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Logique informatique et logique d'usage :
former pour réconcilier

Introduction

Au seuil de la derniére décennie, une vague
d'omni-informatisation aenvahilaplupartdes activités
humaines de maniére plus ou moins directe.

A la créte de cette vague I'ordinateur individuel a
permis & des agents de formations diverses et non
informatiques d'utiliser celui-ci dans leur travail
quotidien. Traitement de textes, tableurs, grapheurs,
Dbase et autres programmes du méme type n'ont pu
accéder a leur pleine prospeérité que grace & I'avé-
nement du micro-ordinateur.

Au creux de cette vague, fa formation profes-
sionnelle des utilisateurs & l'informatique est long-
temps resté le parent pauvre d'une évolution tech-
nologique €poustoutlante. Si les concepteurs de
matérielinformatique ne se posent guere de questions
sur I'évolution future des machines ordinateurs (de
plus en plus rapides}, «les concepteurs de logiciels
ne savent pas ce qu'ils doivent fournir comme aide a
I'apprentissage»'.

Aujourd'hui, 1a contusion est grande entre infor-
matique etordinateur. Ence sens, durantlesderniéres
décennies, les cours d'informatique commengaient
par parler de code binaire, de cartes perforées, de
bandes magnétiques, de claviers, etc... Une telle
formation ne pouvait qu'étre vouée a I'obsolescence
avec une rapidité aussi fulgurante que celle de
I'évolution du matériel.

A notre sens, il existe plusieurs niveaux de for-
mation :

» un premier niveau de formation a la démarche
informatique, que nous examinerons dans les
trois premiéres parties de cet article, permet de
définir un probleme de dualité conceptuelle que
nous détaillerons dans notre quatriéme partie.

-+ un second niveau de formation, celui de la for-
mation aux concepts d'une famille de logiciel,
sera illustré en profondeur en prenant le concept
de paragraphe dans la familie des traitements de
texte.

* untroisiéme niveau - que nous n'aborderons pas
ici - est celui de I'apprentissage d'un logiciel
particulier.

Partant de l'informatique, nous verrons dans no-
tre premiere partie I'indétermination latente du con-
ceptd'algorithme et parla-méme plusieurs visions de
ce que pourrait permettre l'informatique. Nous verrons
comment, historiquement, s'est (ait te glissement
entre code et langage et comment ce glissement est

générateur d'ambiguité. Nous terminerons par un
bref rappe! des différentes phases de développe-
ment d’un projet informatique.

Partant de linformaticien, nous examinerons
ensuite en quoi consiste son travail, comment et
pourquoi, il a créé des langages qui ne sont rien
d'autre que l'anthropomorphisation de transcodages.

Partant de l'utilisateur, nous évoquerons alors
dans notre troisi¢me partie I'évolution considérable
des interfaces au cours de ces derniéres années.

Examinant en détail dans notre quatrieme partie
le probléme de dualité contextuelle, nous verrons
que plusieurs tendances dans I'évolution des
interfaces tendent a réduire cette dualité contextuelle.

Dans notre cinquieéme partie, enprenant’'exemple
d'une formation au traitement de texte, nous verrons
qu'une formation conceptuelle; se basant sur 1a
compréhension, non seulement du codage mais aussi
des phases d'analyse, est une maniére efficace et
durable de réduire celte dualité conlextuelle. Nous
nous focaliserons sur la notion de paragraphe, bien
moins triviale qu'il n'y parait.

Enfin, nous conclurons par un certain nombre de
recommandations permettant une formation etficace.

Activités humaines et machines
algorithmiques

Lorsqu'un responsable de formation a 'informati-
que désire enseigner celle-ci, i commence bien
souvent par introduire la distinction Software/
Hardware, continue en ne partant que de code binaire,
de bits, de bytes, de méga, de giga, de nano ou de
micro... L'informatigue est bien souvent présentée
comme une machine a traiter l'information (Clavier -
>processeur-> Ecran vidéo etimprimante jou comme
unprocessus de traitement de linformation (Données
en entrées -> traitement -> résultat).

On constate le paraliéle entre, d'une part une
centaine perception de l'informatique, et, d’autre part,
une machine qui rend possible une démarche intel-
lectuelle. Bien souvent ce paralléle débouche sur
une confusion. L'éleve a en face de lui une machine
et le seul but de laformation serait d’apprendre as'en
servir, ¢'est-a-dire & encoder les données en entrées
et & lire les résultats.

Mais, comme le déclare Francis Pavé?, I'essen-
tiel, c'est le logiciel, c’est a dire le traitement pris en
charge par le processeur comme décrit supra. Pour
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faire comprendre ce traitement, le formateur intro-
duira la notion d'algorithme : une suite d’opérations
exécutables dans un ordre déterminé afin d’apporter
une solution a un probléme. Ces opérations sont des
primitives ¢'est-a-dire des opérations directement
exécutables par un automate auquel Faigorithme est

C'est a ce moment précis que tout se joue et ce,
d'une maniére insidieuse, sur la notion d'algorithme
et d’'automate. Considérons deux exemples classi-
ques d’algorithmes volontairement caricaturaux : f'un
puisé dans un livre de cuisine, I'autre provenant des
mathématiques.

destiné. Les qualités essentielles de cet automate
est d'étre béte, discipliné et rapide®. Trois caracté-
ristiques que posséderait naturellement I'ordinateur.

Confection d’une omelette nature

. Prendre deux oeufs

. Casser les oeufs dans un plat

. Battre les oeuts

.Y rajouter une pincée de sel

. Faire chautter une poéle

.Y faire fondre un peu de beurre

.Y verser les oeuts battus

. Laisser cuire a feu doux durant quelques minules
. Servir chaud

OO~ O s W =

Dés lors, la vision que nous avons de I"algorithme (et donc quelque part de 'informatique) peut-étre
schématisée comme suit :

Qeufs
Sel =
Beurre

Automate + Algorithme = Omelette

Les racines d’'une équation du deuxiéme degré a une inconnue

Classiquement, on utilisera aussi comme illustration de I'algorithme la résolution des équations du
deuxiéme degré. Probléme que j'énonce briévement dans un espace de nombre naturels.

Sofent trois nombres A,B,C. Trouver la valeur de X tel que AX? + BX + C =0

(les valeurs de X répondant a cette égalité sont appelées RACINES)
Les mathématiciens procédent en deux étape.

- Calcul du Rho = B2+ 4AC

» Application de la régle suivante :

si Rho est supérieur a zéro : il y a deux racines

si Rho est égal a zéro : il y a une racine (ou deux racines identiques)
si Rho est inferieur & zéro : il n'y a pas de racines

Les résultats sont les suivants :
» Dans les deux premiers cas, les valeurs des racines sont données par :

x = -BtVRHO

2A
- Dans le troisiéme cas, il n'y a pas de racines.

Schéma de l'algorithme :

A

B =  Automate +Algorithme =  Racines de X

C

Journal de réflexion sur l'informatique n°® 23-24



De la distinction entre code et langage

Dans les deux cas décrits ci-dessus, le rdle de
Vopérateur, celui qui manipule 1a machine, semble
simplifié. Nul besoin pour lui de concevoir des aigo-
rithmes complexes pour résoudre ses problémes
informationnels, quelgu’un d'autre s'en charge : I'in-
formaticien, qui a congu l'algorithme et I'a appris &
I'ordinateur avec un langage qui ressemble de loin &
une formule magique mais que nous démythitierons
un peu plus loin. Cette démarche n’'est pas loin des
formules magiques ésotériques donnant vie au
Golem* pétri de terre des temps anciens, méme sile
sable®aavantageusement remplacé ta glaise. L'ordi-
nateur ressemble alors a cette merveilleuse lampe
d’Aladin capable d’exaucer nos moindres soubhaits a
condition de posséder les bonnes formules magi-
ques ou, plus simplement, a condition de pouvoir les
rédiger en terme d’algorithme.

Dans le premier exemple, il suffirait & I'utilisateur
de communiquer beurre, oeufs et sel a la machine.
Dans le deuxieme il s'agit de lui donner des valeurs
numeriques de trois variabies A, 8 et C. Dans les
deux cas, le schéma conceptuel est clair et latormation
a donner & I'utilisateur reste simpliste.

Et déja, dans notre imagination®, nous voyons un
super robot ménager capable de préparer de succu-
lentes omelettes. Et - pourquoi pas ? - capable
d'appliquer toutes les recettes de cuisines... ou d'ad-
ministrer une société... ou méme de gouverner le
monde’.

Dans fe deuxieme exemple, nous voyons une
machine étrange et puissante manipulant des formu-
les hermétiques de plus en plus complexes. Bien au-
delades équations, elle peut caiculer des trajectoires
de satellites, simuler des expériences chimiques ou
physiques & l'aide de modeles de plus en plus
compliqués.

Etpourtant, sile caiculdes racines d'une équation
du second degré a une inconnue est un probléme
résolu depuis longtemps par informatique, nous ne
connaissons pas énormément de machines a faire
des omelettes, méme si, ga et 1a, sont apparus dans
'univers de la ménagére divers systemes (pas
nécessairement informatiques, d'ailleurs), des outils
qui ne prennent pas la place de la ménagére mais qui
l'aident a divers stades de son travail (citons par
exemple, la minuterie, le batteur électrique, etc.).
L'omeletteur universel n'a encore aucune existence
matérielle concréte. Serait-ce un probléeme de mar-
ché ? Difficile a croire. Un probléme technique ?
Etudions cette possibilité. .

Saisir un oeuf (qui n'est qu'une des opérations
nécessaires & la réalisation partielle du premier des
neuts points composant la recette de cuisine) cons-
titue une destachesles plus ditticiles & effectuer pour
un automate. Saisir un oeuf n'est pas une primitive

FORMATION

directement exécutable par un automate meécanisé
assisté par ordinateur, pour deux raisons.

La premiére est liée & l'oeuf lui méme : il est rond
et tragile et donc tres difficilement saisissable par un
automate; cet obstacle n'est pas insurmontable d'un
point de vue technique.

