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1 Surv ol

2 In tro duction

C'est une premiµere tentativ e tr µesbasiqueet tr µesdirecte pour fournir une docu-
mentation utilisateur µa gschem. Ce document reste tr µes brut mais c'est mieux
que de ne pas avoir de doc du tout (ce qui a ¶et¶e le cas pendant longtemps).
Veuillez excuser le ton de ce document, je (Ales) l'ai ¶ecrit pour avoir simple-
ment quelque chosede fait. Je ne suis pas du tout un r¶edacteur technique ce
qui m'assure que mes phrasessont r¶eellement horribles (NdT : t'inqui µetes, la
trad est pire !). Comme il est souvent dit, les programmeurs ne devraient pas
¶ecrire la documentation pour leur programme et ce document est une parfaite
illustration d'un programmeur ne respectant pascette loi. Veuillez remonter les
incoh¶erencesµa ahvezda@geda.seul.org .

Ce document supposeque vous comprenezles basesde la capture de sch¶ema,
de la mêmemaniµere, vous comprenezce qu'un composant repr¶esente et que les
liaisonset lesbus interconnectent cescomposants pour former un sch¶ema,etc...
Ce document d¶ecrira r¶eellement tout ceci plus en d¶etail mais mais jusqu'ici ce
document ne fait que la description de la maniµeredont la capture de sch¶emaest
r¶ealis¶eedans le systµemegEDA.

3 Surv ol

gschemest le programme de capture de sch¶ema de la suite d'outils de gEDA.
Sonseulproposest de faciliter la saisiede sch¶emasde circuits ou de diagrammes
de blocs graphiquement. gschemest aussi l'¶editeur de symbole pour le systµeme
gEDA. C'est possiblecar le format du sch¶ema et du symbole sont exactement
les mêmes.

4 Lancer gschem

Lancer gschemest direct une fois que vous l'avez install¶e sur votre systµeme
GNU/Lin ux ou UNIX.

La premiµere ¶etape est de construire et d'installer les outils gEDA. Cette ¶etape
n'est pas couverte par ce document. vous pouvez savoir si vous avez install¶e les
outils correctement en lanant les commandessuivantes :

libgeda-config --version
gesym-config --version
which gschem
ldd `which gschem`
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Les deux premiµeresdoivent retourner la version des outils install¶es (libgeda et
la biblioth µequede symbole) et la commandesuivante doit retourner le chemin
desbinaires gschem. La derniµere commande(seulement sur les Unix qui inclu-
ent l'utilitaire ldd pour lister les d¶ependancesdynamiques des ex¶ecutablesou
desobjets partag¶es) indiquera quellesbiblioth µequessont li¶eesµa gschem; toutes
les biblioth µequesn¶ecessairesdoivent être trouv¶eespour gschema¯n qu'il fonc-
tionne. Si cescommandesne retournent pas les r¶esultats attendus, alors il y
a de grandeschancesque les outils gEDA ne soient pas install¶escorrectement.
Veuillez regarderlesdocuments INSTALL appropri¶es(qui est fournie avecla dis-
tribution) pour obtenir plus d'informations sur l'installation desoutils gEDA.

Pour lancergschem,saisissez\ gschem" danstout prompt shell (sanslesguillemets).
Ceci d¶emarrera un gschem avec un nouveau sch¶ema. Pour voir un exemplede
sch¶emaqui est fourni avecgschem, lancez\ gschem schematic name.sch" Pour
une liste desdiverseslignes de commande,saisissez\ gschem -h ". Pour une ex-
plication d¶etaill¶ee de la ligne de commande, regardez la page de manuel de
gschem (\ man gschem").

5 In terface utilisateur

Il y a plusieurs maniµeresd'in teragir avec gschem. gschem n¶ecessiteun clavier
et une souris. Il existe trois maniµere d'initier une op¶eration ou une commande:

² Utilisez la souspour s¶electionner les op¶erations depuis le menu ;

² Saisissezles raccourcisclavier ;

² Dessinezle motif appropri¶e (si le support de motif est valid¶e).

Pour rendre les chosesencore plus di±cile, s¶electionner une op¶eration depuis
les menus est l¶egµerement di®¶erent de faire une saisieavec un raccourci clavier.
La plupart des op¶erations travaillent avec l'ob jet en cours de s¶election, vous
devez donc d'abord s¶electionner l'ob jet avant de le manipuler. Les op¶erations
s¶electionn¶es dans le menu demandent habituellement plus de donn¶ees(un clic
de souris) aprµes le choix dans le menu. Les op¶erations avec raccourcis claviers
prennent les entr ¶eesdemand¶eesµa la position actuelle de la souris. Cela permet
d'¶economiserun clic car nous pouvons positionner la souris au bon endroit,
saisir le raccourci et la commandes'ex¶ecute ensuite. Notez que vous pouvez le
changer de telle maniµere que le menu et le raccourci secomportent de la même
maniµere. Voyez la section sur le ¯chier ressourcepour avoir plus d'informations
sur sa con¯guration.

La majorit ¶e desinteractions de gschem sont tr µesorient¶esmode (commele grand
¶editeur de texte vi). Si vouss¶electionnezlesop¶erations du menu alors vous êtes
plac¶es dans le mode correspondants (comme les modes copy ou move). Vous
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devez alors s¶electionner un point d'ancrage (ou quoi que soit le point appro-
pri¶e pour continuer l'op¶eration. La plupart des commandesdu menu suppose
que les objets soient d¶ejµa s¶electionn¶es. Certains de cesmodes persistent aprµes
l'ex¶ecution alors que d'autres vous remettent imm¶ediatement dans le mode de
s¶election (le mode par d¶efaut).

Les raccourcis sont aussi modaux par nature. La plupart des raccourcis par
d¶efaut pour les diversescommandesne sont pas des combinaisons de touches
simples. Il en existe quelquesunesqui restent simples (comme zoom in: `z' ou
pan: `x') mais la plupart n¶ecessitent deux touches. Par exemple,pour faire un
File/Save, vous devez saisir `f' et `s' (sans les guillemets) ou Add/Line avec `a'
et `l'. Vouspouvezobtenir une liste de raccourcisen cliquant sur Help/Hotk eys.
Vous pouvez aussi avoir les combinaisons dans les menus d¶eroulants. Ces rac-
courcissont d¶e¯nis dansles¯chiersderessource(system-gschemrc, /.gEDA/gschemrc
ou `pwd`/gschemrc ). Voyezla sectionsur le ¯chier ressourcepour plus d'informations.

Les actions du bouton de la souris dans gschem sont pour la plupart con¯g-
urables. Le premier bouton de souris est toujours utilis ¶e pour s¶electionner les
objets ou pour pointer les points. Ce bouton n'est pas con¯gurable. Le second
bouton de souris peut être une action copy/mo ve (lorsque l'on le maintient sur
un objet), une r¶ep¶etition de la derniµere commandeou être utilis ¶e pour dessiner
un motif a¯n d'ex¶ecuter une commande. Le troisiµemebouton de souris est soit
un centreur de dessin (lorsqu'il est appuy¶e lorsque la souris est d¶eplac¶ee) ou
un menu d¶eroulant. Le comportement dessecondet troisiµemebouton de souris
est contr ôl¶e avec le ¯chier de ressource(voyez la section au-dessuspour plus
d'informations).

6 Op¶erations de Base

Il existe neuf typesde based'op¶erations dans gschem :

² Li¶eeaux ¯chiers (Open/Close/Save/Prin t etc...)

² Addition desobjets (Add nets/lines/pins/comp onents etc...)

² Manipulation desobjets (move/copy/delete/rotate/mirror etc...)

² Vue desop¶erations (Zoom/P an/Redraw etc...)

² Hi¶erarchie desop¶erations (Down Schematic/Down Symbol/Up)

² Attribut desop¶erations (Attach/Detach/T ogglevisibilit y etc...)

² Op¶erations sur les Bu®er (Copy / Cut / Paste)

² Changement desoptions (text size/gridding/snap etc...)

