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RESUMX - En matiere de langage, on a le choix entre deux pos- 
sibilites pour la mise au point d’une application sur micro- 
ordinateur : adopter un progiciel specifrque de gestion de donnees 
ou utiliser un langage de programmation. 

La Premiere option est tres seduisante, surtout parce qu’elle 
permet de disposer immediatement de diverses ressources comme 
la saisie formatee, la generation d’états, les menus d’aide, etc.. 
Toutefois, on finit toujours par se heurter a telle ou telle restriction 
inherente a la methode d’accès, a la structure des données, aux 
possibilites de calculs mathematiques, a la capacite de generation 
de graphiques, a l’utilisation de tables de codifkation- 
decodification, etc.. 

D’un autre cote, en utilisant un langage de programmation on 
souffre de l’absence de ressources satisfaisantes pour l’entree des 
informations. Cette note presente la realisation d’un editeur et 
gestionnaire de grilles d’ecran qui favorise le dialogue entre 
l’utilisateur et le systeme, en facilitant la saisie des donnees. 

Les versions les plus recentes, operationnelles sur micro- 
ordinateurs CP/M 80 et MS-DOS, ont ete developpees en langage 
Pascal par l’equipe franco-bresilienne du programme SISGEO : les 
commandes de manipulation du curseur, edition de texte et saisie 
sont conformes au standard introduit par le progiciel de traitement 
de texte “WordStar”. 

Cet outil est constitue de deux elements distincts : un editeur 
pour dessiner les grilles d’écran et un sous-programme d’actes a 
ces ecrans, le gestionnaire d’ecrans. 

L’editeur de grilles d’écran est un programme qui produit et 
manipule des fichiers normalises qui contiennent l’image et la defi- 
nition des grilles qui seront utilisees par les programmes appli- 
catifs. Durant une session d’edition, on a toutes les facilites d’un 
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traitement de textes pour dessiner la grille sur l’ecran, telle qu’elle 
est souhaitee par le developpeur. 

Chaque caractere de la grille est soit une constante, soit une 
variable, non connue au moment du dessin de l’ecran et que l’on 
represente par un caractere special. On distingue dans ce dernier 
groupe les champs accessibles par l’utilisateur (options, donnees 
captees) des champs protéges, non accessibles. 

Ces derniers peuvent etre elabores a partir d’informations 
disponibles ou simplement obtenus par l’intermediaire d’une grille 
precedente. Ils sont restitues, du systeme a l’utilisateur, par 
l’intermediaire de la grille d’ecran (date de session, par exemple). 

Un ensemble d’options de l’editeur fournit les fonctions 
necessaires a la manipulation de ces fichiers. En particulier, 
l’edition des grilles est permise sous deux formes differentes : 

- sous forme de grille d’ecran simple (image de ce qui 
sera presente sur le moniteur), utilisee pour le dialogue avec le 
commanditaire du travail et dans la documentation du systeme ; 

- sous forme de grille d’ecran accompagnee d’un dic- 
tionnaire des variables correspondantes (numero, position sur 
l’ecran et format d’edition de chaque champ variable), utilise par le 
programmeur pour la codification. 

Le gestionnaire de grilles d’ecran est une subroutine appelee 
par les programmes applicatifs et sert d’interface avec les ecrans. Il 
fournit essentiellement trois fonctions : 

- affichage d’une grille d’ecran, ce qui suppose 
l’ouverture et la lecture d’un fichier correspondant (ou la recherche 
dans une bibliotheque d’ecrans), et la visualisation proprement 
dite ; 

- ecriture d’une valeur dans le champ variable corres- 
pondant, protege ou non, destine a informer l’utilisateur du 
systeme ; 

- recuperation de l’information fournie par l’operateur a 
partir de la grille d’ecran et mise a disposition du programme hote. 
L’utilisateur dispose pour la saisie de toutes les capacites d’edition 
“plein écran”. Trois types de champs sont definis : numerique fxe, 
numerique “flottant” et alphanumerique. 

Le transfert des informations saisies avec le programme hote 
se fait a chaque champ obtenu, ce qui apporte un maximum de 
souplesse pour la validation, qui doit être codifiee dans le 
programme principal. 

L’adoption d’un outil de ce type est de nature a optimiser la 
mise au point des systemes applicatifs qui font intervenir de la sai- 
sie de donnees sur ecrans formates. Il favorise en outre la normali- 
sation des programmes produits (donc la maintenance ultérieure) 
et standardise egalement l’interface avec les utilisateurs de ces 
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programmes. Enfin, un avantage (et non des moindres) est qu’il 
genere sa propre part de documentation. 

1. JUSTIFICATION 

L’aspect conversationnel de la relation entre l’homme et la 
machine est, sans aucun doute, l’un des avantages preponderants 
que la micro-informatique a apporte par rapport a l’informatique 
traditionnelle. Cet aspect est particulierement sensible a la simpli- 
cite syntaxique du dialogue avec l’ordinateur et A la brievete du 
temps de repense de celui-ci, qualités que l’on ne rencontre pas 
toujours lors de l’utilisation de ressources centrales partagees. 

Ce dialogue s’etablit, par l’intermediaire du clavier et de 
l’ecran, et se compose d’une succession d’informations, tantot 
fournies par l’ordinateur, tantôt par l’operateur. 

En utilisant les ressources de base des langages de program- 
mation, un echange de données en temps d’execution pourra etre 
effectue, une ligne apres l’autre, par une sequence d’ordres de 
lecture et d’ecriture a l’ecran (dans la plupart des langages : Read 
pour une information a fournir par l’operateur, Write pour une 
repense donnee par le systeme). 

Le dialogue cree de cette façon est assez precaire. En effet, 
lorsque l’ecran est plein, l’affichage d’une nouvelle ligne provoque 
une deplacement vers le haut (“scroll-UP”) de l’ensemble des infor- 
mations presentes sur l’ecran, la ligne situee au sommet dis- 
paraissant. Il en resulte une perception sequentielle et partielle, la 
plupart du temps non satisfaisante, des informations echangees. 
De plus, les commandes d’edition de champs dont on dispose pour 
recevoir des informations de la part de l’utilisateur du systeme sont 
rudimentaires : le plus souvent seule la touche (“buckspuce”) de 
retour arriere avec effacement est operationnelle pour une ins- 
truction read, permettant la correction d’une entree erronee. 

Pour ameliorer ce systeme de communication, on a d’abord 
imagine un dialogue par le biais d’ecrans pleins et, plus recemment, 
de portions d’ecran (fenetres), en considerant un écran comme un 
module capable de véhiculer les informations, dans les deux sens, 
de forme tout a fait semblable a un formulaire. Les ecrans servent 
alors a présenter des informations a un utilisateur, a lui poser des 
questions, lui présenter une suite d’options, fournir une grille de 
saisie, etc.. 

Ceci constitue un moyen efficace de structurer le dialogue, 
dans la mesure ou l’on projette chaque fenetre pour qu’elle 
contienne des donnees appartenant a un meme groupe, exactement 
comme l’on dessine un gabarit de rapport ou le “Zay-o& d’un 
bordereau. 
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Ce type de dialogue structure est adopte par un grand 
nombre de progiciels de toute nature : il est generalement facile a 
realiser avec les langages de prototypage, ce qui est une des raisons 
pour lesquelles beaucoup de systèmes sont mis au point avec ces 
derniers. 

Parmi les applications qui tirent le plus grand benefice de 
cette maniere de travailler on peut distinguer tous les systemes 
destines a la capitalisation d’information, qui utilisent les ecrans 
pour la saisie des donnees : en particulier les systemes destines au 
depouillement et traitement des enquêtes. Bien entendu, la reali- 
sation du dialogue systeme-utilisateur par le biais de fenetres peut 
être introduit pour les consultations structurees, la mise a jour 
d’informations, l’aide en ligne, etc., jusqu’aux simples ecrans de 
menus, de telle façon qu’une application simple sur micro- 
ordinateur pourra devoir administrer plusieurs fenetres, allant 
souvent jusqu’a quelques dizaines. 

2. AVANTAGES 

Il est bien sur tout a fait possible de mettre au point, de 
forme independante dans chaque programme d’application, les 
ressources de visualisation et recuperation d’information par le 
biais de fenetres. Toutefois, l’utilisation d’un module specifique 
d’administration de ces écrans apporte un certain nombre de bene- 
fices et permet de satisfaire a plusieurs objectifs dans le contexte de 
developpement de progiciels. 

