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1 Survol

2 Intro duction

C'est une premigre tentativ e trgsbasiqueet tr gsdirecte pour fournir une docu-
mertation utilisateur p gschem Ce documert reste trgsbrut mais c'est mieux
que de ne pas avoir de doc du tout (ce qui a §t® le cas pendart longtemps).
Veuillez excuserle ton de ce document, je (Ales) l'ai ®crit pour avoir simple-
ment quelque chosede fait. Je ne suis pas du tout un r§dacteur technique ce
qui m'assure que mes phrasessort r@ellemen horribles (NdT : tinqui ptes, la
trad est pire ). Commeil est souvent dit, les programmeursne devraiert pas
ficrire la documertation pour leur programme et ce documert est une parfaite
illustration d'un programmeur ne respectant pascette loi. Veuillezremorter les
incohrencesp ahvezda@geda.seul.org.

Ce documert supposeque vous comprenezles basesde la capture de schma,
de la m&éme manigre, vous comprenezce qu'un composart représene et que les
liaisons et lesbus interconnectert cescomposarts pour former un sch§ma, etc...
Ce documert d®crira r@ellemen tout ceciplus en d§tail mais mais jusqu'ici ce
documert nefait quela description de la manigre dont la capture de sch§maest
r@alighe dans le systame gEDA.

3 Survol

gschemest le programme de capture de sthma de la suite d'outils de gEDA.

Sonseulproposestde faciliter la saisiede schmasde circuits ou de diagrammes
de blocs graphiquemen. gschemest aussil §diteur de symbole pour le systame
gEDA. C'est possiblecar le format du schma et du symbole sort exactemert

les mémes.

4 Lancer gschem

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

La premigre §tape est de construire et d'installer les outils gEDA. Cette §tape
n'est pas couverte par ce documert. vous pouvez savoir si vous avezinstall§ les
outils correctemen en lanant les commandessuivantes :

libgeda-config  --version
gesym-config --version
which gschem

ldd “which gschem®



Les deux premipresdoivert retourner la version desoutils installgs (libgeda et
la biblioth pque de symbole) et la commande suivante doit retourner le chemin
desbinaires gschem La dernigre commande(seulemen sur les Unix qui inclu-
ent l'utilitaire Idd pour lister les d§pendancesdynamiques des ex@cutablesou
desobjets partag®s) indiquera quellesbiblioth pquessort li§esp gschem; toutes
les biblioth pquesncessairesloivent &tre trouv®espour gschema n qu'il fonc-
tionne. Si cescommandesne retournent pas les r§sultats attendus, alors il y
a de grandeschancesque les outils gEDA ne soiert pas install§s correctemen.
Veuillezregarderlesdocumerts INSTALL appropri§s(qui estfournie avecla dis-
tribution) pour obtenir plus d'informations sur l'installation desoutils gEDA.

Pour lancergstem, saisissex gschem danstout prompt shell (sanslesguillemets).
Ceci d$marreraun gsthiem avec un nouveau schma. Pour voir un exemplede
schmaqui estfourni avecgsdem, lancez\ gschem schematic _-name.sch' Pour
une liste desdiverseslignes de commande,saisissea gschem-h". Pour une ex-
plication d$taill§e de la ligne de commande, regardezla page de manuel de
gsdiem (\ man gschen).

5 Interface utilisateur

Il 'y a plusieurs manigresd'interagir avec gshem. gsdhem n§cessiteun clavier
et une souris. Il existe trois manigre d'initier une op$§ration ou une commande:

2 Utilisez la souspour s§lectionner les op$rations depuis le meru ;
2 Saisissedes raccourcis clavier ;

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

Pour rendre les chosesencore plus dizcile, sBlectionner une op§ration depuis
les merus est I§garemen di®rernt de faire une saisieavec un raccourci clavier.
La plupart des op@rations travaillent avec I'objet en cours de sBlection, vous
devez donc d'abord slectionner I'objet avant de le manipuler. Les op$rations
SBlectionns dans le menu demanden habituellement plus de donn§es(un clic
de souris) aprpgsle choix dansle menu. Les op@rations avec raccourcis claviers
prennert les entr §esdemandiesp la position actuelle de la souris. Cela permet
d'§conomiserun clic car nous pouvons positionner la souris au bon endroit,
saisir le raccourci et la commandes'exicute ensuite. Notez que vous pouvez le
changer de telle manigre que le meru et le raccourci se comportent de la méme
manigre. Voyezla section sur le "¢ hier ressourcepour avoir plus d'informations
sur sacon guration.

La majorit § desinteractions de gsthem sort tr gsorient§smode (commele grand
fiditeur de texte vi). Sivous stlectionnezles oprations du menu alors vous étes
plac@s dans le mode correspondarts (comme les modes copy ou move). Vous



dewvez alors s§lectionner un point d'ancrage (ou quoi que soit le point appro-
pri® pour cortinuer I'op@ration. La plupart des commandesdu menu suppose
que les objets soiert d§ja sBlectionrs. Certains de cesmodes persistert aprgs
I'ex@cution alors que d'autres vous remettent imm®&diatemert dansle mode de
Silection (le mode par d&faut).

Les raccourcis sort aussi modaux par nature. La plupart desraccourcis par
d&faut pour les diversescommandesne sort pas des combinaisons de touches
simples. Il en existe quelquesunes qui restert simples (comme zoom in: “z' ou

pan: "X') mais la plupart n§cessiteh deux touches. Par exemple, pour faire un
File/Save, vous devez saisir 'f' et 's' (sansles guillemets) ou Add/Line avec’a'

et 'I'. Vouspouvezobtenir une liste de raccourcisen cliquant sur Help/Hotk eys.

Vous pouvez aussi avoir les combinaisons dans les menus d§roulants. Cesrac-
courcissort d§ nis dansles chiersderessourcgsystem-gschemrc, /.gEDA/gschemrc
ou “pwd’/gschemrc). Voyezla sectionsur le ¢ hier ressourcepour plus d'informations.

Les actions du bouton de la souris dans gsdhem sort pour la plupart con g-
urables. Le premier bouton de souris est toujours utilis § pour sBlectionner les
objets ou pour pointer les points. Ce bouton n'est pas con gurable. Le second
bouton de souris peut &tre une action copy/mo ve (lorsque I'on le maintient sur
un objet), une r§pitition de la dernipre commandeou etre utilis § pour dessiner
un motif a n d'ex@cuter une commande. Le troisipmebouton de souris est soit
un certreur de dessin (lorsqu'il est appuy® lorsque la souris est dg§pladie) ou
un menu d@roulant. Le comportement dessecondet troisipmebouton de souris
est contrdl§ avec le “chier de ressource(voyez la section au-dessuspour plus
d'informations).

6 Op#trations de Base

Il existe neuf typesde based'op$§rations dans gscem :

2 Ligeaux chiers (Open/Close/Save/Print etc...)

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

2 Manipulation desobjets (move/copy/delete/rotate/mirror etc...)
2 Vue desop@rations (Zoom/P an/Redraw etc...)

2 Hi@rarchie desop$rations (Down Schematic/Down Symbol/Up)

2 Attribut desop$rations (Attach/Detach/T ogglevisibilit y etc...)
2 QOp$rations sur les Bu®er (Copy / Cut / Paste)

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

2 fidition desGrips



Cette section d&crira chacuned'elle.