La deuxieme raison est plus fondamentale et
moins incontournable. Malicieusement, 1'énoncé
casser deux oeufs dans un plat regorge de sous-
entendus etd'ambiguités que le lecteur aurarectitiés
de lui-méme. Il s’agit, bien  sdr, d'un oeuf de poule
et non d’'autruche ou de pigeon, pas d'un oeuf en
chocolat, ni d'un oeuf en platre, encore moins d'un
oeuf de Colomb ou d'un neuf de pique. Bien entendu,

l'oeuf est supposé étre dans un état de fraicheur

raisonnable et tous ne seront pas d'accord pour
détinir d'une maniére semblable la fraicheur d'un
oeuf. Dans unplatestune maniére de parler. C'estle
contenu des oeufs qu'il convient de verser dans le
plat. Nul besoin de casser effectivement les oeufs
dans le plat. ll est bien évidentque la coquille iradans
la poubelie. Plus fort : si, en appliquant cette recette,
vous voyez des écailles d'oeufs tombant dans le plat,
vous allez prendre I'initiative de les retirer. Au nomde
I'algorithmique ? Certes non! Au nom d'un élémen-
taire bon sens qui n'est pas contenu dans I'algo-
rithme mais dans I"étre humain qui I'exécute et qui,
dés ce moment, cesse d'éire un automate. Le bon
sens et 'esprit d'initiative sont donc des éléments
parfois® indispensables a la réussite de 'omelette.
Deux éléments qui s'opposent au caractere béte et
discipliné, au déterminisme de I'ordinateur.

Ainsi donc, si de nombreuses activités humaines

" sont détaillables sous forme d'algorithme, nombreu-

ses sontcellesdontl'algorithme n'estpas directement
automatisable.

Ces deux visions caricaturales de ce que peut
étre un algorithme nous permettent de porter notre
attention surunconcept fondamental quisous-tendra
la suite de Fexposé :celuide langage et, sous-jacent,
celui de communication. i y a [a un fangage double :
celui que l'informaticien devra utiliser pour commu-
niquer un programme a la machine et celui que
I'utilisateur devra utiliser pour se faire comprendre de
celle-cilorsqu’elle seragouvernée par le programme
de l'informaticien. La formation des utilisateurs serait
donc I'apprentissage d'un houveau type de langage,
mais cet apprentissage ne peut pas se limiter a un
dictionnaire de commandes. Avant méme d’'aborder
linévitable opérationalité (c-a-d le code des com-
mandes a exécuter pour effectuer certaines opéra-
tions), I'utilisateur doit avoir parfaitement intégré que
les régles qui régissent la communication entre une
machine et lui-méme sont différentes de celles, qui lui
sont familiéres, d'un dialogue entre étres humains. 1
s'agirait donc moins d'apprendre des mots que
d'apprendre comment parler a un informaticien et
comment I'écouter par machine interposée.

Journal de réflexion sur l'informatique n° 23-24
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Dans ce qui suit, nous nous proposons de mon-
trerque l'utilisationd'un programme par un utilisateur
est un processus de communication réduit et altéré
entre uninformaticien etunutilisateur. Unpeucomme
Si ceux-ci, se trouvant & deux étages différents,
s'échangeaient des messages stéréotypés & grands
renforts de frappe de clavier, de coups de souris etde
crépitements d'imprimante. Conceptuellement, un
ordinateur n'estrien d’autre qu'un énorme répondeur
téléphonique quiva sélectionner sa réponse selon le
message de l'utilisateur.

Pour cela, nous examinerons tout d'abord, dans
les grandes lignes de la genese d'un logiciel, la
démarche quipréside au comportement de 'informa-
ticien.

Les phases de développement d'un pro-
gramme

L’analyse de I'existant

Abandonnons l'idée mythique de l'informaticien
en bras de chemise pianotant des formules magi-
ques sur son clavier jusque trés tard dans la nuit. La
premiére démarche de l'informaticien est de cons-
truire un modéle de la réalité a informatiser. Ce mo-
déle prend coms dans une description formelle des
informations pertinentes a traiter (les données) et
des ditférents traitements a effectuer en vue de
produire des résultats.

Prenons I'exemple simple de la gestion d'un fi-
chier d'adresses. L'informaticien, aprés analyse,
«décidera», parexemple, qu'une adresse Se COmMpose
d'un nom, d'une rue, d’'un numéro, d'un code postal
et d'un nom de ville. Ensuite, il décidera du format
physique de I'adresse. Unnom pourra avoir 50 carac-
téres au maximum, le code postal sera composé de
4 chifires, etc. Ce choix n'est le fruit de I'arbitraire de
I'informaticien mais le résultat d'une analyse du fi-
chierd’adresses existant. Les traitements a effectuer
seront relativement simples : l'utilisateur devra, par
exemple, pouvair supprimer, ajouter ocu modifier une
adresse.

Cette liste est fatalement exhaustive. Le pro-
gramme résultant de cette démarche ne pourra, en
efiet, qu'exécuter ces primitives. Dans cette étape,
I'informaticien interrogera de futurs utilisateurs (par
exemple des dactylos pour un traitement de texte).

L'analyse fonctionnelle

Dans un deuxiéme temps, d'abord mentalement,
par écrit ensuite, il va élaborer différents algorithmes
qui lui permettront de mettre & la disposition de
I'utilisateur futur un ensemble de fonctions appelables
par des modes opératoires. Une partie de sa ré-
flexion portera sur Vinterface utilisateur qu'il devra

Journal de réflexion sur I'informatique n° 23-24

mettre au point. Quelles sont les séquences de
touche que l'utilisateur devra pousser atind’'exécuter
telle ou telle action ? L'informaticien se fait une cer-
taine idée de i'utilisateur futur et de la maniére dont il
varéagir. ll peut, suivant I'idée qu'il s’en fait, I'obliger
a une plus ou moins grande prudence. Ainsi, par
exemple, lors de la suppression d'une adresse, il
pourra demander a !'utilisateur de confirmer sa vo-
lonté d'effacer une adresse du tichier d’adresses en
demandant a 'ordinateur d'imprimer a I'écran «Etes-
vous bien certain de vouloir efacer cette adresse (O/
N)? ». G'estlui quidécidera que faire sil'utilisateur ne
tape ni sur la lettre “O” (pour dire oui) ni sur “N” (pour
dire non). il peut supposer que l'utilisateur n'a pas
compris la question et demander & l'ordinateur d'im-
primer dans ce cas une phrase du type «Répondez
“O" pour oui ou “N” pour non». |l peut aussi faire en
sorte que l'ordinateur emette un «beep» sonore afin
d'attirer I'attention de I'utilisateur. I lui est loisible de
faire en sorte que I'ordinateur prenne toute touche qui
n'est pas un “O" pour un non, etc... Cette phase
s'appelle I'analyse fonctionnelle. Le travail d'analyse
de l'informaticien comprend donc deux volets i
s'agit d'abord d'observer et de comprendre la réalité
observée puis, dans undeuxiéme temps, de détermi-
ner mentalement des procédés informatiques capa-
bles d'automatiser les flux d'informations identifiés
dans le premier volet.

Soulignons deux éléments de cefle aftitude de
Iinformaticien-analyste.

Tout d"abord, le comportement de l'informaticien
r'est pas seulement une démarche analytique mais
aussi une démarche spéculative dans la mesure ou
il doit, a 'avance, imaginer et interpréter I'attitude de
I'utilisateur. it établit certaines conventions que
I'utilisateur devra respecter s'il veut étre «compris»
de la machine. C'est le programmeur qui fixe «les
régles du jeu», le code de la communication. Le dia-
logue se trouve altéré sil'utilisateur ne respecte pas
les conventions qui lui sont données. Or un objectif
majeur de la formation est précisément d'apprendre
a l'utilisateur un code qui ne correspond pas a son
intuition ou a son expérience ni aux codes qu'il a
I'habitude d'utiliser pour se faire comprendre d'une
machine dans d'autres contextes. La richesse de la
communication qui s’établira entre 12 machine et
I'utilisateur s'en trouve réduite. En ce sens, le pro-
cessus de communication est altéré.

Deuxiémement, le programme construit n'est pas
améme d'interpréterde fagoncorrecte toute pression
de touche sur le clavier. Il considérera uniquement
les touches qui font partie des situations que le
programmeur a prévu. L'ordinateur, par sa nature de
machine, ne recevracomme message que les signaux
électriques produits par une pression de touche du
clavier. Une pression nerveuse produit exactement
le méme effet qu'une pression calme ou hésitante.
Cela signifie que lamachine estincapable de prendre
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(_Analyse des besoins )

I (Analyse fonctionnelle )

| FeedBack |

—

Schéma classique d' informatisation

en considération le contexte dans lequel va se dé-
rouler le programme. En ce sens, /e processus de
communication est limité.

Le codage

Le codage constitue la troisieme étape du travail
de linformaticien, la partie visible de 'iceberg de la
programmation prise au-sens farge. It a pour but de
communiquer & [a machine, par l'intermédiaire d'un
code appelé langage, des normes d'un comporte-
ment futur. La machine est programmée afin de
réagird’'une maniére déterministe a certaines actions
de tutilisateur qui seront converties par la machine
en bit et en byte. Cette phase est souvent celle qui
représente dans I'esprit du grand public le travail de
I'informaticien et le mot magique programmer jouit
d'une auréole sans autre pareille. C'est la phase la
plus spectaculaire car c'est a ce moment que le
programme prend forme et devient capable de réagir
mais la qualité du logiciel dépendra principalement
de la qualité des deux étapes en amont. C'est le
moment précis ou I'informaticien anime la machine et
jui donne une autonomie propre, le stade ou il inscrit
les paroles magiques sur le front du golem.

Les tests et la maintenance

Vient alors une phase de test qui peut étre 'occa-
siond'unrééquilibrage des réles joués par 'utilisateur
et I'informaticien. Bien souvent, dans le cas de logi-
ciels créés sur mesure, l'informaticien interrogera
'utilisateur lors de la premiére phase d’étude de
I'existant, non seulement pour comprendre sa maniere
de proceder mais aussi pour tenir compte de ses
desiderata pour r'architecture future du systéme in-
formatisé. La phase d’analyse fonctionnelle néces-

site des compétences qui sont dans la grande majo-
rité des cas hors de sa portée.

Ensuite, durant toute son existence, l'utilisation
d'un logiciel mettra au grand jour un certain nombre
de lacunes. !l peut s'agir d'erreurs issues d'une des
trois étapes que nous venons de décrire. Normaie-
ment, les erreurs les plus graves auront été détec-
tées et corrigées lors de la phase de test. Les erreurs
les plus connues sont les «bogues» (onparle alors de
«debugging» ou «deboggage»); il s’agit d'erreurs de
programmation qui ont souvent comme effet de pro-
voquer l'arrétinstantané du programme. Les erreurs
de programmation sont peu a peu identifiées et
réparées. Contrairement a Vidée largement répan-
due (par les informaticiens ?), les pannes techni-
ques, liées au fonctionnement électronique de l'ordi-
nateur, sont relativement rares. !l s'agit le plus sou-
ventde pannes logicielles dues aune erreur humaine
de l'informaticien en amont. De quelque type qu'elle
sbient, ces erreurs viennent généralement du fait que
I'utilisateur accomplit une action ou, plus souvent,
une combinaison d'actions que l'informaticien n"avait
pas prévue. Ainsi, on peut citer 'histoire de cet
homme de cent et six ans qui a regu son certificat
d'inscription 4 I'école primaire. Ce fait divers authen-
tique est d au fait que l'informaticien avait prévu
d'utiliser deux chiffres pour inscrire la date de nais-
sance dans le fichier de Ia population. |l avait oublié
de prendre encompte le cas de personnes dont'age
dépasse la centaine. Lors de I'impression des formu-
laires d'inscription, le programme avait simplement
sélectionné les personnes dont la date de naissance
était antérieure de six ans a rannée actuelle, ne
faisant aucune différence entre 1382 et 1882 puisque
I'année de naissance se résume dans ces deux cas
4 82. Des erreurs de ce genre sont quasiment inévi-
tables, ce quiexplique la nécessité de fa maintenance
des programmes.