Telle methode permet en effet : 
- d’accélérer la mise au point. Une fois que le program- 

meur domine cet outil, toutes les fonctions d’entree-sortie par 
ecran des programmes sont facilement et rapidement codifiees. Il 
est tres difficile d’evaluer le gain de temps qui peut etre apporte 
durant cette phase, compte tenu de la diversité des applications 
possibles. On peut neanmoins signaler qu’il existe toujours une 
interface de communication entre le progiciel et son utilisateur (par 
consequent toutes les applications sont concernees). Celle-ci 
constitue parfois l’essentiel du systeme, par exemple lorsque le but 
poursuivi est de stocker des données : dans ce dernier cas l’effort de 
programmation pourra être reduit substantiellement par 
l’utilisation d’un gestionnaire d’ecrans ; 

- de réduire la taille des programmes. Fenêtres et ecrans 
sont en effet traites comme des fichiers externes aux programmes, 
de sorte que la taille de ces derniers est reduite, aussi bien en ce qui 
concerne le code source que le module objet. Ces fichiers peuvent 
d’ailleurs être partages par plusieurs programmes (ecrans d’aide, 
par exemple), ce qui constitue aussi un facteur de reduction de la 
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taille des programmes, tout en evitant des redondances. De plus, le 
traitement d’un ecran est normalement realise avec quelques lignes 
de code (appels de procédures ou fonctions), en remplacement de 
toute une succession d’ordres de lecture et d ecriture de la methode 
conventionnelle. Enfin, un gestionnaire d’ecrans pourra parfai- 
tement se charger de l’essentiel de la validation des informations 
fournies par l’utilisateur, dispensant le programme applicatif 
d’encombrantes routines de validation et manipulation d’erreurs. 
L’avantage de reduction de la taille des programmes est parti- 
culiérement significatif lorsque la memoire interne est limitee : 
dans tous les cas, le travail de programmation est reduit, non seu- 
lement parce qu’il y a moins de code, mais aussi parce que celui-ci 
est mieux structure et plus simple ; 

- de promouvoir l’indé&ance entre le dialogue et les 
programmes. Toute modification de la communication entre le 
progiciel et son utilisateur se traduira par une mise a jour de 
l’ecran correspondant, sans necessairement avoir recours a une 
modification de programme. Alors que dans un environnement 
traditionnel il est necessaire de rechercher et modifier plusieurs 
ordres de lecture et d’ecriture dans un programme au moins ; si 
l’on utilise un gestionnaire d’ecrans, il suffira d’editer l’ecran a 
modifier pour realiser les changements voulus ; 

-de normaliser les programmes. La communication 
entre les programmes et le moniteur utilise un unique interme- 
diaire, le gestionnaire d’ecrans. Celui-ci etant le même pour tous 
les programmes, meme developpes par des personnes differentes, 
dans le cadre d’un méme systeme applicatif, il s’ensuit que les tests 
et la maintenance s’en trouvent grandement facilites ; 

- de standard& l’interface avec I’zLtilisateur. Ce dernier, 
en communiquant avec le progiciel, utilise normalement plusieurs 
programmes, sans forcement le savoir. Il lui est alors difficilement 
comprehensible que l’appui d’une même touche puisse avoir des 
effets differents, lors de phases distinctes du traitement. 
L’utilisation du gestionnaire (Figure 1) est une garantie de ce que 
l’utilisateur peut attendre un comportement unique de toutes les 
ressources du progiciel, en ce qui concerne la fonction des touches, 
les facilites d’entree de donneesr la presentation des messages, etc ; 

- de favoriser la mazntenabilité. Les ordres de lecture et 
ecriture, ajoutes aux routines de validation, occupent une partie 
significative de beaucoup de programmes : le fait que l’ensemble 
puisse etre substitue par quelques appels de fonctions contribue a 
faciliter tests et maintenance. Par ailleurs, la partie de code corres- 
pondant au dialogue est “mise en facho” : ainsi, la visualisation 
d’une fenetre a l’écran s’écrit sous la forme d’une commande 
unique. Ceci ameliore la lisibilite du programme, et, partant, sa 
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GESTIONNAIRE D’ÉCRANS 

Y 

Figure 1 - Le gestiomaire dé’crons octmhistre totalement la communicotbn entre le proglclel et liutillsoteur. 
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maintenabilite. La portabilite de l’application augmente dans les 
memes proportions ; 

- d’automatiser une partie de la documentation. Tout 
logiciel de creation et utilisation d’ecrans perrnet l’impression de 
ceux-ci, generalement sous deux formes distinctes. La Premiere 
fournit l’image de l’écran tel qu’il sera visualise au moment de 
l’exécution : au meme titre que les lay-out de formulaires et les 
gabarits d’etats, elle pourra faire partie de la documentation des 
entrees-sorties du progiciel, soumis a approbation du commandi- 
taire avant de debuter la programmation. La seconde comporte en 
plus toutes les informations necessaires sur le format et la position 
de chaque champ contenu dans l’ecran en question : elle sera pre- 
cieuse pour le programmeur charge de la mise au point du 
programme qui l’utilise ; 

-d’améliorer le o!-essin des écrans. Lorsque l’on ne dis- 
pose pas de cet outil, on doit dessiner les ecrans sur un gabarit, de 
façon a determiner la position (ligne et colonne) de chaque infor- 
mation et codifier les ordres de lecture et ecriture correspondants. 
L’editeur fournit avec le gestionnaire permet de dessiner les ecrans 
interactivement, le plus souvent sous la forme selon laquelle ils 
apparaftront en temps d’execution, sans avoir a se soucier des 
positions des divers champs. Les produits les plus sophistiques 
permettent d’ameliorer la convivialite du progiciel, en tirant le 
meilleur parti des ressources offertes par les moniteurs : utilisation 
des attributs-vidéos monochromatiques (surbrillance, video 
inversee, clignotement), des caracteres speciaux et semi-graphiques 
de l’IBM-PC (cadres, par exemple) ou des couleurs. Des efforts de 
programmation importants seraient necessaires ou des couleurs. 
Des efforts de programmation importants seraient nécessaires 
pour atteindre un tel objectif sans l’utilisation de l’editeur 
d’ecrans ; 

- de viabiliser la séparation des tâches d’analyse et de 
programmation. Lors de la mise au point d’un progiciel, le dessin 
des ecrans peut btre entierement realise par l’analyste de specifi- 
cation, independamment de la codification des programmes et de 
leur logique interne : ceci aura certainement pour effet d’ameliorer 
le standard et le niveau de convivialite de l’application. En outre, la 
validation des donnees saisies peut egalement étre prise en charge, 
au moins partiellement, par le gestionnaire d’écrans. Dans ces 
conditions, l’utilisation d’un tel produit s’accompagne d’un trans- 
fert substantiel d’activites de la phase de programmation vers la 
phase de specification, ce qui est hautement benefique ; 

-d’optimiser les temps de réponse. Dans la mesure ou 
l’on utilise un produit spécifiquement conçu pour la manipulation 
des fenetres et ecrans, on peut esperer que les operations corres- 
pondantes seront realisees avec un niveau d’effkacite qu’il serait 
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difficile d’atteindre dans les conditions normales de developpement 
d’application (langage de haut niveau, en particulier). 

3. DESCRIPTION GENERALE 

Pour la description generale des ressources d’un gestionnaire 
d’ecrans, on est amene 8 defmir trois contextes differents, lies au 
cycle de vie du système mis au point : la specification, la program- 
mation et l’execution. 

Dans le premier environnement, l’analyste utilise le produit 
pour dessiner les ecrans et fenetres qui interviendront dans le 
systeme applicatif projet& Le gestionnaire est alors perçu comme 
un editeur d’écrans, qui devra donc posséder des outils semblables 
a un editeur de textes, tels que saisie de texte, mouvements du cur- 
seur, commandes de bloc, effacement, etc.. 

On pourrait a la limite se satisfaire d’un editeur de textes 
standard (WordStar, Word, Wmdperfect, Sprint, etc.) pour realiser 
les ecrans. Cette solution apporterait toutefois quelques limitations 
dans la mesure ou il faut creer une information qui ne peut pas 
être facilement vehiculee par le seul écran, comme les noms de 
champs, leurs types, leurs contenus par defaut, les valeurs initiales, 
minimales et maximales des champs numeriques, etc.. 

Bien entendu, a l’instar des editeurs de texte, l’editeur 
d’ecrans devra permettre de sauvegarder le resultat du travail sur 
disque (Figure 2), de le recuperer ulterieurement pour l’alterer si 
necessaire, de l’exclure, de copier un ecran pour en creer un nou- 
veau, etc.. L’utilisation d’une bibliotheque de fenêtres et d’ecrans 
pourra constituer une ressource interessante, certains systémes 
d’exploitation imposant une limite au nombre de fichiers contenus 
dans un volume ou dans une partition. 