Les termes page et schma r@farert tous les deux p la m&me chose (une strie
d'objets qui sort chargBset atch@s). Une fenetre est cette grande fenétre dans
lesquelsles shgmassort atch§set manipul§s.

6.1

2

Op@rations li®es aux c hiers :

New Windo w Ouvre une nouvelle fenétre. Chaquefenetre esttotalement
Sfpafedesautres fenetres.

New Page Ouvre une nouvelle page. Cette page sera habituellemert
appel@euntitled N.sch o N est un nombre incrmert§.

Open Page... Ouvre une pagedepuisle disque. Cela d§rouleraune bctte
de dialogue. Veuillez voir la section suivante sur la manigre d'utiliser les
fonctionnalit §s plus avandgesde cette batte de dialogue.

Close Page Fermer la page actuellemert atch@e. Il vous serademand§
de faire une sauwegardesi vous avez fait desmodi cations sur la page.

Revert Page Ferme et rBouvre la page actuellemert atchge. Il ne vous
sera pas demand§ de sauvegarder la page courante et e®aceratoutes les
changemens que vous avez fait en r§ouvrarn le sh&ma sauvegardg dans
le disque. A utiliser avec pr@caution.

Save Page Sauw la pagecourarte. Sila pageest appel§euntitled N.sch
(o N estun ertier) alors une botte de dialogue avec Save As... apparéattra.

Save Page as... Ouvre la bctte de dialogue Save As... Cliquer sur Save
As sauwegarderale sth§ma actuellemert atch§. Le sch§ma atch§ sera
appel® avec le nouveau nom spéci §.

Save All Sauwegardeinconditionnelle de tous les shmaschargfisdansla
m&moire.

Prin t... Azc he la bofte de dialogue Print. Veuillez voir la section des
battes de dialogue pour plus d'informations.

Write PNG... Azc hela bctte de dialogue Write PNG. Veuillez voir la
section des bcttes de dialogue pour plus d'informations. Notez que vous
devez avoir install§ libgdgeda (et toutes d&pendancesn§cessaires}ki vous
souhaitezdesimagesen sortie.

Close Windo w Ferme la fenetre actuelle. S'il y a dessch§masmodi s,
une batte de dialogue "Are you sure" apparattra. Cliquer sur OK fera
perdre tous les sth§masnon sauvegardgs.



2 Quit Comme Closewindow mais ferme toutes les fenetres ouvertes. Une
bctte de dialogue "Are you sure” apparattra pour chaquefengtre qui a des
schmasnon sauvegardis

2 Page Manager Vousfournit une bc?te de dialogue qui vouslaissert pren-
dre les pagesainsi que voir les informations vari§s p propos des pages
charg®s en m&moire. Veuillez voir la section botte de dialogue pour plus
d'informations.

2 Page Next
Page Prev Cesdeux options vous permettent de vous d§placerentre les
pagesouvertes.

2 Page Discard Force la fermeture du sch§ma courant. Si le sch§ma
courant N'est PAS sauwegardg alors les donnessort perduespour tou-
jours. Votre accord NE seraPAS demand§ ou averti si vous avez modi” §
le sh¥maactuellemert atch§. C'est p utiliser avecpr@caution. C'est utile
lorsque vous voulez d§carger un sch&marapidemert.

6.2 Addition d'ob jets :

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

2 Add Comp onent Ouvre une botte de dialogue qui vouspermet de placer
les composans depuis les biblioth pquesde composarts. Pour placer un
composart, faites ce qui suit :

1. SBlectionnezune biblioth pquede composarts (qui, soit dit en passarn,
estspici §edansles chiers de ressourcesyoyezla sectionci-dessus)
dansla liste de gaude.

2. SBlectionnezun Composart dansla liste de droite.

3. D@placezla souris dans la fenetre de dessinprincipale (vous devez
voir les cortours).

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

5. Gardezle premier bouton de sourispres$ pour placerdescomposarts
additionnels.

Siun nom de composart estd@ja stlectionn la saisiel'applique et d§placer
la souris dans la fenetre principale vous permettra placer g nouveau un
composart.

Vous pouvez e®ectuerune rotation avant le placemen du composa en
cliguant sur le bouton du milieu. Pour chaqueclic de bouton, le composan
e®ectueraune rotation de 90 degifs.



Pour e®acerle placemert d'un composart, appuyez sur le dernier bouton
de souris ou sur la touche ESC.

Veuillez voir la section bctte de dialogue pour desinformations d§taill§es
sur cette bctte de dialogue.

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

1. Appuyez sur le premier bouton de souris pour d&matrrer la liaison.
2. Appuyezsur le premier bouton de souris pour terminer la liaison.
3. Une autre liaison d§marrera au dernier point.
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. Appuyezsur 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 dgmarrez en utilisant les raccourcis claviers, alors la liaison
d8bute pla dernipreposition de sourispuis secomporte exactemen comme
mentionn® ci-dessus(except§ pour la ligne #1).

Aprgs avoir dessir§ un segmen de liaison (ou de segmets) et e®a§ le
dernier segmen de liaison, vousetesplac§ automatiquemert 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 contrdle enfondge pour dessinerdes
liaisons non-orthogonales. Gardez juste g I'esprit que vous ne pouvez plus
rien connecterau milieu d'une liaison non-orthogonale.

Les bottes p la 'n des liaisons sort des terminaux de connexions. Les
battes pleines signi ent des liaisons volantes (connec® g rien). Les cer-
clespleins sort desconnexions/jonctionsinterm@diaires. Cesterminaisons
sort dessiffesautomatiquemert et forment un indicateur de la connexion
®lectrique.

Voyezla sectionsur la connectivit® &lectrique ci-dessugour plus d'informations.

2 Add Bus C'est basiguemen la meémechoseque les liaisons mais on des-
sine desbus. Les bus sort nouveaux et il existe plusieurs aspects qui ne
son pasencored$ nis, vousdevez donc le garder en m§moire lorsquevous
les utilisez. *Suppl§mern g ajouter ici*

2 Add Attribute... Ouvrez la batte de dialogue add attribute. Cette
batte de dialogue est SEULEMENT utilis §e pour ajouter des attributs.
Elle n'atc he, ni ne d§placeles attributs d@ja placs.

Un attribut n'est rien de plus qu'un objet texte qui est de la forme
name=value (Il ne peut y avoir d'espacep gauce et g droite de la paire
name\alue). Il peut &tre attach® ou d§tach§.

Pour attacher un attribut d&tach$, faites ce qui suit :



S#lectionnezun nom d'attribut depuis la liste d§roulante. ou {
Saisissede nom d'attribut dansle champ name.

Saisisseda valeur pour l'attribut.

Prenezun desattribute options.

a s~ Db Pe

Cliquez sur Apply et l'attribut seraplac.

