiers
guider par la loi que jappellerais :
"si c'est le plus vendu, c'est du bon
matos  alors "' ou encore,
"marketing et design bon marché".
Et 1a il tient plus de parler de man-
que d'information que de succeés
commercial d'un produit. Mais il est
vrai qu'il n'est pas si facile de si re-
trouver dans ce vacarme (pour ne
pas employer un autre mot) techno-
logique. Notre systéme évolue telle-
ment rapidement, qu'on peut se de-
mande se que sera le tant attendu
an 2000.

L'autoroute  informatique est
I'une de ces technologies qui boule-
versera sans doute notre facon de
vivre, la Réalité Virtuelle aussi.
Mais ¢a, c'est une autre histoire.

Il est donc inutile de faire un
"Inventaire" de ce qu'une machine
est capable de faire plutét qu'une
autre. Comme on le dit toujours, les
golits et les couleurs... Mais nous
pouvons nous poser quelques gues-
tions. Pourquoi ne reste t'il plus que
le PC (le MAC aussi, mais bon, c'est
pas la méme chose) ? Le consomma-
teur n'a-t-il plus le droit de choisir
sa machine ? Ou pensez-vous que
Big Blue a réussi a imposer sa ma-
chine comme "l'ordinateur univer-
sel” ? Des questions qui, je l'espere,
vous ne feront pas faire de cauche-
mars.

Christopher LEROUX
Co-rédacteur de FTK-Mag,
Co-Sysop du BBS "World Is Crazy",

Programmeur en assembleur sur
AMIGA et ST.
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DELIRIvMTrREMENS

Vous le découvrez vous-méme, beaucoup de chose euh... énormément de chose
ont bousculé l'association appelé maintenant ProMEDIA.Le rédacteur en chef |
décline toutes responsabilités quant aux articles rédigés dans cette partie du
magazine... Bonne lecture !

Aujourd'hui, dans la série DeLi- |
RiUm TrEmEnS, nous vous propo-
sons une astuce "multi-machines"”
qui consiste a reconfigurer votre
clavier sans probléme : imaginez
que vous utilisez un seft anglais ou
allemand ou espagnol ou danois ou
1slandais ou finlandais ou suisse ou,
enfin, italien, vous rencontrez sure-
ment des problémes de compatibi-
lité au niveau des touches de votre
clavier (AZERTY/ QWERTY/
QWERTZ/...), ain't 1t 77.

Eh bien NOUS AVONS LA SQOLU-
TION (hardware) :

Il vous suffit simplement de vous |
munir d'un tournevis ou un ceuteau
et, par exemple, retirer les touches
A et Q puis inversez leurs places.

Vous avez déja QZERTY ..
avez compris la technique, limpide,
non??

vous

IL FALLAITY PENSER !!!

P.S.: Nous déclinons toute responsa-
bilités en cas de probléme survenu
aprés l'application de cette astuce
(coupures, saignements, tétanos ou
amputation).

LE MORPHING
OES MOTS

Pour continuer la serie, nous al-
lons vous expliquez cette fois-ci,
comment les mots peuvent évolués
dans le temps. On pourrait appeller
ce phénomene "Thérosion des mots"
ou "le morphing des mots"”.

Sans plus attendre, le mot
d'aujourd'’hui sera : Bug.

L'origine du mot "bug" vient de
I'anglais, qui veut dire "punaise".
N'oublions pas qu'il désigne en in-
formatique, une erreur. Mais alors,
quel rapport avec "punaise” me di-
rez-vous ? Il faut trouver les origi-

nes de ce mot en 1947 ( o1t dans le _

numére 1 d'FTK-Mag). C'est aprés
une panne de leur calculateur, que
les ingénieurs ont constatés quune
mite s'était coincée dans un relais.
C'est fou, non ?

Ayant des ministres tellement fai- |

ble en Anglais, on comprend
maintenant pourquoi le mot "bug"
c'est transformé en "bogue”, version
francaise du mot. Les informati-
ciens Anglais doivent se demander
g1 les grenouilles sont toujours aussi

| connes. Remarquez, heureusement

gqu'ls n'ont pas traduit le mot, car
Imaginez un peu les delires verbaux
entre programmeurs, "mon pro-
gramme ne marche plus, c'est sans
doute une punaise” ou encore, "J'ai
corrigé punaise”. Déja
ami(e)s de nous comprennent pas
quant on parle, alors 14, on aurait
Iimpression d'entendre des messa-
ges sur la BBC pendant la guerre
39-45.

la nos

| ment au mag.

{
1

i une bonne

Le morphing du mot "bug” en
"bogue”, est en fin de compte du a
un ralentissement de la fréquence
dans la prononciation du mot. Pour
compréhension, lisez
bien attentivement 1'évolution du
morphing.

bug =>
bag =>
baeg =>
baocaeg =>
boegg (eh oui 2 gg) =>
boag =>
bog =>
bogue.

Ci-dessous le méme mot morphé
avec Deluxe Paint. Nous pouvons
remarquer que les deux méthodes
sont complétement différentes.

L'explication étant convaincante,
nous espérons vous retrouver dans
le prochain numére du mag, avec
encore plus de morphing.

C. Leroux alias LFO-RATE/TFH
E. Vallin alias AsmoroD/TFH

"DELiRiuM Is YouR LiFe."