Enfin, l’editeur devra permettre l’impression des ecrans, sous 
les deux formes qui ont deja ete evoquees pour servir de docu- 
mentation au programmeur et a l’utilisateur. La possibilite de creer 
un fichier texte contenant l’image de cette édition est appreciable 
pour permettre l’incorporation de cette documentation dans le 
cahier du programme et dans le manuel de l’utilisateur, par 
l’intermediaire de l’utilisation d’un traitement de texte. 

Dans le deuxieme environnement, les programmes doivent 
être codifies pour etablir une interaction avec les ecrans crees, qui 
se presentent desormais sous forme de fichiers sur disque, pour 
assurer le fonctionnement du progiciel. 

Il faut alors disposer d’une bibliotheque de procedures ou de 
fonctions capables d’assurer, par simple appel en temps 
d’execution, des tâches telles que la visualisation d’un ecran ou 
d’une fenêtre, l’exhibition d’une information connue du systeme a 
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Fiiure 2 - L’utltisation d’en gestlonnolre/ge%roteur béerons met en évidence deux étapes dlstincter. 
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l’intention de l’utilisateur (résultat d’un calcul, par exemple) ou 
encore la mise a disposition du progiciel d’une donnee fournie par 
l’operateur. 

L’interaction entre le programme d’application et les routines 
du gestionnaire d’ecrans peut être realisee de diverses manières, 
selon le langage et le produit utilise. Dans le cas d’une version 
compilee d’un langage disposant de ressources d’appels de fonction 
et procedure d’une part, passant par une phase d’edition de liens 
d’autre part, le plus efficace sera de disposer des modules objets 
relocables, sous forme d’une bibliothèque complementaire a 
concatener avec la librairie standard du langage, Les routines du 
gestionnaire d’ecrans seront alors automatiquement inclues dans le 
programme d’application. 

Si l’on ne passe pas par une phase d’edition de liens (Turbo 
Pascal, par exemple), on preferera un produit compose d’un 
programme exécutable, charge avant l’execution dans un segment 
de memoire distinct du segment de code et du segment de donnees 
(systeme d’exploitation MS-DOS). De cette façon, on aura les 64K 
du segment de code entierement disponible pour le programme 
applicatif. Une autre solution, moins efficace, consiste 8 incorporer 
les sous-programmes du gestionnaire dans le programme source, 
puis compiler l’ensemble : l’inconvénient majeur de cette derniere 
solution est l’augmentation de la taille du programme objet, qui 
integre alors toutes les routines (il y a neanmoins la possibilite 
d’utiliser le mecanisme de recouvrement). 

Le dernier environnement est celui de l’utilisation effective de 
l’application developpee, quand I’operateur execute les 
programmes qui composent le progiciel, et, par le biais de ceux-ci, 
manipule implicitement les fenetres et écrans creés par le 
gestionnaire. 

4. DESCRIPTION DE “EDITOR/TELADOR” 

Le systeme d’administration d’ecrans mis au point par 
l’equipe franco-bresilienne du programme SISGEO entre dans la 
categorie des produits dont la description font l’objet de cette note. 
Il est utilisable en Turbo Pascal pour les systemes d’exploitation 
CP/M 80 et MS-DOS. Rudimentaire, il convient bien pour servir 
d’exemple et illustrer dans le détail ces propos. 

Comme son nom l’indique, il se compose de deux elements 
distincts : un editeur pour dessiner les ecrans (telas, en portugais) 
et une bibliotheque d’actes appelee “telu&+‘. 
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4.1. Editor 
L’éditeur est un programme qui permet la creation et la 

maintenance de fichiers standardises, contenant l’image et la defï- 
nition des ecrans qui seront utilises dans l’application en cours de 
mise au point. 

Pendant une session d’edition, on dispose de toutes les faci- 
lites pour dessiner la grille d’ecran sur le moniteur : la definition 
des champs qui seront consideres comme variables (c’est a dire non 
connus lorsque l’on construit la grille, mais seulement determines 
en temps d’execution du programme applicatif) est faite grace aux 
caracteres speciaux places sur la grille elle-même. Les conventions 
suivantes sont adoptees : 

- un $ represente le contenu d’un champ alpha- 
numerique non protege, c’est a dire accessible par l’utilisateur, En 
pratique, il s’agira donc d’un champ de saisie ; 

- un # represente le contenu d’un champ numerique 
non protege ; 

-un’ represente le contenu d’un champ alpha- 
numérique protege (ou encore champ d’affichage alphanumerique), 
accessible seulement par le progiciel, et un ‘ represente le contenu 
d’un champ numerique protege. 

Tous les autres caractères rencontres sur la grille sont consi- 
deres comme representant des constantes : lorsqu’ils sont entoures 
de caracteres speciaux, ils sont entendus comme composant un 
masque d’edition. 

Le dialogue offert par Editor est particulièrement simple et 
adopte le standard introduit par le traitement de textes WordStar, 
pour tout ce qui concerne l’édition proprement dite. Dans le mode 
d’edition une aide en ligne est disponible pour les debutants. 

Les fichiers generes par l’editeur contiennent, en plus de 
l’image de la grille d’ecran, un dictionnaire recevant quelques 
informations sur les champs variables de l’ecran : type, position et 
masque d’edition. 

Un ensemble d’options permet d’administrer les “fichier- 
écrans” : creation, mise a jour, sauvegarde, copie, changement de 
nom et impression. Cette derniere operation genere deux produits : 

- la grille d’ecran simple, image sur papier de ce qui sera 
presente en temps d’execution sur le moniteur ; 

- la grille d’ecran complete, qui joint à cette image le 
listing du dictionnaire des variables contenues sur celle-ci. Le 
programmeur dispose alors de la liste, du numero et de la des- 
cription de chacune de ces variables (Figure 3). 
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(Version: 1.3 - Aoiill07~ 
Responsable scientifique: Françoise Gremnd 

R&alisation: Girard Cochonneau & Patrick %chet 1 
J 

c 
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8. DICTIONNAIRE DES VARIAMES 

Nuaber Type Line Coluan Length !!! Nueber Type Line Colum Length 
!!! 

1 I 10 13 6 !!! 2 I 22 76 1 
3 ’ 24 6 74 !!! 

Figure 3 - L’impression sous la forme %cron+dlctionnoire” esf utile pour le programmeur. 
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4.2. Telador 
Tehh se charge de manipuler les fichier-ecrans crees par 

Editor. C’est une bibliotheque (en code source Turbo Pascal : 
“book”) de procedures a inclure dans les programmes applicatifs. 11 
autorise egalement la saisie des informations en fournissant cer- 
taines facilites elementaires de manipulation de curseur et edition 
de champs (deplacement en avant et en arriere d’un caractere, d’un 
mot, ou d’un champ, insertion d’un caractere, exclusion d’un 
caractere ou d’un mot, mise a blanc d’un champ, etc.). 

Telador permet de realiser six fonctions : celles-ci peuvent 
être activees, par le programme-hôte, au moyen de commandes 
specifiques qui se presentent sous la forme d’appels de procedures 
sans paramètre : 

- la Premiere, OpenMup, ouvre et lit le fichier-ecran, rendant 
ainsi disponibles tous les parametres des champs de saisie et affi- 
chage ; 

- une autre routine, CZeurMup, prepare le contenu des 
variables, protegees ou non, qui vont recevoir des informations, en 
changeant les caracteres speciaux ($,#,‘,‘) par des espaces ; 

- la procedure WrdeMup réalise la visualisation effective de la 
grille sur l’ecran : cette subroutine est normalement appelee apres 
les deux precedentes, de sorte que la grille apparaît avec les 
champs variables en blanc. La reunion de ces trois subroutines en 
une seule aurait ameliore la lisibilite du programme : on a prefere 
les dissocier pour augmenter les performances dans certaines 
situations (par exemple, quand une lecture prealable du fichier- 
ecran est souhaitable, la routine OpenMap pourra Ctre appelee 
seule) ; 

- la saisie des informations est realisee par le biais de la pro- 
cedure sans parametre ReadVur, quels que soient le numero et le 
type des donnees B recuperer de la grille. Un index est utilise, et 
mis a jour a chaque appel de cette routine, pour indiquer quelle 
variable est reçue par le programme-hote. Lorsque c’est necessaire, 
les commandes de mouvement du curseur ou d’edition de champ 
s’accompagnent automatiquement de la mise a jour de cet index, 
de sorte que la saisie est “fur2 scree72” ; 

- la valeur courante de toutes les variables de la grille, qu’elles 
soient protegees ou accessibles a l’operateur, peut Atre ecrite sur 
l’ecran par le biais d’une commande specifique, WriteVur, sans qu’il 
soit necessaire dkrire de nouveau toute la grille sur le moniteur. 
Enfin, la procedure CleurVur remet toutes les variables internes du 
programme-h& en relation avec le telador a blanc, ce qui permet 
de traiter facilement le cas frequent des saisies rep&es sur la 
meme grille (plusieurs articles d’un meme fichier : mode %a@). 
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Quelques options sont disponibles, comme celle de donner ou 
non l’echo a l’ecran d’un caractere taper au clavier, ce qui permet le 
traitement adequat des informations reservees (mot de passe, par 
exemple), ou encore de transformer systematiquement en majus- 
cules toutes les donnees saisies. 