Sivousvoulezattacher un attribut g un objet, stlectionnezd'abord I'ob jet
souhait® et pressezensuite le bouton attribute apply. Le texte doit &tre
jaune ce qui signi e un attribut attach§. Si vous cliquez sur un objet qui
posgdedesattributs attach®s,ils doivent etre aussisglectionns.

Si vous sBlectionnez Add/A ttribute... en dehors des merus d§roularts
alors vous n'avez pas beaucoupde cortrdle sur le placemern de l'attribut
(il prend place soit en bas p droite de I'extension de l'objet soit p I'origine
de tout objet sflectionn§ Si vous exicutez nfanmoins Add/A ttribute en
utilisant la touche de raccourci alors la position courarte de la souris est
utilis® commepoint d'encragepour l'objet attribut.

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

Veuillez voir la sectionsur lesattributs ci-dessougpour plus d'informations
sur la manigre d'utiliser les attributs et plus de dtails.

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

1. SaisisseZe texte dansle champ de saisie
2. Faites entrer et cliquez sur Apply

3. D@placezla souris dans la fenetre principale (un soulignemen de
texte devrait appargtre et suivre la souris)

4. Pressezle premier bouton de souris pour placer le texte

Si vous laissezla botte de dialogue d'ajout de texte ouverte, vous pouvez
replacer le méme objet texte encore et encore en cliquant simplemert
sur apply (ou en pressan enter) et en d§plaart la souris dans la fenétre
principale.

Le texte plac d§butera automatiquemert avec une majuscule. Veuillez
voir la section Fichiers Ressourceci-dessoussur commert cortrdler ce
comportemert.

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

Si vous crezdu texte dansla forme name=valuealors vous &tesen cours
de cr@ation d'attributs. gEDA permet aux attributs g8nffraux de °otter
librement (ou d§tach®s). C'est une bonne id§e de changer la couleur de
cesattributs °ottants p la couleur des attributs courarts (qui est aussi



appel§e couleur d'attribut attach®) pour indiquer que le I'objet 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 degrs.

Add Line Dessinezune ligne de la m&me manigre qu'en dessinan les
r@seauxavec les exceptionssuivantes :
{ Une ligne n'a pas de signi cation §lectrique
{ Seuleune simple ligne est dessirfe
{ Vousgardezles lignes dessirBestant que vous etesdans le mode de
dessinde lignes.

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

Add Circle Pour dessinerun cercle(prenez Add Circle depuisle meru) :

1. Prendre le certre du cercleavec le premier bouton
2. D@®placezla souris pour voir un surlignemert du cercle
3. Pressezle premier bouton de souris pour terminer le cercle
Pour dessinerun cercle (en utilisant le raccourci clavier), identique p au-

dessusexcept® que ce certre du cercle est pris sur la dernigre position de
souris lorsque vous saisisseZe raccourcis.

Pour e®acerun dessinde cercleen cours, pressezsur le dernier bouton de
souris ou sur la touche ESC.
Add Arc Pour dessinerun arc (en choisissart Add Arc depuisle menu) :

1. Prendre le certre du cercleavec le premier bouton

2. D@placeza souriset prenezle point suivant. La ligne droite reprsene
le rayon

3. Une bctte de dialogue apparettra : spfici ez I'angle de dgmarrage(en
degiis) et spici ez les degsde sweep

4. PressezOK pour "naliser lesvaleurs.

L'angle de d8marragepeut &tre positif ou n§gatif. Lesdegssort spici §s
en utilisant le systgmedescoordonn§esCart§siennesstandard. Les degrs
de sweeppeuvent &tre positifs ou n§gatifs.

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
dansla batte de dialogue arc.

Add Pin Dessinezune broche de la m&émemanigre que pour le dessindes
liaisons avec I'exception suivante :
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{ Vouscortinuezp dessinerdesbrochestant quevousetesdansle mode
de dessindesbroches.

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

6.3 Manipuler les objets :

La plupart de cesop$rations sort des modes qui opgrert dans I'objet courant
sklectionn§. Avant que vous ne puissiez ex@cuter la fonction souhaite, vous
devez slectionner les objets que vous voulez faire pivoter.

2 Undo/Redo Undo le fait exactemen, il d§fait la dernigre action qui fait
changerle sth§ma.

Voila commert gsdhem impl§merte undo : basiquemen aprpschaque ac-
tion (incluant le zoom et le certrage), le sth§ma est sauvegardg sur le
disque (dans /tmp). Gsdem le nettoie lui-m&me lorsque vous sortez. Si
gstem crashe,les chiers sauvegardisrestert seulsdans /tmp.

Redo s'appliqgue seulemen lorsque vous faites un Undo. Vous pouvez
d&faire quelgue chose et imm$diatemen le refaire. N®anmoins, si vous
faites quelque choseertre, vous perdrez l'information undo. Vous pouvez
d@faire et refaire autant que vous voulez jusqu'p ce que vous ayez atteint
les niveaux maximum de undo.

Vous pouvez changer le comportement d&faire et refaire en changeart les
d@fauts dans un des chiers *gschemrc. Veuillez voir system-gsbemrc
pour obtenir plus d'informations.

2 Select Mo de Le mode Selectestle mode initial lorsque gsdhem d§marre.
Dans le mode select, vous pouvez sglectionner les objets.

Vous pouvez prendre des objets seulsen cliguant dessus.Si un objet est
d8ja sBlectionr@ alors en cliqguant sur cet objet le garde s§lectionn§. Si
plusieurs objets d§passety alors cliquer sur un des points e®ectueraun
cycle parmi les objets.

Si vous maintenez la touche SHIFT presde, vous pouvez s§lectionner et
dg%lectionner plusieurs objets. Le r@aliser avec de multiples objets se
recouvrart permettra pla sglectionde r§aliserun cycle parmi les sBlections
d'objets possibles.

Si vous maintenez la touche CONTROL appuy#e, vous choisirez dans la
liste courante desobjets.

Pour sBlectionnerplusieurs objets, pressezet maintenezle premier bouton
de souris et tirez sur la souris jusqu'p ce qu'une batte de s§lection appa-
raisse. DescendeZa souris (dans la bo?te de sflection) jusqu'p ce que les
objets soiert inclus et relchezle premier bouton de souris. Tous les objets
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doivent inclus. L'utilisation de la ba’te de s§lection demandeun peu de
pratiqgue. Si desobjets §taient prdidemmen s§lectionrs, ils ne le sort
plus.

Si vous maintenez la touche SHIFT appuyfe lors du dessind'une bcfte
Sflection alors vous ajouterez les objets r§ellemen choisis. Les objets ne
peuvent etre retir§sen utilisant la bofte de sglection et en maintenant la
touche SHIFT appuyfe.

Si vous maintenez la touche CONTROL enfondie lors du dessind'une
sBlection alors vous intervertirez les objets inclus. Si un objet a §t§
sBlectionr@, il seraalors d§<$lectionn§ et vice versa.