Journal de réfiexion sur I'informatique n°® 23-24
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Du c6té de I'informaticien : du
mnémonique au langage de pro-
grammation

Mémoires et codification binaire

Au début, il n'y avait pas d'ordinateurs mais des
calculateurs. Ceux-ci ressemblaient a la pascatine,
au détailpres que la mécanique est remplacée pardu
courant électrique. Pour additionner deux nombres,
il convenait d'étabiir des connections électriques
entre plusieurs circuits. Cela se faisait via un opéra-
teur humain spécialisé. La machine s’est
considérablement améliorée a partir du moment o
on apensé a stocker dans une mémoire les nombres
a additionner. Ensuite, le nombre d'opérations
envisageables augmente : on peut non seulement
additionner mais aussi soustraire, multiplier et divi-
ser. Déslors, il seraitintéressant d’'utiliserlamémoire
non seulement pour stocker les données (les nom-
bres sur lesquels on désire effectuer des opérations)
mais aussi les instructions (additionner, soustraire,
multiplier, diviser). On découvre a ce moment le
concept de programme. Techniquement, il reste &
inventer la mémoire de masse pour pouvoir stocker
détinitivement données et programmes et - pourquoi
pas ? - les résultats qui pourront ainsi étre a leur tour
données d’autres programmes. li reste aussi a ameé-
liorer les organes d'entrée permettant de communi-
quer la valeur des données et la liste des opérations
a élablir et les organes de sorties (en entrée : cartes
perforées, ensuite clavier et plus tard (+1986) ia
souris; en entrée et en sortie I'écran vidéo; en sortie
carte perforées et imprimante,...).

Dés l'origine, les informaticiens ont du imaginer
un code binaire. Comment faire avec une machine
booléenne pour représenter (a) des nombres et (b)
des instructions sur ces nombres ?

(a)La machine fonctionne avec une logique
booléenne (le courant passe ou ne passe pas) : le
BIT. Cest trés simple : s'il n'y avait que deux nom-
bres, nous conviendrons de dire que si le courant
passe (ou sila carte est perforée), cela représente le
premier nombre; si le courant ne passe pas (ou si la
carte n'estpas perforée), celareprésente le deuxiéme.
S'il y avait quatre nombres, il suffit de rajouter une
case alacarte :onobtient quatre possibilités, et ainsi
de suite. L'informaticien a donc «numéroté les
nombres»

(b) Puisqu’on peut numeéroter les nombres, il Ny a
aucun probléeme pour numéroter les instructions
(1=Additionner, 2=Soustraire, 3=Multiplier, etc...)

Dés lors, derriére la carte perforée se trouve en
puissance une représentation univoque d'un état
€lectrique particulier de la machine qui représente
soit des données, soit des instructions.
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Codification aplhanumérique et
compilateurs

Vint alors I'alphanumérique, tant pour les don-

nées que pour les instructions, et, avec lui, le début
d'une imposture que nous détaillerons par la suite.
(a) Si obtenir un programme qui calcule les salaires
est extraordinaire, il serait encore mieux d’avoir un
programme qui produise des fiches de salaires per-
sonnalisées. Pour cela, it faudrait pouvoir mémoriser
non seulement des nombres mais aussi des lettres.
Dans les deux cas, c'est le méme mécanisme quiva
étre mis en oeuvre : 1a numérotation. Nous convien-
drons ainsi que A=1, B=2, C=3, ... ,Z=26. On peut
méme ajouter les signes de ponctuation : virgule =
27, Point = 28, etc.
(b) Nous avions convenu que additionner=1 mais au
fur et @ mesure que la machine se complique, le
nombre d'instructions différentes augmente. Nous
conviendrons donc d'écrire dorénavant ADD = Addi-
tionner = 1. Le programmeur voit donc sa tache
simplifiée. Il ne doit plus programmer ni en code
binaire, ni avec des chiffres mais avec des codes
mnémoniques. A ce stade, nous parlons de langage
ASSEMBLEUR. Celangage nécessite pour étre exé-
cuté par la machine d'étre traduit en code binaire (le
seul que comprend le processeur). Cela peut se faire
par l'intermédiaire d’'un programme appelé
compilateur. Le compilateur est le programme infor-
matique quivatraduire ADDen1,SUBen2,etc...Ce
tournant de I'histoire est fondamental, car 'utilisation
de I'alphanumérique est ce qui va permettre lillusion
informatique.

Appellation symbolique

Siles nombre 15643 ou 25435 n’évoquent riende
particulier pour 'ensemble des étres humains, le mot
ADD évoque une signification bien spécifique pour
quiconque connait I'anglais. Trés rapidement, les
langages modernes de programmation permettront
de créer des sous-programmes (des panties de pro-
grammes) auquel le programmeur donnera un nom
qui pour lui est plein de sens. Il est intéressant de
constater que ce n'est pas le langage assembleur lui-
méme qui est exécuté par la machine, mais bien le
code machine traduit par l'intermédiaire du
compilateur.

Un autre progrés important est l'affectation de
noms symboliques affectés & des cases mémoire.
Plutét que de dire «additionner le contenu de la case
mémoire 1345 & celui de la case 1789 et le mettre
dans la case 1657», il est beaucoup plus commode
et significatif d'écrire quelque chose comme

case 1345 = SalaireBrut

case 1789 = Prime

case 1657 = SalaireTotal
SalaireTotal = SalaireBrut+Prime



En langage Pascal, par exemple, nous pouvons
écrire trés précisément :

Program calcul_salaire;

Var S8, ST, PRIME : INTEGER;
Begin ST := SB + PRIME;

End.

La premiére ligne déclare qu'il faut réserver trois
cases en mémoire de taille convenable pour y stoc-
ker chaque fois un nombre entier. La deuxiéme ligne
fait le total des deux premiéres cases mémoire et
stocke le résultat dans la troisiéme™. On mesure le
progrés considérable quisépare unetelle formulation
dulangage assembleur. Elle n'en posseéde pas moins
une toute aussigrande rigueur et des régles précises
qui permettront a ce programme de déclencher un
état électrique précis au bit prés de la machine
ordinateur.

A ce point, il importe de faire trés attention. Un
langage de programmation exige une rigueur im-
placable de la pant du programmeur et le respect
permanent d'une grammaire impitoyable. |l est en
effet lotalement indispensabie que le compilateur
puisse traduire sans ambiguité les instructions qui lui
seront communiquées. Le point derriére le «end»
final, par exemple, est tout a fait indispensable. Pas
question non plus d'écrire ST = SB + PRIME ou
encore PRIME+SB = ST, cela provoquerait une er-
reur lors de fa compilation et aucun programme
exécutable ne serait généré. Ainsi, le compilateurn'a
pas été congu pour comprendre le langage humain
mais bien une occurrence particuliere de celui-ci,
occurrence tellement particuliére, si rigoureusement
structurée et dénué de bon sens, gu’elle en posséde
un aspectinhumain et cela plus particuliérement ors
de I'écriture du programme que lors de sa relecture.

C'est dés ce moment que nait l'imposture. A ce
stade, les informaticiens ont, par commodité et a
Yaide d'une série d’artifices et de régles précises
(pouvant étre informatisées), anthropomorphisé une
maniére de communiquer un programme & la ma-
chine. il y a isomorphisme'" partait entre un pro-
gramme écrit dans un langage de programmation et
un état électrique particulier et univogue d'une ma-
chine ordinateur. A la lecture du code écrit, nous
pouvons presque avoir limpression que la machine
nous comprend. Il n'‘en est cependant rien. Nous
n‘avons fait que travestir de sens des bit et des bytes
afin de nous aider a nous rappeler ce que nous
souhaitons qu'ils signifient. A la sortie de la machine,
nous avons trop tendance a oublier ur peu vite que
c'est 'homme qui transforme des points lumineux
(pixels) allumés sur un écran en lettres, ces lettres en
mots, ces mots en paroles et ces paroles en sens.

D'un point de vue conceptuel, méme et surtout si
cela peut paraitre trivial a I'étre humain que nous
sommes, I'appont principal d'un langage informati-
que est de permettre de nommer les données et les
traitements. Ce nom estune donnée informatique qui

fait référence & I'endroit ol se trouve{ro)nt en mé-
moire les bytes décrivant certaines caractéristiques
de la données ou les instructions destinées au
processeur quiconstituent les traitements. D'un point
de vue électronique, il n'existe aucune différence
concréte entre un ensemble de bytes représentant
unchiffre, un nom ou une instruction. Ceci est normal
dans 1a mesure ou le principe méme du code infor-
matique estla numérotationdes chiffres, des noms et
des instructions. L'appellation des variables et des
traitements n’a servi qu'a permettre lisomorphisme
entre la numérotation et une représentation, figée,
stéréotypée et incompléte d’'une partie de la réalité
observable. Les noms que nous avons attribué aux
données et variables ne sont pas utilisés dans le
programme finalcommuniqué a l'utilisateur et restent
a tout jamais dans le code source; la machine n'ena
pas besoin pour faire en sorte que le programme
fonctionne correctement. Le sens reste au vestiaire,
seuls les bits pénétrent dans la machine, seuls les
bits en sontent.

Du coté de l'utilisateur : du laby-
rinthe des modes opératoires aux
outils et a la table de travail

Interface fonctionnelle

Tout ordinateur a besoin pour s’animer d'un pro-
gramme minimal, d'une premiére instruction. Tech-
niquement, I'ordinateur comprend en mémoire morte*?
un programme de base qui lui permettra d’exécuter
d’autres programmes. Le sysiéme d’exploitation est
le noyau central capable d’exécuter des primitives de
bases sur des fichiers (les fichiers contiennent soit
desdonnées, soitdes programmes). C'estle minimum
minimorum pour qu’un utilisateur (qu’il soit ou non
informaticien) puisse commencer a travailler.

