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en périphérie

Une micro-informatique conviviale et intelligente

Deux mondes paralléles

La micro-informatique générale et la micro-
informatique documentaire sont deux mondes
voisins, mais qui se parlent peu. La micro-
informatique documentaire préfére, pour ses
bases de données bibliographiques, une structure
d’'organisation fondée sur la création de fichiers
inversés et l'utilisation du champ a longueur
variable pour y loger des données textuelles. La
micro-informatique générale favorise le modéle
relationnel qui convient mieux au traitement des
données numériques du monde des affaires. Peu
de bases de données bibliographiques ou de
bibliothéques empruntent ce modéle sinon celles
qui sont réalisées avec des Systémes de gestion
de bases de données (SGBD) relationnels... Un
incident illustre la distance qui sépare ces deux
mondes. En 1988, PC Magazine' faisait I'analyse
comparative de 38 SGBD programmables pour PC
et passait sous silence le fait que Advanced
Revelation, I'un de ce groupe, était le seul qui
offrait la possibilité de champs a longueur
variable. Il fallut le rappel de la part d'un lecteur
dans un courrier suivant de la revue pour signaler
cette omission.

Depuis quelque temps cependant, ce monde de
I'entreprise découvre les vertus de la base de
données textuelle avec ces gestionnaires d’infor-
mation personnelle, dits «information manager »
tels que GrandView et Agenda. Ces utilitaires de
bureau sont destinés au gestionnaire pressé. Ces
bloc-notes électroniques permettent d'y consi-
gner rendez-vous, notes de service et correspon-
dance d'affaires, sans pour autant devoir accorder
plus de temps qu’il ne faut au classement.

D’autres logiciels, plus structurés, tels que
askSam, Tracker permettent de construire de
véritables bases de données textuelles avec un
minimum d’analyse préalable. Les bibliothécaires
sont méme devancés sur leur propre terrain par

des innovations dont ils auraient di étre, en toute
vraisemblance, les inventeurs, tel I'hypertexte,
par exemple... Qu’est-ce que. I’hypertexte, en
effet, sinon le livre non linéaire ou la bibliothéque
dans laquelle on butine d'un concept a un autre
et bouquine d'un média a un autre.

Bien qu’il y ait rapprochement, ces deux
mondes ne partagent pas les mémes perspectives
ni ne rencontrent les méme contraintes. L'infor-
matique grand public est plus intéressée a la
recherche «dans le texte» qu'au signalement
bibliographique comme s’y applique l'informati-
que documentaire. Pour réaliser une base de
données, le bibliothécaire se préoccupe de la
capacité de stockage et de la diversité des clés
d’accés a la base. Les éditeurs de logiciels
généraux recherchent la simplicité d'utilisation et
la rapidité d’exécution. Le monde de la documen-
tation est davantage géné par la limite de capacité
de stockage d’un disque logique a 32 Mo que par
la limite de la taille d’'un programme a 640 Ko.
On observe toutefois que presque tous les
logiciels documentaires s’approchent eux aussi
maintenant de cette capacité limite de mémoire
vive pour fonctionner. Les logiciels généraux, de
leur coté, sont déja a I'étroit. Ainsi Lotus 1-2-3
paraitra désormais en deux versions, lav. 2.2 pour
les appareils bas de gamme et la v. 3.0 pour des
appareils plus puissants. C’'est que les logiciels
prennent de I'ampleur et enflent de version en
version comme la grenouille de la fable.

Ezra Shapiro, chroniqueur au PC Magazine?,
réagit contre cette tendance inflationniste de la
micro-informatique. Les utilitaires accessoires et
les fonctions secondaires, selon lui, finissent par
masquer la vraie raison d'étre du logiciel d’origine.
Avec la multiplication des fonctions et des menus,
les logiciels actuels n’offrent plus cette élégance
des premieres versions. Les nouvelles versions
superpuissantes n‘ont plus cette concision, ce
«sense of rightness» qui fait qu'on préfére

1. «Programmable Databases: dBase and its Challengers », PC
Magazine (May 17, 1988), 93-272. )

2. Ezra Shapiro, «Is bigger better? », Byte, vol. 14, no. 7 (July
1989), 125-128.
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d’emblée un logiciel a un autre. Il invite l'industrie
a un retour aux fonctions de base, simples et
conviviales.

Mais, il y a une autre raison. Comme l'explique
Philippe Kahn, le directeur de Borland:

L'augmentation du volume de code ne vient pas
du coeur de l|'application proprement dite.
Aujourd’hui, deux choses sont réellement
consommatrices de mémoire et de calcul: la
gestion du graphisme et l'interface utili-
sateurs.