Si vous prenez un objet qui a des attributs attach®s alors ces attributs
serort aussi sBlectionnez. Si vous voulez seulemen s§lectionner I'objet,
vous devez d&d$lectionner les attributs. Les attributs attach®s invisibles
sort aussisglectionr@slorsque vous prenezl'objet. Ce comportement est
utile si vous souhaitez manipuler/changer un objet et tous sesattributs
(d&placer/copier I'objet dans les alertours).

Les mBcanismedde s§lection ne sort pas$viderts et n§cessitet un peu de
pratique. Il peut y avoir quelqueserreurs, veuillez les rapporter lorsque
vous tombez dessus.

Edit... Vous permet d'&diter : Text - fournit une bote de dialogue qui
vous permet d'§diter les cha®nesde texte ainsi que leur taille Attributes -
c'est une version bien plus sophistiqu§e d'au-dessusspci quemert pour
lesattributs. Touslesattributs attach®§sp un composart - ouvre une bctte
de dialogue d'@&dition multi-attributs.

1. S8lectionnel'objet (texte/comp osart) p §diter
2. Prenezou saisissede raccourci pour Edit/Edit...
3. Rfalisezle changemen appropri§ et pressezOK

Notez que seul I'objet sera §dit§ ; I'@dition globale de texte/comp osart
n'est pas (encore) support§e.

Edit Text... Vouspermetdeseulemen §diter le texte, sanssepr@occuper
de savoir si le texte estun attribut ou simplemert une cha®nede texte pur.

1. SBlectionnezl'objet texte p §diter.
2. Prenezou saisissede raccourci pour Edit/Edit Text...
3. E®ectuezles changemelts appropriset pressezOK

Notez que seul I'objet sera §dit§ ; I'@dition globale de texte n'est pas
(encore) support@e.

Copy Mo de Ce mode vous permet de copier les objets actuellemen
Shlectionn@s.

Pour copier les objets (prenez Edit/Cop y Mode depuis le menu) :
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SBlectionnezle(s) objet(s) d&sirg(s)
Prenez Edit/Cop y Mode depuis le menu
Prenezun point d'origine pour le copie (premier bouton)

Hpw DR

D@placezle contour g la position souhaitfe

5. Prenezle point de destination (premier bouton)
Copier lesobjets en utilisant le raccourci du mode copier est quasimert le
meéme qu'au-dessusexcept® que le point d'origine est silectionr§ automa-

tiqguement pour vous une fois que vous avez pris le raccourci du mode
copie.

Aprpsavoir termin® la copie, vous &tes automatiquemen remis en mode
sBlection.

En maintenant la touche CONTR OL enfondiependart le mouvemert, les
directions serort exclusivemert horizontales ou verticales.

Mo ve Mo de Le mode Move est identique p celui de la copie (ci-dessus),
excep® qu'au lieu de copier, vous d§placezles composarnts.

Delete Delete vous permet de supprimer desobjets de la page.

Pour les e®acer:

1. Prenezle(s) objet(s) stlectionr§(s).

2. Sklectionnezou saisissede raccourci Edit/Delete

3. Lesobjets serort imm&diatemert supprim@s
Utilisez ceciavec pr§caution car il n'existe pas encorede dfaire !
Rotate 90 Mo de Le mode Rotate vous permet d'e®ectuerune rotation
desobjets de 90 degisautour d'un point certral/piv ot.
Pour faire pivoter les objets (prenez le mode Edit/Rotate 90 depuis le
menu) :

1. Prenezle(s) objet(s) dgsirg(s).

2. Sglectionnezle mode Edit/Rotate 90 depuisle menu

3. Prenezle point pivot ou certral de la rotation
E®ectuerlesrotation d'objets en utilisant les raccourcisest similaire g ce

qui est au-dessusexcep® que le point certral estla dernigre position de
souris au cours de laquelle vous avez saisile raccourci.

Les objets serort pivot§sde 90 degis dans le senscontraire desaiguilles
de montre. Vous pouvez continuer g e®ectuerla rotation jusqu'p ce qu'ils
soiert dansla position souhait§e. Lestextes apparatront toujours en haut
g droite.
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2 Mirror Mo de Le mode Mirror vous permet d'e®ectuerun miroir hori-
zontal depuisun pivot.

Pour e®ectuerune rotation d'objets (en prenart le mode Edit/Rotate 90
depuisle meru) :

1. Prenezle(s) objet(s) d&sirg(s).

2. Sklectionnezle mode Edit/Mirror depuisle meru

3. Prenezle point pivot du miroir
E®ectuerun miroir des objets depuis un raccourci est similaire excep®

que le point de pivot est sur la dernigre position de souris g laquelle vous
avez saisile raccourci.

Les objets sort en miroir horizontalement autour du point de pivot. Si
voussouhaitezun miroir vertical, faites unerotation puis un miroir jusqu'p
obtenir 'e®et dgsir§.

Le miroir descomposarns embarqus n'est pas support§.
2 Slot... Slot... vous permet de changer les connexionsd'un composart g

plusieurs connexions. Le composart doit supporter le slotting (voyez la
section Componerts/Symbols pour plus d'informations dessus).

Pour changerle slot :

1. SBlectionnezle composart souhait§.

2. Prenezou saisissede raccourci de Edit/Slot...
3. Saisissede nouveau num@ro de connexion

4. PressezOK.

Slotting estencoreend@§veloppemert, attendez-vousdoncp quelqueproblgmes.
2 Color... Cette option vous permet de changer la couleur de tout objet

stlectionn (a I'exception descomposarts).
Pour changerla couleur desobjets actuellemert stlectionnis:

1. SBlectionnezle(s) objet(s) d@sirg(s).

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

Une batte de dialogue avec un menu d§roulant apparattra.
Choisissezla nouvelle couleur

PressezApply.

S

Le changemen de couleur ne prendra e®etque lorsque vous aurez pres$
Apply. La batte de dialogue ne changerapas g la couleur de(s) objet(s)
courari(s) (i.e. vous ne pouvez que changerla couleur et vous n'avez pas
la couleur de(s) objet(s) silectionn(s)).

Vous pouvez quitter cette bofte de dialogue, sflectionner de nouveaux
objets et changer leur couleur en pressarn Apply.
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2 lock
Unlo ck Lock et unlock vous permettra de verrouiller/d §verrouiller des
composarts dansun schma. Le blocagesigni e qu'un composart ne peut
pas etre sglectionn® par un simple clic. Ceci est utile pour les blocs de
titre et lesautres composaris qui ne devraiert pasétre s§lectionnablescar
vous pouvez avoir d'autres objets dans cesembo’temerts et cliquer dans
le composart (le titre bloc) serait sansint§rét.

Pour verrouiller/d $verrouiller descomposarts :

1. S8lectionnezle(s) objet(s) souhait§(s)
2. Prenezou saisissea touche de fonction pour verrouiller/d §verrouiller

Les composarts ne serort pas sflectionnablesavec un simple clic. Pour
les stlectionner, utilisez une bctte de sklection. C'est la seulemanigre s'ils
sort vErouill§s.