Pour pouvoir parler au grand golemque constitue
e systéme d’exploitation, il suffit d'inscrire sur son
front (le clavier) le nomd'une action qu'ilconnait avec
un certain nombre de paramétres (sur quoi faut-il
exercer I'action et selon quelles modalités). Soit c'est
une «formule de vie» et I'ordinateur 'exécute, soit la
formulation est incorrecte et l'utilisateur est sanc-
tionné par un message tel que «BAD COMMAND».
Ce «bad~» sans appel et culpabilisant est révéiateur
d'un climat finalement trés émotif qui préside les
rapports entre Fhomme et la machine. Courants sont
les messages ou l'ordinateur parle a la premiére
personne ou, pire encore, des messages du type «ce
client n'existe pas».

Dans les interfaces pour systéme d'exploitation
qui ont présidé l'informatique jusque vers 1985, la
formuiation-type d’'une commande est constituée par
le nom d'une action suivi d'un certain nombre de

Journal de réflexion sur l'informatique n° 23-24



22

FORMATION

parametres, le tout devant étre encodé suivant une
syntaxe trés rigide.

Face a un tel type d'intertace, I'utilisateur est
confronté au probléme suivant. Il ne connait pas a
prioriles commandes qu'il faut adresser al'ordinateur.
Celui-ci est prét a écouter n'importe quelle suite
alphanumérique qui sera frappé au clavier. Si cette
norme de comportement contribue a entourer la
machine d'une aura factice d'intelligence (puisqu'il
peut, a priori, tout comprendre) artificielle (puisque
cette intelligence émane d'une machine), d'un point
de vue de 'hyper-fonctionnalisme?, elle démontre la
bétise naturelle duconcepteur de ce type d'interface :
puisque le nombre de commandes possibles est
limité, it serait pius intelligent, afin d"éviter des erreurs
humaines de permetire a I'utilisateur de choisir une
commande dans une liste. Au restaurant, on ne
demande pas a manger n'importe quoi, on demande
le menu et on y sélectionne un plat. Et depuis notre
plus jeune age, nous effectuons unchoix enmontrant
du doigt.

Cettetechnique varapidement étre mise enoeuvre
grace a un outil qui permet de «montrer du doigt» :1a
souris. Pergue comme ungadget paria branche dure
des partisans de la machine ésotérique elle devien-
dra rapidement un élément incontournable des ma-
chines des années 90.

Pflusieurs questions se posent. L'écran est fort
petit, il pourrait ditficilement contenir toutes les
commandes possibles. En outre, comment les pré-
senter ? Des réponses seront apportées. D'une part,
les commandes sont groupées par titre de chapitre
(comme au restaurant : hors d'oeuvre, plats, des-
sers, ...). Surl'écranseuls sontproposés testitres de
chapitre dans une barre de menu situee en haut de
I'écran. Un clic de souris sur une téte de chapitre
provoque le déroulement du menu & 'écran. Un clic
de souris sur la commande désirée permet 'exécu-
tion de cette commande.

D'autres questions se posent au niveau des
parametres. Pourrait-on imaginer de présenter une
liste exhaustive de tous les fichiers ? Comment dis-
tinguer les fichiers de données des fichiers pro-
grammes ? Comment distinguer entre eux les fi-
chiers de données suivant qu'ils sont des documents
de traitement de texte, des documents produits par
un tableur, etc. ? La représentation des fichiers se
fera sous forme de petits dessins appelés icones. Il
s'agit de petits logos représentant symboliquement
le fichier sous une forme graphique. La encore,
I'utilisateur peut disposer ses fichiers dans divers
dossiers qui seront a leur tour inclus dans d'autres
dossiers, etc.

Corollairement & cela, ce nouveau type d'interface
inverse l'ordre de dialogue avec I'utilisateur. Avec
'interface précédente, I'utilisateur communiquait
d'abord I'action qu'il voulait accomplir et ensuite, via
les parameétres, ce sur quoi it voulait agir. Avec la
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nouvelle interface, on choisit tout d'abord I'objet sur
lequel on veut agir et ensuite I'opération que i'on
désire effectuer. Ce qui est vrai au niveau du systéme
d'exploitation I'est encore au niveau d'un traitement
de texte. On sélectionne d'abord a 'aide de {a souris
ungroupe de caractéres (en le noircissant), on choisit
ensuite via le menu I'opération que 'on veut exécuter
(souligner, eftacer, agrandir, efc...).

Non procéduralité

Revenons quelques instants sur notre exemple
du calcul des racines d'une équation. L'interface
originelle de ce genre de programme aurait imposé
un développement linéaire du programme. Celui-ci
aurait demandé la valeur de A, ensuite 1a valeur de B
et enfinla valeurde C. Auterme de Ces trois entrées,
I'ordinateur aurait communiqué la valeur des racines.
Le déroulement du programme est séquentiel. Im-
possible de reveniren arriére encas d'erreur. Sinous
voulons tester 10 valeurs de C pour deux mémes
valeurs de A et B, il faut effectuer 30 entrées nume-
rigues dont 18 redondantes.

Des les années 80, le gestionnaire d'écran per-
mettra de changer cette procéduralité des entrées.
L'utilisateur adevant iuiun écran qui ne défile pas. Au
déplacement de I'écran et au curseur fixe, se subs-
tituent un écran fixe et un curseur mobile que
I'utilisateur peut déplacer d'une case a l'autre. Ce
n'est qu'au moment de la validation de 'écran que le
calcul des racines s'effectuera. Si on ajoute a ce
gestionnaire d'écran une barre de menu, on nbtient
une différence notable : I'utilisateur a de pius en pilus
le pouvoir de prendre des initiatives. Un programme
n'est plustantune suite d'opérations a eftectuerdans
un ordre déterminé qu'une palette d'outils que
I'utilisateur peut utiliser quant il le désire. Avec les
perfectionnements techniques, il est méme devenu
possible de passer d’'un programme a {'autre sans
devoir nécessairement cidturer le travail en cours.
Parexemple, onpeutquitter provisoirementuntableur,
consulter une base de données, puis reprendre le
travail avec le tableur dans I'état ou on l'avait laissé.

Communication de données entre
applications

Dés lors, la nécessité de pouvoir facilement
échanger des données entre plusieurs programmes
se fait directement sentir. Ou, mieux encore, de
partager certaines données entre plusieurs applica-
tions et/ou plusieurs utilisateurs. Onpeut, par exemple
insérer un tableau de chiffres congu avec un tableur
dans un rappon congu avec un traitement de texte.
Le fait de modifier par la suite 1a feuille de caicul ad
hoc dans le tableur aura pour effet de modifier
instantanément le tableau inséré dans le rapport.



Ace stade, nous avons détaillé le cycle de vie d'un
programme, tentant d’en souligner le caractére
spéculatif et inventif. Afin de communiquer un pro-
gramme a la machine ordinateur, les informaticiens
se sont dotés d'un code qui est devenu au fii des
temps un langage dans la mesure ou if permet
d'inventer de nouveaux mots, pour nommer les trai-
tements et les données.

De soncoté, au fitdes temps, le comportement de
P'utilisateur a évolué versune autonomie plus grande.
L'utilisateur d'informatique ne répond plus
passivement aux questions de I'ordinateur mais peut
prendre Vinitiative d'organiser et de découper son
travailcomme il 'entend. Unprogramme d'ordinateur
est de moins en moins un labyrinthe complexe od, a
chaque carrefour, 'utilisateur doit indiquer son choix
d'une manigre précise. L'ordinateur est devenu une
table de travail, et les programmes autant d'outils
spécifiques, souples et complémentaires qui permet-
tent de créer ou modifier I'information. De plus en
plus l'utilisateur peut prendre l'initiative.

/—Contexte de la fonction informatique—

/1"I:;

Fonction
informatique

ontexte commun

Message

FORMATION

De la dualité contextuelle et des
moyens d’y remédier

La dualité contextuelle

Si nous mettons ce dialogue homme-machine/
machine-homme que produit I'informatique en re-
gard d’un processus de communication entre deux
individus, nous nous trouvons en présence d'un
processus de communication & deux étages. Dans le
premier niveau le programmeur communique a la
machine les regles d'un dialogue futur avec un
utilisateur quelconque; dans le deuxiéme niveau, la
machine dialogue avec lutilisateur en écoutant par
Fintermédiaire d'un clavier, d’'une souris et en émet-
tant des messages stéréotypés sur un écran vidéo.

Par rapport au schéma classique de Ja communi-
cation tel que Jacobson' le proposa en 1963, nous
constatons que ces deux étages de la communica-
tion posent un probléme fondamental que nous nom-

Récepteur

’9\

A

Message

;—Contexte de |'utilisateur——/
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merons «dualité contextuelle» : le contexte ou
s'élabore le dialogue entre l'informaticien et la ma-
chine et, plustard, celui entre lamachine etf'utilisateur
sont en partie disjoints. Dans le cas de fabrication de
logiciels ausage général (traitementde texte, tableurs,
langages de gestion de base de données, ...), l'infor-
maticien écrit des programmes pour des utilisateurs
qu’il n'a jamais rencontrés et qu'il ne rencontrera
jamais. ll choisit lui-méme les modes opératoires que
I'utilisateur devra mettre enoeuvre. Ce choix du code
est opaque pour l'utilisateur mais n'est pas fortuit : il
puise ses racines dans une histoire, celle, collective,
de l'informatique et celle, individuelle, de I'informati-
cien. Il se heurte aune histoire difiérente, inconnue et
singuliére, de l'utilisateur. Nous illustrerons ce pro-
bléme de dualité contextuelle par deux exemples.

Le premier exemple, bien qu'étant plus lié au
développement technologique en général qu’a celui
de Tinformatique en particulier nous semble suffi-
samment révélateur pour mériter d'éire explicité. |}
s’agit d'un outil que nous employons tous les jours :
'ascenseur. Lequeld’entre nous n'apas été contrarié¢
par l'arrét inopiné d'un ascenseur sans que la per-
sonne qui l'aurait appelé soit présente devant les
portes béantes ? Qu'en pensons-nous ? Soit que la
technologie n'est pas au point, soit que la personne
ayant effectué I'appei, lassée d'attendre a pris 'es-
calier. Evidement, ¢’est toujours aux heures d'af-
fluence que la machine commet ce genre de
bizarreries...

