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R�esum�e. L'�edition des documents techniques est une op�eration complexe
mettant en oeuvre plusieurs comp�etences et divers outils. Pour que l'�echange
de documents dans un environnement h�et�erog�ene soit possible, il est n�eces-
saire que ces documents soient normalis�es. S'agissant de documents com-
posites, chacun des composants (textuel, graphique,...) doit respecter un
ou plusieurs standards, et l'int�egration de ces di��erentes composantes doit
être, elle aussi, normalis�ee. On parle alors dans ce cas de documents multi-
normes, multi-plateformes. Cet article passe en revue les notions de base de
la norme de structuration de documents SGML, et de la norme graphique
CGM, avant de pr�esenter deux m�ethodes pour l'int�egration de graphiques
dans les documents structur�es normalis�es SGML.
Mots-cl�es: Document, Graphique, Int�egration, Norme, SDIF, SGML, DTD,
CGM, GKS.

1. Les documents techniques

On distingue g�en�eralement les documents techniques des documents tout court.
En e�et, il existe deux grandes familles de documents: les documents administra-
tifs et les documents techniques. Bien que les solutions adapt�ees �a la gestion de ces
di��erents documents soient proches les unes des autres, elles di��erent sur quelques
points. Une grande di��erence apparâ�t au niveau de la structure même de chacune
de ces classes. Les documents administratifs (lettres, rapports,...) sont con�cus pour
pr�esenter un certain nombre d'informations, de conclusions et de d�ecisions dans un
format et un style plus ou moins variables en fonction de leurs auteurs. Les docu-
ments techniques sont par contre moins personnalis�es, plus structur�es et plus com-
plexes. Destin�es �a exposer et �a expliquer certains concepts (manuels d'utilisation,
guides techniques,...) ou �a servir de r�ef�erence dans des situations de crises (plans,
manuels de maintenance,...), leur production peut être une proc�edure complexe
mettant en jeu beaucoup de personnes, de professions et di��erentes m�ethodes. Ce
sont des documents composites faisant intervenir un certain nombre d'outils infor-
matiques de cat�egories diverses: �editeurs de texte, �editeurs graphiques, tableurs,...
Une seconde di��erence se situe au niveau des modi�cations des documents origi-
nels apr�es stockage. Les documents administratifs �evoluent peu. Ils sont parfois
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annot�es ou utilis�es comme point de d�epart pour la conception de nouveaux docu-
ments. Les plans et les documents techniques �evoluent par contre au même rythme
que les produits qu'ils accompagnent. Dans ce domaine, la notion de r�evision as-
soci�ee �a une nouvelle version d'un produit est primordiale. On parle en e�et de
documents r�evisables ou retraitables. La r�eutilisation d'un document consiste �a
inclure les informations qu'il contient dans d'autres documents. C'est le cas d'une
information technique qui �gure, par exemple, aussi bien dans un document de
conception, que dans le manuel d'utilisation ou de formation pour le même pro-
duit. Or, pour r�eutiliser ces informations dans d'autres documents, il doit être
possible d'introduire les documents dans d'autres syst�emes de traitement de texte
et d'autres outils de CAO, de PAO, etc. D'o�u le besoin de disposer d'un format
commun d'�echange de documents. Un tel format ne peut cependant être obtenu
que si des normes d'�echange de documents existent et que les utilisateurs acceptent
de s'y conformer.