Vouspouvezverrouiller et dgverrouiller lesobjets r&guliers(lignes/bro ches/bd?tes...),
ce qui estint®ressan lorsque vous dessinezquelque choseet qu'un objet

est sur le chemin du dessin. Vous avez simplemert g le verrouiller et ne

plus vous en pr&occuper lorsque vous cliquez pour s§lectionner les autres

objets. Nfanmoins, le verrouillage d'un objet n'est pas présen® dans le

format de “chier donc, une fois que vous avez quitt § tout objet verrouill §
(lignes/broches/bdttes...), ce dernier deviendra d§verrouill§. Cet §itat est
n§anmoinspr@seng dans le format de chier.

2 Line Width & Type... Cette bctte de dialoguevouspermet de corntrdler
la largeur et les types de lignes, battes, cercleset arcs. Cette bofte de
dialogue est encoreen cours de d§veloppemert.

SBlectionnezun objet puis cette option fournira une botte de dialogue qui
vous permet de d§ nir la largeur, le type, la longueur et I'espacemen de
la ligne. PresserOK appliquera les changemerts.

2 Symbol Translate... La traduction de symbole est utilis e pour pren-
dre tout ce qui est dessir§ et le traduire en utilisant les valeurs ertr §es
(en mils). Cette op@ration est principalement utilis §e pour traduire des
symboles (principalement au d§but).

Pour traduire un symbole, silectionnezsimplemert ou prenezle raccourci
pour Edit/Sym bol Translate... et la bofte de dialogue appareftra. Entrez
la zone que vous souhaiteztraduire (positive ou n§gative) dans les direc-
tions X et Y (la mémevaleur seraappliqu§e dans les deux directions).

Si vous ertrez un 0 alors les objets serort traduits depuis l'origine.  Si
vous dessinezun symbole, zoomez un peu et exicutezle donc (0 pour la
valeur), comme il existe encore des boguesdans cette op@ration. Il est
n§cessairgue le snap soit valid§ et que I'espacemen de snap de grille soit
g 100 mils lors de la crgation dessymboles.
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2 Embed Comp onent

6.4

Unem bed Comp onent gsdiem supporte le conceptdescomposarts em-
barquesdansun schEmaqui ne n§cessitepasde ¢ hier de symbole externe
d'aucune sorte. Toute l'information n§cessairgoour atcher un composarn
est plach dans le chier sth&ma. Ceci implique que les chiers sthmas
soient beaucoupplus grands mais celafacilite le partage dessch§masavec
d'autres personnesou d'archiver lessch§masplus loin car vous aveztoutes
les d@pendancesdans les "¢ hiers de symboles. Vous devez seulemen em-
barquer les composarn que lorsque cela est r§ellemen n§cessaire.

Embed Componernt et Unembed componert fonctionnera exactemen de

la m&me manigre :
1. SBlectionneztous lescomposarts quevoussouhaitezembarquer/d §charger
2. Prenezou saisissede raccourci pour Edit/(Un)Em bed Componert

Si vous souhaitez d§carger un composart, vous devez avoir un symbole

avec le m&me nom dans le chemin de recherche de la biblioth pque de
composarts (dans l'autre cas,le dgcargemen de fonctionne pas).

Vous pouvez seulemen embarquer et dg§darger les composarts. Vous
ne pouvez embarquer et e®ectuerun miroir sur un composarn (c'est une
limitation de gsthem et serasremert r§par§).

Vous pouvez aussiplacer descomposarts embarqus directement dansla
batte de dialogue Add Componert...

Show Hidden Text Cette op§ration rendra tous lestextes cach®s/invisibles
visibles. Pour l'utiliser; prenezsimplemert |'option (ou avec le raccourci)
et tout le texte invisible apparattra. Le texte visible n'est pas a®ec® par
cette op$ration.

Cette op@ration est utile lors du dessin/d§bogagedes symboles.

Lorsquele texte cach§ est visible, le texte "Show Hidden" apparattra dans
le coin en bas g droite.

Op@rations de visualisation (Zoom/P an/Redra w etc...)

Redra w Cette option redessinel'atc hage courart. C'est utile lorsque
vousavezdestrous de souris/composart/ligne/texte etc... issusde l'action
prédiderte. C'est aussiutile lorsque vous souhaitezmettre g jour tous les
points de connectivitg§svisuelles.

Pan Pan vous permet de vous d§placerdans I'atc hage.

Pour faire un pan sur lI'atc hage (en prenarnt View/P an depuisle meru) :

1. SBlectionnezView/P an depuisle menu
2. Cliguez le premier bouton de souris au nouveau certre de l'atc hage.
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Pour e®ectuerun pan sur lI'atc hage, utiliser le raccourciestle plus simple,
il faut seulemem saisir le raccourci et I'atc hage e®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 trgs
int§ressan pour les petits shmasmais deviert long pour les grands.

Zoom box La bofte Zoom vous permet de splici er une fenetre de zoom
pour les agrandissemets.
Pour utiliser la botte de zoom (prenez View/Zo om depuisle menu) :

1. SBlectionnezView/Zo om depuisle mernu

2. Cliquez et maintenez le premier bouton de souris

3. Positionnez la souris sur la zone que vous souhaitez agrandir
4. Relchez le bouton de souris et I'atc hage seraagrandi

Utiliser I'agrandissemet en saisissan le raccourci seraidentique. Une fois
gquevousavezsaisile raccourci, 'agrandissemen fonctionneraimm$diatemen
en utilisant la position courante de la souris comme premier coin de la
bctte.

L'agrandissemen tentera d'agrandir la zonedemandiemais quelquesbaites
ne sort pas I§galeset gsthem fera de son mieux pour agrandir la zone
souhait§e.

Zoom limits Zoom limits agrandira I'atc hage en tentant d'inclure tous
les objets de I'§cran.

Prenez simplemert View/Zo om limits depuis le menu ou saisisseZe rac-
courci et I'atc hage seraredessir§.

Il existe des cas spciaux (comme une ligne horizontale seule) qui ne
s'atche pas toujours correctemen (ou comme souhait§). Nous esg#rons
les r§parerun jour.

Zoom In

Zoom out Zoom In/Out agrandit I'atc hage en utilisant I'emplacemert
dela souriscommecertre de I'atc hage(ou I'emplacement de sourisactuel
si vous utilisez le raccourci). Cescommandesagrandissen toujours avec
un facteur.

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

1. PrenezZoom In/Out depuisle meru

2. Cliquez le premier bouton de souris lorsque vous etes au certre de
l'agrandissemen

17



6.5

Utiliser le raccourci est similaire excep® que la position courante de la
souris sert de certre au nouvel atchage.

Zoom full Zoom full agrandira I'atc hage au maximum despossibilit§s.

SHlectionnezle simplemert depuis le menu ou saisissezson raccourci et
l'atc hage seraagrandi.

Op@rations hi®rarc hiques (...)

Down Schematic Descenddansun symbole, enouvrant tous lessch§mas
sous-jacems. Cela ouvrira typiquemert un sh$ma sous-jaceh du com-
posart silectionn s'il existe dansle chemin derecherche de la biblioth pque
source. Voyez la section des Fichiers Ressourcesur la manigre de d§ nir
ce chemin.

