
Comment créer un gel ?  

Plusieurs méthodes sont disponibles pour créer un G el. Vous pouvez le faire 
en saisie manuelle en présélectionnant les animaux et les marqueurs ou 
directement sans présélection. Vous pouvez créer un  Gel à partir d'une 
plaque PCR. Vous pouvez également créer un Gel en u tilisant plusieurs 
plaques PCR et une "Table de Transfert" qui permet de décrire la 
composition du Gel en fonction des puits des plaque s sources.  
 

 
 
Expliquer les différentes possibilités :  

• Gel "Fluo" 
• Gel non marqué 
• Gel marqué par incorporation 

Généralités :  



• La machine : choisir la machine sur laquelle vous a llez faire le gel. 
Pour ajouter une machine, voir …)  

• Type de Gel : choisir dans la liste. 
• Typage : "Génétique" ou "RH". Cette option est init ialisée en 

fonction des préférences liées à la base que vous a vez choisi. 
• Créer les fiches de typages : "Avant" ou "A la volé e".  

 
Pour  un "Gel Fluo", vous devez de plus spécifier :  

• La roue à filtre : le choix de la roue va détermine r la liste des 
fluorophores dans laquelle vous pourrez choisir un fluorophore. 

• Les fluorophores : choisir dans la liste (la liste dépend du filtre 
choisi). 

• Choisir le nombre de pistes. 

Comment créer un gel en saisie manuelle ?  

La saisie manuelle permet de générer un certain nom bre d'enregistrements 
"vides" par puits et par fluorophore, qu'on complèt e manuellement dans 
l'écran "Saisie du Gel". Il est possible d'ajouter des tests (bouton 
Ajouter) ou d'en supprimer en effaçant l'animal et le marqueur.  

Comment créer un Gel non marqué en saisie manuelle ? 

Cliquer sur "Gel non marqué". 
Choisir le nombre de pistes. 
Cliquer sur "Saisie Manuelle". 

 

 
 

Préciser le nombre de marqueurs voulu par piste. Cl iquer sur le bouton "-" 
ou le bouton "+" pour  diminuer ou augmenter le nom bre voulu. 
 



 
 
Vous pouvez comme d'habitude saisir un animal (l'an imal doit exister), un 
marqueur (le marqueur doit exister) ou utiliser les  jeux d'animaux et/ou 
les jeux de marqueurs pour construire le Gel. Atten tion, quand on utilise 
un jeu d'animaux ou de marqueurs, Gemma ajoute l'in formation à partir du 
puits sur lequel on est positionné. Pour se positio nner, mettre le curseur 
sur le premier enregistrement du puits voulu.  

Comment créer un gel Fluo en saisie manuelle ?   



Preciser nombre de marqueurs par piste

 

Préciser tout d'abord le nombre de marqueurs par pi ste, Gemma propose par 
défaut 3  marqueurs pour chaque fluorophore.  

• Pour diminuer le nombre, cliquer sur le bouton "-" correspondant au 
fluorophore voulu. 

• Pour augmenter le nombre, cliquer sur le bouton "+"  correspondant au 
fluorophore voulu. 

 



 
Vous pouvez comme d'habitude saisir un animal (l'an imal doit exister), un 
marqueur (le marqueur doit exister) ou utiliser les  jeux d'animaux et/ou 
les jeux de marqueurs pour construire le Gel. Atten tion, quand on utilise 
un jeu d'animaux ou de marqueurs, Gemma ajoute l'in formation à partir du 
puits sur lequel on est positionné. Pour se positio nner, mettre le curseur 
sur le premier enregistrement du puits voulu.  

Comment ajouter/modifier en saisie manuelle ?  

Comment saisir un animal ?  
Se positionner sur l'enregistrement voulu et saisir  l'animal. Ce dernier 
doit exister dans la base.  
 
Comment saisir un marqueur ?  
Se positionner sur l'enregistrement voulu et saisir  le marqueur. Ce dernier 
doit exister dans la base.  
 
