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PLIME est un systéme d'édition de texte. Des transactions effectuées en
laboratoire pour tester les dlfferent&s fonctlons ont perm].s de redlger un
manuel d'utilisation de la version actuelle. Dans la premlere partle, le manuel

comprend les caractéristiques du systéme nécessaires a connaitre en vue de son

utilisation pratique par des utilisateurs naifs.

Une deuxiéme partie est constituée @' un ensenble de cr1t1ques relatives

au systeme dans sa version actuelle, en wvue d'amdliorations futures.




_ PLUME is a computer service aimed at edit;.ing text in an office environ-
ment. Trahsactions observed in a laboratory setting in order to evaluate the
different functions led to design of manual - of use for the ‘present version.
| In the first part, the manual presents the system's characteristics
‘necessary to its pratical utilization by naive users.

| In the second part, several critics are pointed out towards future

improvements of the’ systems.
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PRINCIPES D'UTILISATION DU MANUEL

Pféalablement a la fabrication du manuél, nous avons cherché dans
la littérature les éléments qui'podrraient nous y aider. Notre objectif
étant d'obtenir un manuel d'utlllsatlon optlmal, a sav01r de lecture fa-
cile et d'apprentissage raplde.

Nous nous sommes intéressés aux articles ayant'trait a 1'apprentis-
sage de texte, et a la présentation d'informations techniques.

Nous présentons ici un bref résumé des conclusions issues de ces
dlfferentes lectures, justifiant ainsi 1'organisation partlcullere du
manuel d'utilisation qui suit. ‘

Nous avons remarqué 1'importance accordée par les auteurs au pro-
bléme du contexte qui doit, selon eux ,faciliter une intégration, struc-’
turer du texte dans la mémoire a long terme (Cf. L.Vézin -(1978, 1980),
et J.F.Vézin -(1980), Mayer -(1975,1976,1978,1981), Bransford and Johnson
(1972), et Tobias (1973).

Ce contexte qui serait donc organisé d'une fagon particulieére de-
vrait faciliter la rétention et la lecture.

Les auteurs lui donnent des noms différents mais qui- recouvrent la
méme chose. L.Vézin parle d'organisateur familier, J.F.Vézin d'éléments
clefs et Mayer de pré-organisateur. »

Nous garderons cette derniere- appellation car Mayer a constitué

1'essentiel de nos lectures,en se rapprochant le plus dernotre propos.

I1 s'agit. pour nous du pré- organlsateur d'un texte du type "informa-
tion technlque" un manuel d'utilisation d'ordinateur n'est en fait qu'une
description d'interface H-M dont le point de vue seralt celui de 1'opé-

rateur.Donc une fagon d'éviter le cataiogue des procédures serait d'uti-

~ liser un pré-organisateur: adapté au type de dialogue Homme- Machlne imposé

par la machine.
- Pour ce qui nous concerne, c'est-a-dire 1'éditeur de texte du buro- .

viseur ; l'essentiel du travail de 1'opérateur peut se réduire 3 une suite




de choix validés dans des menus de commande donc tres peu de syntaxe dans

ce type de.dialogue.

Nous avons pensé trouver le pré-organisateur adapté i ce type de pro- -

cédure a la lecture de Mayer.

White et-Mayer (1980, in Mayer 1981), ont analysé les manuels de ﬁhy-
sique pour déterminer comment les modeéles concrets sont utilisés, concluant
que le modele produit un contexte d'assimilation dans lequel les débutants
peuvent rapporter une nouvelle information technique. ‘

Royer (1976, in Mayer 1981), a démontré que les modéles concrets
peuvent servir effectivement comme pré—organisateur dans‘l’apprentisSage
~ de nouvelles info:matiohs scientifiques. , |

- Donc un pré-organisateur forme de modele concret que nous définirons
comme étant une représentation graphique (analogique) d'une réalité phy-
~ sique. '

Nous sommes partis du point de vue de 1'opérateur pour la fabrication

de ces pré-organisateurs. Nous avons empiriquement supposé que le besoin

immédiat de 1'opérateur face a un ordinateur était triple.