2. La norme d'�echange SDIF

La norme internationale ISO 9069, sp�eci�e une structure de donn�ees appel�ee
format SDIF (Sgml Document Interchange Format). SDIF permet de conden-
ser dans un 
ux de donn�ees, en vue d'un �echange, un document conforme �a la
norme SGML (Standard Generalized Markup Language) ISO 8879, �eventuelle-
ment stock�e sous forme de plusieurs entit�es, d'une fa�con telle que le destinataire
puisse reconstituer les di��erentes entit�es [1]. SDIF permet par ailleurs d'inclure
des documents connexes dans le 
ux de donn�ees, tels que lettres explicatives, for-
mulaires de transmission, �ches de catalogue, proc�edures de formatage ou le pro�l
fonctionnel exig�e par une architecture de documents. D'apr�es les sp�eci�cations de
la norme ISO 9069:1988 traitement de l'information { facilit�es de support SGML
{ Format d'�echange de documents SGML (SDIF), ce format ne doit être utilis�e
que pour l'�echange de documents SGML, tels que d�e�nis par la norme ISO 8879
[2], entre syst�emes SGML. L'�echange peut se faire par voie de communications
de donn�ees dans l'environnement d'interconnexion de syst�emes ouverts (OSI) ou
dans d'autres types d'environnements, ou encore par �echange des supports de sto-
ckage. Cependant, bien que destin�e �a assurer l'�echange de documents SGML entre
syst�emes h�et�erog�enes, le format SDIF peut être utilis�e pour la transmission de
documents bureautiques conformes �a la norme ODA (O�ce Document Architec-
ture), �a condition que ces derniers respectent la repr�esentation selon la norme
SGML des documents ODA, tels que d�e�nis dans la norme internationale ODA
[3]. Ainsi, tout document normalis�e SGML ou ODA peut être �echang�e entre dif-
f�erents syst�emes conform�ement �a la norme SDIF. Dans ce qui suit nous ne nous
int�eresserons pas �a la norme ODA.
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3. La norme SGML

La norme internationale ISO 8879:1986 d�ecrit les sp�eci�cations d'un langage
de description de document nomm�e SGML, Standard Generalized Markup Lan-
guage, soit langage normalis�e de balisage g�en�eralis�e. SGML peut être utilis�e dans
l'�edition qui s'�etend de l'�edition traditionnelle sur support unique, jusqu'�a l'�edi-
tion multim�edia �a partir de bases de donn�ees. SGML peut �egalement être utilis�e
pour traiter les documents en environnement bureautique, lorsque l'on cherche �a
la fois la possibilit�e de relecture par les humains et de transfert vers des syst�emes
de publication [1]. SGML d�e�nit des m�ethodes pour le balisage de documents per-
mettant de pr�eserver l'information essentielle quand les documents sont �echang�es.
Un sch�ema de balisage d�e�ni en SGML, d�ecrit la structure logique d'un docu-
ment. Cette information peut ensuite être encapsul�ee, transf�er�ee, et reconstitu�ee
en même temps que le contenu du document [4]. La norme SGML n'est pas en
elle-même un sch�ema de balisage, mais une m�ethodologie pour cr�eer des sch�emas
syntaxiques de balisage g�en�eralis�e, pour di��erents types de documents et applica-
tions. SGML normalise les m�ethodes utilis�ees dans la pr�eparation des documents.
Elle fournit un fondement sur lequel les applications peuvent d�evelopper leurs
propres sch�emas de balisage syntaxiques. En utilisant ces m�ethodes, tout mod�ele
de balise d'une application peut avoir sa propre syntaxe et rester compatible avec
les autres applications. SGML fournit des m�ethodes pour interpr�eter tout sch�ema
de balisage sp�eci�que appliqu�e, de telle sorte que l'�echange soit possible même
quand on traverse les fronti�eres des applications [4]. Tout document SGML n'est
qu'une instance d'une classe de documents. Une classe est un mod�ele d�e�nissant
la structure logique (chapitres, paragraphes, sections,...) par un sch�ema de bali-
sage normalis�e appel�e DTD: Document Type De�nition. Ainsi, la cr�eation d'un
document SGML consiste �a choisir ou �a cr�eer une d�e�nition de type de documents
(DTD) qui d�e�nit la syntaxe et les balises de la classe de documents ayant la
même structure logique que le document en question, puis �a baliser ce dernier (en
utilisant n'importe quel syst�eme de traitement de texte) selon les crit�eres d�e�nis
par la DTD. La tâche la plus di�cile dans l'utilisation de SGML r�eside dans la
conception des DTDs. Ces derni�eres doivent en e�et re
�eter exactement la struc-
ture des documents, qu'ils soient d�ej�a existants dans le but de les normaliser, ou
futurs lorsqu'on d�ecide d'adopter la norme. Ce processus consiste en fait �a analyser
le document de fa�con �a:

{ identi�er ses composants tels que: en-têtes, �gures, tableaux et notes de bas
de pages...,

{ cr�eer la table des mati�eres, les listes des �gures et des tableaux,

{ cr�eer les index.