P.S.: Pour les critiques concernant
ces articles, adressez-vous directe-
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Le saviez-vous ?

Agnus
ASCII
Baud
Basic
BBS
Bit
Bus
Bug
Byte
CD-Rom
CDTV
CGA
Chat
Cla
CLI
CPI
CPU

LA SAGA de FANATIK :

Lasaga de Fanatik

[.asaga Fanatik
L saga Fanatik

The Fanatik collection

La Musique :

FTK-Mag N°1 Denise FTK-Mag N°1
FTK-Mag N°1 DMA FTK-Mag N°1
FTK-Mag N°2 DownLoad FTK-Mag N°5
FTK-Mag N°1 Eniac FTK-Mag N°1
FTK-Mag N°5 Fortran FTK-Mag N°2
FTK-Mag N°2 HAM FTK-Mag N*1
FTK-Mag N°2 Hold FTK-Mag N*2
FTK-Mag N°1 1S0 FTK-Mag N°5
FTK-Mag N°2 Jpeg FTK-Mag N°4
FTK-Mag N°1 Modem FTK-Mag N°2
FTK-Mag N°4 Mpeg FTK-Mag IN°4
FTK-Mag N°1 PCMCIA FTK-Mag N°3
FTK-Mag N°5 Quartz FTK-Mag N°1
FTK-Mag N°2 Ratio FTE-Mag N°5
FTK-Mag N°1 RISC FTK-Mag N°1
FTK-Mag N°1 SCEI FTK-Mag N'1
FTK-Mag N°1 SCSsI2 FTK-Mag N°5
Gelfling <DRD>,
Peugnet Christophe.

FTK-Mag N*2  Christaphe Pengnet

FTK-Mag N8 Christophe Peugnet

FFTK-Mag N'4  Christophe Peugnet

FTK-Mag N'1 Christophe Peugnet

Amiga et Protracker FTK-Mag N'2 Jean-Paul Deloffre
L' Amiga fait sa musique FTK-Mag N'2  Jean-Paul Deloffre
L'histoire de }a musique de son origine i nos jours FTK-Mag N'3  Jean-Paul Deloffre
Musicalement votre FTK-Mag N'4  Jean-Pau) Delofire
Play Music with your Amiga FTK-Mag N5 Jean-Paul Deloffre
Quelques notes sur la Musique ! FTK-Mag N'1  Christophe Peugnet
Humeurs :

Amiga & Pe, le combat FTK-Mag N'3  Jean-Paul Deloffre - C. Pengnet
Amoga et les jeux vidéo, un mariage rénssi FTK-Mag N'2  Jean-Paul Deloffre
1/A1200, un micro Professionnel? FTK-MagN'4 Jean-Paul Delofire
La maintenance sur Amiga existe-clle? FTK-Mag N'5  Jean-Paul Deloffre
Le piratage sur Amiga FTK-Mag N'5  Jean-Paul Deloffre
Le X sur Amiga un nouvean concept FTK-MagN'3  Jean-Pau) Deloffre
Moterola vs Intel FTK-MagN'2  Jean-Pau) Deloffre
(Opiniens FTK-MagN'5  Christophe Peugnet
Vendre du matériel Amiga, une activité lucrative\FTK-Mag N'5  Jean-Paul Deloffre
Vive I Amiga 500.. FTK-MagN'l  Jean-Paul Deloffre

oy Lyt

DEJA UN AN...

FTK-Mag féte ces un an avec 5 numeéros, le numéro 1 sorti en
janvier 1994, tout simplement pour le plaisir. Le numéro 2 sorti en
mars 1994, le 3 en Mali, le 4 en juillet et le 5 en septembre. Nous
tenons, Jean-Paul DELOFFRE et moi-méme, a remercier tous les
rédacteurs pour leur excellent travail, les magazines qui nous
soutiennent et font connettre au mieux FTK-Mag et toutes les
personnes qui nous encouragent pour la continuité de ce magazine.
Nous avons lancé le premier numéro avec seulement 5 pages, le
second 6, le troisiéme 7 etc.. maintenant le numéro 6 en comporte 36
avec 11 rédacteurs, espérons que cela va continuer.......

Christophe PEUGNET.

Programmation :
Laudio device
Liffparse.library

Domaine public :
La eollestion ProDIA
PraDIA

Public Domain for ever
Wink at Public Domain

Tests hard & soft :
Appel CD-300, la compatibilité
Micro¥itec Autosean 1438

Plug Master, le méitre de prises
Xanadu ADC16

Xanadu Xeyne & Smooth Tatker

Divers :

Amiga CD32, du neuf

Bilan du sondage Fanatik
Buggsy N'6

FTK-Mag, la critique
Lhyper-compatibilité sur Amige
Le contrélenr SCST

Les bréves

Les Bréves

Les conseils du Docteur FTK-Mag

Salon, expo :
C.IEY deuxitme Expo
ProMEDTA 95

Communication :
Amigatel, le contact !
Linterview - BBS DreamLands
La correstion d'errer

La parité
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FTK-Mag N°5
FTH-Mag N'5
FTH-Mag N4
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FTK-Mag N'5
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Frédéric Delacroix

Christophe Peugnet
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Frédéric Clin
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Frédérie Clin - Jean-Paul Deloffre
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Malaise au
cenfre ou 4000

Le sens de cet article a pour
but d'essayer d'expliquer pour-
quoi les personnes qui ont
acheté ou qui vont acquérir une
machine comme I'AMIGA 4000
se sente tout simplement dé-
goutté du manque de dyna-
misme sur un micro haut de
gamme trés largement a la
hauteur de ses concurrents di-

rect le MACINTOSH et Je PC

compatible. Qui eux tiennent
tous les éditeurs de logiciels et
de HARDWARE a leurs
"BOTTES".