1- Savoir a partir de quoi il doit travailler.

1- Savoir a partir de quoi il doit travailler

-C'est-a-dire qu'étant dans un systéme conversationnel il lui faut

savoir de quel état du systeme il doit partir pour atteindre son objectif. "

2- Savoir ce qu'il doit obtenir en réponse par la machine.

Cfest-é-dire savoir quel devra etre 1'état du systéme en indiquant

que l'objectif est atteint.

3- Savoir de quel instrument il va se servir.
Ceci afin d'éviter éventuellement tout comporfement de catachrese,
par exemple utiliser les boutons de la souris alors qu'il a besoin du

clavier.
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Notre pré—organisateur modele concret, comblera donc ces trois be-
soins sous la forme d'une bande divisée en deux ou trois, selon le type

d'opération, et placée avant la procedure.

Soit :
‘Vous disposez de ce matériel Vous devez obtenir sur 1'écran
ou

L'écran affiche ' Vous vous servirez de Vous devez obtenir

Pour 1a procédure elle méme nous avons tenu compte des expériences
(A.S. Blaiwes 1974, P. Wright, F.Reid 1973), qui concluent a la plus
grande efficacité, du point de vue de la rétention, de la courte phrase
par  rapport a l'arbre logique, au codage et tableau 3 double entrée.

Nous utiliserons donc une suite de courtes phrases numérotées,
indiquant a 1'opérateur les actions 3 faire dans 1'ordre.

Ce groupe de courtes phrases ‘sera 1ntrodu1te par : pour cela : placée
Sous le pré- organlsateur. ’ ,

Nous nous sommes également efforcé de mettre une opération par pagé,
ce qui a été rendu possible par le peu d'instructions 3 effectuer par opé-

ration.




Nous avons donc obtenu une page instruction ayant ce type de schéma:

L'écran affiche Vous servirez de Vous devez obtenir
Pour cela
1- .......
2= ceeeaen
3- ceieen..

Ainsi & 1'instruction (0) 1'opérateur peut vérifier s'il a atteint

avec ce qu'affiche

1 - - .
1'objectif en comparant la case Vous devez obtenir

1'écran.

Au départ d'une opération, le sujet peut vérifier s'il est a la

bonne page d'une part en lisant le titre évidemment et en comparant la

case et ce qu'il a sous les yeux.

1'écran affiche

Enfin 1'opérateur ayant indiqué ce dont il doit 'se servir aura

peut-etre moins tendance a "essayer".
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L'éditeur de texte vous permet de réaliser 8 opérations

age 5 age 6 page 7 pages 8-9 . page ]2 page 13 page 11

Composer Consulter “taire bouger Chercher Fajre .Falre . Falre Changer
du du le dans le Gt une un

Teate Teate texte texte insertion suppression echange

Pour accéder a ces 8 opérations il vous fau

au préalable :

Mettre la machine en route (page 3)
A
puis

Mettre en route 1'application "éditeur de texte". (page &)

Une fois vos opérations réalisées, vous pouvez

.
.

- Sortir de 1'application pour rentrer dans une autre.
- Arréter la machine.




Pour réaliser ces différentes opérations vous disposez

essentie

-8 -

llement de trois fonctions :

Désigner

#

Valider «gmm Annuler

Désigner

Valider

Annuler

: en plagant la souris sur une .surface plane de telle

sorte que le curseur visualisé sur 1'écran vienne

sur une commande ou sur un mot du texte. (voir :1).

: une fois le curseur-écran en position appuyer sur le

bouton central de la souris, en réponse l'endroit (mot

ou case) s'allumera (voir 2).