4.3. Exemple d’utilisation 
La sequence de commandes presentee ci-dessous est typique 

de l’utilisation de Telador dans un programme-hote, pour la saisie 
d’informations : 

OpenMap : (* ouvrir et initialiser la grille *) 

ClearMap : (* mettre a blanc les champs variables l ) 

WriteMap ; (* visualiser la grille a l'écran *) 

InformerChamps : (* valeurs des champs protéges *) 

WriteVar ; (f ecriture effective de ces valeurs *) 

repeat (* boucle sur les champs à saisir *) 

ReadVar : (* lecture de la variable courante *) 

ValiderChamps (f critique du champ correspondant *) 

until Confirme : 

WriteVar ; (* ecriture de tous les champs *) 

OpenMap ouvre le fichier-ecran qui lui est indique par 
l’intermediaire d’une variable globale, contenant le nom de ce 
fichier. La procedure interne InformerChamps, ecrite par le 
programmeur d’applications, est destinee a transmettre certaines 
donnees du progiciel a l’utilisateur, comme la date de session, par 
exemple. Celles-ci seront effectivement montrees a l’ecran a la suite 
de l’appel de WriteVar. 

La prise en consideration des informations fournies par 
l’utilisateur fmal est réalisee a l’interieur d’une instruction repeti- 
tive, ReadVar, qui assure a chaque appel l’incrementation de 
l’index pointeur de champ. La procedure interne ValiderChamps, 
egalement écrite par l’utilisateur, doit fournir le traitement ade- 
quat a chaque variable : ce pourra etre une instruction “case” 
utilisant l’index pointeur de champ comme selecteur. 

Enfin, il est naturel d’incorporer, comme derniere donnee a 
saisir par l’utilisateur, un champ de confirmation dont le resultat 
est exprime sous forme de booleen (Confirme), pour valider defini- 
tivement les informations fournies par l’operateur. A l’issue de la 
saisie, un nouvel appel à WriteVar exhibe l’ensemble des valeurs 
des variables, telles qu’elles ont ete enregistrees par le progiciel. 
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5. AUTRES GESTIONNAIIXES D’ECRAN 

L’utilisation de ce premier outil, par l’equipe franco- 
bresilienne du programme SISGEO lors de la mise au point de deux 
applications differentes, a confirme tous les benefices que l’on 
pouvait en tirer, et qui ont ete mis en évidence au debut de cet 
article. 

L’assimilation de cette technique par les programmeurs peut 
être consideree comme satisfaisante, bien que dans la plupart des 
cas ceux-ci tardent a percevoir tout le potentiel d’un tel outil. 
L’adoption d’un gestionnaire d’ecrans plus complet et plus sophis- 
tique a donc ete decidee. Celle-ci coïncide avec l’exclusion des 
micro-ordinateurs de 8 bits, sous CP/M, comme configuration 
minimale d’operation des modules locaux developpes dans le cadre 
du projet. 

Une etude rapide des progiciels disponibles susceptibles 
d’assurer la creation, l’administration et l’utilisation des ecrans et 
fenétres dans l’environnement PC-DOS a donc ete menee : ses 
résultats sont presentes ci-aprés. 

5.1. Telador, version 2.0 
Dans un premier temps on a cherche a mettre au point une 

nouvelle version de “Tehdor”, essentiellement dans l’optique 
d’eliminer les inconvenients majeurs qui avaient ete detectes lors 
de l’utilisation de la Premiere version. Ces inconvenients sont les 
suivants : 

- la syntaxe adoptée pour les fonctions utilisant les 
ecrans avait ete choisie pour apporter un maximum de souplesse : 
en contrepartie, les programmes s’en trouvent parfois un peu 
alourdis (une affectation et trois appels de procedure pour montrer 
un ecran, par exemple) ; 

- la taille des ecrans est relativement importante, 
compte tenu de la presence du dictionnaire associe a la grille. La 
taille minimale est de 2K (25 lignes x 80 colonnes) : elle croît avec 
le nombre (et la taille) des variables contenues dans la grille, pou- 
vant atteindre 4K. cela est surtout génant dans l’environnement 
PC-DOS, quand l’espace disponible sur une unite de volume stan- 
dard (une disquette) est de 360K ; 

- le nombre des fichiers crees devient relativement 
important, dans la mesure oh chaque grille d’ecran constitue un 
fichier. Bien que le nombre des ecrans crees varie surtout avec le 
“canfort” que l’on pretend fournir a l’utilisateur, les deux applica- 
tions qui ont ete mises au point peuvent servir d’exemple, la 
Premiere utilisant dix ecrans (6.000 lignes de code source), la 
seconde pres de soixante (45.000 lignes de code source). On remar- 
quera que ce probleme est cette fois plus sensible dans 
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l’environnement CP/M, quand le nombre maximal de fichiers par 
volume est nettement plus limite (64). De plus, un nombre de 
fichiers eleve allonge le temps d’installation de l’application et tend 
8 confondre l’utilisateur final ; 

- certaines operations, comme la visualisation d’un 
ecran ou l’affichage des champs sont relativement lentes. Le fait 
qu’elles soient écrites en langage de haut niveau est une des raisons 
de cette lenteur. De plus, comme on a cherche a eliminer au maxi- 
mum les pararnetres des procedures, l’appel B WriteVar écrit sys- 
tematiquement tous les champs sur l’ecran, ce qui est extremement 
peu performant. 

Telador 2 simplifie le plus possible l’interface avec le 
programme hote : une procedure unique est utilisee et est appelee 
avec trois paramètres : nom de l’ecran, numero de la variable a 
considerer et nom de zone de transfert. L’affichage d’une variable 
est ainsi realise en fournissant le champ a visualiser dans la zone de 
transfert : si la grille n’est pas presente a l’ecran, elle est automati- 
quement visualisee. Le resultat d’une saisie est egalement obtenu 
dans cette meme zone. 

Pour réduire l’encombrement du fichier-ecran, on a exploite 
le fait que la grille contient, en elle-même, toutes les caracteris- 
tiques des champs (format, position, longueur et masque sont 
fournis par les caracteres speciaux utilises). Telador 2 utilise donc 
des fichiers de taille fure (2K) et construit le dictionnaire de 
variables chaque fois qu’il est necessaire. 

Le probleme de la multiplication des fichiers, cause par le 
nombre important d’ecrans associes a une application, ne pouvait 
être contourne qu’en regroupant ceux-ci dans des bibliothéques. 
Telador 2 tire profit de ce que ses ecrans sont de longueur fxe pour 
administrer efficacement des bibliotheques d’ecrans constituées par 
des fichiers sequentiels indexes, offrant toutes les facilites de ges- 
tion (creation de bibliotheque, inventaire, actes, modification, 
inclusion et exclusion de grilles d’ecran). 

Telador 2 offre naturellement une meilleure performance que 
la Premiere version, ne serait-ce que parce qu’il utilise l’allocation 
dynamique. De plus l’affichage isole d’un champ est autorise, ce qui 
elimine le probleme presente par la procedure WriteVar. Enfin, on 
a pas voulu pour cette seconde version se préoccuper de la portabi- 
lite vers le micro de 8 bits, ce qui a permis d’utiliser la visualisation 
par adressage direct en memoire, realisee par appel au systéme 
d’exploitation DOS. 
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5.2. Masque 
Il s’agit d’un generateur-gestionnaire de grilles d’ecran conçu 

et mis au point par Gerard Cochonneau, de 1’ORSTOM. Le module 
d’utilisation des ecrans etant ecrit en assembleur 8088, il est utili- 
sable dans plusieurs environnements de programmation (Basic 
compile, Fortran-77, Cobol et Turbo-Pascal), ce qui en constitue la 
caracteristique la plus interessante. 

L’editeur de grilles d’ecran fourni avec Masque s’appuie sur 
un procede un peu different de celle des autres produits presentes 
dans cet article. En effet, la grille est vue comme un ensemble de 
lignes, chacune d’elles pouvant contenir un ou plusieurs cham 
de cette façon, l’editeur n’offre et n’utilise aucune commande “p eirz P 

s : 

écran”. Dans ces conditions, plut& que sur la grille d’ecran propre- 
ment dite, c’est sur une fenêtre de definition de champ que 
l’analyste travaille pour dessiner et definir sa grille d’ecran. 