Pour un "Gel Fluo", il doit être de plus "marqué" p our le fluo sur lequel 
vous êtes positionné. Sinon un message vous avertit  :  

 

 
 
Comment utiliser un jeu d'animaux  ? 
Choisir dans liste des jeux d'animaux (Liste déroul ante à droite du "petit 

cochon" ), se positionner sur l'enregistrement voulu et cli quer 

sur .  

 

Gemma ajoute le premier animal du jeu sélectionné a u premier enregistrement 
sur lequel vous êtes positionné, puis le second ani mal à l'enregistrement 
suivant .etc. jusqu'au dernier animal et jusqu'à la  limite du dernier 
enregistrement créé (192 dans notre exemple). Il fa ut donc bien se 
positionner.  

Comment utiliser un jeu de marqueurs  ? 
Choisir dans liste des jeux de marqueurs (Liste dér oulante à droite des 



petits traits verticaux ), se positionner sur l'enregistrement voulu et 

cliquer sur .  
 

  
 

Gemma ajoute le premier marqueur du jeu sélectionné  au premier 
enregistrement sur lequel vous êtes positionné, pui s le second marqueur à 
l'enregistrement suivant .etc. jusqu'au dernier mar queur et jusqu'à la 
limite du dernier enregistrement créé (192 dans not re exemple). Il faut 
donc bien se positionner. 
 
Pour un "Gel Fluo",  il n'y a pas de contrôle par r apport au fluo. (Est-ce 
un bug de Gemma ?)  
 
Comment ajouter des puits ?  
Cliquer sur le bouton "Ajouter" 
 
Comment supprimer des enregistrements ?  
Il suffit de supprimer le nom de l'animal et/ou le nom du marqueur.  

Comment créer un gel Fluo en choisissant Marqueurs et Animaux ?  

Cette option permet d'indiquer le nom des marqueurs  et des animaux, en 
considérant que tous les animaux sélectionnés sont analysés sur tous les 
marqueurs sélectionnés. 
Supposons que vous ayez choisit un "Gel Fluo", la R oue à filtre D et les 
fluorophores "6Fam-Hex-Ned". 
 



   
 
Tous les fluo saisies dans Gemma sont présentés sou s forme de 3 listes 
correspondant aux 3 fluo possibles. 
 
Comment sélectionner marqueur par marqueur ?  

• Pour sélectionner un marqueur dans une liste, il su ffit de se 
positionner dessus et de cliquer dessus. Une puce a pparaît à gauche. 

• A chaque fois que vous sélectionnez un marqueur, un  comptage par 
marqueurs et par fluo se fait au bas de la page : n ombre de marqueurs 
"Hex", nombre de marqueurs "6-Fam" et nombre de mar queurs "Ned". 

• Pour désélectionner un marqueur, se positionner sur  le marqueur avec 
une puce et cliquer dessus. La puce disparaît. 

• Pour annuler la sélection des marqueurs, cliquer su r le bouton "RAZ" 
sous Nb Marqueurs. 



Comment sélectionner plusieurs marqueurs à la fois ? 
Vous pouvez sélectionner tout un ensemble de marque urs. Dans ce cas, 
choisir dans la liste des "Jeux de marqueurs" le je u désiré puis cliquer 

sur .  

• Pour chaque marqueur du jeu sélectionné, Gemma rega rde s'il est 
marqué avec le fluo1 (ici "Hex"), puis avec le fluo 2 (6-Fam) et enfin 
avec le fluo3 ("Ned"). Si le marqueur est "marqué" avec ce fluo, il 
est apparaît avec une puce à gauche dans la liste d e ce fluo.  

o Si le marqueur est utilisable avec plusieurs fluoro phores, 
Gemma l'indique comme suit :   

 

o Si le marqueur n'est utilisable avec aucun des 3 fl uo, Gemma 
nous avertit :  

 

   

Compatibilité des marqueurs  
Il est possible d'utiliser plusieurs marqueurs pour  le même fluo sous 
réserve que les intervalles définis par les tailles  'minimum' et 'maximum' 
des allèles soient séparés d'au moins 5 paires de b ase; cette condition 
peut être testée en cliquant sur le bouton "Compati bilité". De toute 
manière, elle sera exécutée au moment de la validat ion (bouton OK). 
 