Un exemple d�etaill�e d'analyse de documents et de cr�eation de DTDs peut être
consult�e dans [5].
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4. Le traitement des graphiques dans SGML

Les images et les graphiques sont des composants logiques particuliers d'un do-
cument. Dans une DTD SGML ils sont g�en�eralement identi��es comme �el�ements

ottants. Cr�e�es par des outils graphiques d�edi�es et ayant des formats non textuels,
ils sont g�en�eralement coll�es dans un document �a des positions bien d�e�nies. Une
�gure est ins�er�ee dans un document technique pour illustrer un certain nombre de
concepts. Elle poss�ede g�en�eralement un corps, un titre et une l�egende ou descrip-
tion. Ainsi, elle peut être repr�esent�ee dans une instance de document SGML par
les balises suivantes:

<�g>
<corps�g>
<tit�g> Titre de la �gure

<leg�g> L�egende pour la description de la �gure

< =�g>

Dans la DTD, le corps de la �gure sera d�e�ni comme une entit�e r�eserv�ee
sans contenu (EMPTY) puisque le corps de la �gure sera contenu dans un �-
chier graphique et coll�e simplement �a la position indiqu�ee par le balisage dans
le document. SGML o�re outre la syntaxe permettant de d�e�nir des sch�emas de
balisage, la notion d'attributs. Pour ins�erer une �gure dans un document textuel,
il est en principe utile de connâ�tre un certain nombre de caract�eristiques qui
permettraient de lui pr�evoir la place n�ecessaire dans le document d'une part, et
de la positionner par rapport aux autres �el�ements qui l'entourent, d'autre part.
Ainsi, on pourrait utiliser les attributs: id, delim, position, largeur, aligner,

ligne. Pour l'�el�ement r�eserv�e, deux attributs peuvent être utiles pour d�e�nir la
largeur (larg) et la hauteur (haut) de la �gure �a ins�erer, cette derni�ere �etant
�evidemment contenue dans un �chier externe auquel on fait r�ef�erence au d�ebut
de la DTD. Une �gure peut être r�ef�erenc�ee tout au long du document, la valeur
de l'attribut identi�cateur (id=) sert alors �a cette �n et doit être unique dans
le document. L'attribut de d�elimitation (delim=) peut prendre une des trois va-
leurs: "cadre", "bordure" ou "absent". La valeur "cadre" indique que la �gure
doit être contenue dans un cadre. La valeur "bordure" indique qu'une ligne sera
trac�ee avant et apr�es la �gure. La valeur "absent" indique que la �gure ne sera ni
encadr�ee ni comprise entre deux lignes. La valeur par d�efaut lorsque cet attribut
n'est pas explicitement utilis�e est la valeur "absent". L'attribut (position=) prend
une des trois valeurs: "haut", "�xe" et "bas". La valeur "haut" signi�e que la
�gure sera coll�ee en haut de la page suivante, "bas" signi�e qu'elle sera coll�ee en
bas de la page courante s'il y a su�samment de place pour le faire ou en bas de la
page suivante dans le cas contraire. La valeur "�xe" indique que si sur la colonne
courante il n'y a pas su�samment de place pour coller la �gure, le reste de la
colonne (ou de la page) devra rester vide, et la �gure devra être coll�ee en haut de
la colonne suivante. L'attribut (largeur=) prend la valeur "colonne" si la �gure a
la largeur d'une colonne, et la valeur "page" si la largeur de la �gure est fonction
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de celle de la page. L'attribut (aligner=) sp�eci�e pour sa part comment la �gure
doit-elle être align�ee horizontalement sur la page ou la colonne. Il prend une des
valeurs "gauche", "centr�e" ou "droite", la valeur par d�efaut �etant: "centr�e". En�n,
l'attribut (ligne=) indique si les �el�ements textuels �eventuellement contenus dans
le corps de la �gure doivent être laiss�es tels quels (sans formatage) dans le cas o�u
la valeur a�ect�ee �a cet attribut est: "lignes", ou qu'ils doivent suivre le formatage
de la portion textuelle du document dans laquelle la �gure est ins�er�ee (la valeur
est alors "continu"). Ainsi la partie balis�ee du document cit�e ci-dessus peut être
pr�ecis�ee comme suit :