Il'y a actuellemert deux manipresde spici er qu'un symbole posgde un
schma sous-jaceh ou dessch§mas:

1. Le sch$ma sous-jacem doit avoir le méme nom que le symbole mais
avec une extension .sd et doit suivre la corvertion de nommage #
sutx. Voyezla section Fichiers au-dessusa propos de cette corven-
tion.

2. Attacher un attribut au symbole appel§ source=filename.sch Te-
name.st n'est pasun chemin versle symbole mais plut®t un nom de
base(le dernier chier dansle spci cateur de chemin) du chemin de
symbole. Le schmasous-jacemn seraencorerecherch® dansle chemin
de biblioth pque source. Vous pouvez spiici er desattributs source=
multiples. Les sch§mas sous-jacets serort ouverts dans l'ordre de
d®couverte de l'attribut  source= .

S'il adessh$massous-jacems multiples, ils serort charg§s. Le mouvemen
ertre les pagesde sth&ma est limit § (au niveau du mémejeu dessch®mas
sous-jacet) g moins que le mot-cl§ rc enforce-hierartly ne soit modi §
pour permettre un mode de libre circulation transversal. Veuillez voir la
section desFichiers de Ressourcepour plus d'informations.

Il est aussirecommand} que vous mainteniez des noms uniques pour les
divers niveaux (lorsque vous utilisez I'attribut source=) pour $viter des
possiblesconfusions. Les m@canismeshi®rarchiques sort asseznouveaux
et vous pouvez craindre quelquesanomalies(et veuillez les rapporter s'il
vous pladt).

Down Symbol Cette option ouvrira le symbole du composart s§lectionn§.

Une fois que le symbole est ouvert, |'utilisateur peut I'§diter et le sauveg-
arder.
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A cemoment, le sch&maprincipal neverra pasleschangemerts du symbole
g moins que le schma principal ne soit recharg® ou que File/Revert ne
soit exicut® Cela seramodi & un jour.

2 Up Cette option permettra de remonter dans la hi§rarchie (s'il y a des
pagesau-dessudde la pageactuellemen atch§e).

2 Do cumen tation Ouvre toute la documertation disponible pour le sym-
bole/composart sBlectionn§.

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

La documertation seranormalemert aux formats PDF, HTML, text ou
image mais gshemdoc tente d'etre aussitransparent que possiblesur ce
compte.

En premier et plus important, l'attribut "documentation=" est suppos®
pointer versla documertation. L'attribut peut &tre soit un nom de c¢hier
(nom de base)du documert ou celapeut etre une URL complgte.

Si c'est un nom de “chier et que le "chier est trouv§ localemert (dans
/usr/share/gED A/do cumertation ou ailleurs), le visualiseur adapt§ sera
appel®. Sinon, la recherche Google serainitialis §e pour le documen.

S'il n'y a pasd'attribut de documentation, l'attribut "device" et peut &tre
"value" sera consult§ de la m&me manigre que pour "documertation”.
La recherche de chiers serafaite sousforme de nom de “chiers tels que
"device-value.pdf" et "device.pdf".

Sanscela, le nom de chier pour le symbole lui-m&me serautilis comme
basepour la recherche.

6.6 Op#@ration d'attributs (A ttac h/Detac h/T oggle visibil-
ity etc...)

Un attribut n'est rien de plus qu'un objet texte de la forme name=value Il peut
&tre soit attach®, soit d§tach®.

Les op$rations de ce groupe manipulent seulemen les attributs. La plupart de
cesop@rations n'ont pas d'e®etsur les objets de texte pur.

2 Attac h La commandeAttach vous permet de prendre I'objet texte (dans
la bonne forme name=valué et l'attac her g un autre objet.

Pour utiliser Attributes/A ttach :

1. SBlectionnezl'objet qui recevrales attributs

2. Sklectionnez le(s) objet(s) texte qui serort attach§s p I'objet au-
dessus

3. Prenezou saisissede raccourci pour Attributes/A ttach
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L'ordre de sgquencede sflection d'un objet et ensuite des objets texte
est important ; gsdiem ne vous permettant pas de sBlectionner d'abord
les objets texte et ensuite'objet. Aprgsavoir suivi la sBquenceci-dessus,
le texte deviendra jaune (ou de la couleur de l'attribut courant attach®)
signi ant que l'objet texte estun attribut attach$.

Vous ne pouvez pas attacher un attribut simple p di®grerts objets. Vous
ne pouvez pas attacher desobjets non-texte comme des attributs.

Detac h Le d§tachemert vous permet de dfsassoier les attributs desob-
jets.

Pour dgdlectionner un objet de tous les attributs :

1. SBlectionnezl'objet vis§

2. Pointez-le ou saisissede raccourci pour Attributes/Detac h
Tous les attributs attach$s (meéme s'ils ne sort pas s§lectionn§s) serort
dgtach®sde I'objet. Ce comportement est probablement non fonctionnel

et srement r§pa® (de telle manigre que seulsles attributs sBlectionnfis
soient d§tach@s).

Lorsquevousd$tachezlesattributs, ils deviennert rouges(ou de la couleur
del'attribut d®tach®). Ce changemen de couleur vous permet de focaliser
le texte qui Btait un attribut et et est maintenant °ottant (d§tach®).

Show Value

Show Name

Show Both Ces opfrations vous permettent de contrdler quelle part de
l'attribut de la cha®ne est visible. Vous etes habituellement simplemert
int§res§sp voir la valeur de l'attribut mais il existe descirconstancesou
la vue du nom et la valeur (ou simplemert le nom) serait utile.

Pour utiliser les options :

1. SBlectionnezle(s) attribut(s) souhaits
2. Prenezou saisissedes raccourcis pour Attributes/Sho w *

Le(s) objet(s) texte doivent changerimm®diatemert.

Ces op#irations ne fonctionnent que sur les objets texte avec la forme
name=value

Toggle Vis Cette op$ration vous permet de commuter la visibilit § d'un
attribut.

Pour utiliser cette option :

1. SBlectionnezle(s) objet(s) texte souhaitfs
2. Prenezou saisisseZes raccourcispour Attributes/T oggleVis
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Le(s) objet(s) texte peuvent changer leur visibilit § imm$diatemen.

si vous rendezun attribut attach® invisible alors vous pouvez simplemert
sBlectionnerl'objet parernt, s&lectionner ToggleVis et l'attribut deviendra
visible (de mémetout attribut visible attach® g cet objet serainvisible).

Sivousrendezun attribut invisible °ottan t (d§tach®) alorsla seulemanigre
de le rendre visible (ainsi que tous les autres attributs invisibles) est
d'utiliser l'option Edit/Show Hidden Text.

6.7 Op@rations sur les tamp ons

Gsdchem supporte 5 tampons copier/couper/coller qui sort visibles parmi toutes
les pageset fenetres ouvertes.

2 Copy Pour copier quelque chosedans un tampon :

1. SBlectionnezles objets que vous voulez copier.
2. SglectionnezBu®er/Copy/Copy dansle tampon #.

2 Cut Couperestcommecopierdansle sensop il retire lesobjets du sch§ma.

2 Paste pour coller un tampon dansle schmacourart :

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

. Allez sur la nouvelle page/fenetre du schma.