Comment saisir un animal ?  
Se positionner sur le puits voulu et saisir l'anima l. L'animal doit exister 
dans la base. 
Cette méthode peut être utilisée s'il n'y a pas bea ucoup d'animaux à saisir 
sinon elle peut devenir vite fastidieuse. 
 
Comment saisir plusieurs animaux à la fois ?  
Vous pouvez également sélectionner tout un ensemble  d'animaux. Dans ce cas, 
choisir dans la liste des "Jeux d'animaux" le jeu d ésiré puis cliquer sur 



le bouton avec l'image "cochon". Gemma demande depu is quel puits commencer 
:  
 

  
 

Gemma attribue le premier animal du jeu au premier puits indiqué, puis le 
second au second puits, etc. jusqu'au dernier dans la limite du nombre de 
puits que peut accepter le Gel; c'est à dire au nom bre de puits que vous 
avez saisi dans "Nouveau Gel" (96 dans notre exempl e). 
 
Comment Gemma créé le Gel ?  
  
Cliquer sur le bouton OK. Gemma teste ou "re-teste"  la compatibilité des 
marqueurs utilisés avec le même fluo, puis génère l e gel automatiquement.  
 



 
 
Dans chaque puits, Gemma créé autant d'enregistreme nts que de marqueurs 
sélectionnés (ici 6 enregistrements) et attribue l' animal que vous avez 
saisi précédemment dans ce puits là. Pour chaque ma rqueur, est indiqué le 
fluo pour lequel il a été sélectionné. Pour les mar queurs "EST39" et  
"MCS21J7SP6" le fluo "Hex", pour les marqueurs "H3"  et "MCS1002" le fluo 
"6Fam" et enfin pour les marqueurs "HYN16" et "S002 5" le fluo "Ned". 
Si un marqueur est marqué avec deux fluo, il appara ît deux fois. 
 
Si le Gel parait correct, vous devez le valider en cliquant sur le bouton 
OK, sinon vous pouvez soit le modifier en cliquant sur annuler et en 
recommençant la création du Gel, soit  le modifier en utilisant tous les 
boutons que propose la saisie manuelle. 
 
Remarques :  



1.  Certaines options complémentaires non décrites dans  cette notice 
permettent de dupliquer un gel, ou sous certaines c onditions de 
fusionner deux gels différents. 

Comment créer un gel non marqué en choisissant Marq ueurs et Animaux ?  

Tous les marqueurs apparaissent dans la première li ste intitulée "Tous". 
 

 
 
Pour le reste des boutons et la création du Gel voi r les explications dans 
la partie "Comment créer un Gel Fluo en choisissant  Marqueurs et Animaux". 

 

Comment créer un gel à partir d'une plaque PCR ?  

Cette option permet de créer un Gel à partir d'une plaque PCR. 
Attention, pour le moment, seules plaques PCR accep tées sont des 



plaques 96 puits. 
 

 

• Choisir la plaque dans la liste proposée, seules le s plaques 96 puits 
sont proposées. 

• Quels puits voulez vous recopier ? du puits "1" au puits "96". Vous 
pouvez copier simplement une partie de la plaque so urce (du puits 10 
au puits 80). Attention, les numéros de puits indiq ués sont des 
numéros par ligne. 

 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 

A 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 

B 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 

C 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 

D 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48 

E 49 50 51 52 53 54 55 56 57 58 89 60 

F 61 62 63 64 65 66 67 68 69 70 71 72 



G 73 74 75 76 77 78 79 80 81 82 83 84 

H 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95 96 

• Choisir le sens de recopie : 

Par ligne de gauche à droite en commençant par le h aut : ligne A (puits 
1,2,3,.etc.,12) , ensuite ligne B (puits 13,14,15,. etc.,24) , .etc., 
jusqu'à la ligne H (du puits 85,86,87,.etc.,96).   
 