Un champ peut etre constant ou variable. Pour definir une 
ligne d’ecran ou n’apparaît ni champ de saisie ni d’affichage, on 
choisit le type fute et on editera alors la ligne entiere : l’editeur 
ignore la notion de zone ou de bloc. Pour definir un champ variable 
on utilise la même fenêtre en fournissant explicitement la position 
desiree (ligne et colonne du premier caractere a occuper par le 
champ). La ligne en question est alors automatiquement visualisée 
dans la fenetre. 

A chaque champ variable est associe un nom de champ, qui 
est utilise par le programme d’application pour communiquer avec 
la grille : cette notion de nom de champ est tres interessante, dans 
la mesure ou elle favorise grandement la lisibilité du programme 
(les fonctions de saisie et affichage devant invoquer explicitement le 
champ par son nom), en plus d’apporter une relative independance 
entre le programme et la grille. On regrettera toutefois que 
Masque ne reserve que trois positions a cet effet. 

Le logiciel ne comporte pas la notion de type de champ 
(numerique, alphanumerique, etc.), ceci parce que les langages ne 
representent pas tous les types de la même façon. Astucieusement, 
le type de champ est construit caractere par caractère, chaque 
position d’un champ ayant elle-mème son propre type, choisi parmi 
A pour alphabetique, X pour alphanumerique, D pour numerique, 
S pour signe et E pour ASCII etendu (tous caracteres imprimables). 
Cette ressource autorise la defmition de champs mixtes (partie 
numerique et partie alphabetique, par exemple). 

L’editeur permet également d’associer un certain nombre 
d’attributs a chaque champ : masque d’edition, champ obligatoire 
ou non, champ a remplir totalement, valeurs initiale, maximale et 
minimale, ces dernieres valables quels que soient les types des 
caracteres qui composent le champ. Il est interessant de noter ici 
que Masque ne fait pas de difference entre champ de saisie et 
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champ d’affichage (cette distinction ne presente en fait un interêt 
qu’en mode de saisie pleine page, quand les champs d’affichage 
doivent étre proteges d’une saisie intempestive). 

L’editeur permet bien entendu de visualiser la grille-ecran 
telle qu’elle se presente 8 l’utilisateur final en temps d’exécution, et 
même de la tester, en simulant une utilisation reelle de la grille, 
pour verifier l’adequation correcte des attributs qui ont ete definis 
pour les champs variables. 

L’impression de l’ecran est possible et fournit, avec l’image de 
l’ecran, un tableau des caracteristiques de chaque champ variable 
contenu dans la grille. Enfin, le logiciel permet la conversion des 
ecrans generes par un editeur de texte quelconque, moyennant une 
operation dite de compilation et quelques restrictions concernant le 
format des fichiers d’entree. 

L’utilisation, dans un programme-hote, des fichier-grilles 
generes par cet editeur necessite l’incorporation de Masque, 
comme module externe (appel4 au moment de l’edition de liens, 
quand elle existe, ou declare “extermuZ”). La communication avec le 
module est realisee par le biais des parametres effectifs au moment 
de l’appel, en nombre variable selon la fonction desiree. La gestion 
de ce type d’interface variant d’un langage a l’autre, on se bornera 
a décrire l’utilisation de Masque dans un programme Turbo Pascal. 

Sept fonctions au total sont autorisees : le code de la fonction 
a executer est passee au module a l’aide d’une variable globale 
(OP), sous forme d’une chaîne de deux caractères (par exemple RD 
pour Read, WR pour Write). L’appel de la procedure (Mask) doit 
presenter systematiquement deux parametres, pour satisfaire les 
exigences de coherence cheres au langage Pascal. Toutefois, suivant 
la fonction appelée, l’un d’eux, et parfois les deux seront inutiles 
(“dummy”). 

La séquence d’instructions présentees ci-apres est typique de 
l’utilisation de Masque dans un programme d’application : 

op := 'CL' : 

Mask(Dummy.Dummy) ; 

. . . 

Grille := 'DEMO.' : 

Op := 'GT' : 

Mask(Grillq.Dummy) ; 

. . . 

Nom := 'DAT.' : 

(* appel de la fonction Clear *) 

(* pour effacer l'écran l ) 

(* appel de la fonction Get *) 

(* pour afficher l'écran *) 

Valeur := '12/06/07' : 

op := 'WR' : (* appel de la fonction Write *) 

Mask(Nom.Valeur) : (* pour afficher un champ *) 
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Nom := 'TEL.' ; 

op := 'RD' : 

Mask(Nom,Valeur) : 

if Stat <> '00' 

(* appel de la fonction Read *) 

(* pour récupérer un champ *) 

then Erreur ; (* test du code de retour *) 

La fonction Get doit etre utilisee pour afficher l’ecran dans 
son etat initial. Dans cet exemple, on utilise la fonction Write pour 
afficher le contenu de la variable “valeur” dans le champ indique 
par “nom”. De la même façon, la fonction Read autorise l’operateur 
a saisir le champ nom, et transmet le resultat au programme-hôte 
par le biais de la variable valeur. A l’issue de cette operation, la 
variable globale Stat, qui constitue le code de retour des fonctions 
de Masque, peut étre testee pour verifier le resultat de la fonction. 
En particulier, si une touche de fonction a ete actionnee, Masque 
retourne le code correspondant au programme-hote dans cette 
variable, ce qui permet de prevoir certaines actions (ecran d’aide, 
abandon de la saisie, etc.). 

Tant pour la fonction Read que pour la fonction Write, le 
logiciel permet de fournir plusieurs noms de champs concatenes 
dans le premier argument, ce qui autorise un affichage efficace des 
champs de l’ecran, d’une part, la saisie en mode pleine page, 
d’autre part. 

Trois autres fonctions sont fournies : 
- Reset, pour remettre la grille d’ecran dans son etat 

initial (ou seulement un ou plusieurs champs variables), sans avoir 
ii relire le fichier ; 

- Display, pour visualiser un message d’information 
dans la vingt-cinquieme ligne de l’ecran ; 

- Output Color, pour afficher une chafne de caracteres a 
partir d’une position quelconque de l’ecran, avec le choix des attri- 
buts video (et/ou de la couleur). 

Les trois logiciels présentes ci-apres sont des produits du 
commerce et, comme tels, fournissent des prestations plus com- 
pletes, essentiellement dans la partie d’édition. Ils permettront 
normalement de creer plus “confortablement” les ecrans, ces der- 
niers etant également plus soignes. 

La description succincte qui en est donnee ci-après poursuit 
un objectif d’analyse comparative basee sur les fonctions d’un 
gestionnaire-generateur d’ecrans : l’éditeur, en distinguant l’edition 
des zones constantes (le decor, 
caractéristiques disponibles) et 1 

la defmition des champs (et les 
a gestion des grilles, d’une part, la 

bibliotheque d’utilisation, sa forme, sa syntaxe et ses ressources, 
d’autre part. Les fonctions d’édition de champ disponibles en temps 
d’exécution constituent un dernier critère, particulierement 
important pour l’utilisateur final. 
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5.3. Display Manager 
Ce gestionnaire d’ecrans destine a l’IBM-PC est un produit 

commercialise depuis 1983 par Digital Research. 11 a la parti- 
cularite d’offrir, en plus des deux parties classiques d’edition et 
d’utilisation de grilles d’ecran, un programme d’installation qui 
autorise le parametrage des codes particuliers a chaque moniteur 
(taille de l’ecran, positionnement du curseur, attributs video, etc.). 

L’editeur est conçu pour generer des ecrans numerotes, les- 
quels sont stockes dans un fichier appel4 “Dispfay File”. Plusieurs 
de ces bibliotheques peuvent etre creees pour une application 
determinee, chacune pouvant compter jusqu’a 250 ecrans. 
L’editeur distingue la partie constante des ecrans (champs litte- 
raux) de la partie variable, classee en champs d’entrée (de saisie) et 
champs de sortie (affichage). 

Alors que la partie constante de l’ecran ne peut recevoir 
aucun attribut video sur un moniteur monochrome (surbrillance, 
video inversee, soulignement, clignotement), ni couleur sur un 
moniteur polychromatique, les champs de saisie et d’affichage 
reçoivent un numero de reference et l’editeur permet de faire varier 
leurs attributs video (resp. couleurs), pour en accroftre le contraste 
et la visibilité. En fonction des caracteristiques du moniteur utilise 
au moment de l’execution, les attributs video ou les couleurs 
definies pour le champ seront actives, ce qui evite le risque de 
mauvaise lisibilité lie a un choix unique. 

Les ressources fournies par l’editeur pour dessiner les ecrans 
suivent sensiblement le standard WordStar (mouvements du cur- 
seur, effacement, etc.). Il n’y a pas de commandes sur les blocs, 
mais des commandes speciales d’edition de champ, prefixees 
<Ctrl>U, la position de ceux-ci devant etre marquée sur la grille 
d’ecran. 