A comme AMIGA

Bon difficile de parler objectivement
d'une machine que l'on posséde mais
pour cet article cela se révéle au con-

traire trés utile. Toutes les personnes |

utilisant I'AMIGA connaissent trés
bien le "BIG BOSS" de la gamme et
se sont malheureusement les seules!
Et oui alors que I'AMIGA 500 ou 1200
sont reconnus par la plupart des uti-
lisateurs de MICRO. La raison en est
horriblement simple le jeu a été au
début de la micro la principale atti-
rance des utilisateurs d'aujourdhui,
Ayant acquis a présent un peu de sa-
gesse ils se sont orientés vers des uti-
lisations plus "PRO" de leurs machi-
nes i1l y a done fallu "GONFLE" ces
mémes machines et en développer
d'autre plus adaptés a ce genre d'uti-
lisation pour une raison évidente et
obligatoire l'extension de la machine
devait &tre possible au niveau de
I'utilisateur. Je ne vais pas m'attar-
der sur les anciens modéles haut de
gamme de la marque cela n'est pas le
but de cet article mais uniquement
celui qui attire tous les étonnements
et I'enthousiasme de ceux qui ont la
chance de le posséder ou d'avoir es-
sayé AMIGA 4000. Le plus gros pro-
bléme en fait de cette machine est le
- mangue crucial de logiciels et hard-
ware spécifiques. En effet la plupart

de softs existant sont écrit dans un
langage qui & la base est fait pour
I'AMIGA 500 résultat nous voila avec
une machine ayant un potentiel
énorme au niveau puissance et pro-
fessionnel tournant avec des softs fait
pour son petit frére! Essayer voir de
mettre le pantalon de votre frére de
10 ans alors que vous en avez 20! Il
en est de méme pour le HARD comme
par exemple les cartes SCSI qui sont
pour la plupart fabriquées a la base
pour des A2000 ou A3000 sans pren-
dre en compte les spécifications du
A4000 et de 'optimisation qu'il serait
possible de faire. C'est vrai aussi que

| certains softs sont écrit de maniére &

détecter la présence d'un processeur
plus puissant que le 68000 de 1'A500
mals cela reste encore trés rare et
surtout au niveau graphique!

- Maintenant passons aux choses po-

sitives du 4000 en premier lieu lors-
que que j'ai acquis la "BETRE" aprés
avoir eus plusieurs AMIGA du 500 au
2000 mon sentiment a été : «e suis en

| possession de IAMIGA révé». En effet

tout ou presque est possible avec
cette machine ses slots ZORRO 11T 32
BITS son systdme modulaire avec le
processeur sur carte "FILLE" qui per-
mettrais comme en a laissé entendre
le sous-entendu de DAVID
PLEASANCE, de lui faire rapide-
ment une remise a niveau (processeur
RISC). 11 existe aussi des cartes
d'émulations puissantes comme EM-
PLANT pour passer au MAC ou au
PC en cyclant tout simplement les
écrans sous le WORKBENCH! !
(Encore merci le MULTITACHE) ou
encore la GOLDEN GATE de VOR-
TEX sans oublier le fantastique
émulateur logiciel PC-TASK de
CHRIS HAMES a qui je passe un sa-
lut bien bas pour ce superbe soft et
pourquoi pas lui adjoindre un DSP
et/ou une carte MPEG imaginez un
peu la machine du "DIABLE" que 'on
aurait entre les mains!! Le pire est
que tout cela est possible avec

| LAMIGA 4000 et ses chipstets 32

BITS. Oui mais il y a un détail de
taille le prix de ces extensions HARD-
WARE 1l suffit pour cela de regarder
le prix d'une BARRETTE de mémoire
SIMMS 4 Mo 32 bits 70 ns dans un
magasin spécialisée AMIGA et 13 on
peut se poser la question suivante
pourquoi une barrette de 4 Mo stan-
dard c'est-a-dire qui va aussi bien sur

l

PC que sur MAC ou tout autre ma-
chine disposant de slots SIMMS est 2
fois plus chére? Pourtant c'est bien la
méme RAM! exemple certains reven-
deur VPC vendent ces mémes barret-
tes 1490 frs!! Alors que chez des re-
vendeurs PC ou MAC cela se négocie
au alentour de 700 frs!! Et cela est
pareil pour toutes les extrensions du
4000 comme les disques durs, mo-
dems etc... 'Ben oui ¢a fait mal’. Alors,
les personnes réfléchis que nous som-
mes, vont chez ces revendeurs PC ou
MAC pour acquérir leurs matériels a
leurs véritables prix. Résultat des

| courses il y a de moins en moins de

revendeurs performant et qualifiés
sur AMIGA. En effet pourquoi tant de
mystére autour de cette machine il
est vraiment trés difficile d'avoir des
renseignements techniques sur le
hard il faut voir la téte de certain re-

| vendeur lorsqu'on leur dit qu'un

CD-ROM est monté sur le 4000 en
interne! Et que la plupart des CD
destiné a la console CD-32 tourne
parfaitement dessus. Idem au niveau
de la carte mére par exemple alors
qu'il est tout a fait possible de connec-
ter nimporte quel CD-ROM sur les
sorties audios en interne directement
sur la carte du 4000 pratiquement
aucun revendeur ne le sais!