Par ligne de gauche à droite en commençant par le b as : ligne H (puits 
85,86,87,.etc.,96) , ensuite ligne G (puits 73,74,7 5,.etc.,84) , .etc., 
jusqu'à la ligne A (du puits 1,2,3,.etc.,12).   
 

Par ligne de droite à gauche en commençant par le h aut : ligne A (puits 
12,11,10,.etc.,1), ensuite la ligne B (puits 24,23, 22,.etc.,13) , .etc., 
jusqu'à la ligne H (du puits 96,95,94,.etc.,85).   
 

Par ligne de droite à gauche en commençant par le b as : ligne H (puits 
96,95,94,.etc.,85), ensuite la ligne G (puits 84,83 ,82,.etc.73) , .etc., 
jusqu'à la ligne A (du puits 12,11,10,.etc.,1).     
 

Par colonne de haut en bas en commençant par la gau che : colonne 1 
(puits 1,13,25,37,49,61,73,85), ensuite la colonne 2 (puits 
2,14,26,38,50,62,74,86), .etc., jusqu'à la colonne 12 (du puits 
12,24,36,48,60,72,84,96).   
 

Par colonne de bas en haut à commençant par la gauc he : colonne 1 
(puits 85,73,61,49,37,25,13,1), ensuite la colonne 2 (puits 
86,74,62,50,38,26,14,2), .etc., jusqu'à la colonne 12 (du puits 
96,84,72,60,48,36,24,12).   
 

Par colonne de haut en bas en commençant par la dro ite : colonne 12 
(puits 12,24,36,48,60,72,84,96), ensuite la colonne  11 (puits 
11,23,35,47,69,71,83,95), .etc., jusqu'à la colonne  1 (puits 
1,13,25,37,49,61,73,85).  
 

Par colonne de bas en haut en commençant par la dro ite : colonne 12 
(puits 96,84,72,,60,48,36,24,12), ensuite la colonn e 11 (puits 
95,83,71,69,47,35,23,11), .etc., jusqu'à la colonne  1 (puits 
85,73,61,49,37,25,13,1).    
 
Attention, le puits de départ et d'arrivée de la pl aque source sont très 
importants ainsi que le numéro du premier puits du Gel. Pour savoir comment 
va être construit le nouveau Gel, cliquer sur le bo uton "Visualiser". 
 
Les sens de la copie proposés dépendent des choix d es puits de départ et 
d'arrivée.  

• Choisir le sens des dépôts (Standard, alterné, .etc  ...) 
o Standard : le dépôt de fait normalement. 
o Dépôts alternés multipette 8 : les puits de chaque colonne  de 

la plaque source sont intercalés de 2 dans le Gel  



Plaque source :  

A 1 2 

B 13 14 

C 25 26 

D 37 38 

E 49 50 

F 61 62 

G 73 74 

H 85 86 

 
Dépôt :  

A 1 2 13 14 25 26 37 38 49 50 61 62 

B 73 74 85 86 3 4 15 16 27 28 39 40 

 

o Dépôts alternés multipette 12 : les puits de chaque  ligne  de la 
plaque source sont intercalés de 2 dans le Gel. 

Plaque source :  

A 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 

B 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 

 
Dépôt :  

A 1 13 2 14 3 15 4 16 5 17 6 18 

B 7 19 8 20 9 21 10 22 11 23 12 24 

 

• Cliquer sur OK 



 
 
Ici, vous reconnaissez l'écran de saisie pour créer  un Gel; vous pouvez 
ajouter des animaux, des marqueurs, des puits, vous  pouvez supprimer des 
animaux, des marqueurs .etc. . 

 

Comment créer un gel à partir d'une ou plusieurs pl aques PCR et en 
utilisant une table de Transfert ?  

Le principe est le même que pour les Plaques PCR.  

• Choisir la "table de transfert" soit en saisissant le numéro de la 
table soit en choisissant le nom de la table dans l a liste proposée. 