<�g id=FIG1 cadre >
<corps�g larg=100 haut=100 >
<tit�g> Titre de la �gure

<leg�g> L�egende pour la description de la �gure

< =�g>

Ainsi, grâce �a ces balises et ces attributs, la norme SGML permet d'inclure
dans un document quelconque tout type d'image ou de �gure contenu dans un
�chier appropri�e et o�re les moyens de pr�eciser la fa�con avec laquelle l'�el�ement
graphique en question devra apparâ�tre dans le document. Cependant, lors d'un
�echange, pour que le document soit correctement restitu�e �a la destination, il faut
transf�erer avec succ�es le �chier SGML d'une part, et le �chier graphique d'autre
part. En appliquant le même raisonnement qui nous a men�e �a l'adoption de la
norme SGML, nous concluons facilement qu'il faut recourir �a une norme gra-
phique. Donc, si nous essayons de r�esumer un peu ce que nous venons d'exposer
jusque l�a, nous dirons que pour transf�erer un document composite entre deux
syst�emes SGML, nous devons commencer par �ecrire une DTD dans laquelle on
sp�eci�e la structure logique du document qui peut contenir des illustrations. Puis,
utiliser les balises ainsi d�e�nies pour construire le document SGML conform�ement
�a la DTD en pr�ecisant pour chaque �gure sa position, sa taille et ses attributs
sans oublier d'�etablir le lien avec les di��erents �chiers externes qui contiennent
r�eellement les illustrations selon un format normalis�e. Et �nalement transmettre
le document selon le format SDIF et les illustrations selon la norme graphique
utilis�ee apr�es avoir v�eri��e que celle-ci est bien support�ee par le syst�eme destina-
taire. Ceci repr�esente en r�ealit�e le premier sc�enario d'utilisation des graphiques
dans un document SGML. Un deuxi�eme sc�enario peut cependant être envisag�e.
Il consiste �a int�egrer les graphiques dans l'instance de document en utilisant la
norme graphique CGM.

5. La norme CGM

Le m�eta�chier de donn�ees infographiques CGM o�re un format de �chier ap-
propri�e au stockage et �a la r�eutilisation de donn�ees infographiques [6]. L'objectif
de ce m�eta�chier est de permettre la description, le stockage et la communication
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d'informations graphiques de mani�ere ind�ependante des appareils. Pour atteindre
cet objectif, la norme CGM, d�e�nit la forme (syntaxe) et le comportement fonc-
tionnel (s�emantique) d'un ensemble d'�el�ements qui peuvent apparâ�tre dans le
m�eta�chier CGM. La norme CGM d�e�nit plusieurs versions du m�eta�chier. Une
version �etant d�e�nie par une grammaire formelle et des sp�eci�cations compl�emen-
taires. Les versions actuellement d�e�nies sont: la version 1, la version 2 et la version
3. Les �el�ements du m�eta�chier CGM se r�epartissent en classes comme suit :

{ les �el�ements d�elimiteurs qui s�eparent les structures signi�catives du m�eta�-
chier,

{ les �el�ements descripteurs de m�eta�chier qui d�ecrivent le contenu fonctionnel,
les conditions par d�efaut, l'identi�cateur et les caract�eristiques du m�eta�-
chier CGM,

{ les �el�ements descripteurs d'images qui �etablissent les modes d'interpr�etation
des attributs pour chaque image,

{ les �el�ements de contrôle qui permettent de modi�er les limites d'images et
la repr�esentation des coordonn�ees,

{ les �el�ements de primitives graphiques qui d�ecrivent les composantes visuelles
d'une image dans le m�eta�chier CGM,

{ les �el�ements attributs qui d�ecrivent l'aspect des primitives graphiques et
en�n,

{ les �el�ements de segments: permettent de grouper des �el�ements et de les ma-
nipuler comme une seule entit�e.