En RESUME

L'AMIGA 4000 est la derniére ma-
chine haut de gamme du constructeur
et est absolument ignorée dans la
plupart des cas mais méme avec cette
lacune personnellement et cela n'en-
gage que mol je conseil vivement a
toute personne décidant de se mettre
sur une "GROSSE MACHINE" de
choisir 'AMIGA 4000 car méme si les
prix pratiqués sont exagérément éle-
vés et les revendeurs non perfomant
il est possible d'équiper la machine &
un prix plus que raisonnable et il est
fortement recommandé de bien faire
valoir ses droits face & un revendeur
peu scrupuleux surtout lorsque la
"BECANE" tombe en rade le prétexte
est facile mais la réparation difficile.
L'AMIGA n'est pas une machine "A
PART" mais un micro au méme titre
que les autres méme si cela est vrai
qu'il est exceptionnel de par son ar-
chitecture hardware.

David Merieux
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U DIQIE-DYR

Voici un descriptif complet sur la composition et le fonctionnement
d'un disque-dur, périphérique indispensable aujourd hui.

Anatomie d’un disque dur

Afin de mieux comprendre 1'anatomie
d'un disque-dur, nous allons prendre
comme base une disquette 3,5" nor-
male. En effet nous savons qu'une
disquette formatée posséde plusieurs

. caractéristiques : surface , pistes, cy-

lindres, faces, secteurs et blocs.

Surfaces

Une disquette n'est constituée que
d'un seul plateau, elle a donc deux
surfaces : une supérieure et infé-
rieure. Ces deux surfaces sont recou-
vertes dun composé a base d'oxyde
magnétique capable de garder la
trace des champs magnétiques utili-
sés par les lecteurs de disquettes
pour représentés des données.

Les disques dur peuvent avoir un ou
plusieurs plateaux, chacun avec deux
surfaces. Ces plateaux sont empilés
verticalement comme des disques vi-
nyle sur le changeur automatique de
nos bon vieux tourne-disque.

Pistes et cylindres

Chaque disquette Amiga est divisée
en 80 pistes. Ces pistes sont dispo-
sées en cercles concentriques allant
de l'extérieur de la surface (piste 0)
vers l'intérieur de celle-ci (piste 79).
Une disquette comporte deux surfa-
ces, il est donc plus correct de dire
qu'il y a 160 pistes sur une disquette.
Deux pistes superposées sur les deux
surfaces constituent un cylindre, il
faut done affirmer qu'une disquette
Amiga dos posséde 79 cylindres plu-
tét que de dire qu'elle va de la piste 0
a 79 (la nuance n'est pas toujours
évidente pour certains).

Les disques durs ont de nombreuses
pistes mais il est peu pratique de
prendre en compte chaque piste de
chaque surface des différents pla-
teaux, on groupe généralement les
piste en considérant que les pistes
superposées sur les différents pla-
teaux constituent un cylindre. De
nombreux logiciels mesure la

capacité d'un disque dur en cylindre
et convertissent cette valeur en Mé-
gaOctets (Mo).

Faces, secteurs et blocs

Afin de distinguer les différentes pis-
tes d'un cylindre, on les nommes fa-
ces. Une disquette Amiga a deux fa-
ces : la face 0 (celle du haut) et la
face 1 (eelle du bas). Les disques durs
ont autant de faces que de surfaces.
Exemple : un disque dur ayant 6 pla-
teaux posséde 12 faces. Les pistes
sont divisées en secteurs. Les dis-
quettes Amiga ont 11 secteurs par
piste. Les secteurs permettent de
diviser les informations contenues
sur la disquette en éléments suffi-
samment petits pour étre localisés
individuellement et utilisés en un
minimum de temps. Généralement,
la taille
deux suivantes :

* I'ancien systéme de fichiers de
I'Amiga Dos (Old file system) a été
utilisé sur les premier Amiga (1987).
Avec ce systéme de fichiers, il y a 488
octets utilisables par secteur.

¢ Le fast file system (FFS) est ap-
paru dés la version 1.3 de I'’Amiga-
Dos. Il est
plus rapide
et efficace,
il  permet
d'aveir 512
octets  uti-
lisables par
secteur.

des secteurs est une des

Lorsqu'on
numérote
tous les sec-
teurs d'une
disquette
Amiga, en
partant de 0
(sur le cy-
lindre 0 et
la face0) et
en allant
jusqu'a

1759 (sur le cylindre 79 et Ja face 1),
on parle de blocs. Les disques durs
ont, en général, plusieurs milliers de
blocs. Les blocs ont différents réles,
certains sont des blocs de données,
d'autres de répertoires ou encore
blocs d'en-téte de fichier. Un des
blocs constitue le bloc racine (Root
Bloc). En dehors de ce classement se-
lon le type de données, certains blocs
contiennent des sommes de contréle
pour les données qu'elles comportent.

