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Introduction 

De la localisation au véritable 
multilinguisme 

Dans les premiers temps de l'informatique, la plupart des ordinateurs ne jouaient que le 
rôle de calculateurs scientifiques et n'offraient que de la typographie pauvre. Les exigences 
typographiques étaient limitées à la présentation des programmes et à l'impression des 
résultats. 

Le traitement des documents n'a ét6 pris comme sujet de recherche qu'a partir de 1965, 
au mieux, donc vingt ans aprts les débuts. Axe important de recherche, ce domaine en 
lui-même est devenu une application de l'informatique. On a d'abord renconBt5 le 
problème de normalisation des codages. Les systèmes de codage connus (ASCII, EBCDIC, 
etc.) ne traitaient que des textes en anglais et certaines langues européennes, mais de façon 
plus ou moins limitée. Sur le plan du matériel, les contraintes des arts graphiques et la 
faible variété des caractères disponibles en sortie (non latins, par exemple) posaient des 
difficultés insolubles. En fait, la notion même de document était mal cernée h cause d'une 
distinction non faite entre la présentation physique (typographie en particulier) et la 
structure logique d'un document. 

Le traitement de différentes langues non latines a conduit à développer des systèmes 
spécifiques qui sont utilisés pour une langue donnte, comme les systèmes chinois, arabe ... 
dans divers environnements (PC, Mac, grands systèmes). Ces systèmes sont encore peu 
répandus, pour des raisons de prix, ou existent de façon confidentielle. En général, ils ne 
sont pas susceptibles de généralisation à d'autres langues, et nécessitent soit l'usage de 
cartes additionnelles, comme le système lianMa [III.4 Asia 891, soit la modification du 
système d'exploitation (comme CCDOS, version chinoise de MS-DOS). 

Le développement spectaculaire de la bureautique et l'évolution rapide de la technologie 
de fabrication des matériels informatiques ont permis d'améliorer la situation. 
Parallèlement à l'utilisation de normes intemationalement reconnues pour le codage des 
alphabets et à l'introduction de modèles de documents (ODA. SGML par exemple) dans les 
systèmes de traitement de texte, on voit apparaître des outils informatiques adaptés au 
multilinguisme : présentation cohérente de textes et de nomenclatures multilingues, 
citation dans différentes langues des références et des notes, etc. 
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Un autre aspect du multilinguisme est lié à l'étude des langues natureiles elles-mêmes, 
qu'il s'agisse de &les typographiques particulières (sur certains caractères ou 
groupements de caracteres, problèmes de segmentations de mots ou phrases...), des régles 
d'usage (symboles, marques de ponctuation), ou d'applications spécifiques : correction 
orthographique, recherche de données textuelles, etc. 

On en arrive alors, à vouloir consimire des programmes de production et de 
manipulation de documents utilisables en conjonction avec diverses applications de 
traitement des langues naturelles. Nous parlerons alors de SystPme de Traitement de 
Texze Multilingue (S?TM). 

Intérêt difficulté d'un véritable 
multilinguisme 

La conception et la rbalisation d'un tel S ï T M  présentent un grand intérêt, non 
seulement en bureautique, pour la PA0 (Publication Assistée par Ordinateur), mais 
encore dans l'enseignement, pour I'EAO (Enseignement Assisté par Ordinateur) des 
langues naturelles, ou dans d'autres applications de TALN (Traitement Automatique des 
Langues Naturelles), comme la lexicographie, l'indexation automatique, la recherche 
documentaire, etc. 

Selon J. D. Becker [III.l Becker 841, les problèmes du traitement de texte multilingue 
concernent essentiellement trois aspects : le codage, ou représentation interne d'un 
texte multilingue en mémoire, la saisie sur un dispositif d'entrée (clavier, souris), la 
restitution (affichage sur l'écran ou impression sur papier). Nous y ajoutons le probléme de 

' l'interaction homrne-machine ou le dialogue. 