Tout comme l'utilisateur pour comprendre un
programme doit, autant que faire se peut, se mettre
dans la peau de celui qui I'a congu, tentons de
retracer le raisonnement du constructeur de f'ascen-
seur a travers une diachronie volontairement sim-
plifiée. Ity eut tout d’abord le monte-charge. Ensuite,
quelqu'un a eu l'idée d'adapter cette technique au
transport de personnes. Dans les hétels chics du
début du siécle onpeut encore admirer quelques uns
de ces spécimens nécessitant la présence d'un
opérateur humain spécialisé. Petit a petit, on vit
cependant disparaitre le «groom» qui céda la place
& un clavier on ne peut plus simple. Actuellement, ii
suffit pour futilisateur d'appuyer sur le bouton cor-
respondant a 'étage ou il désire se rendre. C’est du
coté de I'appelde I'ascenseur que tout se complique.
Le concepteur de f'interface d'appel de I'ascenseur
est confronté au probléme suivant : il faut éviter
d’arréter un ascenseur qui descend pour quelqu'un
qui désire monter et vice-versa, et ce pour deux
raisons. Tout d’abord, pour éviter des arréts intem-
pestifs aux personnes qui veulent descendre; en-
suite parce que la personne qui monte n'a pas
tellement envie de descendre d'abord pour remonter
ensuite. S'il n'y qu’un seul, bouton d'appel, il est
impossible de savoir sicelui quiappuie dessus désire
monter ou descendre. Le concepteur a donc Yidée
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d'installer deux boutons : I'un avec une fléeche vers le
haut, que I'utilisateur pressera (fort intuitivement se
dit le concepteur) s'il désire monter, I'autre avec une
fleche vers le bas, pour l'utilisateur quidésire descen-
dre. Comme a un méme étage peuvent se trouver
une personne quiveut monter et une autre qui désire
descendre, le dispositif est congu de maniére a
pouvoir enregistrer deux appels distincts. Malheu-
reusement, cette fléche est bien souvent interprétée
d'une maniére différente.

Imaginons la situation suivante. L'ascenseur se
trouve au 20eme, chargé d'un groupe de personnes
descendant au rez-de chaussée.

Une personne, qui se trouve au 19éme étage,
désire monter au 20éme. Elle observe, sur le tableau
de contréle, que I'ascenseur se trouve pius haut, et
appuie sur la fléche vers fe bas, signitiant par la
qu'elle désire que l'ascenseur descende. Celui-ct
s'arréte au 19éme, embarque la personne, puis
descend au rez-de-chaussée avant de remonter au
20eme étage. Notre utilisateur aura donc parcouru
39 étages (19 vers le bas et 20 vers le haut) au lieu
d'un seul nécessaire. A la remontée, 'ascenseur
embarquera probablement d'autres personnes qui,
voulant descendre et voyant surle tableau de contrle
que I'ascenseur étaitau rez-de-chaussée, ont appuyé
sur la fléche vers le haut pour le faire monter.

En 'absence d'un panneau de contrdle, cette
méme situation est encore plus catastrophique. Ne
sachant si 'ascenseur est plus haut ou plus bas que
lui, I'utilisateur appuie sur les deux boutons. Le sys-
téme enregistre deux appels. L'ascenseur s'arréte et
éteint la fleche vers ie bas. Il mémorise toutefois qu'il
reste un appe! d'une personne qui désire monter. A
laremontée, il s'arréte au 19eme, irritant celuiquis'y
trouvait par un arrét pour un fantéme.

Si par contre 'utilisateur connait l'interprétation
faite par le systéme de la fleche vers le haut et siles
portes sontaveugles, ilpeut étre énervé en entendant
'ascenseur passer sans s'arréter, surtout s'il est
pressé. Dans ce cas, il appuie sur tous les boutons
qui passent a sa portée, ce qui ne fait qu'augmenter
les arrétsintempestifs et énerverles autres utilisateurs.
Cela explique que le nombre d'arréts bizarres aug-
mente avec l'utilisation de I'ascenseur et donc en
période d’affluence.

Voici donc un exemple qui illustre & merveille ce
probléme de dualité contextuelle. Le concepteur des
boutons d'appeis de 'ascenseur associe a une tou-
che une signitication qui lui semble évidente puis-
qu'elle conceme le désir de l'utilisateur (monter ou
descendre) et l'utilisateur donne une signification
contradictoire mais tout aussi intuitive qui concerne
en fait le mouvement souhaité de 'ascenseur.

Notre deuxiéme exemple est tiré d'une formation
au traitement de texte. Les utilisateurs les plus durs
a «convertir» seront probablement ceux qui depuis



des années travaillent sur une machine électrique ou
mécanique. Combien de dizaines de milliers de fois
n'ont-ils pas tapé la lettre «O» a la place du chiffre
zéro. Parce que dans I'esprit d’'une dactylo seutle ia
trace visible sur ie papier compte. En informatique, il
n'en est rien : la seule chose importante est la con-
nexion électrique qui se situe en amont de la touche
et, pourunordinateur, iin'y apas plus de ressemblance
entre la lettre O et le chiffre 0 qu’entre un 6 et un “A”.
Rien n'empécherait, sur le plan technique, que !'in-
formaticien apprenne a la machine de confondre la
lettre 0 avec le zéro dans un certain nombre de cas
pertinents (lors de lalecture d'unnombre parexemple).
Cette dualité contextuelle qui mine la communication
entre 'informaticien et l'ulilisateur par machine in-
terposée est le probléme centralque les informaticiens
tentent de résoudre depuis toujours. On peut
aujourd’hui distinguer trois types de solutions : /a
standardisation, I'évolution de la puissance des lan-
gages et fa métaphore. A notre sens, il est fonda-
mental de percevoir dans ces trois éléments, qui
forment la clé de volte du développement informa-
tigue de cette derniére décennie, la volonté des
informaticiens de résoudre un probléme fondamen-
tal de communication.

Les remédes a la dualité conceptuelle

La standardisation

Principe

L'idée source de lastandardisation est la suivante.
Puisqu'il existe un probléme de code entre l'utifisateur
du programme et son créateur, convenons dun
certains nombre de modes opératoires stéréotypés
applicables dans un nombre limité de situation typi-
ques.

Exemples

A T'origine la touche «return» était associée au
mouvement mécanique du retour du chariot de la
machine a écrire. Petit a petit elle est devenue une
convention pour marquer la fin de I'écriture au clavier
d'une information formant un tout. Elle signifie quel-
que chose comme «j'ai fini de taper ¢e que je devais
taper, passons au stade suivant». .

La touche de tabulation (marquée «TAB» ou
encore «—>|») permettait & I'utilisateur d'avancer de
plusieurs espaces suivant la position de cenains
taquets réglable. Sur les machines a écrire plus
récentes, une touche permettait de positionner un
taquet & ta position courante de latéte d'écriture, une
autre touche permettait de ['enlever. L'utilisateur

pouvait ainsi construire des colonnes invisibles sur’

sa feuille et passer de l'une a l'autre par simple
pression d'une touche, I'alignement était identique
d'une ligne a l'autre. Sur la plupart des programmes,
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la touche de tabulation permet de passer dans la
colonne suivante. Elle signifiequelque chose comme
«passons & la case suivante que je dois remplir».

Une autre touche appelé ESC (escape; évasion
en angiais) permet en général d'annuler une opéra-
tion en cours pour revenir au niveau supérieur.
Typiquement, cette touche permet a ['utilisateur de
revenir au menu principal d'un programme a panir
d’'un sous menu.

Avantages

Petit apetit, centaines touches du clavier acquiérent
une signification. Cette signification nait de 'usage et
d'un «effet boule de neige» : les concepteurs de
programmes ont tout intérét a utiliserdes conventions
qui correspondent aux pratiques en cours et donc &
renforcer ces pratiques. L'utilisateur a évidement tout
& gagner dans une uniformisation des modes opé-
ratoires des ditférents logiciels. Par ce biais, il n’est
en effet pius nécessaire de réapprendre une série de
mode opératoires courants qui restent constants
d'un logiciel a l'autre.

L’évolution de la puissance des langages

Principe : la notion de primitive

On appelle primitive une instruction exécutable
parun ordinateur, sans qu'elle soit décomposable en
séquences signiticatives par l'utilisateur. Autout début
de l'informatique, la seule primitive possible était de
brancher ou de débrancher un fil électrique. Depuis
lors, les choses ont bien évolué par l'intermédiaire
d'une amélioration de l'interface entre 'homme et {a
machine. L'interface est le lieu de passage obligé
entre la machine et le monde extéerieur. Elle ne se
limite pas aux seuls aspects physiques (Clavier, écran,
imprimante) mais incorpore également un certain
nombre de régles de communication. On peut dés
lors parier de convivialité ou d’ergonomie. C'est ce
qu'on appelle le systéme d'exploitation(e.g.le D.O.S.
sur P.C., le Finder sur Macintosh, Unix sur centains
mini, etc...). La particularité de Vinterface est de
«traduire» une seule instruction de l'utilisateur en
une. série considérable d'instructions directement
exécutables par le processeur de 'ordinateur. Ainsi,
par exemple, en quelques touches (ou en quelques
coups de souris), I'utilisateur péut donner l'ordre via
linterface d'effacer un fichier. Cet effacement d'un
fichier se concrétise par 'exécution de plusieurs
milliers d'instructions par le processeur central.
L'instruction de base au niveau du processeur {par
exemple : imprimer un caractere a I'écran, faire la
somme de deux nombres, lire l[atouche que futilisateur
a frappé au clavier, etc...) n'a guére évolué dans le
temps en comparaison des primitives mises a dis-
position de I'utilisateur. Le fossé entre les deux a été
combié par des progrés de I'interface.
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Exemples

Afin de mieux nous faire comprendre, prenons un
exemple de la vie courante : 'histoire des cassettes.
Au début, il y eut des bandes magnétiques. Ces
bandes étaient composées d'un rouleau autour du-
quel était enroulé un support plastique métallisé
souple et solide. Ce ruban passait devant une téte
magnétique et allait ensuite s’enrouler sur une bo-
bine vide. A la fin de I'écoute, la bobine pleine était
vide tandis que la bobine vide était remplie. Un
premier perfectionnement fut d'enregistrer sur fa
moitié de labande (dans le sens de la largeur), la téte
setrouvant nonplus au centre de labande, mais dans
la partie (la «piste») inférieure de celle-ci. Cette
technique permettait d’enregistrer une durée deux
fois supérieure sur la méme longueur de bande. Eile
supposait que futilisateur retourne la bande pour
pouvoir I'écouter entiérement. Ensuite apparut la
cassette qui garde le méme principe mais qui intégre
deux bobines dans un support en plastique. Actue!-
lement il existe des modéles «autoreverse» quieffec-
tuentune lecture de la bande sans devoir retourner la
cassette (c'estlatéte elle-méme qui se retourne). Sur
les cassettophones de voiture, l'insertion d'une
cassette dans 'appareil suffit généralement a mettre
celui-ci en route (afin de minimiser le nombre de
mouvements distrayants du conducteur). Examinons
I'évolution des primitives (commandes) nécessaires
pour écouter deux faces d’une bande.

Evolution des primitives
Enregistreur a bande

1. Prendre la bobine et la fixer sur le plateau de
gauche.

2. Fixer une bobine vide sur le plateau de droite
. Saisir 'extrémité de la bande et |a faire passer
devant la téte de lecture

. La fixer a la bobine vide

. Tourner celle-ci de fagon a tendre la bande

. Appuyer sur la touche play...