. S#lectionnezBu®er/Paste/Paste depuis le tampon #.

. Cliquez sur le premier bouton de sourispour avoir un point d'ancrage.
. D&placezla souris au dernier point.

o 00~ WON P

. Cliguez g nouveau sur le premier bouton de souris.

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

2 Text Size... Cette commande d§roule une bctte de dialogue qui vous
permet de spfici er la taille de caractgpre de tous les textes (incluant les
attributs placBsavecla botte de dialogue Add/A ttribute... ).

La taille de texte est en points (1/72"). La taille de texte par dgfaut est
en 10 points. La taille la plus petite estde 2 points.
2 Toggle Grid Commute la grille visible

2 Toggle Snap Commute le snap. Faites trgs attention en l'utilisant. Les
connexions ertre les broches et les liaisons (et les liaisons entre elles)
doivent &tre parfaitement connec®es. En supprimant la grille, vous étes
s0r que les liaisons/brochesne serort pas connectes.

21



Avant que vous ne d§placiezun symbole en utilisant Edit/Sym bol Trans-
late, assurez-wous que le snap est activ§.

Lorsque le mode snap est d§sactiv, le texte "Snap O®" apparaftra dans
la barre bassep la droite.

2 Snap Grid Spacing... Cette option ouvre une bofte de dialogue vous
permettant de changerl'espacemenm de la grille snap (pas I'espacememn de
grille). Lesunit®spour cet espacemensort en mils.

Avant detraduire un symbole enutilisant Edit/Sym bol Translate, assurez-
vous que l'espacemen est initialis § g 100.

2 Toggle Outline Commute erntre dessinerles contours de la sflection
courarte ou simplemert dessinerune batte lors de I'ex§cution de moves/copies/componert
et le placemen de texte. Le mode de soulignemen rend mieux mais tend
g etre beaucoupplus lent qu'avec!'utilisation du mode de bofte (bounding
box).

2 Show Log Windo w Cette option atche la fenetre de log si elle a §t§
ferm@e ou d§sactivie pour I'atc hagelorsque vous d§marrez gsdem.

2 Show Coord Windo w Cette option atche une batte de dialogue qui
montre la position X, y courante du pointeur de souris dans I'§cran (en
pixels) et les coordonn§es(mils).

6.9 Grips

Les grips sort m&canismesutilis §sdans gsciem pour fournir une manigre facile
de modi er desobjets danslessd®mas. Lorsque vous s§lectionnezun objet, de
petits carrssort plac§sdansdesendroits strat§giques(les points de n deligne
ou lespoints de rayon de cercleou lescoinsd'une ba?te) qui vous permettent de
changerrapidemert I'objet. Grip supporte actuellemert lines, nets, pins, buses,
circles et boxes. Les Arcs n'ont pas encorede grips mais en auront bient®t.

L'utilisation desgrips est facile :

1. SBlectionnezl'objet que vous souhaitez changer. Les grips (les petites
battes) apparattront.

2. Cliquez et maintenezle premier bouton de souris dans la bc?te.
3. D@placezla sourisjusqu'p ce que vous ayez |'ob jet ou vous le souhaitez.

4. Relchezle bouton de souris.
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7 Fichiers utilis §s/cr §8s par gschem

Gschem utilise plusieurs chiers. Vousavezici une liste et une explication brgve
pour chacun d'eux :

2 *gsch Fichiers sch§ma. Ces chiers contiennent des composarts, des li-
aisons,du texte et quelquesfois desobjets primitifs (commeleslignes, les
nomsde "¢ hiers commeleslignes, les cercles,les battes, etc.) les sthEmas
ne cortiennent pas de broches. Les noms de sch§ma doivert suivre cette
convertion : name#.sch oy :

{ namename est une cha®ne de texte qui d§crit ce que cortient le
sth&ma.

{ _# estun soulignemen et un nombre (comme _1, 2, 7, 13, etc...).
Ce nombre est utilis§ pour sgquencerles pagesde sch§ma dans un
sch®ma g plusieurs pages.

{ .sch estl'extension/suxxe du sch§ma. Il estimportant quelespages
de shmaaient cette extension.

Les chiers shma sort en pur ASCII et le serort toujours. gEDA ne
supporte aucun format de chier binaire. Le format de “chier pour les
sthmasest dcrit dansle documert desformats de "¢ hiers de gEDA.

2 *sym Fichiers symbole. Les formats de chier schma et symbole sort
identiques. gsdem (ou un §diteur de texte) est utilis§ pour pour crerles
“c hiers symbolesde mémeque les sch&mas. Les ¢ hiers symbolescortien-
nent deslignes, cercles,ba?tes, arcs, broches, texte et attributs.

La convention de nommagepour les chiers de symbolesest :
name-#.Symoy :

{ namename est une cha®ne de texte qui d§crit ce que repr§serte un
symbole.

{ -# estun tiret et un nombre (comme-1, -2 etc...). Ce nombre est
utilis® pour permettre g un symbole d'avoir le m&me nom avec du
contenu di®§rert. 1l peuty avoir de multiples repr§senations pour les
r@sistanceslonccessymbolesdoivert &tre appel§s: resistor-1.sym
resistor-2.sym et resister-3.sym

{ .sym est I'extension/suzxe du symbole. Il est important que les
symbolesaiernt cette extension.

La manigre de spci er une hi§rarchie est par l'utilisation de source=
attribute . Veuillez voir le documert de l'attribut magtre pour desinfor-
mations sur ce m§canisme.

Le m§canismede hi§rarchie est encoreen cours de d§weloppemen, il peut
donc encorey avoir deschangemets.
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2 gystem-gschemrc
/.gEDA/gschemrc
gschemrc Fichiers de ressource.ll cortient lesmots clsde guile (scheme)
qui contrvlent les divers paramptres con gurables. Lestrois ¢ hiers peu-
vernt exister et sort recherch§sdansl'ordre dela liste ci-dessus.system-gschemrc
cortient lesd§fauts systamesglobaux. /.gEDA/gschemrc estdanschaque
r@pertoire d'utilisateurs et cortient lesd§fautsglobaux de projets. gsdhiemrc
existe dans chaque r&pertoire de projet et cortient les d§fauts spBci ques
au projet. Voyez la section au-dessoussur les "¢ hiers de ressourcepour
plus d'informations.

2 gschem.log Fichier Log. Ce chier cortient les messagesnformatifs,
les erreurs, les avertissemerts, etc... lorsque gschiem a $t§ lancg. Ce
“chier est cri® dansle r§pertoire de travail danslequel gschem a dgmarr§.
Ceci permet p l'utilisateur de pr@sener les chiers log erire des projets
ind§pendarts.

TBA: Formats sugdiris pour les projets.

8 Connectivit € ®lectrique

Lorsque vous dessinezdes sch§mas, vous avez besoin de faire attention sur ce
qui est considiré comme§lectriquemert connec® par les programmesgEDA.