Pour offrir I'interface graphique, les dévelop-
peurs se voient dans l'obligation de franchir la
barriére du 640 Ko de mémoire vive et de passer
au systéme d’exploitation 0S/2 et a son interface
graphique Presentation Manager. Or ces derniers
ne fonctionnent décemment que sur un micro-
ordinateur rapide (256 Mhz) doté de 4 Mo de
mémoire vive, soit sur des machines de deux a
trois fois plus rapides et ayant sept fois plus de
mémoire vive (ou quatre Mo de mémoire) que les
ordinateurs personnels les plus répandus (PC, XT
et PS 30). :

Les interfaces graphiques

Les interfaces graphiques n'ont pas pour seul
but d’offrir un plus grand confort visuel et une
meilleure ergonomie que les interfaces textuelles.
A leur plus grande facilité d’utilisation se joint
leur capacité d'uniformiser les commandes d'une
application a I'autre. C’est pourquoi on les appelle
parfois des «intégrateurs graphiques». En plus
de présenter les différentes applications sous un
méme décor, elles facilitent I'installation de
chacune d'elles et des périphériques qui s’y
rattachent. Car c’est l'interface graphique qui
assure la liaison avec ce matériel plutdét que
chacun des programmes. Elles permettent en
outre de démarrer plusieurs programmes en
méme. temps et, sur les ordinateurs plus puis-
sants, de traiter plusieurs tdches concurremment
et d'échanger l'information de I'une & I'autre.

L’interface graphique comprend généralement
une souris, des menus affichables contrélés par
la souris, des fenétres annoncant ce que l'ordi-
nateur fera, soit par des icones ou le nom du
programme donnant accés aux répertoires,
fichiers et programmes et enfin des boites de
dialogue, des boutons, regles coulissantes et
autres symboles graphiques.

Chaque interface se caractérise par sa ligne et
sa tenue de route, «son look and feel», mais en

fouillant au-dela des caractéristiques particu-
lieres de chacune, on retrouve des traits com-
muns.

‘Le numéro de juillet 1989 de Byte dresse la
carte de ce nouveau continent des interfaces
graphiques*. En 1984, il n'était occupé que par
Apple et son Macintosh . Aujourd’hui, en 1989,
c’est la grande invasion de la micro-informatique
tant sur le PC que sur le Mac. Mentionnons les
plus connues: Windows de Microsoft, Presenta-
tion Manager d'IBM/Microsoft.

En simplifiant quelque peu, on peut dire qu’il
y a trois familles d'interfaces graphiques, celles
du Macintosh, du groupe d'IBM et de ses
compatibles, et des autres systémes sous Unix.
Celle du Mac, la plus ancienne sert de point de
référence et se caractérise par |'utilisation obligée
de la souris et des icones. |l suffit de pointer et
de cliquer. Celles d’'IBM et de ses clones se
distinguent par I'utilisation associée de la souris
et du clavierau moyen de la barre de menu. Quant
aux stations de travail fonctionnant sous Unix,
elles seront aussi dotées d'une interface graphi-
que.

Pour bénéficier des avantages de I'intégration,
les programmes d’application doivent toutefois
étre conditionnnés a un environnement graphi-
que. Pour cela, il faut convaincre les développeurs
de logiciels de proposer des produits compatibles
avec ces environnements.

Pour les producteurs d’équipement et d’inter-
faces, les enjeux sont grands et la compétition
est serrée. Macintosh s’efforce de garder son
avance de pionnier. Le clan d'IBM/Microsoft et
des compatibles propose le systéme d’exploitation
0S/2 et I'interface Presentation Manager. Sous
le systeme d’exploitation Unix, des alliances se
nouent: IBM, Digital, HP, et Apollo se liguent et
forment I'Open Software Fondation (OSF) afin de
définir I'interface graphique Motif. De leur c6té,
Sun et AT&T proposent I'Open Look. Des indé-
pendants comme NeXT et Metaphor font cavaliers
seuls, mais sont aussi courtisés par les grands.

La prédominance d’une interface sur une autre
sera moins l'affaire de |'utilisateur final que des
grands producteurs et le résultat de leur stratégie
de mise en marché. Presentation Manager sera
suffisamment prés de Windows pour ménager la
transition du DOS & 0S/2 et les interfaces sous
Unix assez ressemblantes pour attirer les adeptes
d’0S/2. Macintosh compte sur |'avance de ses
milliers de logiciels déja disponibles, IBM et les
compatibles misent sur le parc d'appareils
installés dans la grande entreprise et les

3. Pascal Rosier, «Philippe Kahn: le logiciel dépend du
matériel», Micro-systéemes, no 96 (avril 1989), 115-116.

4. Frank Hayes, <A Guide to GUIs», Byte, vol. 14, no. 7 (July
1989), 250-257.



Documentation et bibliothéques, juillet - septembre 1989 115

fabricants de stations de travail comptent sur leur
position établie dans des créneaux spécialisés,
notamment de I'édition électronique et du dessin
assisté par ordinateur.