. Alafindelabande, inverser les deux bobines

. Saisir I'extrémité de ia bande et la faire passer
devant la téte de lecture.

9. La fixer & la bobine vide

10. Tourner celle-ci de fagon a tendre la bande

11. Appuyer sur la touche piay...

w

0~ O A

Cassettophone non «autoreverse»
1. Insérer la cassette dans son logement
2. Appuyer sur la touche play
3. Alafin de la cassette, extraire celle-ci de son
logement
4. Laretourner et la remettre dans son logement
5. Appuyer sur la touche play
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Cassettophone «autoreverse»

1. Insérer la cassette dans son logement

2. Appuyer sur la touche play
(alafinde 1% face, latéte se retourne et I'appareil
lit la 2¢m face)

Cassettophone «autoreverse» pour voiture

1. Insérer 1a cassette dans son logement

Ainsi donc, le nombre de primitives pour manipu-
ler une bande magnétique a considérablement dimi-
nué, mais leur puissance a augmenté. Aujourd’hui, il
suffit d'un seul geste simple avec un cassettophone
autoreverse pour écouter les deux faces d'une bande,
travail qui nécessitait auparavant plus d'une dizaine
d'opérations relativement délicates. Laformationque
I'on devrait fournir & un utilisateur désireux d'écouter
les deux faces d'une cassette se réduit a peu de
choses dans le dernier des cas. Il suffirait de lui
montrer le logement ou it faut introduire la cassette et
de lui expliquer qu'une cassette est un dispositif qui
enregistre de la musique. Cette formation est alors
purement opératoire. Elle n’explique pas ce qu'est
une cassette, elle détaille les gestes a accomplir pour
pouvoir s'enservir. Ala limite 'auditeur n'améme pas
besoin de savoir qu'il y a deux faces.

De la méme maniére, il fallait aux premiers jours
de I'informatique plusieurs mois de travailde travail et
de connaissances techniques de haut niveau pour
mettre au point un programme simple de gestion
d'adresses. Aujourd'hui, un utilisateur moyen peut le
réaliser en quelques jours sur micro ordinateur.
Semblablement, les premiers éditeurs de texte per-
mettaient de travailler le texte ligne par ligne, en les
numérotant. Pour visualiser une page de texte, il
fallait donnerla commande «imprimer a'écran de la
ligne n°X ala ligne n°Y». Aujourd’hui, n'importe quel
éditeur de texte @ moitié moderne travailie en plein
écran et permet en une pression de touche de
visualiserla page précédente, la page suivante, etc...

Avantages et inconvénients

L'énorme avantage de cette augmentation de
puissance des commandes consiste en une aug-
mentation du confort pour l'utilisateur. Le code des
commandes est moins compliqué & retenir etily a
moyen de faire de pius en plus de choses en donnant
de moins en moins d'instructions. Le risque d'erreur
de manipulation s’en trouve aussi nettement dimi-
nué. Le gros inconvénient de cette tendance est
'augmentation de /'opacité du systéme. Nul n'est
besoin aujourd’huide savoirqu’une cassette contient
une bande magnétique pour pouvoir écouter de la
musique.



La métaphore
Principe

Puisqu’il existe un probléme de décalage entre le
contexte de l'informaticien et celui de l'utilisateur, il

suffit de présenter les commandes comme des opé-
rations surdes métaphores universellement connues.

Exemple

L'exemple le plus connu est probablement le
«bureau» de I'Apple Macintosh. Chaque fichier est
représenté par une icéne surl'écran. Ces icdnes ont
toutes la méme 1aille mais représentent des dessins
différents caractéristiques des différents programmes
ou documents qu'elles symbolisent. Pour effacer un
fichier, futilisateur doit simplement saisir 'icéne a
I'aide d'une souris et la faire glisser vers un dessin de
corbeille a papier. Les primitives présentes via une
interface graphique ou une interface classique comme
celle du D.O.S. sur PC sont tout a fait similaires.

Avantages et inconvénients

L'avantage de ce type de méthode est que
utilisateur ne se trouve pas dépaysé. Il reste dans
son univers familier. Mais la métaphore posséde
aussides limites. Il semblerait qu'unutilisateur moyen
apprend plus rapidement avec ce type d'interface.
Par contre, aprés une cenrtaine accoutumance,
beaucoup d'utilisateurs se plaignent de son coté
opaque, peu transparent.

Quelques lignes de forces d’une
formation au traitement de texte

On ne peut comprendre un programme sans
comprendre l'informatique. On ne peut comprendre
linformatique sans un exposé comme celui effectué
ci-dessus. Cette lormation précéde nécessairement
la formation a un programme particulier. On imagine
mal, en effet, que l'on puisse parier d'une voiture
particuliére sans parler d’abord de I'automobile en
général.

Que faire lors de la formation a un programme
particulier, par exemple untraitement de texte ? Tout
d’abord, la tormation générale doit avoir abordé en
profondeur les régles d'interface utilisées suruntype
particulier de machine. Ces régles (et c’est une
évolution récente et permanente) tendent a s’unifor-
miser pour tous les types de programmes et pour
tous les types de machines.

Nous avons montré plus haut que le travail de la
fonction informatique ne se limite pas a la program-
mation al'aide d'unlangage symbolique, mais qu'elle
constitue une démarche communicative en quatre

temps effectuée par la médiation d'une machine.
Cette partie de la genése d'un programme n'est que
la partie visible et étincelante de Viceberg. Or,
classiquement, c’est elle qui est communiquée &
I'utiisateur, et uniquementdans sacomposante code-
objet. Les 7/8eémes de l'iceberg restent donc immer-
gés.

Dans le canevas de formation que nous propo-
sons ci-aprés, nous croyons qu'il est important de
restituer a I'éléve, dans les grandes lignes, la demar-
che informatisante dans les trois des quatre phases
que nous avons détaillé (analyse de I'existant, ana-
lyse fonctionnelie, codage et choix de modes opéra-
toires). Dans un but pédagogique, nous partirons du
plus simple pour aller vers le plus compliqué méme si
la démarche d’analyse de l'existant doit
nécessairement partir de I'extréme complexité de ia
realité pourenextraire uncertain nombre de concepts.

Soucieux de ne pas alourdir outre mesure cet
exposé, nous nous focaliserons sur la notion de
paragraphe.

L’analyse de I’écriture

Avant méme de mettre en oeuvre un programme
de formation au traitement de texte, nous voyons
deux idées fausses, couramment répandues dans le
grand public qu'il importe de détruire.

Ce qui est vrai pour de nombreux logiciels I'est ici
aussi © «on» a l'impression qu'il est facile d'appren-
dre tout seul un traitement de texte. De plus en plus,
Jes auteurs de tels logiciels joignent d'ailleurs & leurs
disquettes les uns une aide «on-line», les autres un
manuel d'apprentissage ou un manuel de référence,
les derniers enfin un «tutorial», petit cours d'EAO.
Nous sommes convaincus qu'il est facile d'appren-
dre vite et trés mal les quelques commandes né-
cessaires pour produire et imprimer un document
présentable. L'apprentissage de maniére autodidacte
d'un traitement de texte peut amener a des condui-
tes-réflexes difficilement remises en question par la
suite. Cet apprentissage par essais et erreurs est
d’ailleurs reconnu cComime un processus trés onéreux
pour Yentreprise.

Une deuxiéme idée que 'on rencontre fréquem-
ment estcelle suivant laquelle le remplacement d'une
machine & écrire par une machine de traitement de
texte «ne change rien», tout comme on poumnrait croire
naivernent que l'informatisation d'une entreprise ne
modifie pas en profondeur le fonctionnement de
celie-ci. Pourtant nous croyons qu'elle améne des
bouleversements fondamentaux.

Tout d’abord ¢'est le statut méme de I'écriture qui
en est bouleversé. Sur une machine 3 écrire,iln'y a
pas moyende supprimerou de rajouter un paragraphe
car cela nécessiterait 1a refrappe de tout je texte en
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amont. Avec un traitement de texte, cela est non
seulement possible'* mais aussi facile. Cela signifie
que les habitudes de travail risquent de se moditier.
Jadis un texte était envoyé «alafrappe» lorsqu'il était
dans sa forme définitive, aujourd'hui.il peut étre
frappé dés son élaboration et modifié des centaines
de fois, I'ordinateur se chargeant instantanément de
refaire les décalages nécessaires afin d'assurer une
mise en page correcte. Le texte n'est donc plus, dans
sa forme, une suite de mots écrits une fois pour
toutes, mais grace a l'informatique un ensemble de
signes altérables et améliorables a Vinfini.

Une deuxiéme modification importante porte sur
'archivage des documents. Jadis celui-Ci se faisait
sous la forme d'une reproduction de t'écrit dans sa
forme définitive, sous forme de carbone, photocopie,
micro film, etc. Aujourd’hui I'écrit sera archivé le plus
souvent sous forme magnétique (disquettes, bandes
magnétiques, ...). Cela pose un double probléme
d'authenticité des données (puisque celles-ci sont
malléables & merci) et de fragilité (les disquettes sont
sensibles a la chaleur et aux perturbations du champ
magnétique). C'est pour cela que I'on voit apparaitre
peu a peu des disques optiques qui permettent une
seule écriture et un nombre infini de lectures'. Une
formation al'informatisation de la frappe de documents
ne serésume pas a apprendre un traitement de texte
mais doit aussi, par exemple, apprendre a faire des
sauvetages réguliers du disque durquiestun support
de grande capacité mais reste fragile.

Une troisieme mutation porte sur I'exigence d'une
finition supérieure. On exigera facilement 4'un agent
manipufant un traitement de texte un écrit sans
ratures, bien cadré, justifié a droite et a gauche, etc.,
ce qui parait difficile avec une machine a écrire
manuelle, méme électrique.

Ainsi, la formation d'un utilisateur au traitement
de texte devrait aussi viser a l'aider a remettre en
question quelques modes opératoires profondément
ancrés dans ses habitudes de travail, a gérer les
muitiples versions d'unméme document et & archiver
d’'une maniére intelligente.

Décomposition en concepts universels

Linformatique n'a pas inventé le traitement du
texte. Les concepts présents dans tout texte ne sont
guére récents et existaient d'une maniére ou l'autre
depuis de nombreux siécles, inscrits sur des tablet-
tes d'argile, gravés dans la pierre, écrits sur papyrus
ou imprimeés sur papier. Ainsi hous pouvons parler,
en partant du plus simple pour aboutir au plus com-
plexe, de caracteres, de mots, de lignes, de paragra-
phes, de pages et de textes. L'informaticien, par la
médiation d'un programme de traitement de texte,
met a la disposition d'un utilisateur des opérations
types permettant de les modifier a fagon. Cette divi-
sion successive d'une réalité complexe (ici le texte)
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en «objets» de plus en plus simpies et malléables est

typique de la démarche informatique. Nous remar-

quons que ces six concepts sont imbriqués les uns

dans les autres :

« Un mot se compose d'un ou plusieurs caractéres.