: vous avez toujours possibilité d'annuler un ordre ou

un mot désigné pour cela, maintenez le curseur-écran

- sur la case ou le mot allumé et appuyez sur le. bouton

\

droit de la souris en réponse cela s'éteint (voir 3).

w

curseur-ecran

G

(3)

(S

A 1]
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1- Pour mettre la machine en route :

- Vous disposez de ce matériel : - Vous devez obtenir sur 1'écran

ecran
« éteint

\\§S;>- ’ i ant l

t')

auf" |

- gigzition ente insertion
: - disquette'""Boot". :
disquette - Grsqued] , [[mons]
"AppliC"
L bouton blanc éteint. I:I
Applic Boot ' — )

2 disquettes

 POUR_CELA

1- Insérer les disquettes dans les fentes prévues.
- Etiquettes vers soi a gauche
2- Vérouiller la fermeture des fentes.
3- Appuyer sur le bouton blanc qui doit s'allumer.
‘4- Appuyer sur RESET ‘ 7
| 5- Donner 1'heure, minutes, secondes avec le clavier, valider en appuyant sur
RETURN. o
Exemple - "2" + RETURN pour les heures
- "5" + RETURN pour les minutes
- "20" + RETURN pour les'secondes.



- 10 -

2- Pour mettre 1'éditeur de texte en route :

- Votre écran affiche

- Vous vous servirez de :

- Vous devez obtenir

¥ [~ ]

1

&

‘

1 £% o
N
=

de la Souris
mobile

DOCUMENT ? :

I i
-

POUR CELA

1- Désigner PLUME (1) valider (voir p 8).
2- Désigner STOP (2) valider (voir p 8)

3- Valider STOP (2) une deuxiéme fois.

L'écran affiche :

STOP - | PLUME

P

L

1- Désigner PLUME valider

L'écran affiche :

DOCUMENT ? ':

Y

2y
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3- Pour composer un texte

- 11 -

'

- Votre écran affiche { -

Vous vous servirez :

- Vous vous devez obtenir :

DOCUMENT ? : (c)

du clavier

(b)

touche

(a) RETURN,

N TR Y 1

It

RIS suiv T b iiess tu '

Suren

[RNTTON

POUR CELA

1- A 1'aide du clavier donner un nom'au nouveau document (b) (le

dans (c)
2- Appuyer sur RETURN. (a)

- Vous disposez d'une fenétre vierge dans 1'écran pour y inscrire votre

texte.

nom s'inscrit
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4- Pour consulter un texte :

- Votre écram affiche

- Vous vous servirez

- Vous devez obtenir :

DOCUMENT 2 . (é)

reate

L e

Srg»

ety

La 55t

RUAYS

Voly

Dz asl.

tundr

4

[

e Cri

ISk

Linal, ,

/

du clavier (b)

touche RETURN
(a)

POUR CELA

1I- A1 a1de du clav1er donne le nom du texte que vous voulez consulter (b)
(il s'inscrit dans (c)).

2- Appuyer sur RETURN (a).

- le texte appelé, s'inscrit dans la fendtre-écran.

-
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5- Pour faire bouger le texte :

- Votre écran affiche -:

- Vous vous servirez de :| - Vous devez

obtenir :

*- Descendre ou

ll_nmi N& RE CH. InsR. supin, |1 ch,

(d) (a) bouton monter le texte
% : d'annulation . .« ..
g" 4/ I ' ligne a ligne
\ *- Descendre ou
TEXTE
S monter le texte
en continu.
s1or TEXTf DESSIN JHACL . vOlx {HPR{ SSTON

\

(x) (y)

LA SOURIS MOBILE

1- Désigner | (x) valider.
2- Appuyer sur le bouton de gauche (d) sur

souris pour descendre d'une ligne

- Le texte descend d'une ligne ré-appuyer

sur le méme bouton (d) pour d'autres lignes

- Vers le haut et ligne a ligne:
1- Désigner T(y),valider;
2- Mémes opérations que précédemment et

méme résyltat mais en montant.

'1- Désigner (x) valider.

2- Maintenir 1'appui sur le bouton
‘ (a), (x) est_allhmé,’appuyer sur
le bouton de gauche (d) et main-
tenir les deux (a) et. (d).
- Le texte descend en continu tant
que 1l'appui sur (d) et (a) est

maintenu.