² ¶Edition desGrips
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Cette section d¶ecrira chacuned'elle.

Les termes page et sch¶ema r¶efµerent tous les deux µa la même chose (une s¶erie
d'objets qui sont charg¶eset a±ch¶es). Une fen̂etre est cette grande fen̂etre dans
lesquelsles sch¶emassont a±ch¶eset manipul¶es.

6.1 Op¶erations li ¶ees aux ¯c hiers :

² New Windo w Ouvre unenouvelle fen̂etre. Chaquefen̂etre est totalement
s¶epar¶eedesautres fen̂etres.

² New Page Ouvre une nouvelle page. Cette page sera habituellement
appel¶eeuntitled N.sch o N est un nombre incr¶ement¶e.

² Op en Page... Ouvre une pagedepuis le disque. Cela d¶erouleraune bô³te
de dialogue. Veuillez voir la section suivante sur la maniµere d'utiliser les
fonctionnalit ¶esplus avanc¶eesde cette bô³te de dialogue.

² Close Page Fermer la pageactuellement a±ch¶ee. Il vous sera demand¶e
de faire une sauvegardesi vous avez fait desmodi¯cations sur la page.

² Rev ert Page Ferme et r¶eouvre la pageactuellement a±ch¶ee. Il ne vous
sera pas demand¶e de sauvegarder la page courante et e®aceratoutes les
changements que vous avez fait en r¶eouvrant le sch¶ema sauvegard¶e dans
le disque. A utiliser avec pr¶ecaution.

² Save Page Sauve la pagecourante. Si la pageest appel¶eeuntitled N.sch
(o N est un entier) alors une bô³te de dialogueavecSave As... apparâ³tra.

² Save Page as... Ouvre la bô³te de dialogue Save As... Cliquer sur Save
As sauvegardera le sch¶ema actuellement a±ch¶e. Le sch¶ema a±ch¶e sera
appel¶e avec le nouveau nom sp¶eci¯¶e.

² Save All Sauvegardeinconditionnelle de tous lessch¶emascharg¶esdans la
m¶emoire.

² Prin t... A±c he la bô³te de dialogue Print. Veuillez voir la section des
bô³tes de dialogue pour plus d'informations.

² W rite PNG... A±c he la bô³te de dialogue Write PNG. Veuillez voir la
section des bô³tes de dialogue pour plus d'informations. Notez que vous
devez avoir install¶e libgdgeda (et toutes d¶ependancesn¶ecessaires)si vous
souhaitezdes imagesen sortie.

² Close Windo w Ferme la fen̂etre actuelle. S'il y a dessch¶emasmodi¯ ¶es,
une bô³te de dialogue "Are you sure" apparâ³tra. Cliquer sur OK fera
perdre tous les sch¶emasnon sauvegard¶es.
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² Quit Comme Closewindow mais ferme toutes les fen̂etres ouvertes. Une
bô³te de dialogue"Are you sure" apparâ³tra pour chaquefen̂etre qui a des
sch¶emasnon sauvegard¶es

² Page Manager Vousfournit une bô³te de dialoguequi vouslaissent pren-
dre les pagesainsi que voir les informations vari¶es µa propos des pages
charg¶es en m¶emoire. Veuillez voir la section bô³te de dialogue pour plus
d'informations.

² Page Next
Page Prev Cesdeux options vous permettent de vous d¶eplacerentre les
pagesouvertes.

² Page Discard Force la fermeture du sch¶ema courant. Si le sch¶ema
courant N'est PAS sauvegard¶e alors les donn¶eessont perduespour tou-
jours. Votre accord NE seraPAS demand¶e ou averti si vous avez modi¯ ¶e
le sch¶emaactuellement a±ch¶e. C'est µa utiliser avecpr¶ecaution. C'est utile
lorsque vous voulez d¶echarger un sch¶ema rapidement.

6.2 Addition d'ob jets :

Un objet est un dessuivants : line, circle, pin, net, box, bus, text/attribute et
component. Un component est une collection de lines, circles, pins, boxes, text
et attributes.

² Add Comp onent Ouvre une bô³te de dialoguequi vouspermet de placer
les composants depuis les biblioth µequesde composants. Pour placer un
composant, faites ce qui suit :

1. S¶electionnezunebiblioth µequedecomposants (qui, soit dit enpassant,
est sp¶eci¯¶eedans les ¯chiers de ressources,voyez la sectionci-dessus)
dans la liste de gauche.

2. S¶electionnezun Composant dans la liste de droite.

3. D¶eplacezla souris dans la fen̂etre de dessin principale (vous devez
voir les contours).

4. Pressezle premier bouton de souris pour placer le composant.

5. Gardezle premier bouton desourispress¶epour placerdescomposants
additionnels.

Si un nom decomposant est d¶ejµa s¶electionn¶e la saisiel'applique et d¶eplacer
la souris dans la fen̂etre principale vous permettra placer µa nouveau un
composant.

Vous pouvez e®ectuerune rotation avant le placement du composa en
cliquant sur le bouton du milieu. Pour chaqueclic debouton, le composant
e®ectueraune rotation de 90 degr¶es.
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Pour e®acerle placement d'un composant, appuyez sur le dernier bouton
de souris ou sur la touche ESC.

Veuillez voir la section bô³te de dialogue pour des informations d¶etaill¶ees
sur cette bô³te de dialogue.

² Add Net Dessineun nouveau segment de liaison. Si vous le saisissez
depuis la barre de menu du haut, alors :

1. Appuyez sur le premier bouton de souris pour d¶emarrer la liaison.

2. Appuyez sur le premier bouton de souris pour terminer la liaison.

3. Une autre liaison d¶emarrera au dernier point.

4. Appuyez sur le premier bouton de souris pour terminer cette liaison,
etc...

Appuyez sur le dernier bouton de souris ou sur ESC pour e®acertoute
liaison en cours.

Si vous les d¶emarrez en utilisant les raccourcis claviers, alors la liaison
d¶ebuteµa la derniµereposition desourispuis secomporte exactement comme
mentionn¶e ci-dessus(except¶e pour la ligne #1).

Aprµes avoir dessin¶e un segment de liaison (ou de segments) et e®ac¶e le
dernier segment de liaison, vousêtesplac¶e automatiquement dansle mode
select. Vous devez choisir add net encoreune fois ou prendre le raccourci
clavier pour ajouter plus de liaisons.

Vous pouvez maintenir la touche de contr ôle enfonc¶ee pour dessinerdes
liaisonsnon-orthogonales.Gardez juste µa l'esprit que vousne pouvezplus
rien connecterau milieu d'une liaison non-orthogonale.

Les bô³tes µa la ¯n des liaisons sont des terminaux de connexions. Les
bô³tes pleines signi¯ent des liaisons volantes (connect¶e µa rien). Les cer-
clespleins sont desconnexions/jonctions interm¶ediaires. Cesterminaisons
sont dessin¶eesautomatiquement et forment un indicateur de la connexion
¶electrique.

Voyezla sectionsur la connectivit¶e¶electriqueci-dessuspour plus d'informations.

² Add Bus C'est basiquement la mêmechoseque les liaisons mais on des-
sine des bus. Les bus sont nouveaux et il existe plusieurs aspects qui ne
sont pasencored¶e¯nis, vousdevezdonc le garder en m¶emoirelorsquevous
les utilisez. *Suppl¶ement µa ajouter ici*

² Add A ttribute... Ouvrez la bô³te de dialogue add attribute. Cette
bô³te de dialogue est SEULEMENT utilis ¶ee pour ajouter des attributs.
Elle n'a±c he, ni ne d¶eplaceles attributs d¶ejµa plac¶es.

Un attribut n'est rien de plus qu'un objet texte qui est de la forme
name=value (Il ne peut y avoir d'espaceµa gauche et µa droite de la paire
name,value). Il peut être attach¶e ou d¶etach¶e.