Les sommes de contréles sont consti-
tuées de la somme de tous les nom-
bres contenus dans un bloc. Elles
sont aussi stockées dans le secteur.
Lorsque le systéme d'exploitation lit
les données, il les additionne 4 nou-
veau. Puisg, il compare la somme de
contréle enregistrée avec celle qu'il
vient de calculer. Si les deux valeurs
sont identiques, il conclu que celles-ci
sont correctes. Si elles ne sont pas
identiques, ces données sont cer-
tainement endommagées.

' Conclusion

Tous les termes cités précédemment
ont évolués en méme temps que les
méthodes de stockage. Cette évolu-
tion est la cause dune certaine re-
dondance dans les termes et améne
de nombreuses confusions. La plu-
part du temps, les logiciels mesurent
la capacité d'un disque dur en eylin-
dre et traduisent automatiquement
cette valeur en méga-octets.

Jean-Paul DELOFFRE
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DP M - Mane 10 Amiss)

Retour de votre rubrique Domaine Public, avec pour ce nouveau numéro le test de
ABank, logiciel de gestion de compte bancaire et Eagle Player, qui vous permet
d'écouter vos modules musicaux sous une excellente interface graphique. Il est a

noter que malgré la crise actuelle (bientét terminée), le DP a continué a nous servir
ses excellents programmes en soutenant la gamme: FELICITATION aux auteurs
pour leur travail.

A BANK V1.02
Auteur : David GAUSSINEL

ABank est un
logiciel spéciale-
ment crée pour
les  personnes
désireuses de
faire leurs
comptes sur
leur machine
cest {et

Bien siir, vrai

favorite.
l'auteur le souligne) qu'il existe de

nombreux programmes de gestion
que ce soit en domaine public qu'en
domaine commercial, mais la version
que je vous propose en test dans sa
version actuelle dispose de nombreux
petits plus qui saurons jlen suis sur
vous ravir

Le but avoué d'ABank est de
réaliser la gestion de votre compte
bancaire afin d'en suivre et d'en con-
naitre I'évolution mais l'avantage ici
est que l'auteur vous le propose avec
une interface toute en couleur, totale-
ment fonctionnelle et didactique et
cela devient alors un véritable plaisir
de l'utiliser.

talement modifié selon
votre gré pour peut que
vous possédiez l'interface
AGIP (Amos Global Interface Proto-
col, copyright David GAUSSINEL).
Un petit point important du fait de 1a
création sous AMOS: il n'est pas
possible de visualiser 1éeran de
ABank sous des modes différents que
le 15 kHz a moins de posséder un dé-
sentrelaceur (Merci pour le terme
FRANCAIS)

_Apreés avoir installé les librairies

ABank a été créé sous |
AMOS et peut étre to- |

et le logiciel, son lancement depuis le
workbench vous ouvre un écran dans
lequel vous allez créer votre compte.
Une petite remarque qui a une impor-
tance sur ['utilisation : comme ce logi-
ciel est shareware, si vous n'étes pas
enregistré, I'auteur vous permet alors

| d'utiliser le programme et d'éditer 50

opérations mais en affichant au dé-
marrage une requéte vous le signa-
lant clairement et affichant les coor-

données de l'auteur pour vous enre- |
p

gistrer.

L’ECRAN D’EDITION

En haut A droite, vous trouvez
une zone décrivant des renseigne-
ments sur le compte actuel, alors qu'a
la gauche vous trouvez toutes vos sol-
des en débits et crédits que ce soit en

réelle ou pour la banque. En effet, il |

vous est possible de connaitre 1'état
actuel de votre compte pour la ban-
que et le réel a votre niveau par la
simple validation des opérations (voir
plus loin). Juste au dessous se situent
des petites "icones” qui reprennent
certaines fonctions des menus mais
qui facilitent grandement 1'édition.
Sur le bas, 1'écran affiche la liste de
toutes les opérations en indiguant
clairement la date, la nature, le poste

| s’y reportant et le débit/crédit ainsi '
. que la validation de la banque. L'op-

tion de validation a un intérét impor-
tant car elle vous permet d'entrer vos
opérations méme si la banque n'a pas
encore débité ou crédité l'opération
sur votre compte. Cela vous permet
alors de connaitre le montant exact

de liquidité sur votre compte et 'état
actuel (votre situation réelle toute
opérations validés) de votre compte.

CREATION D’UN FICHIER

Aprés avoir choisit I'option
"Ouvrir nouveau" dans le menu PRO-
JET, vous éditez les différentes in-
formations demandées. Un des petits |
plus de ce programme est de vous
proposer |'affichage de logos (celui de
votre banque et un autre de votre |
choix). Les choix sont importants et
un grand nombre de banque sont dis-
ponibles, il serait étonnant que la
votre n'y figure pas. Il vous est donc
possible de le faire lors de la création
ou ultérieurement. Cela ajoute réelle-
ment un plus au logiciel (c'est rare et
il est bon de le signaler).

Une fois I'étape réalisée, passez
au menu EDITION/Ajouter pour sai-
sir vos différentes dépenses ou ren-
trées d'argent. L'ordre d'édition étant

- le jour et le mois (JJMM), la nature

de l'opération saisie, le poste (les pos-
tes sont a créer vous méme), le débit
ou le crédit (un -200 placera un débit
de 200.00 fr dans la colonne) et enfin
la validation ou non de l'opération
pour faciliter 1a gestion.