Lesr@seauxqui sort visuellemen connecsaux autresrseauxsort §lectriquemen
connects. Cette connexion peut &tre de point nal en point "nal ou vers un
point milieu. Lorsqu'une connexionpoint "nal verspoint nal (point nal rseau
ou broche) est dessir@ealors le dernier point °ottan t disparatt. Lorsqu'un point
“nal termine au milieu d'un autre r§seau(ou despoints naux terminant enun
seul point) alors un noeud de connectivit§ circulaire est form$§. Vous ne pouvez
pasconnecterun r§seauau milieu d'une broche. Lesr§seauxpeuvent seulemei
etre connecs aux points naux des broches. Vous ne pouvez pas vous con-
necter g un rfseausi ce dernier n'est pas orthogonal (horizontal ou vertical).
Les points visuels sort la premigre manigre d'indiquer sur les liaisons/broches
sort connectes.

Les bus sort similaires aux liaisons excep® que vous ne pouvez connecterune
liaison au point "nal d'un bus (seulemen au milieu). Sivoustentez de connecter
une liaison au bout d'un bus, vous verrez un grand X rouge p la connexion
invalide du point nal. Les bus sort encore trgs nouveaux et il reste encore
quelqueserreurs.

Vous pouvez labeler les liaisons en utilisant l'attribut label= . N'attachez pas
plus d'un label= g uneliaison. Vousavez seulemen besoind'attac her I'attribut

label= g une segmen de liaison. Di®rertes liaisons (i.e. des segmets de
liaisons multiples qui ne sort pas connecesensenble) qui ont le méme at-
tribut label= attach® sort aussi consid§ris comme §lectriquemen connects.
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Vous n'aurez pas d'indication sur cette connexion par gschem mais le netlister
(gnetlist) considarelesliaisonsavecle mémeattribut label= comme§lectriguemert
connec#. La convertion de nommagepour lesbus n'a pasencore$t$ formalis§e.

More TBA

9 Bo”tes de dialogue

TBA

10 Comp osants/sym boles

Un composart ou symbole reprisetie quelque chose. Il reprsene habituelle-
ment une porte, une bofte noire ou un bloc ou un composart complet. Un
symbole est une collection de primitiv esqui sort group§esensenble. Vous pou-
vez utiliser deslignes, boftes, cercles,arcs, textes, attributs et broches comme
primitiv es pour construire des symboles. Vous ne pouvez pas avoir de liaisons,
bus ou autres symbolesdans un composart.

Les composarts sort recherch@sen spici ant (component-library "...") dansun
des chiers *rc. Voyez plus bas pour avoir plus d'informations.

More to TBA

11 Attributes

Un attribut n'est rien de plus qu'un objet texte qui a la forme name=value
(il ne peut y avoir d'espacep gaude et p droite de la paire name,\alue). I

peut &tre soit attach§ ou d§tach®. Les attributs sort utilis §s extensivemert

dans le projet gEDA pour transporter les informations. Les §l§merts tels que
nom de composart, nombre de broches, liaisons cach$eset nombre de r§frence
desunit§ssort splici §sen utilisant les attributs. Pour une liste desattributs,

assurez-wus de lire le documert attributes.txt.

Il existe deux typesd'attributs

1. Lesattributs attach®s habituels. Ce sort desattributs qui sort de forme
standard et sort attach§sp desobjets (broche, liaison, composan ou badte,
etc...). Cesattributs sort habituellement de couleur jaune.

2. Les attributs d$§tach®s. Ce sort des attributs qui prennert une forme
standard mais ne sort attach§ g aucun objet. Ces attributs sort aussi
connus commeattributs °ottan ts ou de haut niveau.
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Les attributs attach$§s habituels sort reli§s g un objet pour y assaier une in-
formation spci que. Par exemple: un num@ro de broche est assci§ avec une
broche. Les attributs d§tach®s transportent habituellement des informations
qui sort globalespar nature. Par exemple: un attribut device= (qui existe
dansles symboles) et splici e quel composart représene le symbole complet.

Il existe un troisipmetype d'attribut qui est une casspicial du #2 mais change
en #1. Ce type splicial d'attribut est connru comme un attribut prompt®. Si
vous placezun attribut visible d§tach® dansun symbole et vousinstanciez alors
ce symbole alors cet attribut d$tach® est promu comme attribut attach§.
Cet attribut nouvellemert promu est attach§ au symbole. Ce m$§canismede
rattachemert d'attribut (depuis un symbole) est connu comme une promotion
d'attribut.

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

2 La promotion se produit *seulemen* lorsque le symbole est plac§. Cela
signi e que si vous placezun symbole (sym1l) et que vous le changezsur
le disque (en ajoutant ou supprimant des attributs °ottants), les syml
existants ne re°§teront pas des nouveaux attributs °ottants (i.e. ils ne
serort pas promus) dans aucun sch§ma.

2 | 'attribut device= n'est pas promu.

2 Lesattributs invisibles ne sort pas promus pas d§faut. Si vous attachez
un attribut °ottant (comme numslots=#) et le rendezinvisible, il ne sera
pas promu. Maintenant, de manigre p rendre tout le monde cortent, ce
comportement est con gurable. Si vous ajoutez :

(promote-invisible "enabled")

aux chiers *gschemrc (ou en §ditant system-gschemrc), les attributs
°ottan ts invisibles serort aussipromus (et enlev en m&§moire).

N$anmoins,si vous le permettez, le composart ins§r§ casseracar gshiem
supposeque certains attributs °ottan ts sort g l'int§rieur du symbole (en
m$#moire méme ss'ils sort invisibles). Vous pouvez donc ajouter :

(keep-invisible "enabled”)
aux chiers *gschemrc (ou en §ditant system-gschemrc). C'est valid§
par d§faut mais celan'a pas d'e®et g moins que promote-invisible ne soit
validg.
Donc, pour r@sumer,la promotion d'attribut en cr§edes°ottan ts dansle sym-

boleet lesattache pl'ext§rieur d'un symbole plac§. Trois mots cl§s*rc cortrdlent
cecomportemert : attribute-promotion, promote-invisible et keep-irvisible.
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12 Resource File

Gsdem est hautemert con gurable. Toute la con guration est trait §e avec un
“chier rc bas sur scheme. Gschem cherche les trois “chiersrc :

2 system-gschemrc : C'est habituellemert install® dans/usr/share/share/gEDA
et est n§cessairga gsdhem pour fonctionner.

2 $HOME/.geDA/gschemrc Un “chier utilisateur. Les utilisateurs doivent
mettre les d§fauts dans ce chier s'ils veulert qu'ils s'appliquent g toutes
les sessions.

2 |ocal directory gschemrc: Ce chier cortient les d§fauts par projet. Les
#8mens comme les mots cl§s componernt-library ou source-library vont
dans ce chier.

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

Quelquesrpglesp propos du changemen dans ces chiers :

2 Ne cassezpas les rpglesde syntaxe. Si c'est le cas, l'interpr§teur scheme
(guile) cesserade fonctionner.

2 Keywords/defaults §crasei toujours cequi prédidait, avecpour exception
les mots cls cumul®s (comme componert-library).

Pour plus d'informations sur commert faire les con gurations, veuillez regarder
dans system-gschemrc.

More TBA.
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