Pour attacher un attribut d¶etach¶e, faites ce qui suit :
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1. S¶electionnezun nom d'attribut depuis la liste d¶eroulante. ou {

2. Saisissezle nom d'attribut dans le champ name.

3. Saisissezla valeur pour l'attribut.

4. Prenezun desattribute options.

5. Cliquez sur Apply et l'attribut seraplac¶e.

Si vousvoulezattacher un attribut µa un objet, s¶electionnezd'abord l'ob jet
souhait¶e et pressezensuite le bouton attribute apply. Le texte doit être
jaune ce qui signi¯e un attribut attach¶e. Si vous cliquez sur un objet qui
possµededesattributs attach¶es, ils doivent être aussis¶electionn¶es.

Si vous s¶electionnez Add/A ttribute... en dehors des menus d¶eroulants
alors vous n'avez pas beaucoupde contr ôle sur le placement de l'attribut
(il prend placesoit en basµa droite de l'extension de l'ob jet soit µa l'origine
de tout objet s¶electionn¶e Si vous ex¶ecutez n¶eanmoinsAdd/A ttribute en
utilisant la touche de raccourci alors la position courante de la souris est
utilis ¶e commepoint d'encragepour l'ob jet attribut.

Vous ne pouvez pas placer un attribut incomplet (un attribut sansnom
et sansvaleur).

Veuillezvoir la sectionsur lesattributs ci-dessouspour plus d'informations
sur la maniµere d'utiliser les attributs et plus de d¶etails.

² Add Text Ouvre la bô³te de dialogue d'ajout de texte. Pour placer le
texte :

1. Saisissezle texte dans le champ de saisie

2. Faites entrer et cliquez sur Apply

3. D¶eplacez la souris dans la fen̂etre principale (un soulignement de
texte devrait apparâ³tre et suivre la souris)

4. Pressezle premier bouton de souris pour placer le texte

Si vous laissezla bô³te de dialogue d'ajout de texte ouverte, vous pouvez
replacer le même objet texte encore et encore en cliquant simplement
sur apply (ou en pressant enter) et en d¶eplaant la souris dans la fen̂etre
principale.

Le texte plac¶e d¶ebutera automatiquement avec une majuscule. Veuillez
voir la section Fichiers Ressourceci-dessoussur comment contr ôler ce
comportement.

Pour e®acerun emplacement de texte, pressezle dernier bouton de souris
ou sur la touche ESC.

Si vous cr¶eezdu texte dans la forme name=valuealors vous êtesen cours
de cr¶eation d'attributs. gEDA permet aux attributs g¶en¶eraux de °otter
librement (ou d¶etach¶es). C'est une bonne id¶ee de changer la couleur de
ces attributs °ottan ts µa la couleur des attributs courants (qui est aussi
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appel¶ee couleur d'attribut attach¶e) pour indiquer que le l'ob jet texte est
un attribut.

Vous pouvez faire pivoter le texte avant de le placer en cliquant sur le
bouton milieu. Pour chaque clic de bouton, le texte fera une rotation de
90 degr¶es.

² Add Line Dessinezune ligne de la même maniµere qu'en dessinant les
r¶eseauxavec les exceptionssuivantes :

{ Une ligne n'a pas de signi¯cation ¶electrique

{ Seuleune simple ligne est dessin¶ee

{ Vous gardez les lignes dessin¶eestant que vous êtes dans le mode de
dessinde lignes.

Pour e®acerune ligne directe en progrµes, pressezle dernier bouton de
souris ou la touche ESC.

² Add Circle Pour dessinerun cercle(prenezAdd Circle depuis le menu) :

1. Prendre le centre du cercleavec le premier bouton

2. D¶eplacezla souris pour voir un surlignement du cercle

3. Pressezle premier bouton de souris pour terminer le cercle

Pour dessinerun cercle (en utilisant le raccourci clavier), identique µa au-
dessusexcept¶e que ce centre du cercleest pris sur la derniµere position de
souris lorsque vous saisissezle raccourcis.

Pour e®acerun dessinde cercleen cours, pressezsur le dernier bouton de
souris ou sur la touche ESC.

² Add Arc Pour dessinerun arc (en choisissant Add Arc depuis le menu) :

1. Prendre le centre du cercleavec le premier bouton

2. D¶eplacezla souriset prenezle point suivant. La ligne droite repr¶esente
le rayon

3. Une bô³te de dialogueapparâ³tra : sp¶eci¯ez l'angle de d¶emarrage(en
degr¶es) et sp¶eci¯ez les degr¶esde sweep

4. PressezOK pour ¯naliser les valeurs.

L'angle de d¶emarragepeut être positif ou n¶egatif. Lesdegr¶essont sp¶eci¯¶es
en utilisant le systµemedescoordonn¶eesCart¶esiennesstandard. Lesdegr¶es
de sweeppeuvent être positifs ou n¶egatifs.

Pour e®acerun arc en cours de dessin (lorsqu'il y a le rayon) pressezle
dernier bouton de souris ou la touche ESC ou pressezle bouton Cancel
dans la bô³te de dialogue arc.

² Add Pin Dessinezune broche de la mêmemaniµereque pour le dessindes
liaisons avec l'exception suivante :
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{ Vouscontinuezµa dessinerdesbrochestant quevousêtesdansle mode
de dessindesbroches.

Pour e®acerune broche en cours, pressezle dernier bouton de souris ou
la touche ESC.

6.3 Manipuler les ob jets :

La plupart de cesop¶erations sont des modes qui opµerent dans l'ob jet courant
s¶electionn¶e. Avant que vous ne puissiez ex¶ecuter la fonction souhait¶ee, vous
devez s¶electionner les objets que vous voulez faire pivoter.

² Undo/Redo Undo le fait exactement, il d¶efait la derniµere action qui fait
changer le sch¶ema.

Voilµa comment gschem impl¶emente undo : basiquement aprµeschaque ac-
tion (incluant le zoom et le centrage), le sch¶ema est sauvegard¶e sur le
disque (dans /tmp). Gschem le nettoie lui-même lorsque vous sortez. Si
gschem crashe,les ¯chiers sauvegard¶esrestent seulsdans /tmp.

Redo s'applique seulement lorsque vous faites un Undo. Vous pouvez
d¶efaire quelque chose et imm¶ediatement le refaire. N¶eanmoins, si vous
faites quelquechoseentre, vous perdrez l'information undo. Vous pouvez
d¶efaire et refaire autant que vous voulez jusqu'µa ce que vous ayez atteint
les niveaux maximum de undo.

Vous pouvez changer le comportement d¶efaire et refaire en changeant les
d¶efauts dans un des ¯chiers *gschemrc. Veuillez voir system-gschemrc
pour obtenir plus d'informations.

² Select Mo de Le mode Selectest le mode initial lorsquegschem d¶emarre.

Dans le mode select,vous pouvez s¶electionner les objets.

Vous pouvez prendre des objets seulsen cliquant dessus.Si un objet est
d¶ejµa s¶electionn¶e alors en cliquant sur cet objet le garde s¶electionn¶e. Si
plusieurs objets d¶epassent, alors cliquer sur un des points e®ectueraun
cycle parmi les objets.

Si vous maintenez la touche SHIFT press¶ee, vous pouvez s¶electionner et
d¶es¶electionner plusieurs objets. Le r¶ealiser avec de multiples objets se
recouvrant permettra µa la s¶electionde r¶ealiserun cycleparmi less¶elections
d'objets possibles.

Si vous maintenez la touche CONTROL appuy¶ee, vous choisirez dans la
liste courante desobjets.

Pour s¶electionnerplusieursobjets, pressezet maintenez le premier bouton
de souris et tirez sur la souris jusqu'µa ce qu'une bô³te de s¶election appa-
raisse. Descendezla souris (dans la bô³te de s¶election) jusqu'µa ce que les
objets soient inclus et relchez le premier bouton de souris. Tous lesobjets
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doivent inclus. L'utilisation de la bô³te de s¶election demandeun peu de
pratique. Si des objets ¶etaient pr¶ec¶edemment s¶electionn¶es, ils ne le sont
plus.