LE MENU OUTILS

- Les statistiques
Vous allez ici visualiser sous la
forme dun camembert un graphique
reprenant ]'état débit ou crédit

(sélectionnable grace a un gadget cy-
clique) et sur une période d'un mois
ou de l'année entiére (sélectionnable
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la aussi a I'aide d'un second gadget)
Le graphisme vous indigque alors les
proportions de chaque poste avec une
légende détaillant chacune des diffé-
rentes couleurs ou trames.

* La balance annuelle
Cela affiche un graphisme de
type "Barres" avec la répartition des
débits et des crédits de chaque mois
(vous vous trouvez alors en mesure de
déterminer les mois ou vous dépensez
le plus)

* L'impression
Le principe utilisé ici est intéres-
sant car il propose des filtres qui agis-
sent :
- Sur les opérations Validés/Non
Validés ou méme les deux
- Sur les opérations d'un méme
mois ou sur l'année
- Sur les postes

Le tout étant sélectionnable
grice a des gadgets cycliques et mo-
dulable selon votre gré

* Les préférence

Un large choix est offert ici avee
la possibilité dutiliser un éeran en-
trelacé (ce qui va plus que doubler le
nombre d'opérations visibles); de
séparer les milliers par un espaces,
de créer une icéne lors de la sauve-
garde.

¢ Quverture de plusieurs comptes

Il vous est possible
d'ouvrir simultanément
plusieurs comptes a la
fols (une limite de 10
maximum). Le passage
de l'un a l'autre se fai-
sant alors par l'intermé-
diaire du menu
COMPTE. Le compte actif étant alors
sous ce menu visualisé par un signe
distinctif.

1 am
FILL o

Les Plus du logiciel:

- Graphiques camembert

- Graphiques barres

- Logos Banque/Compte

- Gestion multi-comptes

- Filtres sélectifs (impression)
- Menus repris par "icénes"

- Editeur AGIP

Les Moins du logiciel:

- Gestion sur une seule année

- Mode PAL (AMOS)

- Pas d'impression de graphiques

- Quitte le programme sans de-
mande de sauvegarde

Le logiciel en lui méme
est trés plaisant et a bien
atteint son réle: gérer
votre compte, 1'utilisation
se révéle un plaisir et les
défauts de jeunesse du logiciel s'ef-
faceront avec le temps (et surfout
avec l'enregistrement des utilisateurs
aupreés de l'anteur).

Ce que l'auteur nous promet dans les
prochaines versions :

* Un mot de passe pour les fichiers

* Possibilité de mettre les numéros
de chéques

* Indication des statistiques en
francs

* Une sauvegarde automatique (ex:
tous les 5 minutes)

* La reprise des postes lors dun
changement d'année sur le nou-
veau fichier

* Aussi, ABank utilisera les reques-
ters de la ReqTools, le bascule-
ment genre écran Intuition sera
done respects, une palette sera
disponible ete...

Enregistrez-vous ! (pour la somme
minimum de 75,00FF), vous ne le re-
gretterez absolument pas. Essayez le,
et adoptez le.

David Gaussinel
18 rue Fénélon
F24200 Sarlat

Eagle Player V1.52b
Auteurs : Jan BLUMENTHAL
Henryvk RICHTER

Eagle Player est un
programme dédié

a la musique et
pourtant, il ne per-
met pas de créer de
modules ou autres
songs, 1l ne permet
méme pas d'éditer un sample, ne per-
met pas non plus de mixer ou d'éditer
de pattern, en fait il ne fait rien de
tout cela mais il apporte un grand
plus et non des moindres: Il permet
tout simplement de jouer des musi-
ques dans différents formats de sons.

Actuellement, il est en mesure
d'exécuter une multitude de formats
différents (Protracker, Noisetracker,
Soundtracker ...) par l'intermédiaire
d'une interface toute en couleur.
L'énorme avantage d'Eagle sur ses
concurrents et de proposer de nom-
breux "Players” qui viennent se ratta-
cher au programme, de s'ouvrir sous
workbench (donc d'utiliser votre mode
graphique) et d'étre compatible i tout
systémes (du 1.2 au 3.0/3.1). Eagle
s'adapte tout simplement & votre
environnement.

SYSTEME

Comme décrit ci-dessus, le pro-
gramme, pour fonctionner i besoin
d'au minimum du kickstart 1.2 et de
512 ko de mémoire. Il est a noter
toutefois que sous 1.2/1.3, certaines
fonctions ne seront pas disponibles. Il
est également conseillé de connecter
votre superbe machine & une sortie
son externe telle un amplificateur,
une chaine hi-fi et non pas aux en-
trées son du moniteur (essayez, vous
comprendrez). Pour ce qui est de la
mémoire, bien que fonctionnant avec

| 512 ko, un méga voir plus serait. des

plus appréciables car il ne faut pas
perdre de vue que vous allez charger
par la suite des programmes externes
et des modules gourmand en mémoire

FICHIERS ADDITIONNELS/
INSTALLATION

Eagle Player cherche a ouvrir les
librairies XPKmaster, Crm et Power-
Packer. Elles ne sont pas véritable-
ment obligatoires pour démarrer
mais simplement recommandés
L'installation quant a elle est des
plus simplifiée griace a l'installer de
Commodore. Il est possible de le faire
manuellement mais franchement,
pourquol se tuer a la tiche quand
tout est automatisé (enfin pour les
courageux, bonne amusement car les
fichiers sont compactés en lha).