• Saisir le numéro des plaques sources 
• Saisir le numéro du nouveau gel : le numéro du Gel proposé est le 

numéro du dernier Gel incrémenté de 1. 
• Choisir la Roue à filtre dans la liste proposée. 
• Choisir la machine sur laquelle vous allez faire le  gel. 



• Choisir le Type de Gel ("Génétique" ou "RH"). 
• Choisir si vous voulez créer les fiches de typages "Avant" ou "A la 

volée". 
• Cliquer sur le bouton OK. 

 
 
Pour chaque Marqueur, Gemma cherche à quel fluoroph ore il est associé. S'il 
y en a plusieurs, il demande d'en choisir un : 
 

 



 
Attention pour la création d'un Gel, Gemma ne garde  que les enregistrements 
avec animal ET marqueur  renseignés; c'est à dire qu'il supprime tous les 
enregistrements où il n'y a que l'animal renseigné ainsi que tous ceux où 
il n'y a que le marqueur renseigné. 
Le Gel ainsi créé est visualisé : 
 

   
 
Pour savoir comment a été créé le gel, voir " Comment Gemma créé une plaque 
destination à partir des plaques sources ". 
 
Gemma a  gardé une trace des plaques sources ainsi que les numéros des 
puits d'où proviennent les informations : 



 

 
   

 

Comment fusionner 2 gels ?  

 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 

A 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 

B 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 

C 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 

D 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48 

E 49 50 51 52 53 54 55 56 57 58 89 60 

F 61 62 63 64 65 66 67 68 69 70 71 72 

G 73 74 75 76 77 78 79 80 81 82 83 84 

H 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95 96 

 
Exemple : le premier gel (couleur bleu) est rempli du puits 1 (A1) au puits 
26 (C2) et  le second gel (couleur gris) est rempli  du puits 70 (F10) au 
puits 96 (H12). 
 
Menu "Gel", opération "Fusionner Gels".  

• Attention, avant d'exécuter cette opération, quelle s précisions : 
o Vous ne pouvez pas fusionner des gels qui se recouv rent. Pour 

Gemma, cela veut dire que les puits du premier gel doivent être 
inférieurs aux puits du second gel. 

o Le Gel n° 2 sera recopié dans le Gel n°1. 
o Le second Gel sera détruit après avoir la fusion. 



 

• Saisir le numéro du premier gel (Gel 1) :  
o le Gel doit exister : 

 

o le gel ne doit pas être enregistré : 

 

• Saisir le numéro du second gel (Gel 2) : mêmes cont raintes que pour 
le premier gel. 

• Gemma contrôle que les 2 gels ne se chevauchent pas  : 

 



Attention, le second Gel va être détruit. Gemma vou s l'indique par le 
message suivant :  

  

  
 

Gemma vous indique dans quel Gel se fait la fusion : 

 

   
 

Les puits du second gel sont recopiés tels quels da ns le premier gel. 
Supposons que le gel n° 2194 soit rempli du puits 1  (A1) au puits 26 (C2) 
et que le gel n° 2195 soit rempli du puits 70 (F10)  au puits 96 (H12), 
voici le contenu du gel n° 2194 après fusion : 
 

 
 
Vous vous posez des questions ?  

• Peut-on fusionner un Gel 284 puits avec un gel 96 p uits ?  



• Peut-on fusionner un Gel 96 puits avec un gel 284 p uits ?  
• Peut-on fusionner des gels par colonnes ?  Non 

 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 

A 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 

B 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 

C 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 

D 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48 

E 49 50 51 52 53 54 55 56 57 58 89 60 

F 61 62 63 64 65 66 67 68 69 70 71 72 

G 73 74 75 76 77 78 79 80 81 82 83 84 

H 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95 96 

 

Gel N° 1 : en bleu (colonnes 1,2,3,4)  

Gel N° 2 : en gris (colonnes 5,6,7,8)  

Si vous voulez fusionner ces deux gels, vous ne pou vez pas utiliser 
l'opération "Fusionner Gels". Pour cela, veuillez u tiliser les "Tables de 
Transferts".  

 

 