Ces interfaces sont constituées de trois
éléments: un module de construction et de
gestion de fenétres, menus et boites de dialogue
(windowing system) qui constitueront l'interface
utilisateur, une interface de programmation des
applications (application program interface) qui
fait le lien entre les fenétres et le programme
d’application et un générateur graphique (imaging
model) qui définit les polices de caractéres et les
symboles graphiques. Elles peuvent avoir en
commun le méme systéme de construction de
fenétres ou utiliser le méme générateur graphi-
que. Mais, chacune d’'elles dispose en propre d'un
«toolkit» ou boite & outils pour réaliser le lien
entre |'application et les éléments graphiques de
présentation.

Or, batir une interface a l'aide d'une de ces
boites & outils n'est pas une simple affaire que
ce soit avec le Macintosh, sous Windows ou sous
Presentation Manager d'0S/2.

En effet, la simplicité d’utilisation finale est bien
souvent proportionnelle aux efforts qui ont été
fournis pour une conception saine de |'appli-
cation. A fortiori pour une application graphi-
que, la programmation peut étre extrémement
lourdeb.

C’est ce que confirme le témoignage de deux
développeurs d'une société francaise Priam qui
travaillent avec le kit de Windows: «La premiére
étape consiste a consacrer trois mois a la lecture
soutenue de trois classeurs de documentation,
de respectivement 600, 559 et 304 pages»5. En
plus de connaitre le langage C ou Pascal, il faut
appliquer une méthodologie rigoureuse et décou-
vrir les subtilités de la compilation. Sous 0S/2,
a cet acquis, il faudra ajouter la maitrise du
multitdche et de I'intercommunication entre les
taches. Pour donner une idée de I'importance
relative de ces environnements graphiques,
Windows possede 400 fonctions, 0S/2 en a 700
alors que DOS n’en a que 30. L'auteur de |'article
conclut:

A 25 000 F HT le kit de développement
0S/2, sans compter les mois d'apprentissage,
on comprend que les développeurs révent aux
pistes de ski, tout en laissant a d’autres le risque
de chutes marketing. A terme, 0S/2 deviendra
cependant... incontournable’.

Pour alléger la tdche des programmeurs sous
0S/2 et son interface Presentation Manager, de
nouveaux outils de développement en interactif
font leur apparition sur le marché. Mais, il ne
semble pas que ces aides soient d'un secours
aussi grand qu’escompté en raison de leur propre
complexité et de leur trop grande rigidité, ignorant
ou détruisant les codes sources déja produits a
I'aide du kit de Presentation Manager. Sous
Windows de tels outils de développement existent
déja et allégent effectivement le travail du
programmeur, mais c’est au prix d'une moins
bonne performance-de |'application.

Les interfaces personnalisées

Si I'interface graphique ne peut étre entreprise
que par des équipes de développement aguerries,
I'interface utilisateur personnalisée sera bientot
accessible a I'amateur grace a des modules de
programmation objet qui lui permettront de
dessiner sa propre présentation graphique.

Pour le moment, la principale source des
difficultés provient de ce que les langages de
programmation traditionnels ne conviennent pas
au traitement dans un environnement graphique.
Y seront beaucoup plus adaptés les langages
orientés objet qui, comme Smalltalk, sont nés
avec les premiéres interfaces graphiques. Les
langages traditionnels séparent dans leur écriture
les données des fonctions. Les langages orientés
objet rassemblent ces données et fonctions pour
former des objets qui communiquent entre eux
a lI'aide de messages. Ces objets peuvent alors
étre facilement ajoutés, échangés ou modifiés.
Appliqué a la réalité de l'interface graphique, les
fenétres, les boutons, etc. deviennent des objets
que I'on manipule facilement selon les besoins.
Ces langages ont mis du temps a s'imposer, mais
maintenant, c’est au tour des langages tradition-
nels a s’orienter objet. Quick Pascal et Turbo
Pascal viennent de paraitre respectivement dans
des versions orientées objet.

Pour que la tache des programmeurs soit
facilitée, il faudra que les interfaces soient ré-
écrites dans |I'un des ces nouveaux langages.
C'est ce que se propose de faire Microsoft en
transposant Windows en C++, une extension
objet du langage C actuel.

Dans la personnalisation de l'interface, Apple
innove encore une fois avec Hypercard et son
langage Hypertalk, ceux-ci étant concus a
l'intention de Iutilisateur final. lls tracent la route

5. Stephan Popovitch, «Windows, le standard universel de
demain ?», Micro-systémes, no 96 (avril 1989), 193-195.

6. Jacques de Schryver, « Programmer sous Windows et 0S/
2», Micro-systémes, no 94 (février 1989), 121-129.

7. Ibid., 128.