Si vous maintenez la touche SHIFT appuy¶ee lors du dessin d'une bô³te
s¶election alors vous ajouterez les objets r¶eellement choisis. Les objets ne
peuvent être retir ¶es en utilisant la bô³te de s¶election et en maintenant la
touche SHIFT appuy¶ee.

Si vous maintenez la touche CONTROL enfonc¶ee lors du dessin d'une
s¶election alors vous intervertirez les objets inclus. Si un objet a ¶et¶e
s¶electionn¶e, il seraalors d¶es¶electionn¶e et vice versa.

Si vous prenez un objet qui a des attributs attach¶es alors ces attributs
seront aussi s¶electionnez. Si vous voulez seulement s¶electionner l'ob jet,
vous devez d¶es¶electionner les attributs. Les attributs attach¶es invisibles
sont aussi s¶electionn¶es lorsque vous prenez l'ob jet. Ce comportement est
utile si vous souhaitez manipuler/changer un objet et tous sesattributs
(d¶eplacer/copier l'ob jet dans les alentours).

Les m¶ecanismesde s¶election ne sont pas¶evidents et n¶ecessitent un peu de
pratique. Il peut y avoir quelqueserreurs, veuillez les rapporter lorsque
vous tombez dessus.

² Edit... Vous permet d'¶editer : Text - fournit une bô³te de dialogue qui
vous permet d'¶editer les châ³nesde texte ainsi que leur taille Attributes -
c'est une version bien plus sophistiqu¶ee d'au-dessussp¶eci¯quement pour
lesattributs. Touslesattributs attach¶esµa un composant - ouvre une bô³te
de dialogue d'¶edition multi-attributs.

1. S¶electionnel'ob jet (texte/comp osant) µa ¶editer

2. Prenezou saisissezle raccourci pour Edit/Edit...

3. R¶ealisezle changement appropri¶e et pressezOK

Notez que seul l'ob jet sera ¶edit¶e ; l'¶edition globale de texte/comp osant
n'est pas (encore) support¶ee.

² Edit Text... Vouspermet deseulement ¶editer le texte, sanssepr¶eoccuper
de savoir si le texte est un attribut ou simplement une châ³nede texte pur.

1. S¶electionnezl'ob jet texte µa ¶editer.

2. Prenezou saisissezle raccourci pour Edit/Edit Text...

3. E®ectuezles changements appropri¶eset pressezOK

Notez que seul l'ob jet sera ¶edit¶e ; l'¶edition globale de texte n'est pas
(encore) support¶ee.

² Cop y Mo de Ce mode vous permet de copier les objets actuellement
s¶electionn¶es.

Pour copier les objets (prenez Edit/Cop y Mode depuis le menu) :
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1. S¶electionnezle(s) objet(s) d¶esir¶e(s)

2. PrenezEdit/Cop y Mode depuis le menu

3. Prenezun point d'origine pour le copie (premier bouton)

4. D¶eplacezle contour µa la position souhait¶ee

5. Prenez le point de destination (premier bouton)

Copier lesobjets en utilisant le raccourci du mode copier est quasiment le
mêmequ'au-dessusexcept¶e que le point d'origine est s¶electionn¶e automa-
tiquement pour vous une fois que vous avez pris le raccourci du mode
copie.

Aprµes avoir termin¶e la copie, vous êtes automatiquement remis en mode
s¶election.

En maintenant la touche CONTROL enfonc¶eependant le mouvement, les
directions seront exclusivement horizontales ou verticales.

² Mo ve Mo de Le mode Move est identique µa celui de la copie (ci-dessus),
except¶e qu'au lieu de copier, vous d¶eplacezles composants.

² Delete Delete vous permet de supprimer desobjets de la page.

Pour les e®acer:

1. Prenez le(s) objet(s) s¶electionn¶e(s).

2. S¶electionnezou saisissezle raccourci Edit/Delete

3. Les objets seront imm¶ediatement supprim¶es

Utilisez ceci avec pr¶ecaution car il n'existe pas encorede d¶efaire !

² Rotate 90 Mo de Le mode Rotate vous permet d'e®ectuerune rotation
desobjets de 90 degr¶esautour d'un point central/piv ot.

Pour faire pivoter les objets (prenez le mode Edit/Rotate 90 depuis le
menu) :

1. Prenez le(s) objet(s) d¶esir¶e(s).

2. S¶electionnezle mode Edit/Rotate 90 depuis le menu

3. Prenez le point pivot ou central de la rotation

E®ectuerles rotation d'objets en utilisant les raccourcisest similaire µa ce
qui est au-dessusexcept¶e que le point central est la derniµere position de
souris au cours de laquelle vous avez saisi le raccourci.

Les objets seront pivot¶esde 90 degr¶esdans le senscontraire desaiguilles
de montre. Vous pouvez continuer µa e®ectuerla rotation jusqu'µa ce qu'ils
soient dansla position souhait¶ee. Lestextes apparâ³tront toujours en haut
µa droite.
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² Mirror Mo de Le mode Mirror vous permet d'e®ectuerun miroir hori-
zontal depuis un pivot.

Pour e®ectuerune rotation d'objets (en prenant le mode Edit/Rotate 90
depuis le menu) :

1. Prenez le(s) objet(s) d¶esir¶e(s).

2. S¶electionnezle mode Edit/Mirror depuis le menu

3. Prenez le point pivot du miroir

E®ectuer un miroir des objets depuis un raccourci est similaire except¶e
que le point de pivot est sur la derniµere position de souris µa laquelle vous
avez saisi le raccourci.

Les objets sont en miroir horizontalement autour du point de pivot. Si
voussouhaitezun miroir vertical, faites unerotation puis un miroir jusqu'µa
obtenir l'e®et d¶esir¶e.

Le miroir descomposants embarqu¶esn'est pas support¶e.

² Slot... Slot... vous permet de changer les connexionsd'un composant µa
plusieurs connexions. Le composant doit supporter le slotting (voyez la
section Components/Symbols pour plus d'informations dessus).

Pour changer le slot :

1. S¶electionnezle composant souhait¶e.

2. Prenezou saisissezle raccourci de Edit/Slot...

3. Saisissezle nouveau num¶ero de connexion

4. PressezOK.

Slotting estencoreend¶eveloppement, attendez-vousdoncµa quelqueproblµemes.

² Color... Cette option vous permet de changer la couleur de tout objet
s¶electionn¶e (µa l'exception descomposants).

Pour changer la couleur desobjets actuellement s¶electionn¶es:

1. S¶electionnezle(s) objet(s) d¶esir¶e(s).

2. Prenezou saisissezle raccourci pour Edit/Color...

3. Une bô³te de dialogue avec un menu d¶eroulant apparâ³tra.

4. Choisissezla nouvelle couleur

5. PressezApply.

Le changement de couleur ne prendra e®etque lorsque vous aurez press¶e
Apply. La bô³te de dialogue ne changera pas µa la couleur de(s) objet(s)
courant(s) (i.e. vous ne pouvez que changer la couleur et vous n'avez pas
la couleur de(s) objet(s) s¶electionn¶e(s)).

Vous pouvez quitter cette bô³te de dialogue, s¶electionner de nouveaux
objets et changer leur couleur en pressant Apply.
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² Lo ck
Unlo ck Lock et unlock vous permettra de verrouiller/d ¶everrouiller des
composants dansun sch¶ema. Le blocagesigni¯e qu'un composant ne peut
pas être s¶electionn¶e par un simple clic. Ceci est utile pour les blocs de
titre et lesautres composants qui ne devraient pasêtre s¶electionnablescar
vous pouvez avoir d'autres objets dans cesembô³tements et cliquer dans
le composant (le titre bloc) serait sansint¶er̂et.