» Une ligne comprend zéro, un ou plusieurs mots.

» Une ou plusieurs lignes constituent un paragraphe.

+ Une page est formée d'un ou plusieurs paragra-
phes.

» Une ou plusieurs pages constituent un texte.

Cette imbrication peut donner lieu a une confu-
sion de concepts. Ainsi supposons que notre premier
texte soit le mot bonjour écrit sur une page. Ce mot
est a lui seul ligne, paragraphe, page et texte. Cette
imbrication impliqgue que certaines opérations pos-
sibles sur un caractére le sont aussi sur un mot, une
ligne, un paragraphe, une page, un texte en tant
qu'ensemble de caractéres, etc.

Propriétés de ces concepts

Passonsrapidementenrevue les caractéristiques
des concepts détaillés ci-dessus.

Le caractérecomporte plusieurs caractéristiques :
sapolice, sataille, sa mise enforme (gras, souligné,
italique., etc...). limporte de bien distinguer ces trois
niveaux indépendants de mise entorme du caractére.
lls peuvent d'ailleurs éire combinés a volonté. Sile
caractére appartient a une et une seule police de
caracteres, s'il posséde une taille donnée, il peut
néanmoins subir plusieurs effets de mise en forme.
Par exemple, on pourrait imaginer d’avoir un carac-
tere simultanément gras, italique et souligné.

Le mot est un ensemble de lettre commengant et
seterminant par un caractére quin‘est pas une lettre
et qu'on appelle séparateur. Le séparateur le ptus
couramment utilisé est I'espace blanc mais on ren-
contre fréquemment d'autres séparateurs : ; ?, . etc.

La ligne estune suite de mots quioccupe la méme
hauteur sur le papier.

Le paragraphe est une suite de lignes terminée
par un caractére de contréle que nous appelerons fin
de paragraphe ou «return». Un paragraphe posséde
une caractéristique importante : il peut étre centré,
aligné a gauche, aligné a droite, aligné a gauche eta
droite (on dit alors justifié). Il posseéde une marge a
droite et & gauche ainsi qu'un interlignage, etc.

Une confusion courante apparait entre les notions
de paragraphe et de ligne. A notre sens, cette con-
fusion trouve son origine dans le rdle double joué par
le méme levierde retour’ de chariot surles machines
a ecrire. Ce levier prit la forme d'une touche sur les
machines a écrire électriques. On actionne ce levier
pour deux raisons différentes : soit la ligne est trop
courte etil ne reste plus suffisamment d’espace pour
inscrire lisiblement les mots qu'il reste & frapper, soit



auteur désire aller a la ligne pour marquer la fin
d'une idée et d'un paragraphe.

Sur un traitement de texte, la machine se charge
elle-méme de la premiére opération mais oblige
I'utilisateur a accompilir la seconde. Dans le premier
cas, en effet, elle est capable de se rendre compte
que Futilisateur est a court d'espace; par contre, glle
ne peut deviner qu’ildésire commencer une nouvelle
idée en marquant une rupture dans le texte. Cette
solution présente un avantage considérable : lors-
qu’on ajoute un mot dans un paragraphe, la machine
secharge de réarrangerles mots dans les différentes
lignes en évitant les lignes creuses. Cette maniére de
faire permet de
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opératoires, i.e. des séquences de touches néces-
saire pour y armiver, qui seront briévement évoqués
au point suivant.

Ence quiconcerne un paragraphe, nous pourrons
modifier son alignement (gauche, droite, centré,
justifié) ainsi que sa largeur (marge de droite et
marge de gauche), son interignage (1, 1'/,, 2).
Classiquement, il sera aussi possible de supprimer
un paragraphe oude le déplacer ailleursdans le texte
sans devoir le retaper, de le dupliquer, etc...

Suivant les traitements de textes, d'autres primi-
tives pourront étre envisagées. Ainsi, it sera possible
de faire en sorte que le paragraphe soit toujours

précédé d'un saut

taper des centai-
nesdecaractéres
sans se. soucier
de savoir quand
aller & la ligne (la
«frappe au kilo-
metre»).

Une erreur
commune chez

«Former a linformatique. ..
grandes lignes, et en se basant autant que possible
sur l'univers de I'utilisateur, l'analyse du réel telle
qu'a du feffectuer linformaticien qui propose un
programme par machine interposée. »

de page (intéres-
sant sicelui-ci est
un grand titre de
chapitre, par
exemple);detaire
en sorte que les
lignes d'un para-
graphe soient
«solidaires»

c'est refaire dans les

les utilisateurs

ayant I'habitude de la machine a écrire et qui abor-

dent le traitement de texte consiste a appuyer sur la

touche <return> (qu'ils assimilent @ une nouvelle
ligne) avant la fin de la ligne. Lors d'une premiére
frappe, cecine pose pas de probleme. Le principe du
traitement de texte €tant la modification fréquente du
document, cette aftitude crée cependant des catas-
trophes dans la mesure ou I'ajout de queiques mots
dans un paragraphe a pour eftet de moditier I'endroit
de tous les sauts de lignes successifs a cet ajout.

Nous nous trouvons ici en plein dans un probleme
de dualité contextuelle. Pour la dactylo, la touche
<return> est instinctivement lieée a un retour de cha-
riot. Pour l'informaticien, la dactylo est censée frap-
per au kilométre et n'utitiser la touche <return> que
pour indiquer le début d’'un nouveau paragraphe.

Dans une formation durable ce probleme vient
d'étre résolu comme suit :

« compréhension du concept de paragraphe ana-

lysé par l'informaticien

« mise en évidence d'une dualité contextuelle (pour

la dactylo : ligne = paragraphe)

- élimination de cette dualité contextuelle par ia
mise en évidence du nouveau concept de para-
graphe inventé par l'informaticien et par les avan-
tages de cette nouvelle conceptualisation de la
notion de paragraphe par rapport a 'ancienne.

Les primitives exécutables sur ces concepts

Les primitives permettent de moditier tes carac-
téristiques des concepts mis en évidence ci-dessus.
tlimporte, a ce stade, de distinguer les opérations
que 'on peut effectuer surun paragraphe des modes

(dans ce cas, le
paragraphe ne sera jamais coupé par un saut de
page); etc...

Les modes opératoires

Ce stade opératoire intervient toujours aprés la
premiére phase d'analyse. A ce stade, nous pensons
qu'il est bon de distinguer deux sortes de comman-
des :les commandes de déplacement dans le texte
et les commandes de modification du texte. Signa-
lons un élément important présent dans tout logiciel.
Il s’agit du curseur. Ce curseur indique «/’'endroit ou
l'utilisateur se trouve». C'est la place ou ira se mettre
le prochain caractére tapé au clavier. Le curseur est
symbolisé par un clignotement & I'écran.

Nous n'entrerons pas dans le détail des comman-
des, celles-ci variant selon la marque du traitement
de texte et selon le type de matériel choisi. Nous
tenons cependant 4 souligner que la démarche dé-
crite ci-dessus reste valable pour tout traitement de
texte.

Résumons-nous.

Nous avons voulu montrer que l'informatique est
d'abord une démarche avant d'étre une technologie.
L’ordinateur est le support technologique concret qui
rend cette démarche possible. Le travail de I'infor-
maticien est avant tout un travail de communication
en fonction duquel la technologie s’est peu a peu
modifiée au fil des temps. De cette activité de I'in-
formaticien, le grand public ne voit bien souvent que
le seul aspect de la programmation. Et pourtant celui-
ci passe la moitié du temps & analyser et a tenter de
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comprendre en profondeur ce qu'il doit «mettre en
programmens.

Former a informatique, ce n'est donc pas pour
nous d’abord former & la technique, mais c'est re-
faire, dans les grandes lignes, et en se basant autant
que possible sur l'univers de l'utilisateur, I'analyse du
réeltelle qu'ada l'effectuer!informaticien quipropose
un programme par machine interposée. Cette ana-
lyse ne fait que mettre en lumiére le choix d'une
nouvelle structuration d'une réalité ancienne que
utilisateur adutte connait intuitivement en général
fortbien pour I'avoir pratiquée durant longtemps. Une
fois que ce stade est dépassé, il devient possible de
montrer les artifices techniques panticuliers utilisés
par un programme déterminé afin d’aider l'utilisateur
a accomplir plus facilement les tdches anciennes.

Cette approche a pour but de développer une
compétence générale du traitement de texte dans le
sens de la compétence linguistique'®. Bien plus que
I'apprentissage ponctuel d'un traitement de texte
éphémere, elle vise & rendre I'utilisateur capable
d'apprendre par lui-méme n'importe quel traitement
de texte qu'il n'a jamais rencontré.

Quelques recommandations

Nous ne saurions clore cette réflexion sur la
formation sans proposer au lecteur queiques points
de repéres. Ceux-ci constituent a notre sens des

pierres angulaires qui risquent fort de devenir des
pierres d’achoppement si 'on n'y prend pas garde.
Les trois premiéres recommandations concernent la
formation & l'informatique en général. Les trois sui-
vantes sont plus axées sur une formation a l'ap-
prentissage de concepts dans un champ donné.

La gestion des changements
organisationnels

Dans notre introduction, nous avons dit que ['in-
formatique permet linformatisation de méthodes de
travail. Elle peut étre un vecteur de changement de
ces méthodes de travail, car elle rend possible des
opérations qui ne I'étaient pas avant I'informatisation
et elle crée de nouvelles taches.