Un m�eta�chier de donn�ees infographiques est une collection d'�el�ements de cet
ensemble. Les �el�ements d�elimiteurs BEGIN METAFILE et END METAFILE ap-
paraissent une seule fois dans un m�eta�chier complet qui peut cependant contenir
un nombre quelconque d'�el�ements des autres classes, en fonction des besoins. Un
m�eta�chier doit être interpr�et�e a�n d'a�cher son contenu sur un appareil gra-
phique, les �el�ements descripteurs fournissent alors �a l'interpr�eteur les donn�ees n�e-
cessaires pour interpr�eter les �el�ements du m�eta�chier et pour prendre les d�ecisions
correctes concernant les ressources requises pour la visualisation.

6. Sp�eci�cation formelle et codage des m�eta�chiers

CGM

Les fonctionnalit�es o�ertes par le m�eta�chier n'ont pas de lien avec la sp�e-
ci�cation d'un format particulier de codage. La norme CGM autorise �a la fois
des codages normalis�es et des codages priv�es des �el�ements. Trois codages norma-
lis�es de la syntaxe du m�eta�chier sont o�erts, outre la sp�eci�cation formelle, pour
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r�epondre �a des besoins di��erents: un minimum d'encombrement du m�eta�chier,
un minimum de traitement au niveau de la g�en�eration et de l'interpr�etation ou
une souplesse maximale pour le lecteur humain ou l'�editeur du m�eta�chier. Les
transpositions entre codages normalis�es sont, tout de même, possibles sans perte
d'informations graphiques bien qu'une transposition ult�erieure pour revenir au
codage initial puisse dans certains cas ne pas donner exactement le même 
ux
de donn�ees. Ces trois codages sont: le codage caract�ere, le codage binaire et le
codage texte en clair. Chacun de ces trois codages est d�e�ni par une partie de
la norme. Le codage caract�ere prescrit dans l'ISO/CEI 8632-2 est recommand�e
pour le transfert �a travers des r�eseaux ne supportant pas les transferts binaires,
et dans le cas o�u l'on a besoin de minimiser la taille du m�eta�chier. L'ISO/CEI
8632-3 prescrit, quant �a lui, un codage binaire qui exige moins de traitement de
g�en�eration et d'interpr�etation sur de nombreux syst�emes. En plus, il utilise des
formats de donn�ees beaucoup plus proche des repr�esentations internes de donn�ees
des ordinateurs que les autres codages. En�n, le codage texte en clair prescrit dans
l'ISO/CEI 8632-4 est un codage qui peut être cr�ee, lu et �edit�e par des �editeurs de
texte courants. Il est aussi recommand�e pour les transferts �a travers les r�eseaux
qui ne supportent que le transfert de �chiers texte. La norme ISO/CEI 8632 d�e-
�nit alors deux formes de conformit�e de m�eta�chiers infographiques. On parle de
conformit�e fonctionnelle lorsque le contenu du m�eta�chier correspond exactement
�a la sp�eci�cation fonctionnelle d�e�nie dans la premi�ere partie de de l'ISO/CEI 8632
(selon des crit�eres de conformit�e sp�eci��es par la norme elle même) et on parle de
conformit�e compl�ete lorsque le m�eta�chier est fonctionnellement conforme �a l'une
des versions de la norme et est, de plus, conforme �a l'un des types de codages
sp�eci��es par l'ISO/CEI 8632-2, l'ISO/CEI 8632-3 ou l'ISO/CEI 8632-4.