Pour verrouiller/d ¶everrouiller descomposants :

1. S¶electionnezle(s) objet(s) souhait¶e(s)

2. Prenezou saisissezla touchedefonction pour verrouiller/d ¶everrouiller

Les composants ne seront pas s¶electionnablesavec un simple clic. Pour
les s¶electionner, utilisez une bô³te de s¶election. C'est la seulemaniµere s'ils
sont v¶erouill¶es.

Vouspouvezverrouiller et d¶everrouiller lesobjets r¶eguliers(lignes/bro ches/bô³tes...),
ce qui est int¶eressant lorsque vous dessinezquelque choseet qu'un objet
est sur le chemin du dessin. Vous avez simplement µa le verrouiller et ne
plus vous en pr¶eoccuper lorsque vous cliquez pour s¶electionner les autres
objets. N¶eanmoins, le verrouillage d'un objet n'est pas pr¶eserv¶e dans le
format de ¯chier donc, une fois que vous avez quitt ¶e tout objet verrouill¶e
(lignes/broches/bô³tes...), ce dernier deviendra d¶everrouill¶e. Cet ¶etat est
n¶eanmoinspr¶eserv¶e dans le format de ¯chier.

² Line Width & T yp e... Cette bô³te de dialoguevouspermet de contr ôler
la largeur et les types de lignes, bô³tes, cercleset arcs. Cette bô³te de
dialogue est encoreen cours de d¶eveloppement.

S¶electionnezun objet puis cette option fournira une bô³te de dialogue qui
vous permet de d¶e¯nir la largeur, le type, la longueur et l'espacement de
la ligne. PresserOK appliquera les changements.

² Sym bol Translate... La traduction de symbole est utilis ¶ee pour pren-
dre tout ce qui est dessin¶e et le traduire en utilisant les valeurs entr ¶ees
(en mils). Cette op¶eration est principalement utilis ¶ee pour traduire des
symboles(principalement au d¶ebut).

Pour traduire un symbole, s¶electionnezsimplement ou prenezle raccourci
pour Edit/Sym bol Translate... et la bô³te de dialogue apparâ³tra. Entrez
la zoneque vous souhaitez traduire (positive ou n¶egative) dans les direc-
tions X et Y (la mêmevaleur seraappliqu¶eedans les deux directions).

Si vous entrez un 0 alors les objets seront traduits depuis l'origine. Si
vous dessinezun symbole, zoomezun peu et ex¶ecutez le donc (0 pour la
valeur), comme il existe encore des boguesdans cette op¶eration. Il est
n¶ecessaireque le snapsoit valid¶e et que l'espacement de snapde grille soit
µa 100 mils lors de la cr¶eation dessymboles.
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² Em bed Comp onent
Unem bed Comp onent gschem supporte le conceptdescomposants em-
barqu¶esdansun sch¶emaqui ne n¶ecessitepasde ¯chier de symbole externe
d'aucunesorte. Toute l'information n¶ecessairepour a±cher un composant
est plac¶e dans le ¯chier sch¶ema. Ceci implique que les ¯chiers sch¶emas
soient beaucoupplus grandsmais cela facilite le partage dessch¶emasavec
d'autres personnesou d'archiver lessch¶emasplus loin car vousaveztoutes
les d¶ependancesdans les ¯chiers de symboles. Vous devez seulement em-
barquer les composant que lorsque cela est r¶eellement n¶ecessaire.

Embed Component et Unembed component fonctionnera exactement de
la mêmemaniµere :

1. S¶electionneztous lescomposants quevoussouhaitezembarquer/d¶echarger

2. Prenezou saisissezle raccourci pour Edit/(Un)Em bed Component

Si vous souhaitez d¶echarger un composant, vous devez avoir un symbole
avec le même nom dans le chemin de recherche de la biblioth µeque de
composants (dans l'autre cas, le d¶echargement de fonctionne pas).

Vous pouvez seulement embarquer et d¶echarger les composants. Vous
ne pouvez embarquer et e®ectuerun miroir sur un composant (c'est une
limitation de gschem et sera ŝurement r¶epar¶e).

Vous pouvez aussiplacer descomposants embarqu¶esdirectement dans la
bô³te de dialogue Add Component...

² Show Hidden Text Cette op¶eration rendra tous lestextes cach¶es/invisibles
visibles. Pour l'utiliser; prenezsimplement l'option (ou avec le raccourci)
et tout le texte invisible apparâ³tra. Le texte visible n'est pas a®ect¶e par
cette op¶eration.

Cette op¶eration est utile lors du dessin/d¶ebogagedessymboles.

Lorsquele texte cach¶e est visible, le texte "Show Hidden" apparâ³tra dans
le coin en bas µa droite.

6.4 Op¶erations de visualisation (Zo om/P an/Redra w etc...)

² Redra w Cette option redessinel'a±c hage courant. C'est utile lorsque
vousavezdestrous desouris/composant/ligne/texte etc... issusde l'action
pr¶ec¶edente. C'est aussiutile lorsquevous souhaitezmettre µa jour tous les
points de connectivit¶esvisuelles.

² Pan Pan vous permet de vous d¶eplacerdans l'a±c hage.

Pour faire un pan sur l'a±c hage(en prenant View/P an depuis le menu) :

1. S¶electionnezView/P an depuis le menu

2. Cliquez le premier bouton de souris au nouveaucentre de l'a±c hage.
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Pour e®ectuerun pan sur l'a±c hage,utiliser le raccourci est le plus simple,
il faut seulement saisir le raccourci et l'a±c hagee®ectueraun pan sur la
position actuelle de la souris.

Vous pouvez aussivalider le panning avec la souris si vous ajouter :

(third-button "mousepan")

dans un des ¯chiers gschemrc. Veuillez voir la section sur le ¯chier de
ressourcepour avoir plus d'informations. Le panning de souris est tr µes
int¶eressant pour les petits sch¶emasmais devient long pour les grands.

² Zo om box La bô³te Zoom vous permet de sp¶eci¯er une fen̂etre de zoom
pour les agrandissements.

Pour utiliser la bô³te de zoom (prenez View/Zo om depuis le menu) :

1. S¶electionnezView/Zo om depuis le menu

2. Cliquez et maintenez le premier bouton de souris

3. Positionnez la souris sur la zoneque vous souhaitezagrandir

4. Relchez le bouton de souris et l'a±c hageseraagrandi

Utiliser l'agrandissement en saisissant le raccourci seraidentique. Une fois
quevousavezsaisile raccourci, l'agrandissement fonctionnera imm¶ediatement
en utilisant la position courante de la souris comme premier coin de la
bô³te.

L'agrandissement tentera d'agrandir la zonedemand¶eemaisquelquesbô³tes
ne sont pas l¶egaleset gschem fera de son mieux pour agrandir la zone
souhait¶ee.

² Zo om limits Zoom limits agrandira l'a±c hageen tentant d'inclure tous
les objets de l'¶ecran.

Prenez simplement View/Zo om limits depuis le menu ou saisissezle rac-
courci et l'a±c hageseraredessin¶e.

Il existe des cas sp¶eciaux (comme une ligne horizontale seule) qui ne
s'a±che pas toujours correctement (ou comme souhait¶e). Nous esp¶erons
les r¶eparer un jour.

² Zo om In
Zo om out Zoom In/Out agrandit l'a±c hage en utilisant l'emplacement
de la souriscommecentre de l'a±c hage(ou l'emplacement de sourisactuel
si vous utilisez le raccourci). Ces commandesagrandissent toujours avec
un facteur.

Pour utiliser Zoom In/Out (prenez View/Zo om depuis le menu) :

1. PrenezZoom In/Out depuis le menu

2. Cliquez le premier bouton de souris lorsque vous êtes au centre de
l'agrandissement
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Utiliser le raccourci est similaire except¶e que la position courante de la
souris sert de centre au nouvel a±chage.

² Zo om full Zoom full agrandira l'a±c hageau maximum despossibilit¶es.

S¶electionnez le simplement depuis le menu ou saisissezson raccourci et
l'a±c hageseraagrandi.