- Vers le haut en continu -
- 1- Désigner'| (y) valider. |
2- Méme opérations que précédeﬁment
méme résultat mais en montant.

&
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6- Pour rechercher dans le texte :

- Votre écran affiche : - Vous vous servirez

-Vous devez obtenir :

[T

et

s

§ %s -

P77 - —
sl el GeSSin ¥ IwcE VOIN HeRL S Lo B .51,,47’/ AT oresin  macr vor Jresar e gon
- - / de la touche /
L~ RETURN !
N ~L };k/"/ 1hsH R B : e ///M oors |1 I 1V —1 - NELSI B
s // duy clavier [‘ , -
(@ (vx) (y) (z) (w)

POUR CELA

1- Désigner RECH (a),valider.

2- Taper sur’ le calvier le ou les caractere(s) que vous chercher

(ils s'inscriront en (x)).
3- Valider én appuyant sur RETURN.
(y ) s dans tout le texte
- (z) eemmie-en amont du texte
(w) el cn aval du texte

[
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A- Pour rechercher systématiquement :

- dans tout le texte
- en amont dq texte

- en aval du texte.

- L'écran affiche : - Vous vous servirez : | - Vous devez
: ' ' obtenir :

‘Un éclairement
l du ou des carac-

e, l térés recherchés

|
i
!

! - dans :
- tout le texte
//3/!\;/{//4‘ oarg LESSIN IMACY VoI TMERLSS Lok V de la SOUI‘iS - - en amont dU

mobile. . texte’

e V277777 ) !.
Cre RCHE Duis ) RECETEH [ 1IN ,
AP L« P : - en aval du

i i [ﬁg]f ’ ‘ texte.

POUR CELA
999§_§99§_l9_295te
1- ‘Désignerl [ J(a) valider. :
2- < le premizr caractére cherché apparait éclairé.

2- Pour avoir le suivant désigner répéter, {d) valider.

3- Pour tous les autres valider seulement en restant sur répéter (d).

En_amont _du_texte_

1- Désigner ¢—(b) valider.

2- Memes opérations que précédemment et mémes résultats, mais en montant.

En aval du texte.’

1- Désigner__;XC) valider.

2 Mémes opérations que précédemment et mémes résultats, mais en descendant.

1- Désigner fin (e) valider.
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7- Pour changer la forme des caracteres :

IZS

- Votre écran affiche : | Vous disposez de : - Vous devez
obtenir
T trols formes de : Changement de
) caracteres ou fonte forme (fonte)
o - Gothiques des caracteres

- Lettres droites |[sélectionnés.

- Lettres italiques

sioo | orewr [ resam ] peer o fooearenen, - A sélectionner sur le

bouton gauche de la

souris.

POUR CELA

1- Désigner| Fonte |(a) valider.

~

2- Désigner-valider le premier caractére i fondre dans le texte.
3- Désigner-valider le derrier caractére a fondre dans le texte.
- Le caractere ou la chaine de caractére ainsi désigné s'allume.

4- Appuyer sur le bouton gauche situé sur la souris pour faire défiler les

fontes dans la fenétre de commandel FONTE {(a).

5- Valider sur la fonte de votre choix (appuyer sur le bouton central de la

_souris.

-~

TS
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8- Pour changer de place dans le texte, une ligne ou un paragraphe'.

¢

- Votre écran affiche - Vous servirez de : - Vous devez

obtenir :

- Un échange

‘ I ! d'un €lément du
TexTe | : ’
_ : : . texte par un
. 1 - autre élément du
sran PRt (AL RIS v penRccs on ) ’ - texte.
' D

FOUTE l RECY, l'l"".- St 4err.’ . \\J“ & .
T 2 :

||

la souris,

mobile

POUR CELA

1- Désigner ECHANG. (a) valider.

2- Désigner / valider le premier caractére du Eremler €lément de 1 echange.

3- De51gner / valider le dernier caractére du premier élément de 1' echange

‘ - Le premier élément a1n51 désigné s'allume.