7. CGM et SGML

Pour que des images CGM puissent être int�egr�ees dans des documents SGML,
elles doivent tout d'abord v�eri�er la conformit�e compl�ete.

L'annexe E.2 de la norme SGML (qui ne fait cependant pas partie int�egrante
de la norme elle même), indique que l'int�egration de telles images peut avoir lieu.
Elle propose pour cela, la d�e�nition d'un �el�ement graphique "graphic" avec un
certain nombre d'attributs permettant de pr�eciser le type du codage utilis�e, le
num�ero de la �gure concern�ee dans le �chier CGM (celui-ci pouvant en contenir
plusieurs), la zone de la �gure qu'on veut r�eellement utiliser, les facteurs d'�echelles
horizontale et verticale, l'orientation de la �gure, etc.

Pour illustrer ceci, nous utiliserons le m�eta�chier CGM de la �gure 1 cod�e en
mode "texte en clair", repr�esentant une bicyclette [5].

Cette illustration CGM peut être directement fusionn�ee dans l'instance de
document comme dans les deux exemples ci-dessous. Il est �a signaler �a ce niveau
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que les valeurs r�eelles des attributs num�eriques d�epend de l'impl�ementation (il
peut s'agir de mm, de cm, de pouces, etc).

<fig id=FIG2 cadre >

<graphic sizex="100" x0="0.0" y0="0.2" x1="1.0" y1="0.65">

BEGMF "Bicycle";

...

ENDMF;

</graphic>

<titfig> Exemple d'illustration CGM directement

fusionn�ee dans le texte.

<legfig> Repr�esentation de la vue d�efinie par les

coordonn�ees (0.0,0.2) et (1.0,0.65), d'une fenêtre de

coordonn�ees (0.0,0.0) et (1.0,1.0), avec un facteur

d'�echelle 100 (pour la largeur et la hauteur).

</fig>
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Figure 1 - Exemple de m�eta�chier CGM cod�e en mode "Texte en clair".

L'interpr�etation de cette portion du document permet d'obtenir la �gure 2.
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Figure 2 - Illustration correspondant au balisage identi��e par FIG2.

<fig id=FIG3 cadre >

<graphic sizex="80" x0="0.4" y0="0.2" x1="0.8" y1="0.6">

BEGMF "Bicycle";

...

ENDMF;

</graphic>

<titfig> Autre illustration CGM.

<legfig> Il s'agit en fait d'une autre vue de la même illustration.

</fig>

L'interpr�etation de ce balisage permet d'obtenir la �gure 3.

Si le codage "caract�ere" est utilis�e au lieu du codage "texte en clair", une r�ef�e-
rence �a une entit�e externe doit être incluse dans le balisage [5]. En e�et, comme les
d�elimiteurs SGML peuvent apparâ�tre dans ce �chier, celui-ci doit être incorpor�e
avec un appel de contenu pour qu'il ne soit pas examin�e par le parseur SGML. Il
peut en toute s�ecurit�e être fusionn�e dans une entit�e SGML seulement apr�es avoir
�et�e examin�e et s'il a �et�e �etabli qu'il ne contenait pas de d�elimiteurs qui pourrait
être connus dans des donn�ees textuelles rempla�cables, ou s'il a subi un traitement
pr�ealable a�n de convertir de tel d�elimiteurs en appels d'entit�es [1]. Ainsi, si l'illus-
tration en question (�gure 1), �etait contenue dans le �chier "�gures.CGM" et que
la bicyclette y �etait repr�esent�ee par la troisi�eme �gure, il faudrait rajouter la ligne
suivante �a la DTD:
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Figure 3 - Illustration correspondant �a la portion de document identi��ee par
FIG3.

<!DOCTYPE ... [
<!ENTITY pict SYSTEM "�gures.CGM" >
...
] >

et faire r�ef�erence �a l'illustration en question par le balisage suivant:

<�g cadre >
<graphic �le="pict" cgmchar picnum="3" sizex="100" >
<tit�g> Figure d�e�nie dans un �chier externe.