6.5 Op¶erations hi¶erarc hiques (...)

² Do wn Schematic Descenddansun symbole, en ouvrant tous lessch¶emas
sous-jacents. Cela ouvrira typiquement un sch¶ema sous-jacent du com-
posant s¶electionn¶es'il existedansle chemin derecherchede la biblioth µeque
source. Voyez la section des Fichiers Ressourcesur la maniµere de d¶e¯nir
ce chemin.

Il y a actuellement deux maniµeresde sp¶eci¯er qu'un symbole possµedeun
sch¶ema sous-jacent ou dessch¶emas:

1. Le sch¶ema sous-jacent doit avoir le mêmenom que le symbole mais
avec une extension .sch et doit suivre la convention de nommage #
su±x. Voyez la section Fichiers au-dessusµa propos de cette conven-
tion.

2. Attacher un attribut au symbole appel¶e source=filename.sch ¯le-
name.sch n'est pasun chemin vers le symbole mais plut ôt un nom de
base(le dernier ¯chier dans le sp¶eci¯cateur de chemin) du chemin de
symbole. Le sch¶emasous-jacent seraencorerecherch¶e dansle chemin
de biblioth µequesource. Vous pouvez sp¶eci¯er desattributs source=
multiples. Les sch¶emas sous-jacents seront ouverts dans l'ordre de
d¶ecouverte de l'attribut source= .

S'il a dessch¶emassous-jacents multiples, ils seront charg¶es. Le mouvement
entre les pagesde sch¶ema est limit ¶e (au niveau du mêmejeu dessch¶emas
sous-jacent) µa moins que le mot-cl¶e rc enforce-hierarchy ne soit modi¯ ¶e
pour permettre un mode de libre circulation transversal. Veuillez voir la
section desFichiers de Ressourcepour plus d'informations.

Il est aussi recommand¶e que vous mainteniez des noms uniques pour les
divers niveaux (lorsque vous utilisez l'attribut source=) pour ¶eviter des
possiblesconfusions. Les m¶ecanismeshi¶erarchiques sont asseznouveaux
et vous pouvez craindre quelquesanomalies(et veuillez les rapporter s'il
vous plâ³t).

² Do wn Sym bol Cette option ouvrira le symboledu composant s¶electionn¶e.

Une fois que le symbole est ouvert, l'utilisateur peut l'¶editer et le sauveg-
arder.
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A cemoment, le sch¶emaprincipal neverra pasleschangements du symbole
µa moins que le sch¶ema principal ne soit recharg¶e ou que File/Rev ert ne
soit ex¶ecut¶e Cela seramodi¯ ¶e un jour.

² Up Cette option permettra de remonter dans la hi¶erarchie (s'il y a des
pagesau-dessusde la pageactuellement a±ch¶ee).

² Do cumen tation Ouvre toute la documentation disponible pour le sym-
bole/composant s¶electionn¶e.

Le travail est trait ¶e par "gschemdoc", qui fait un bel e®ort pour trouver
de la documentation adapt¶ee.

La documentation sera normalement aux formats PDF, HTML, text ou
image mais gschemdoc tente d'être aussi transparent que possiblesur ce
compte.

En premier et plus important, l'attribut " documentation= " est suppos¶e
pointer vers la documentation. L'attribut peut être soit un nom de ¯chier
(nom de base)du document ou cela peut être une URL complµete.

Si c'est un nom de ¯chier et que le ¯chier est trouv¶e localement (dans
/usr/share/gED A/do cumentation ou ailleurs), le visualiseur adapt¶e sera
appel¶e. Sinon, la recherche Google sera initialis ¶eepour le document.

S'il n'y a pasd'attribut de documentation, l'attribut "device" et peut être
"value" sera consult¶e de la même maniµere que pour "documentation".
La recherche de ¯chiers sera faite sousforme de nom de ¯chiers tels que
"device-value.pdf" et "device.pdf".

Sanscela, le nom de ¯chier pour le symbole lui-mêmeserautilis ¶e comme
basepour la recherche.

6.6 Op¶eration d'attributs (A ttac h/Detac h/T oggle visibil-
it y etc...)

Un attribut n'est rien de plus qu'un objet texte de la forme name=value. Il peut
être soit attach¶e, soit d¶etach¶e.

Les op¶erations de ce groupe manipulent seulement les attributs. La plupart de
cesop¶erations n'ont pas d'e®et sur les objets de texte pur.

² A ttac h La commandeAttach vous permet de prendre l'ob jet texte (dans
la bonne forme name=value) et l'attac her µa un autre objet.

Pour utiliser Attributes/A ttach :

1. S¶electionnezl'ob jet qui recevra les attributs

2. S¶electionnez le(s) objet(s) texte qui seront attach¶es µa l'ob jet au-
dessus

3. Prenezou saisissezle raccourci pour Attributes/A ttach
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L'ordre de s¶equencede s¶election d'un objet et ensuite des objets texte
est important ; gschem ne vous permettant pas de s¶electionner d'abord
les objets texte et ensuite l'ob jet. Aprµesavoir suivi la s¶equenceci-dessus,
le texte deviendra jaune (ou de la couleur de l'attribut courant attach¶e)
signi¯ant que l'ob jet texte est un attribut attach¶e.

Vous ne pouvez pas attacher un attribut simple µa di®¶erents objets. Vous
ne pouvez pas attacher desobjets non-texte commedesattributs.

² Detac h Le d¶etachement vous permet de d¶esassocier les attributs desob-
jets.

Pour d¶es¶electionner un objet de tous les attributs :

1. S¶electionnezl'ob jet vis¶e

2. Pointez-le ou saisissezle raccourci pour Attributes/Detac h

Tous les attributs attach¶es (même s'ils ne sont pas s¶electionn¶es) seront
d¶etach¶es de l'ob jet. Ce comportement est probablement non fonctionnel
et ŝurement r¶epar¶e (de telle maniµere que seuls les attributs s¶electionn¶es
soient d¶etach¶es).

Lorsquevousd¶etachezlesattributs, ils deviennent rouges(ou de la couleur
de l'attribut d¶etach¶e). Ce changement de couleur vouspermet de focaliser
le texte qui ¶etait un attribut et et est maintenant °ottan t (d¶etach¶e).

² Show Value
Show Name
Show Both Ces op¶erations vous permettent de contr ôler quelle part de
l'attribut de la châ³ne est visible. Vous êtes habituellement simplement
int¶eress¶esµa voir la valeur de l'attribut mais il existe descirconstancesou
la vue du nom et la valeur (ou simplement le nom) serait utile.

Pour utiliser les options :

1. S¶electionnezle(s) attribut(s) souhait¶es

2. Prenezou saisissezles raccourcispour Attributes/Sho w *

Le(s) objet(s) texte doivent changer imm¶ediatement.

Ces op¶erations ne fonctionnent que sur les objets texte avec la forme
name=value

² Toggle Vis Cette op¶eration vous permet de commuter la visibilit ¶e d'un
attribut.

Pour utiliser cette option :

1. S¶electionnezle(s) objet(s) texte souhait¶es

2. Prenezou saisissezles raccourcispour Attributes/T oggleVis
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Le(s) objet(s) texte peuvent changer leur visibilit ¶e imm¶ediatement.

si vous rendezun attribut attach¶e invisible alors vous pouvez simplement
s¶electionner l'ob jet parent, s¶electionner ToggleVis et l'attribut deviendra
visible (de mêmetout attribut visible attach¶e µa cet objet sera invisible).

Si vousrendezun attribut invisible °ottan t (d¶etach¶e) alors la seulemaniµere
de le rendre visible (ainsi que tous les autres attributs invisibles) est
d'utiliser l'option Edit/Sho w Hidden Text.

6.7 Op¶erations sur les tamp ons

Gschem supporte 5 tamponscopier/couper/coller qui sont visibles parmi toutes
les pageset fen̂etres ouvertes.

² Cop y Pour copier quelquechosedans un tampon :

1. S¶electionnezles objets que vous voulez copier.

2. S¶electionnezBu®er/Copy/Cop y dans le tampon #.

² Cut Couper estcommecopierdansle sensoµu il retire lesobjets du sch¶ema.