4- Désigner / valider le premier caractére du deuxiéme élémént de 1'échange

5-~Désigner / valider le dernier caracteére du deuxieme é1ément de 1'échange
- Le deuxiéme élément ainsi désigné s allume.

6- Vallder 1'ensemble de la commande en appuyant une autre fois sur le bou-

ton central de la souris.
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9- Pour faire une insertion dans le texte :

- Votre écran affiche : - Vous vous servirez - vous devez obtenir
, ,

Un placement
TEAVTE

automatique de

l'insertion a

1'endroit désigné

;rgp,,:! e xSshn foIMace \on THeAL S5 1in
L

FONTE ) ! T RECH i Suric Lol
D [ =

_— (x)

au préalable.

POUR CELA

1- Désigner INSR (x) valider

2- Désigner / valider dans le texte la positioh de l'insertion.
3- Taper les caractéres 3 insérer sur le clavier.

4- Valider en appuyant sur RETURN |

>,
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10- Pour faire une suppression dans le texte :

- Votre écran affiche : : - Vous vous servirez - Vous devez

T

/%//. et ] ik SSIN | INAGE VOIN | IMPRESS Tt ~
B ( )
| WS

FonTL ] i W T RECH sk »//g/ Eom, |
: . < / .

obtenir :

La suppression de
TEATE

ou des caractere(s)

désignés, et une

- remise en ligne
automatique.

i
[ [

i . de la souris
(a) mobile
POUR CELA

1- Désigner SUPR (a), valider.
2- Désigner / valider le premier caractére 3 supprimer.
3- Désigner / valider le dernder caractere a supprimer.
- Le ou les caractere(s) s'allument.
4- Valider 1'ensemble de la commande en appuyant a nouveau sur le bouton

" central de la souris.
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11- Pour sortir de l‘application "PLUME" pour passer a une autre :

- Votre écran affiche :

Vous vous servirez :

- vous devez obtenir :

TEAMIE

v

aue// fealg
. ta
’,’:/,//

OSSN

InACE Aol FreengSStun

%guées
de la touche

1- Désigner STOP (a) valider :

- 1'écran affiche

:] NOM DU DOCUMENT ? :

ronf RECH g/,é s | vones BE TURN Ej C_}
\L T / . du clavier tl - E l
(a)
POUR CELA .

2- Taper _sur le clavier 1l'intitulé du texte présente sur 1l'écran.

3- Valider en appuyant sur|RETURN](clavier F(bh)l Ay IE]

- 1'écran affiche : C

|

4- Désigneﬁ STOP'(b)~valider.

5- Valider l'"-ensemble de la commande en appuyant a nouveau sur 1'écran.

central de la souris.

("
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12- Pour arreter la machine :

- Votre écran affiche : - Vous vous servirez de

Vous obtiendrez :

Etat de §
1'écran

bouton
blanc allumé

‘- Ecran éteint.
"~ Bouton blanc
éteint.

N

- Machine arretée

rouges éteints d'insertion des
disquettes
POUR CELA

1- Vérifier que les deux boutons rouges sont éteints.
2- Appuyer sur le dévérouillage des disquettes.

*- L'écran reste allumé.

3- Ranger les disquettes dans leurs pochettes respectives.
4- Appuyer sur le bouton blanc allumé.
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CRITIQUES ET SUGGESTIONS POUR LE BUROVISEUR EN-

CE QUI CONCERNE L'APPLICATION "PLUME'.

1- La Souris.

- La surface exigée pour le'déplacement de la souris est trop
grande par rapport au déplacement du' curseur sur l'écran.

- Ampllfler 1e mouvement du curseur sur 1'écran par rapport a
celui de la souris.

Par_exemple :

- déplacement souris = 5 cm

- déplacement curseur / écran = 10 cm

2- Les disquettes.

- 11 est facile pour l;opérateur de mettre la disquette dans la
mauvaise fente et dans le mauvais sens.

- Donner une couleur a 1'étiquette sur la disquette et la méme en
bordure de la fente adéquate.