Pour definir toutes les caracteristiques des champs variables, 
Display Manager utilise le concept de “Statu Window”, associant a 
chaque champ une fenétre de parametres qui doivent étre fxes par 
l’analyste de specifkation. En plus des attributs video et couleurs, 
le choix d’un format specifiant comment le contenu du champ doit 
étre presente dans l’espace qui lui est réserve (justification a 
gauche ou a droite, position du point decimal, code monetaire, etc.) 
est possible. 

Dans le cas particulier des champs de saisie le choix d’un type 
entre alphabetique, alphanumerique (avec ou sans caracteres 
speciaux, avec ou sans echo, avec ou sans conversion en majus- 
cules), entier ou reel est autorise. L’information donnee par 
l’utilisateur en temps d’execution est alors validee, caractere par 
caractere, en fonction de ce type. Le resultat provoque par la saisie 
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d’un caractere interdit est egalement controlable par la “statw 
window” de chaque champ (beep, fin de champ automatique), ainsi 
que le traitement (fin de champ ou caractére illegal) qui doit être 
reserve aux fleches de mouvement du curseur et aux touches de 
fonction. 

Display Manager permet l’impression de chaque grille- 
d’ecran avec le dictionnaire associe des champs d’entree et sortie : 
cette impression peut être reorientee dans un fichier disque, le logi- 
ciel permettant la concatenation de celles-ci dans l’optique de faci- 
liter la realisation du manuel d’utilisation pour l’application en 
cours de mise au point. 

Pour l’utilisation des grilles d’ecran generees par l’editeur, on 
dispose d’un certain nombre de fonctions. Le programmeur 
d’application doit alors en codifier les appels, le code propre aux 
fonctions etant inclus dans la phase d’edition de liens, a partir de la 
bibliotheque objet fournie par Display Manager. Ces fonctions doi- 
vent évidemment etre declarees comme externes, ce qui oblige a 
incorporer les declarations correspondantes (fournies) dans le 
programme source. 

Ce mode de fonctionnement interdit l’utilisation de ce produit 
par les versions interpretees (ou compilees mais sans etape 
d’edition de liens) des langages. De plus, la codification par fonc- 
tions (et non par procedures) en empêche l’utilisation en Cobol, 
langage qui n’accepte pas cette notion: Display Manager est 
néanmoins utilisable en Basic (CBasic), C (Digital Research), Pascal 
(Pascal MT+ 86) et PL1 (PLI-86). 

Les fonctions de Display Manager retournent normalement 
une variable entiere (code de retour), dont la valeur est zero si 
l’operation s’est bien passee, une valeur negative dans le cas 
contraire. La sequence d’instructions ci-dessous est typique de 
l’utilisation de ces fonctions dans un programme d’application écrit 
en Pascal : 

var 

Retour : integer : 

Saisie : stringI801 : 

. . . 

Retour := OpnDis('ECRANS.DIS') : (* ouvrir display file f) 

Retour :- DispD(1) : (* montrer l'kran n 1 *) 

Retour := POSF(3) : (* choisir le champ 3 l ) 

Retour := PutF('Titre') : (f affichage du champ *) 

Retour := NxtF(-2) : (+ positionner ') 
Saieic := GetF ; (* rkupbrer l'entrbe l ) 
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L’appel a la fonction InitDM, dont le role est de futer les 
caractéristiques du moniteur utilise a l’execution, doit etre fait 
avant toute utilisation des autres fonctions. Une bibliotheque doit 
ensuite être ouverte et un ecran particulier charge : il n’est pas 
possible d’avoir plus d’un écran actif a la fois, ce qui est un facteur 
limitant pour l’utilisation de fenetres dans une application. 

L’affichage d’un texte dans un champ est assure par la 
fonction PutF, tandis que le contenu d’un champ de saisie est recu- 
pere (et valide) par l’intermediaire de la fonction GetF, toutes deux 
agissant sur le champ courant. Le positionnement absolu est ob- 
tenu par PosF, le positionnement relatif par NxtF, dont l’argument 

. permet plusieurs variations (champ suivant, champ precedent, 
d’entree ou de sortie, dernier ou premier champ). 

Une valeur défaut peut être donnee (par PutF) pour un 
champ de saisie, constituant de cette façon un guide pour 
l’utilisateur : la fonction UpdF devra alors étre utilisee a la place de 
GetF, pour recuperer le contenu du champ même si l’utilisateur n’a 
entre aucun nouveau caractere. 

Par ailleurs, Display Manager fournit quelques ressources 
sophistiquees pour modifier les attributs d’un champ ou tester les 
capacites du moniteur en temps d’execution. 

5.4. Screen Maker 
Ce produit commercialise depuis janvier 1987 dans sa version 

1.3 par “Logiciel et Médias“ est un editeur d’ecrans qui genere une 
procedure d’affichage en code source 

I 
Turbo Pascal), auquel est as- 

socie un ensemble de librairies camp ementaires autonomes, ega- 
lement en code source, facilitant l’utilisation des ecrans et fenêtres. 

Screen Maker s’accompagne d’un editeur qui permet de creer 
ou modifier un ecran, ou une fenêtre, a la maniere d’un editeur de 
texte standard, mais en proposant des fonctions supplementaires 
de defmition des champs d’entree/sortie ou de generation et ges- 
tion de fenetres. Les commandes de cet editeur font un plein 
emploi des ressources du clavier (fleches, touches de fonction, etc.) 
pour produire les mouvements du curseur, l’effacement, le cen- 
trage, les commandes sur les blocs, le passage en mode insertion, 
etc.. 

Un mode special de modification de bloc permet de traiter 
globalement des parties d’ecran, appelees blocs, permettant de co- 
pier, deplacer, d’effacer un bloc, en modifier et en contr6ler la 
taille, etc.. Le bloc sert egalement de cible aux commandes appelees 
de “boîtes et lignes”, destinees a tracer des cadres et des lignes de 
separation dans un bloc. Couleurs et attributs video sont egalement 
geres de façon tres complète. Le mode dessin est une caracteris- 
tique interessante de l’editeur fourni par Screen Maker : il permet 
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de tracer une figure de forme quelconque, sinlplemcllt en agiss:-: ,< 
sur les touches de direction du curseur. 

La definition des champs d’entree/sorties est realisee durant 
la phase d’edition de l’ecran : ils sont reperes par des caracteres 
speciaux, differents pour les champs de saisie et d’affichage, places 
dans les positions desirees sur l’ecran. Le type de champ, specifie 
par une lettre situee apres le dernier caractere du champ a caracte- 
riser, est choisi entre s pour string, i pour entier, r pour réel, t pour 
heure et d pour date. Ces deux derniers champs, s’ils existent, pro- 
voqueront l’affichage de l’heure et de la date système aux endroits 
indiques. 

Les attributs video et la couleur des champs peuvent etre de- 
finis independamment, champ par champ : par contre, certaines 
autres caracteristiques (champ obligatoire ou non, écho ou non) 
devront être gerces par le programme-hote. 

Screen Maker associe l’impression de l’écran, et du diction- 
naire de variables, a l’operation qui consiste a generer la procedure 
en code source destinee a l’administration de cet ecran. Le choix du 
label de cette procedure est laisse a critere de l’utilisateur, ainsi que 
le nom du fichier qui la contiendra et qui devra etre inclus dans le 
programme d’application. 

Pour l’utilisation des écrans et fenêtres generes par l’éditeur, 
il est necessaire d’inclure certaines bibliothèques fournies par le lo- 
giciel, en fonction des ressources utilisees : 

- Videol.usr, doit toujours être inclue ; 
- Wiidiwsl.usr, correspond a l’affichage des fenêtres ; 
- Keyboard.usr, Datetime.usr et Scrdrive.usr sont 

necessaires pour pouvoir gerer les champs d’entree/sortie. 
Screen Maker fournit une procedure speciale, EditFields, pour 

traiter un ecran globalement en editant les champs d’entree en 
mode pleine page. Pour une edition champ par champ on aura la 
sequence d’instructions typique suivante : 

(*SI SCREEN.COD *) (* fichier de code g&nér& '1 

. . . 

InitVideo : (* initialise l'adresse kran *) 

TabScreen : (* initialise les variables *) 

Screen(0) : (* visualisation de l'kran *) 

EditPields : 

PutField(var.l.pl.p2) : (* affiche le champ 1 l ) 

GetField(var.2) : (* saisie du champ 2 *) 

L’appel Screen(0) visualise l’ecran SCREEN dans la page 0 : le 
logiciel permet l’utilisation des quatre pages de memoire d’écran 
disponibles sur la carte graphique en mode 80 colonnes (procedure 
DisplayPage), d’ou la possibilité d’un affichage instantane des 
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ecrans contenus dans des pages differentes, puisque cette operation 
correspond a un simple changement de l’adresse de base du 
controleur d’ecran. 