² Paste pour coller un tampon dans le sch¶ema courant :

1. Remplissezle tampon en utilisant les Copy ou Cut au-dessus.

2. Allez sur la nouvelle page/fen̂etre du sch¶ema.

3. S¶electionnezBu®er/Paste/Paste depuis le tampon #.

4. Cliquez sur le premier bouton desourispour avoir un point d'ancrage.

5. D¶eplacezla souris au dernier point.

6. Cliquez µa nouveau sur le premier bouton de souris.

6.8 Changemen t des options (text size/gridding/snap etc...)

² Text Size... Cette commande d¶eroule une bô³te de dialogue qui vous
permet de sp¶eci¯er la taille de caractµere de tous les textes (incluant les
attributs plac¶esavec la bô³te de dialogue Add/A ttribute... ).

La taille de texte est en points (1/72"). La taille de texte par d¶efaut est
en 10 points. La taille la plus petite est de 2 points.

² Toggle Grid Commute la grille visible

² Toggle Snap Commute le snap. Faites tr µes attention en l'utilisan t. Les
connexions entre les broches et les liaisons (et les liaisons entre elles)
doivent être parfaitement connect¶ees. En supprimant la grille, vous êtes
ŝur que les liaisons/brochesne seront pas connect¶ees.
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Avant que vous ne d¶eplaciezun symbole en utilisant Edit/Sym bol Trans-
late, assurez-vous que le snap est activ¶e.

Lorsque le mode snap est d¶esactiv¶e, le texte "Snap O®" apparâ³tra dans
la barre basseµa la droite.

² Snap Grid Spacing... Cette option ouvre une bô³te de dialogue vous
permettant de changer l'espacement de la grille snap(pas l'espacement de
grille). Les unit ¶espour cet espacement sont en mils.

Avant de traduire un symboleenutilisant Edit/Sym bol Translate, assurez-
vous que l'espacement est initialis ¶e µa 100.

² Toggle Outline Commute entre dessiner les contours de la s¶election
courante ou simplement dessinerunebô³te lors del'ex¶ecution demoves/copies/component
et le placement de texte. Le mode de soulignement rend mieux mais tend
µa être beaucoupplus lent qu'avecl'utilisation du mode de bô³te (bounding
box).

² Show Log Windo w Cette option a±che la fen̂etre de log si elle a ¶et¶e
ferm¶eeou d¶esactiv¶eepour l'a±c hagelorsque vous d¶emarrezgschem.

² Show Co ord Windo w Cette option a±che une bô³te de dialogue qui
montre la position x, y courante du pointeur de souris dans l'¶ecran (en
pixels) et les coordonn¶ees(mils).

6.9 Grips

Les grips sont m¶ecanismesutilis ¶esdans gschem pour fournir une maniµere facile
de modi¯er desobjets dans lessch¶emas. Lorsquevouss¶electionnezun objet, de
petits carr¶essont plac¶esdansdesendroits strat¶egiques(les points de ¯n de ligne
ou lespoints de rayon de cercleou lescoinsd'une bô³te) qui vouspermettent de
changer rapidement l'ob jet. Grip supporte actuellement lines, nets, pins, buses,
circles et boxes. Les Arcs n'ont pas encorede grips mais en auront bient ôt.

L'utilisation desgrips est facile :

1. S¶electionnez l'ob jet que vous souhaitez changer. Les grips (les petites
bô³tes) apparâ³tront.

2. Cliquez et maintenez le premier bouton de souris dans la bô³te.

3. D¶eplacezla souris jusqu'µa ce que vous ayez l'ob jet oµu vous le souhaitez.

4. Relchez le bouton de souris.
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7 Fic hiers utilis ¶es/cr ¶e¶es par gschem

Gschem utilise plusieurs ¯chiers. Vousavez ici une liste et une explication brµeve
pour chacun d'eux :

² *.sch Fichiers sch¶ema. Ces ¯chiers contiennent des composants, des li-
aisons,du texte et quelquesfois desobjets primitifs (commeles lignes, les
noms de ¯chiers commeles lignes, les cercles,les bô³tes, etc.) les sch¶emas
ne contiennent pas de broches. Les noms de sch¶ema doivent suivre cette
convention : name#.sch oµu :

{ namename est une châ³ne de texte qui d¶ecrit ce que contient le
sch¶ema.

{ # est un soulignement et un nombre (comme 1, 2, 7, 13, etc...).
Ce nombre est utilis ¶e pour s¶equencerles pagesde sch¶ema dans un
sch¶ema µa plusieurs pages.

{ .sch est l'extension/su±xe du sch¶ema. Il est important que lespages
de sch¶ema aient cette extension.

Les ¯chiers sch¶ema sont en pur ASCII et le seront toujours. gEDA ne
supporte aucun format de ¯chier binaire. Le format de ¯chier pour les
sch¶emasest d¶ecrit dans le document desformats de ¯chiers de gEDA.

² *.sym Fichiers symbole. Les formats de ¯chier sch¶ema et symbole sont
identiques. gschem (ou un ¶editeur de texte) est utilis ¶e pour pour cr¶eer les
¯chiers symbolesde mêmeque lessch¶emas. Les ¯chiers symbolescontien-
nent des lignes, cercles,bô³tes, arcs, broches, texte et attributs.

La convention de nommagepour les ¯chiers de symbolesest :

name-#.symoµu :

{ namename est une châ³ne de texte qui d¶ecrit ce que repr¶esente un
symbole.

{ -# est un tiret et un nombre (comme -1 , -2 etc...). Ce nombre est
utilis ¶e pour permettre µa un symbole d'avoir le même nom avec du
contenu di®¶erent. Il peut y avoir demultiples repr¶esentations pour les
r¶esistancesdonccessymbolesdoivent être appel¶es: resistor-1.sym ,
resistor-2.sym et resister-3.sym .

{ .sym est l'extension/su±xe du symbole. Il est important que les
symbolesaient cette extension.

La maniµere de sp¶eci¯er une hi¶erarchie est par l'utilisation de source=
attribute . Veuillez voir le document de l'attribut mâ³tre pour desinfor-
mations sur ce m¶ecanisme.

Le m¶ecanismede hi¶erarchie est encoreen cours de d¶eveloppement, il peut
donc encorey avoir deschangements.
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² system-gschemrc
/.gEDA/gschemrc
gschemrc Fichiers de ressource.Il contient lesmots cl¶esde guile (scheme)
qui contr ôlent les divers paramµetres con¯gurables. Les trois ¯chiers peu-
vent exister et sont recherch¶esdansl'ordre dela liste ci-dessus.system-gschemrc
contient lesd¶efautssystµemesglobaux. /.gEDA/gschemrc estdanschaque
r¶epertoire d'utilisateurs et contient lesd¶efautsglobauxdeprojets. gschemrc
existe dans chaque r¶epertoire de projet et contient les d¶efauts sp¶eci¯ques
au projet. Voyez la section au-dessoussur les ¯chiers de ressourcepour
plus d'informations.

² gschem.log Fichier Log. Ce ¯chier contient les messagesinformatifs,
les erreurs, les avertissements, etc... lorsque gschem a ¶et¶e lanc¶e. Ce
¯chier est cr¶e¶e dans le r¶epertoire de travail dans lequel gschem a d¶emarr¶e.
Ceci permet µa l'utilisateur de pr¶eserver les ¯chiers log entre des projets
ind¶ependants.

TBA: Formats sugg¶er¶espour les projets.

8 Connectivit ¶e ¶electrique

Lorsque vous dessinezdes sch¶emas,vous avez besoin de faire attention sur ce
qui est consid¶er¶e comme¶electriquement connect¶e par les programmesgEDA.