La plupart des traitements de textes modernes
permettent de faire des lettres personnalisées.
Typiquement, il s’agit d'une lettre-type que Y'on en-
voie & une série de personnes mais dont on veut
personnaliser certains passages. Pour ce faire, fe
traitement de texte doit aller lire dans un fichier une
liste d’'adresse dans un certain format. Dans {a lettre-
type se trouve lindication du nom de ce fichier
d'adresses ainsi que certaines écritures condition-
nelles ou des ordres de recopie de certains champs
du fichier d'adresses. Il est probable que les secré-
taires finiront par découvrir I'utilité de ce genre de
commande et par 'employer de pius en plus fré-
quemment. Pour éviter la multiplication de fichiers

Analyse et compréhension
de CONCEPTS

Pertinence de I'apprentissage oui

v

valuation des besoins
Planitication

FeedBack

Application de concepts )

Q‘un nouvel outil informatique 7

a l'organisation

( Changement organisationne] )

Gmergence de nouveaux concepta

L

Evaluation du cours
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d'adresses, il peut étre utile de créer une centrale
d'adresses que gérera un responsable. Un pro-
gramme central surordinateur central {«maintrame »)
avec un codage des adresses peut s'avérer ia solu-
tion idéale. |l faudra alors prévoir des connections
entre les machines de traitement de texte et I'ordi-
nateur gérant les adresses. Sicelui-ciestun P.C., un
réseau local fera probablement I'affaire. Cette solu-
tion donnera lieu a la mise en place d'un programme
informatique, qu'il soit acheté sous forme d’'un logi-
ciel tout fait ou congu par la fonction informatique.
Une formation supplémentaire peut s'avérer néces-
saire. Lamise enplace d'untel systéme qui est enfait
une base de données peut créer des problémes
organisationnels, de confidentialité par exemple. La
encore une solution organisationnelle ou technique
devra étre mise en oeuvre. Et ainsi de suite.

Cette maniére de procéder débouche sur une
autre conception de la formation que nous décrivons
dans le schéma ci-dessous.

La formation a linformatique devrait pouvoir
permettre l'accés a des outils de changement
organisationnels.

Selon nous, la formation ne doit pas étre
nécessairement planitiée lors de I'apparition d'un
nouveau logiciel. La solution évolutive nous semble
I'apprentissage une bonne fois pour toute de /'esprit
de ladémarche informatique, solution qui s'oppose a
la formation sans cesse recommencée a des modes
opératoires changeants. Ce premier apprentissage
doit aussi avoir comme objectif de faire comprendre,
en prenant en considération autant que faire se peut
I'histoire et le contexte du travail des utilisateurs, des
concepts et des principes universels qu'utilisent de-
puis toujours fes nouvelies technologies de linfor-
mation.

La mutation des images

Ce type de cours a aussi pour but de faire surgir
une image plus réelle des informaticiens et de !'in-
formatique. Il s'agil trés clairement de créer une
centaine culture informatique.

Ensoi, linformatique n'est nisimple, nicompliquée,
puisqu'elle est le fruit d’'une démarche qui tend de
plus en plus a s'affranchir de la technique. Des
modes opératoires contraignants sont de moins en
moins le fait d'impératifs techniques. Les utilisateurs
doivent apprendre a devenir exigeants, mais cette
exigence, pour étre entendue, ne peut s’accompagner
d'incompétence. lls doivent étre suffisamment
décomplexés par rapport a I'informatique pour pou-
voir refuser des programmes mal congus.

Aujourd'hui, I'ergonomie informatique ne se limite
certainement plus & l'intensité lumineuse 'des écran
vidéo ou & la hauteur des claviers. Elle passe parune
convivialité intelligente et respectueuse du travail de

FORMATION

I'utilisateur. Parla compétence issue d'une formation
conceptuelle, les utilisateurs devraient pouvoir inter-
venir comme acteurs dans les choix d'informatisation
qui doivent étre faits et suggérer des progrés techni-
quement réalisables. Cette attitude doit pouvoir dé-
boucher sur un refus motivé de certaines applica-
tions non conviviales. La conscience du non
déterminisme technique devrait normalement étre
une source d'un dialogue fructueux entre utilisateurs
et informaticiens compétents.

L’explication en profondeur des erreurs

De nombreuses personnes baptisent leur machine
d'un nom humain et lui associent une humeur dont la
variation est fonction de critéres plus ou moins fan-
taisistes.

Ainsi, un utilisateur peu compétent soutiendra
mordicus que le fonctionnement correct de son
imprimante a laser dépend de la température exté-
rieure. Enl'occurrence, elle dépend de réglages.que
la personne quitravaille avant lui surlaméme machine
effectue, personne qui vient travailler sur son
imprimante uniquement par grande chaleur, quand il
fait trop chaud dans son propre bureau.

Une autre remarque que, lors d’un tri d’un fichier
d'adresses par code postal, une personne (toujours
la méme ) ne se trouve pas a sa place. Cela vient en
fait de la confusion faite entre Ia lettre O et le chiffre
0 quiont la faiblesse de se ressembler lrés fon. Lors
d'un classement alphabétique par code, un pro-
gramme Jogique classe 3051 aprés 3052 puisque
dans le code ASCII qui est I'alphabet de V'ordinateur,
la lettre O se trouve aprés le chiffre zéro.

Afin de faire comprendre que le fonctionnement
d'un programme n'est pas soumis & I'humeur des
électrons qui circulent dans te processeur, il nous
semble important de procéder comme suit. Tout
d'abordfaire identifier I'erreur d'une maniére certaine
par quelqu'un de compétent; une erreur est identifiée
quand elle est reproductible a souhait. Ensuite, il
s’agit de montrer a l'utilisateur que la cause qu'il croit
avoir identifiée n'a en fait aucune influence sur 'oc-
currence de lerreur. Enfin il suffit d’expliquer la
soutce véritable de I'erreur et de montrer, preuve a
I'appui, que I'action sur cette cause supprime cette
erreur.

Versus la boulimie logicielle : le bon
outil correspond au besoin.

Afin de parvenir & vendre la plus grosse machine
possible, les commerciaux ont su, spécialement en
informatique, jouer sur 'angoisse du trop petit. Ce qui
est vrai pour le matériel I'est peut-étre plus encore
pour le logiciel.
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Des clubs informatiques permettent a leurs mem-
bres d'acquérir par échange (et naturellement sans
licence) des centaines de programmes informati-
ques, qu'il s'agisse de logiciels «déplombés'®» ou
copiés, de programmes du domaine public acquis en
«shareware®» ou en «freeware?'», Comme sifa cul-
ture informatique se mesurait & I'aune du nombre de
programmes détenus...

Labonne culture informatique estla connaissance
des différents types de programmes informatiques
(tableurs, grapheurs, programmes de mise en page,
systemes experts, gestionnaires de bases de don-
nées, programmes de communication par modem,
etc...). Atinde parvenir a effectuer unréel choix parmi
ces différents outils, I'utilisateur doit posséder une
bonne perceptiondes dittérentes fonctionnalités qu'it
est en droit d'attendre de telle ou telle famille de
programme.

Ceci permet, par exemple, pour rédiger une fac-
ture, de ne pas se servird'untraitement de texte mais
bien d'un tableur, plus adéquat pour ce type de
travaux.

Résister a la tentation de
I’opérationnalité immédiate

Lorsqu'un utilisateur vient en dépannage logiciel
chez un délégué de la fonction informatique, il re-
vendique bien souvent ta solution ponctuelle d'un
probléme urgent®. Tout comme le malade ne de-
mande pas vraiment & son médecin la guérisonde sa
maladie mais plutdt la disparition des symptomes qui
le génent. Pourtant cette rencontre peut étre I'occa-
sion idéale de prévenir d’autres erreurs du méme
type.

Pour l'informaticien surchargé, cela peut paraitre
un bon calcul de trouver la ficelle technique mysté-
rieuse et rapide quipermet a I'utilisateur de résoudre
son probleéme ponctuel... et de refaire des erreurs du
méme type pour lesquelles il ira de nouveau déran-
ger un délégué de la fonction informatique.

Prenons un exemple typique. Un utilisateur vient
demander quelle commande exécuter pour se
positionner a la 1974 ligne d'un fichier. L'informati-
cien lui griffonne sur un bout de papier fa commande
suivante :ESC <CTRWU 196 CTRL/NZ. L'utilisateur
teste cette formule magique sur son clavier et
abracadabra, tout se déroule comme 'informaticien
l'avait prévu. S'il n’est pas né de la derniére pluie, il
aura vite deviné la commande permettant d'aller a la
223*™ligne. Quelques jours plus tard, it risque fort de
demander la commande pour aller 200 lignes plus
haut que la position du curseur.

Sil'informaticien lui avait expliqué la commande,
il pourrait le faire sans peine. En effet, il suffit de
savoir que la commande CTRL/U suivie d’'un nombre
et d'une commande permet de répéter automati-
quement cette commande ce nombre de fois. La
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commande ESC < permet de se positionner au début
du fichier et CTRUN permet de descendre d'une
ligne. Autrement dit, pour aller a 1a 197°™° ligne d’'un
texte il suffitd'aller au début dutexte et d’aller 196 fois
a la ligne suivante. L'utilisateur qui a compris cela
aura vite fait de taper CTRL/U 2 0 0 CTRL/P pour
remonter le curseur de deux cents lignes...

Préférer l'intégration historique au
jargonnage technique

Il nous paraitl essentiel en cldturant cet article
d'insister une derniére fois sur 'importance de 'his-
toire dans tout processus d'apprentissage. Nous
serions tenté de dire qu'il faut substituer aux méta-
phores des isophores. C'est dire qu'il faut présenter
I'informatique comme un processus de communica-
tion que l'utilisateur connait déja plutét que comme
une technique que riendans son métier ne lui permet
de palper et de mesurer.

Imaginons que nous devions expliquer a un papou
tiré du plus profond de sa forét vierge ce qu'est
I'aviation. La bonne démarche serait-elle de lui ap-
prendre d'abord les mathématiques et de lui donner
des cours de résistance de matériau, d'aérodynami-
que, etc. ? Comprendrait-il mieux si on lui mettait
directement un manche a balai entre les mains en
tentant, tant bien que mal, de lui expliquer I'horizon
antificiel, 'usage du palonnier et Il'uiilité du siége
éjectable ? Nous avons expliqué dans notre intro-
duction que l'apprentissage est un processus de
compréhensionquise raccroche al'histoire de I'éléve.
Dés lors, le plus simple ne serait-il pas de repartir des
oiseaux gque notre papou connait déja? L'approche
que nous préconisons ici se propose de partir, non
pas de l'informatique mais de ['utilisateur et donc des
images qu'il peut en avoir du fait de sa vie en Société.

L'idéal nous sembie étre que le cours puisse étre
mis sur pied par des agents dont la tache d’'ensei-
gnement n'estqu’une partie mineure de leurs activités.
Nous recommandons durant ce cours d’appliquer les
différentes fonctionnalités que nous avons détaillées
ci-dessus a un exemple tiré, non pas d'un manuel
étranger, mais d’'un probléme usuel dans le travail
des utilisateurs. L'idéal serait méme que les éléves
puissent, aprés quelques heures de cours, apporter
eux-méme un probiéme courant gqu'ils souhaitent
résoudre.

Nous incitons donc les formateurs qui liront ces
lignes a se défier tout particulierement des exemples
jargonneux quipullulent dans tes manuels soit-disant
d'apprentissage de cenains logiciels issus d'outre
atlantique. L'exemple servant de référence durant
I'apprentissage doit étre un probléme concret et
fréquemment rencontré par les utilisateurs.
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