<leg�g> Ceci repr�esente un autre mode d'utilisation de la norme CGM

pour l'int�egration de graphiques dans un document SGML.

< =�g>

63



Sarra Ben Lagha et Mohamed Ben Ahmed

8. G�en�eration et interpr�etation des m�eta�chiers

Bien qu'il puisse être �ecrit manuellement ou par un �editeur de texte, un m�e-
ta�chier CGM est g�en�eralement cr�e�e par des outils graphiques d�edi�es appel�es
g�en�erateurs. Ce m�eta�chier doit par la suite être interpr�et�e a�n d'a�cher son
contenu d'images sur un appareil graphique (�ecran, traceur, etc). Ainsi, le m�eta-
�chier CGM permet de transmettre des images d'une application de g�en�eration �a
une application d'interpr�etation, �eventuellement distantes dans le temps et dans
l'espace, avec des architectures et des ressources pouvant être tr�es di��erentes.

En e�et, CGM est ind�ependante des syst�emes graphiques qui l'utilisent. Les
primitives graphiques d'un m�eta�chier d�e�nissent des images virtuelles. Les coor-
donn�ees de ces �el�ements (c'est �a dire les adresses des points dans l'image virtuelle)
sont des coordonn�ees bi-dimensionnelles absolues de l'espace des coordonn�ees d'ap-
pareil virtuel (VDC). Un appareil virtuel �etant un appareil graphique id�eal qui
comporte un ensemble de fonctionnalit�es graphiques accessibles aux logiciels gra-
phiques ou aux syst�emes par l'interm�ediaire de l'interface d'appareil normalis�ee
CGI (Computer Graphics Interface) [7].

L'espace VDC est un espace de coordonn�ees �a deux dimensions dont la pr�eci-
sion est in�nie et dont la fenêtre est extensible �a l'in�ni. Seul un sous-ensemble de
l'espace VDC, le domaine VDC, est r�ealisable. Ce domaine est compos�e de toutes
les coordonn�ees repr�esentables dans le format d�eclar�e dans le m�eta�chier.

Pour garantir la portabilit�e des informations graphiques sur des mat�eriels di��e-
rents, l'interpr�eteur doit g�erer une interface universelle de commande des appareils
d�e�nie par la norme CGI. La visualisation e�ective du contenu d'un m�eta�chier
sur un appareil particulier est alors obtenue moyennant les pilotes de cet appareil
(driver) qui transforment les commandes CGI en des commandes sp�eci�ques des
appareils qu'ils g�erent. Cependant, un interpr�eteur peut, s'il est n�ecessaire, être
d�edi�e pour un type d'appareil a�n d'obtenir une image qui est aussi proche que
possible de l'image d�esir�ee.

D'un autre côt�e, l'interpr�eteur peut être inclus dans une application qui utilise
une biblioth�eque graphique telle que celle d�e�nie par la norme GKS (voir section
suivante). On parle dans ce cas de deux niveaux d'interfaces: celui de l'application
et celui des appareils. Le m�eta�chier est alors interpr�et�e pour g�erer la premi�ere
interface, et c'est la biblioth�eque graphique qui se charge par la suite de la vi-
sualisation de son contenu graphique �a travers la seconde interface. La �gure 4
r�esume les di��erents cas de g�en�eration et d'interpr�etation des m�eta�chiers CGM
en pr�esentant l'architecture g�en�erale d'une application graphique.

9. CGM et le GKS

GKS (Graphical Kernel System) est une biblioth�eque graphique qui a �et�e d�e-
�nie pour faciliter le d�eveloppement et l'utilisation d'applications graphiques [9].
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Figure 4 - Architecture g�en�erale d'une application graphique.