Lesr¶eseauxqui sont visuellement connect¶esaux autresr¶eseauxsont ¶electriquement
connect¶es. Cette connexion peut être de point ¯nal en point ¯nal ou vers un
point milieu. Lorsqu'une connexionpoint ¯nal verspoint ¯nal (point ¯nal r¶eseau
ou broche) est dessin¶eealors le dernier point °ottan t disparâ³t. Lorsqu'un point
¯nal termine au milieu d'un autre r¶eseau(ou despoints ¯naux terminant en un
seul point) alors un noeud de connectivit¶e circulaire est form¶e. Vous ne pouvez
pasconnecterun r¶eseauau milieu d'une broche. Les r¶eseauxpeuvent seulement
être connect¶es aux points ¯naux des broches. Vous ne pouvez pas vous con-
necter µa un r¶eseausi ce dernier n'est pas orthogonal (horizontal ou vertical).
Les points visuels sont la premiµere maniµere d'indiquer sur les liaisons/broches
sont connect¶ees.

Les bus sont similaires aux liaisons except¶e que vous ne pouvez connecter une
liaison au point ¯nal d'un bus (seulement au milieu). Si voustentez deconnecter
une liaison au bout d'un bus, vous verrez un grand X rouge µa la connexion
invalide du point ¯nal. Les bus sont encore tr µes nouveaux et il reste encore
quelqueserreurs.

Vous pouvez labeler les liaisons en utilisant l'attribut label= . N'attachez pas
plus d'un label= µa une liaison. Vousavezseulement besoind'attacher l'attribut
label= µa une segment de liaison. Di®¶erentes liaisons (i.e. des segments de
liaisons multiples qui ne sont pas connect¶eesensemble) qui ont le même at-
tribut label= attach¶e sont aussi consid¶er¶es comme ¶electriquement connect¶es.
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Vous n'aurez pas d'indication sur cette connexion par gschem mais le netlister
(gnetlist) considµerelesliaisonsavecle mêmeattribut label= comme¶electriquement
connect¶e. La convention de nommagepour lesbus n'a pasencore¶et¶e formalis¶ee.

More TBA

9 Bo ³̂tes de dialogue

TBA

10 Comp osants/sym boles

Un composant ou symbole repr¶esente quelque chose. Il repr¶esente habituelle-
ment une porte, une bô³te noire ou un bloc ou un composant complet. Un
symbole est une collection de primitiv esqui sont group¶eesensemble. Vous pou-
vez utiliser des lignes, bô³tes, cercles,arcs, textes, attributs et broches comme
primitiv espour construire dessymboles. Vous ne pouvez pas avoir de liaisons,
bus ou autres symbolesdans un composant.

Les composants sont recherch¶esen sp¶eci¯ant (component-library "...") dans un
des¯chiers *rc. Voyez plus bas pour avoir plus d'informations.

More to TBA

11 A ttributes

Un attribut n'est rien de plus qu'un objet texte qui a la forme name=value
(il ne peut y avoir d'espaceµa gauche et µa droite de la paire name,value). Il
peut être soit attach¶e ou d¶etach¶e. Les attributs sont utilis ¶es extensivement
dans le projet gEDA pour transporter les informations. Les ¶el¶ements tels que
nom de composant, nombre de broches, liaisons cach¶eeset nombre de r¶ef¶erence
desunit ¶essont sp¶eci¯¶esen utilisant les attributs. Pour une liste desattributs,
assurez-vous de lire le document attributes.txt.

Il existe deux typesd'attributs :

1. Les attributs attach¶eshabituels. Ce sont desattributs qui sont de forme
standard et sont attach¶esµa desobjets (broche, liaison, composant ou bô³te,
etc...). Cesattributs sont habituellement de couleur jaune.

2. Les attributs d¶etach¶es. Ce sont des attributs qui prennent une forme
standard mais ne sont attach¶e µa aucun objet. Ces attributs sont aussi
connus commeattributs °ottan ts ou de haut niveau.
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Les attributs attach¶es habituels sont reli¶es µa un objet pour y associer une in-
formation sp¶eci¯que. Par exemple: un num¶ero de broche est associ¶e avec une
broche. Les attributs d¶etach¶es transportent habituellement des informations
qui sont globales par nature. Par exemple : un attribut device= (qui existe
dans les symboles) et sp¶eci¯e quel composant repr¶esente le symbole complet.

Il existe un troisiµemetype d'attribut qui est une cassp¶ecial du #2 mais change
en #1. Ce type sp¶ecial d'attribut est connu comme un attribut prompt¶e. Si
vousplacezun attribut visible d¶etach¶e dansun symbole et vous instanciezalors
ce symbole alors cet attribut d¶etach¶e est promu comme attribut attach¶e.
Cet attribut nouvellement promu est attach¶e au symbole. Ce m¶ecanismede
rattachement d'attribut (depuis un symbole) est connu comme une promotion
d'attribut.

Il y a quelquestrucs µa propos de la promotion d'attributs :

² La promotion se produit *seulement* lorsque le symbole est plac¶e. Cela
signi¯e que si vous placezun symbole (sym1) et que vous le changezsur
le disque (en ajoutant ou supprimant des attributs °ottan ts), les sym1
existants ne re°¶eteront pas des nouveaux attributs °ottan ts (i.e. ils ne
seront pas promus) dans aucun sch¶ema.

² L'attribut device= n'est pas promu.

² Les attributs invisibles ne sont pas promus pas d¶efaut. Si vous attachez
un attribut °ottan t (comme numslots=#) et le rendezinvisible, il ne sera
pas promu. Maintenant, de maniµere µa rendre tout le monde content, ce
comportement est con¯gurable. Si vous ajoutez :

(promote-invisible "enabled")

aux ¯chiers *gschemrc (ou en ¶editant system-gschemrc), les attributs
°ottan ts invisibles seront aussipromus (et enlev¶e en m¶emoire).

N¶eanmoins,si vous le permettez, le composant ins¶er¶e casseracar gschem
supposeque certains attributs °ottan ts sont µa l'in t¶erieur du symbole (en
m¶emoire mêmes'ils sont invisibles). Vous pouvez donc ajouter :

(keep-invisible "enabled")

aux ¯chiers *gschemrc (ou en ¶editant system-gschemrc). C'est valid¶e
par d¶efaut mais cela n'a pas d'e®et µa moins que promote-invisible ne soit
valid¶e.

Donc, pour r¶esumer,la promotion d'attribut en cr¶eedes°ottan ts dans le sym-
boleet lesattacheµa l'ext ¶erieur d'un symboleplac¶e. Trois mots cl¶es*rc contr ôlent
ce comportement : attribute-promotion, promote-invisible et keep-invisible.
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12 Resource File

Gschem est hautement con¯gurable. Toute la con¯guration est trait ¶eeavec un
¯chier rc bas¶e sur scheme. Gschem cherche les trois ¯chiers rc :

² system-gschemrc : C'est habituellement install¶edans/usr/share/share/gEDA
et est n¶ecessaireµa gschem pour fonctionner.

² $HOME/.gEDA/gschemrc: Un ¯chier utilisateur. Les utilisateurs doivent
mettre les d¶efauts dans ce ¯chier s'ils veulent qu'ils s'appliquent µa toutes
les sessions.

² local directory gschemrc : Ce ¯chier contient les d¶efauts par projet. Les
¶el¶ements comme les mots cl¶es component-library ou source-library vont
dans ce ¯chier.

L'ordre de recherche des ces trois ¯chiers est comme au-dessus(en premier
system-gschemrc puis $HOME/.gEDA/gschemrcet ¯nalement le gschemrc lo-
cal).

Quelquesrµeglesµa propos du changement dans ces¯chiers :

² Ne cassezpas les rµeglesde syntaxe. Si c'est le cas, l'in terpr¶eteur scheme
(guile) cesserade fonctionner.

² Keywords/defaults ¶ecrasent toujours cequi pr¶ec¶edait, avecpour exception
les mots cl¶escumul¶es(comme component-library).

Pour plus d'informations sur comment faire lescon¯gurations, veuillez regarder
dans system-gschemrc.

More TBA.
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