FENETRE PRINCIPALE

Sous Workbench, double clique
sur l'icéne pour lancer le programme
(le programme se lance également
par le shell). Une fois le logiciel et les
players chargés, le logiciel vous sou-
haite la bienvenue. C'est bien beau
tout ¢a, mais que faire maintenant?
C'est simple! Comme vous le voyez, la
fenétre reprend des symboles tirés
d'un lecteur de cassette ou de lasers
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Player va fer-
mer toutes ses
fenétres et les
remplacer par
| une icne qui
| vous permet-
tra alors de
revenir au
programme

{(touche de lecture, avance, recul, stop
et bien d'autres), comprend une ba-
lance, un volume réglable, un com-
mutateur de voies, et un sélecteur de
vitesse plus quelques aufres que je
vails vous détailler ci-dessous.

* Vitesse (carré a gauche)

11 vous est permit de modifier la |
module en |

vitesse d'exécution du
agissant sur ce gadget. En position
intermédiaire (origine), le module est
joué a vitesse normale. Pour I'accélé-
rer, il suffit de le déplacer vers le
haut, tandis que linverse le dimi-
nuera.

* Voiles (1-2-3-4)

Pour commuter les voies internes
de I'AMIGA, cliquer sur le numéroe de
voie choisie pour l'arréter. Le gadget
change alors d'apparence. Un second
clic de souris remet alors la voie dans
son état initial.

* Informations (1)

L'action de ce bouton fait défiler
dans la partie inférieure de la fenétre
des informations diverses sur le mo-
dule, sa longueur, le nombre de pat-
terns, de samples... Si aucun module
n'a été chargé en mémoire, le pro-
gramme va alors donner des rensei-
gnements sur le player.

* Fenétre des players ( P)

L'action de ce bouton ouvre une
Fenétre dans laquelle s'affiche la liste
de tous les players réellement dis-
ponibles pour que le programme
puisse exécuter vos sons.

* Volume (en haut)

Le réle de ce gadget est d'agir sur
le niveau général de la sortie sonore
* Balance

Agit sur les voies de gauche et de |
droite en effectuant une balance

* Jconification ( 27 )

Il est possible d'iconifier votre |
Fenétre. Lors de son action, Eagle |

=
--I--'-[I-l---.-I'- II..-;II-I-

par un simple
clic sur ce dernier. A noter que cette
action ne stoppe pas le module qui
s'exécute.

e Filtre ( I )

Actionne ou coupe le filtre passe
bas de TAMIGA. Cette action n'a pas
d'effet sur les A1000 et A2000A
* Chargement de module(s)
(Disquette)

Ouvre une Fenétre de sélection
pour charger vos modules. Une multi
sélection s'effectue en maintenant la
touche shift appuyée.

* Touches d'utilisation

Le reste des gadgets sert a exécu-
ter le module chargé, d'effectuer une
pause, d'avancer ou reculer dans le
pattern et bien d'autre encore. Ces
fonctions sont de toute facon trés vite
assimilable et ne nécessite pas d'ex-

{ plications plus approfondies.

LES MENUS

Il existe 4 menus, déclinés sous
la forme: Projects, Commands, Spe-
cial et Modules Directory

* Projects

On retrouve dans ce menu toutes les
fonctions nécessaires au chargement,
et a l'information de modules ; a
l'ajout de players ; le chargement et
la sauvegarde de la configuration ;
l'effacement de fichiers ; le type
d'iconification.

Note sur les parties non accessibles
(parties grisée) telle que la sauve-
garde ou l'aide: Ces fonctions ne sont
disponibles qu'en version enregistrée
(voir adresse de l'auteur avec la fone-
tion "about" de ce menu)

¢ Commands

Les fonctions de ce menu sont
exactement les mémes que les gad-
gets de la Fenétre d'Eagle Player (Voir
la deseription ci-dessus)
* Special
Ce menu vous per-
met de régler vos
préférences sur le

lnet

| systéme (faderln, faderOut, filtre...),
les Préférences sur les modules,
d'indiquer les volumes, balances et
vitesse par défaut et bien d'autre. Ily
a également un sous-menu qui vous
permet d'afficher en plus du pro-
gramme des fenétres supplémentai-
res pour améliorer ou embellir pro-
gramme: c'est le "User-programs”. En
sélectionnant ce sous-menu, vous étes
alors en mesure de choisir par exem-
ple comme fenétre wun Stéréos-
cope-AGA (attention au nombre de
couleurs du systéme), un timer, un
Levelmeter-AGA, un quadrascope, un
Levelgraph, c'est 4 vous de choisir.

Vous pouvez ouvrir ce que vous
voulez, parmis la liste disponible,
mais attention & la mémoire, ce n'est
pas infini et de toute facon, l'écran
devient alors vite surchargé

* Module directory

Ce menu vous affiche la liste de
tous les modules sélectionnés. La liste
peut étre trés importante, de toute
maniére assez pour passer de longues
heures d'écoutes et il est également
possible d'en sélectionner un gréice a

| la souris. Ce dernier s'exécutera alors

automatiquement.