Initialement, elle a �et�e con�cue pour o�rir les primitives de base pour le tra�cage
en deux dimensions en mode vectoriel et/ou matriciel, ainsi que pour l'interaction
avec l'utilisateur (actuellement, il existe une norme internationale qui d�e�nit le
GKS-3D [9]). La biblioth�eque graphique GKS o�re au programme d'application
une interface graphique soigneusement mod�elis�ee qui, par le concept de station
de travail, permet l'ind�ependance du mat�eriel. A chaque p�eriph�erique sera asso-
ci�e un programme de contrôle sp�eci�que (driver) qui assurera l'interface avec le
noyau du syst�eme GKS. Outre la biblioth�eque graphique, la norme GKS o�re
le concept de m�eta�chier. Un m�eta�chier GKS est un �chier s�equentiel g�en�er�e
par GKS pour stocker, transporter ou �echanger des informations graphiques. Le
m�eta�chier s'utilise comme une station de travail virtuelle.

Le concept de m�eta�chier CGM est conforme �a celui du GKS. En e�et la
norme ISO/CEI 8632 tire du syst�eme GKS une grande partie des informations de
son mod�ele de syst�eme graphique. De plus, elles prescrit un m�eta�chier qui peut
être utilis�e par le syst�eme GKS comme m�eta�chier de capture d'images statiques
[6]. La norme ISO/CEI 8632 pr�ecise explicitement, d'un autre côt�e, que la norme
de m�eta�chier doit pouvoir être utilis�ee �a partir de syst�emes GKS, avec �a la fois
les fonctions d'entr�ee (lecture) et de sortie (�ecriture) de m�eta�chier. La �gure 5
repr�esente la relation du GKS avec les autres normes dans la gestion des documents
composites [10].
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Figure 5 - Relation du GKS avec les autres normes dans la gestion des docu-
ments composites.

10. Conclusion

L'int�egration de graphiques dans un document SGML est donc possible d�es
que ces graphiques respectent la norme CGM. Deux m�ethodes peuvent être utili-
s�ees pour cette int�egration. La premi�ere consiste �a faire r�ef�erence dans l'instance
de document �a un �chier externe normalis�e et ce moyennant la d�e�nition d'un
�el�ement graphique dans la DTD. Le deuxi�eme sc�enario, permet d'obtenir dans un
seul �chier SGML, la totalit�e d'un document technique contenant aussi bien du
texte que des graphiques pour peu que ces derniers soient d�ecrits ou traduits en
un ou plusieurs m�eta�chiers CGM compl�etement conformes et non cod�es en bi-
naire. Il est �a noter, �a ce niveau, que dans un même �chier CGM, il est possible de
repr�esenter plusieurs �gures di��erentes. Le transfert d'un tel �chier pourra ainsi
être assur�e en faisant appel au seul format SDIF.

Dans le cadre de nos travaux, nous nous int�eressons particuli�erement �a la
gestion �electronique des documents techniques multi-normes. L'id�ee est en fait
de concevoir un atelier �editorial multi-normes et multi-plateformes. Cet atelier
doit s'appuyer sur une boite de composants et d'outils (�editeurs, g�en�erateurs,...)
pouvant être totalement ou partiellement int�egr�es dans des environnements sp�eci-
�ques diversi��es. Chaque utilisateur aura la libert�e du choix de ses outils logiciels
et mat�eriels. Les di��erentes composantes sont par la suite normalis�ees et int�e-
gr�ees par le biais d'interfaces normalis�ees (API) et de passerelles, pour produire
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des documents facilement �echangeables et retraitables dans des environnements
h�et�erog�enes. Dans un premier temps, nous avons focalis�e l'attention sur l'aspect
relatif �a l'int�egration des graphiques dans des composants textuels en nous basant
sur la norme CGM. Ainsi, ayant constat�e que la majorit�e des logiciels de CAO
et de PAO utilis�es pour g�en�erer les plans et les illustrations des documents tech-
niques, supporte le format de �chier DXF (format propri�etaire d'�echange d�e�ni
par AutoDESK), nous avons con�cu et d�evelopp�e un outil de conversion de �chiers
DXF en m�eta�chiers CGM a�n de rendre possible leur int�egration dans des docu-
ments normalis�es. Des travaux en cours se proposent de prendre en consid�eration
d'autres normes graphiques, telles que: CCITT-Gr4, IGES, etc.
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