La procedure PutField affiche le contenu de la variable (sans 
type) var dans le champ indique par l’entier qui constitue le 
deuxieme parametre de l’appel. Les deux parametres suivants, sont 
des booleens qui indiquent certaines caracteristiques qui varient 
suivant le type de champ (centrage, passage en majuscules, signe 
d’un champ numerique, etc.). 

La procedure GetField recupere le contenu du champ d’entree 
indique comme second parametre de l’appel, dans une variable 
sans type (Var). L’appel des procedures standards InitVideo et 
TabScreen est necessaire pour initialiser les operations et le tableau 
des variables de l’ecran. 

Un certain nombre de fonctions complementaires sont dispo- 
nibles pour la gestion des champs : elles s’expriment sous forme de 
procedures contenues dans la bibliotheque Scrdrive.usr, appelables 
par le programme-hôte. De cette façon, on peut imposer des 
limites minimale et maximale aux champs de saisie numériques 
(SetIowerLimit et SetUpperLimit), imposer un masque de saisie 
pour l’entree de chaînes de caracteres 
champ de saisie avec une valeur defaut I 

SetMaskTo), initialiser un 
InitInputField), manipuler 

les erreurs de saisie dans le programme d’application 
(UserErrorRoutine), etc.. 

On remarquera que cette maniere de definir les attributs des 
champs transfere le travail de validation correspondant a la phase 
de programmation (il ne sera d’ailleurs pas necessairement plus 
simple que s’il avait été codifie directement avec les instructions de 
base du langage), alors que quand ces memes caracteristiques peu- 
vent être definies au moment de l’edition des ecrans, le travail cor- 
respondant est realise en temps de specification, ce qui paraît plus 
adequat. 

La bibliotheque Datetime.usr fournit les routines necessaires 
a la mise a jour des champs correspondants a partir de la date et 
de l’heure du systéme. 

5.5. Turbo Screen 
Il s’agit d’un progiciel distribue par la societe PC-Soft : la ver- 

sion 1.2 est datee de fevrier 1987. Egalement destine a la génera- 
tion d’ecrans et fenêtres, et a leur utilisation dans un programme 
d’application code en Turbo Pascal, ce produit se distingue du pre- 
cedent par le fait que la bibliotheque contenant les procedures de 
gestion des ecrans constitue un module resident unique, 
Affturbocom, qui doit être charge en memoire prealablement a 
l’execution. 
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Cette solution offre un avantage determinant sur la prece- 
dente, dans la mesure ou le segment de code reserve au pro- 
gramme est entièrement disponible, alors que dans le cas de 
l’inclusion des routines en code source, cet espace (64K) se trouve 
sensiblement reduit (de 12K environ pour Telador, jusqu’a 26K 
pour Green Maker en utilisant toutes les options disponibles dans 
ce dernier logiciel). La souplesse apportee en contrepartie, par 
l’inclusion de procedures en code source (modifiables par le pro- 
grammeur , 

cl 
n’est normalement pas relevant, d’autant plus que 

toute mo ification sera extrêmement prejudiciable a la mainte- 
nance ulterieure des programmes. 

L’editeur d’ecrans disponible avec Turbo Screen est particulie- 
rement complet et offre l’essentiel des fonctionnalites que l’on peut 
attendre d’un editeur moderne (aide en ligne, gestion des carac- 
tères semi-graphiques, trace de cadres, coloriage de zones, para- 
metrage des touches de fonction, manipulation de fichiers et chan- 
gement de “drivé’ ou de repertoire, etc.). Il est possible a tout mo- 
ment de faire appel au systeme d’exploitation et de revenir a 
l’editeur, sans incidence sur le travail en cours. 11 offre la particula- 
rite de sauvegarder ecrans ou fenêtres sous la forme de fichiers, ou 
sous la forme de bibliotheques (fichiers sequentiels, d’où une ges- 
tion plus rudimentaire, mais simplifiee). 

La partie constante des ecrans est traitee sous la forme de 
zones et il n’y a pas de distinction 8 priori entre les champs de sai- 
sie et ceux d’affichage. La notion de zone permet une manipulation 
commode avec les instructions disponibles de definition, deplace- 
ment, recopie, effacement, coloriage, trace de cadre : ces zones 
peuvent de plus être sauvegardees isolement (fenetres). 

Pour la generation d’ecrans “portubles” couleur/monochrome, 
I’editeur offre la possibilite de visualiser I¶image-ecran sur deux 
moniteurs connectes simultanement, ce qui permet de s’assurer de 
la lisibilite sur les deux types d’ecran. 

Les champs sont reperes par leur position sur la grille et se 
voient attribuer un nom de champ, qui sera utilise par les com- 
mandes de saisie et affichage dans les programmes applicatifs. La 
definition des caracteristiques d’un champ se fait dans une fenetre 
analogue a la “Statu~ Window” de Display Manager, avec sensible- 
ment les memes ressources : validation automatique ou non, 
champ obligatoire, saisie invisible, transformation en majuscules, 
divers types de validation et cadrages, couleurs, etc.. 

Dans le cas de champs numeriques, entier ou reel, valeurs 
minimale et maximale peuvent etre stipulees, la valeur entrée 
etant automatiquement controlee en fm de saisie. La coherence 
d’un champ de type date (nombre de jours du mois, etc.) est ega- 
lement testke. 
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Enfin, ce progiciel fournit deux notions particulieres : tableau 
de champs et message associe 8 un champ de saisie. Le tableau de 
champs est très utile dans certaines situations de capitalisation 
d’information, quand il simplifiera grandement la codification. Par 
ailleurs, un message peut être associe à chaque champ : il s’affiche 
automatiquement en 25éme ligne lors de la saisie, et s’efface des 
validation (avec restauration du contenu anterieur de la ligne). 

Turbo Screen permet l’impression de chaque grille-ecran avec 
ou sans le dictionnaire : une impression particuliere, de type 
“hard copy”, reflete les effets speciaux (attributs video). 

L’utilisation des grilles d’ecran generees par ce progiciel est 
assuree par le module resident Affturbo.com, qui intercepte les 
ordres passes par le programme. Cette communication est realisée 
à partir des fonctions classiques d’affichage, Write, et de lecture au 
clavier, ReadIn, identifiees par des caracteres speciaux (delimiteurs 
de debut et fin de commande). 

Le nom de la fonction a executer, d’une part, les parametres 
de cette fonction, d’autre part, sont alors donnes sous forme d’une 
chaîne de caracteres. Certaines de ces fonctions retournent une va- 
leur (ou compte-rendu, CR), nulle quand tout s’est bien passe et 
qui peut etre testee par le programme-hôte. 

Turbo Screen autorise le traitement des fenêtres et ecrans 
selon deux modes distincts : le mode champ a champ et le mode 
pleine page. Dans le premier mode le programme-hôte gere lui- 
même le parcours de champ a champ, en effectuant n’importe quel 
traitement apres la validation de chaque champ (decodification et 
affichage d’un libelle a partir d’une table, ouverture d’une fenêtre, 
etc.). En mode pleine page, c’est le module resident qui gére seul 
les deplacements de champ a champ et le programme-hote ne “re- 
prend la main” qu’apres validation de la totalite de la fenétre. Cette 
derniere solution est moins souple, mais reduit considerablement le 
code source necessaire : elle est bien adaptee au cas de saisie de 
fiches entieres. 

Le mode pleine page dispose d’un jeu de fonctions speciales 
qui permettent la selection des champs a saisir et l’ordre dans le- 
quel ils doivent être saisis. 

La séquence de commandes ci-apres, qui realise la visualisa- 
tion d’un ecran, l’affichage d’un champ (TVA), la saisie d’une va- 
riable (Pr-k) et son passage au programme principal, est typique de 
l’utilisation d’ecrans dans ce progiciel, en mode champ par champ : 
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const 

fin = chr(01) : 

. . . 

Write(deb.'UTILISE.ECRAN1.AID'.fin) ; (* montrer kranl l ) 

Write(deb.'AFFICHE.TVA.=18.60',fin) ; (* affichage l ) 
Write(deb,'SAISIE.Prix'.fin) : (* saisie l ) 
ReadLn(Prix) : (* récup6ration *) 

Alors que le delimiteur de fin est une constante, celui de de- 
but est une fonction qui permet d’adresser la recherche de la rou- 
tine de Turbo Screen B executer dans le segment de mémoire 
contenant le module resident Affturbo.com. 