Le tour a été fait de ce logiciel,
un peu rapidement certes pour les
novices mais un test plus approfondie
aurait prit plus de 60 pages et ce
n'est pas le réle de cette revue. De
toute facon, c'est en cherchant que
vous trouverez les différentes fone-
tions. En bref, ce player aura vite fait
de vous ensorceler (si ce n'est pas déja
le cas) et son utilisation ne posera pas
de problémes. Un DP siir a garder
précieusement dans votre machine.
Bonne utilisation, bonne écoute et
n'oubliez pas l'auteur.

Frédérie CLIN.

Ces deux programmes sont disponibles sur la callection ProDIA
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ef... En bref... En bref... Enbref... En b

Abus sur les prix..i::
Pour continuer sur les abus des reven-
leurs Amiga, voici un des nombreux
memples : Une société de distribution
popose un modem ALTO 28.8E
fexterne) a 2990FF TTC et bien le prix
tevendeur' de ce modem est de 1299F
HT, 11 y a 400F de remise dessus donc
fisons a4 tout casser 1699F HT pour
faire bien (et encore non car le reven-
deur c'est mis 400F de matos gratuit
dans la poche en plus) soit... 201501
TTC (1540,06 avec la remise), le reste
et bien ... 2350FF ce serait "honnéte” 4
3000FF non ! Source : Ste Arian
Communications distributeur des pro-
duits ALTO et merci 2 ' K.G.' pour I'in-
formation...

ATARI SHOW 94
Ineredible, but TRUE... ATARI rcwent
sur le devant de la scéne. En effet, la
société Compoescan a eu la superbe 1dée
d'organiser un Show ATARI. Ce show
se tiendra les 17, 18 et 19 décembre
dans les locaux d'une école de musique
(19 rue Germain Pilon, 75017 PARIS).
Voila une bonne nouvelle pour tous les
utilisateurs du Falcon et les fans de la
JAGUAR. On powra retenir la pré-
sence de l'association Contact'ST, des
magazines tels que ST mag ou Key-
boards et quelques revendeurs comme
Twrtle Bay... L'entrée sera de 50 FF, ou
25 FF pour les associations. Pour tous
renseignements téléphonez a4 Compos-
can au 47.35.89.66. En espérant que ce
Show sera un grand succés et redy-
namisera ATARI.

BUG D'OR 1994 : PENTIUM
Cette année notre BUG D'OR 1994 va a
INTEL. En effet, d'aprés les rumeurs
(qui viennent dlInternet et Compu-
serve), le super processeur d'INTEL, j'ai
nommé le PENTIUM, se trompe dans
ses divisions. Il parait que de temps en
temps, il arrondit un peu trop ses chif-
fres aprés la virgule. Inutile de vous
dire que certaines entreprises doivent
ge poser des questions. Heureusement
Intel nous assure que maintenant il n'y
a plus de Bug, et qu'il est possible de
remplacer son Pentium gratuitement
(ce message s'adresse uniquement aux
grosses entreprises, pour les autres? Je
vous conseille d'acheter un autre or-
dinateur). Mais les dernitres rumeurs
laissent croire qu'un autre bug subsiste.
Il parait qu'il est impossible d'exploiter
la mémoire cache en mode Write back
avec un P54C. Une affaire a4 suivre
done...

Larédaction.

SATELLITE ET TELEVISION

Depuis plusieurs années la société
S.A.T.V. développe et fabrique, sur son
site de VIRE, une gamme compléte
de produits vidéo analogiques et
numériques qui sont commerciali-
sés dans de nombreux pays.

L'axe de developpement
principal de cette société
est lintroduction des
technologies numériques
dans le domaine de la vi-
déo professionnelle et in-
dustrielle (Palette Gra-
phique T-B-C, Vidéo
équaliseur, genlock in-
crustateur, vidéo correc-
teur, mémoire multi-images, mé-
langeur vidéo graphique multiplans, etc

wo):

SATELLITE & TELEVISION SA dispose dans son catalogue
de nombreux produits adaptés aux besoins
de la post-production vidéo et de
multiples application inductrielles
et médicales...

Parmi ces divers produits, nom-
breux sont ceux compatibles avec
les systémes AMIGA et méme
parfois adaptés pour ceux-ci,
comme le produit phare de la vi-
déo ; le genlock pour AMIGA
4000/040 ou encore des équali-
seurs vidéo...

de genlock pour AMIGA (500,
%ﬂ aux 4000), dun prix trés rai-
: sonnable de 2000,00 FF a
8000,00 FF ainsi que de la vi-
déo Broadeast - j'y ai méme
trouvé des carte ZORRO 3, ete...

De T'amateur, semi-professionnel au professionnel, une large gamme de pro-
duits vidéo est proposée. Il est trés facile de s'y procurer
de la documentation a leur service commercial...

(Produits disponibles aussi sur Atari, Mac et Pc)

SATELLITE & TELEVISION - S.A.T.V
Z.I. Est - Rue de 1'Artisanat
14500 VIRE
Tél : 31.67.12.62
Fax :31.68.96.97

: Christophe PEUGNET
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