3- Sécurité des disquettes.

- Le point rouge allumé sur la fente 1nd1quant que les disquettes

tournent et qu'il ne faut pas les enlever, est insuffisant car on peut tout

de méme les enlever.

"= Vérouillage de la fente tant que les disquettes tournent.
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OPERATIONS

4- Pour Entrer dans 1'Application "Plume".

- Nécessité de faire 7 opérations avant d'obtenir la fenétre de
travail.
- 3 désignations

- 4 validations.

- = Supprimer 1 valldatlon du STOP et le tableau _apparaissant
entre le tabléau qui représente 1'ensemble des appllcatlons et la fenetre
de travail.

Cette‘derniére suppression n'est valable qu'en 1'état actuel du

systéme qui est non-intéractif.

5- Pour Consulter un Texte.

- L'opérateur doit donner le nom du document.
= Il peut ne pas le connaitre (exactement). » S
- Il peut ne pas etre sur la bonne disquette.

- Possibilité pour 1'opérateur d'avoir accés 3 la liste des docu- .

ments contenus dans la disquette.

6- Pour Faire Défiler le Texte en Continu.

- I1 faut désigner / valider 'i‘ ou \l/ dans le menu commande,
et tout en maintenant la validation (appui sur le bouton central de la
souris), appuyer "treés vite" sur le bouton gauche de la souris.

- Utilisation d'un seul bouton sur la souris en appui constant,

le mieux serait le bouton de validation (central).

v
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7- Pour Changer la Fonte.
- ° - Il faut : ,

- a) Désigner / valider FONTE dans le menu.

- b) Passer dans la fenétre texte pouf s€lectionner 1la

" partie a fondre. ‘

- c¢) Passer au menu sur FONTE‘pbur sélectionner la fonte
désiiée.»

- d) Vallder et repasser a 1'écran pour constater 1'effet
de la fonte.

- En sélectionnant dlrectement dans la fenétre texte la fonte dé-

. sirée, ou constate au fur ét a mesure les effets de chaque fonte et on sup-

prime une opération.

‘ECRAN

A- Fonte 1, Fonte 2.

- L'écran affiche fonte 1, fonte 2 ; ceci n'a aucune valeur infor-
mative pour 1'opérateur qui doit attendre, ce qu'on ne lui dit pas.
- L'écran pourrait remplacer FONTE par VEUILLEZ ATTENDRE.

B-" Document ?......

- L'opérateur a la possibilité de donner un titre inférieur i
8 caracteéres, ce qu1 est trop peu, et pourralt obliger 1'opérateur a avoir

recours a des abréviations.

C- Stop

- Cette instruction se trouve au méme niveau que [Voix. Texte|etc.
qui n'ont pas la méme fonctionnalité. *

- Mettre STOP au niveau du menu de commande qui est au dessous.
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D- Fonte.

- N'est pas un mot courant. .
- L'opérateur devrait avoir accés a une définition, ouibien, il

faudrait trouver un autre mot.

E- Echng.

- Cette abréviation pour Echanger est ambigiie et de compréhension
peu évidente.

- L'écrire en entier ou changer de terme.
- [

- Ces symboles du menu de commande indiquent la possibilité de

monter: ou descendre dans le texte.

- Si on est en début -de texte et que 1'on demande'$(soit faire des-
cendre le texte) c'est impossible puisqu'il n'y a rien au dessus et l'écran
affiche DESIGNEZ UNE COMMANDE. '

- Si 1'on est en fin de texte et que l'on‘demandeq‘(soit faire
monter le texte), c'estlégalement impossible et 1'écran affiche la méme o
chose. Or il n'y a aucun rapport entre l'erreur commise par 1'opérateur
et ce qu'indique 1'écran '

- Faire clignoter 1r J:I

8- La Fonte en Gothique.

- Elle est illisible '
- S'en servir pour de gros titre ou pour une autre application
lorsque le systéme sera intéractif (titres de dessins pour EDIGRA par

exemple).
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