Un grand nombre d’options sont disponibles, comme le 
“scrolling” de l’ecran (fonctions MONTE et DESCEND), l’affichage 
de messages (fonctions MESSAGE et ERREUR), l’utilisation de la 
bibliotheque d’écrans (fonctions BIBLI et MEMO), la gestion des 
fenetres en recouvrement (fonctions OUVRE, FERME et 
FUSIONNE), le stockage et la recuperation de l’ecran en cours 
(fonctions SAUVE et RETOUR), la definition de l’action des 
touches speciales dans le contexte de saisie (SORTIE), le 
changement des couleurs en temps d’execution, la gestion de 
menus, classiques ou deroulants, en tant qu’ecrans spéciaux. 

En temps d’execution l’utilisateur final dispose pour la saisie 
des ressources d’edition standard, eventuellement modifiees par la 
fonction SORTIE : <Home>, <End>, -9, <--, <Del>, <Iris>, <ESC> et 
<CR> ont une action conforme b l’expectative. En outre, si le mode 
pleine page a etk defmi, l’utilisateur pourra se deplacer à son gre a 
l’aide des quatre touches flechees et de la touche <Tab>. 

Enfin, Turbo Screen fournit trois ressources complémentaires 
intkressantes : 

-un mode test (type “Trace On/Ojj”) qui permet 
d’afficher sur la 25eme ligne chaque fonction demandee au module 
resident, dans le but de faciliter la depuration du programme ; 

- la possibilite de fusionner deux ecrans : celle-ci peut 
Atre utilisee pour introduire des caracteres de grand format, cor- 
respondants a des polices fournies par le progiciel ; 

- la possibilite d’effectuer un traitement parallele (affi- 
chage de l’heure, par exemple) pendant la saisie des champs, 
moyennant l’utilisation d’une variable speciale de compte-rendu, 
CR+, qui rend la main au programme-hote tant que la fonction de 
saisie n’a pas eté validee. 
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CONCLUSION 

L’examen de plusieurs produits différents, pour la generation 
et l’utilisation de grilles d’ecrans sur micro-ordinateurs PC- 
compatibles et dans des environnements de programmation 
generalement utilises sur ce type de materiel, met en evidence un 
certain nombre de caracteristiques interessantes. Celles-ci sont plus 
ou moins développées selon les produits et pourraient devenir des 
criteres de choix entre ces logiciels. 

Parmi les caracteristiques qui concernent l’editeur propre- 
ment dit, on appreciera particulierement la possibilite de creation 
de fenêtres : les produits qui offrent la notion de zone (et cadres), 
comme Turbo Screen et Screen Maker, y sont bien preparés. 
L’édition de la grille telle qu’elle se presente à l’utilisateur final est 
une ressource minimale que tous les produits offrent. 

La réalisation d’ecrans très soignes et d’apparence profes- 
sionnelle exige la maitrise complète des attributs video et de la 
couleur (Display Manager et surtout Turbo Screen et Screen Ma- 
ker). Dans cet ordre d’idees, Display Manager est le seul produit 
permettant un parametrage complet des ressources des moniteurs 
utilises en temps d’execution et, partant, autorise une visualisation 
optimale. 

Les options disponibles a l’impression de la grille d’ecran 
(avec ou sans le dictionnaire des champs variables) constituent un 
outil precieux pour la realisation de la documentation du système 
applicatif mis au point. 

La definition des champs B l’aide d’une fenetre specifique 
(Masque, Turbo Screen et Display Manager) est sans doute la so- 
lution la plus adequate pour permettre de stipuler toutes les ca- 
racteristiques des champs de saisie et affichage. Celles-ci sont im- 
portantes dans la mesure ou, lorsque les valeurs possibles des 
champs sont totalement specifiees, la validation est prise en 
compte par le gestionnaire d’écrans, ce qui decharge d’autant la 
codification du programme principal. 

Il est donc interessant d’avoir la possibilite de preciser un 
maximum de parametres, tels que format de champ, champ obli- 
gatoire ou non, valeurs defaut, minimale et maximale, etc.. Un 
traitement a effectuer sur un champ (cadrage, transformation au- 
tomatique en majuscule, saisie invisible) peut egalement être de- 
fini, de façon & economiser du code dans le programme 
d’application : pour ce type de ressource, Turbo Screen est le plus 
complet, suivi de pres par Display Manager et Masque. 

En ce qui concerne l’utilisation des ecrans, la notion de mode 
de saisie (pleine page ou champ par champ) est importante : elle 
est pourtant peu commentée par tous ces progiciels. Seul Turbo 
Screen met en oeuvre explicitement ces deux modes d’entree, en 
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fournissant une procedure sp&ifique (Ecran) pour le mode pleine 
page. 

A ce propos, la distinction entre champ de saisie et champ 
d’affichage, placee au premier plan par plusieurs produits (Edi- 
tor/Telador, Display Manager et Screen Maker), n’apparaît guére 
importante qu’en mode de saisie pleine page. Turbo Screen et 
Masque dispensent facilement cette distinction, en autorisant la 
sélection des champs 8 saisir (et l’ordre de saisie) : transferer cette 
tâche au programme d’application ne paraît pas penalisant outre 
mesure. 

La plupart de ces logiciels ne permettent pas l’ouverture si- 
multanée de plusieurs grilles (exception faite de Screen Maker) : en 
premiére analyse ceci devrait constituer un obstacle pour 
l’utilisation des fenetres, ou du moins un facteur limitant (fenêtres 
relativement simples, sans champ de saisie). 

La syntaxe des fonctions des gestionnaires d’ecran est un su- 
jet de pr&occupation, du moins pour les utilisateurs (program- 
meurs d’application), dans la mesure oti il ne semble pas en avoir 
Ate un pour les concepteurs. L’appel d’une procedure unique 
(Masque et Telador 2) pourrait Atre une solution : mais lorsque 
beaucoup de fonctions sont proposées, le probléme des paramétres 
devient vite d&at et on confond rapidement ceux à fournir de 
ceux obtenus. Pour des raisons evidentes de lisibilite, les appels de 
procedure sont preferables à des appels de fonction (Display Ma- 
nager). Dans ce domaine, un effort certain a et4 fait par Turbo 
Screen, avec des vocables tout A fait expressifs en français (certains 
le regretterons), comme UTILISE, AFFICHE, DESCEND, etc. : 
dommage que cet effort soit partiellement gkhe par l’utilisation 
dans une chatne de caractères, entre dewc delimiteurs et a 
l’interieur d’une procedure d’entree/sortie standard de Turbo 
Pascal ! 

Le repérage des champs variables par des noms (Turbo 
Screen et Masque), plutot que par des numeros, est de nature a 
ameliorer substantiellement la lisibilite des programmes 
d’application. 

L’espace occupe, en temps d’execution, par le gestionnaire 
d’ecrans constitue un facteur tout a fait relevant, principalement 
lorsque l’on ne dispose que d’un seul segment pour le programme. 
Cet espace croît bien entendu avec la panoplie de fonctionnalith 
offertes par cette partie du logiciel et, selon les versions, varie entre 
12 et 26K. La solution du module resident, apportCe par Turbo 
Screen, constitue un element decisif pour les utilisateurs de Turbo 
Pascal, puisqu’il laisse intact le segment de code. 

Le probleme de l’espace occupe par les fichier-ecrans n’est 
normalement pas aussi crucial : selon le produit, et le nombre de 
variables contenues sur la grille, la taille du fichier peut varier de 2 
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à pres de 10K : seul Telador 2, qui ne stocke que l’image de l’ecran, 
produit des ecrans de taille fixe, et minimale, 2K. Pour cette raison, 
il offre une manipulation complete de bibliotheque d’ecrans : Dis- 
play Manager offre sensiblement la meme capacite avec le “Display 
File”, et Turbo Screen permet d’opter pour grilles isolees ou bi- 
bliothèque, ce qui constitue une particularite interessante. 

En ce qui concerne les ressources en temps d’execution, les 
produits specifiques 8 I’IBM-PC utilisent normalement les touches 
fl&ht?es : seul Editorpelador, operationnel sur micro 8 bits, 
conserve le standard WordStar. On notera de plus que Display Ma- 
nager, Turbo Screen et Masque permettent le parametrage des 
touches speciales du clavier de l’IBM-PC, en definissant leur action 
en saisie (abandon, validation, champ suivant, champ precedent, 
etc.). Cette caracteristique permet d’augmenter la convivialite des 
applications mises au point. 

L’utilisation d’un meme generateur/gestionnaire de grilles 
d’ecrans avec plusieurs langages de programmation differents n’est 
le privilege que de Masque et Display Manager, le premier cou- 
vrant pratiquement toute la gamme des langages les plus utilises & 
l’heure actuelle sur les PC-compatibles. Cet aspect pourra consti- 
tuer un facteur decisif de choix dans certaines situations, ou plus 
d’un langage est utilise dans une meme application, parfois seule- 
ment pour des raisons historiques. 
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