Dans un STTM, le multilinguisme est plus que la possibilité d'afficher de multiples jeux 
de caractères : les particularités nationales propres à chaque systéme d'écriture doivent 
pouvoir être prises en compte dans les algorithmes de traitement (sens d'écriture, ou 
variations morphologiques par exemple). 

L'introduction du multilinguisme dans la conception d'un S ï T M  se heurte à deux 
grandes difficultés. La première est d'obtenir B la fois les quatre propriCtCs souhaitables 
suivantes : 

1. normalisation du codage de tous les systkmes d'écriture du monde : ce code 
doit être universel, portable, et adapté aux traitements, tant classiques que 
spécifiquement linguistiques ; 

2. commodité et disponibilité de la saisie : il faut pouvoir utiliser facilement un 
clavier alphanumérique disponible partout, avec des interfaces de saisie 
convenables ; 
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3. satisfaction de contraintes en restitution : sur l'écran ou sur le papier, on 
doit pouvoir obtenir toute variété de présentation ; 

4. convivialité du dialogue : on doit pouvoir interagir avec le système dans la 
langue de son choix, qui peut ne pas être une des langues du document. 

La deuxième difficulté est de concilier deux points de vue partir des solutions 
proposées: 

1. celui de l'utilisateur : l'augmentation du nombre de langues naturelles 
traitables et des performances d'un SlTM dépend strictement des capacités 
du matériel disponible (espace mémoire, temps d'exkcution, etc.) et des 
ressources comspondantes ; 
pourtant, il n'est pas facile de produire des polices différentes suivant les 
besoins divers quand on pense qu'il y a des systémes d'écriture soit riches de 
caractères (chinois, japonais), soit complexes avec des signes diacritiques 
(thaï, vietnamien...), soit contenant des ligatures et/ou variantes 
morphologiques (arabe, grec, hébreu...), etc., parmi 3 000 langues vivantes 
du monde présentées dans [II Malherbe 831 ; 

2. celui de I'implémenteur : les capacités intrinsèques d'un système 
multilingue (et la complexité qui en découle, du point de vue du programme 
lui-même comme de son interface avec l'utilisateur) peuvent être 
contradictoires avec les objectifs de diffusion ou de commercialisation (coût 
d'acquisition, facilité d'apprentissage, simplicitt d'utilisation, etc.). 

À cause de ces deux difficultés, les problèmes du multilinguisme sont toujours ouverts. 
Il n'existe pas vraiment de STïM à l'heure actuelle, il n'existe que des solutions 
partielles, qui répondent cependant à des besoins impérieux. On peut citer les diverses 
extensions multilingues de TEX de D. Knuth, le système de traitement de texte 
multilingue, appelé Star, intégré sur la 1165, une station de travail de la société Xerox 
rIII.1 Becker 841, WinText pour les Mac de WinSoft [II1.5 WinSoft 881, etc. 

Les désavantages de ces systèmes sont d'abord dus à l'utilisation d'un codage trop limité 
et souvent local. Ce codage ne s'adapte qu'à une application particulière et il n'existe 
aucun moyen de l'améliorer pour d'autres applications. Pour la saisie, certains systèmes 
permettent de choisir entre différentes méthodes (dans le MacOS chinois par exemple), 
mais en général, l'utilisateur est obligé d'utiliser des méthodes de saisie fixées à l'avance. 
Il existe des systèmes où les méthodes d'entrk sont "paramétrables" (comme l'éditeur 
GNU-emacs dans l'environnement X-Window), mais leur manipulation n'est pas très 
commode. Pour la sortie, il n'y a pas d'indépendance entre les matériels disponibles et les 
ressources correspondantes. On ne peut utiliser que les ressources existantes et il est 
difficile d'en ajouter de nouvelles. 
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3 Résumé de l'approche suivie 
Dans le contexte du traitement de texte multilingue, nous sommes parti d'un système 

de production de documents de haut niveau, Grif [II1.2 Quint 83, 86, 871, avec comme 
objectif d'étudier les solutions possibles pour la conception d'un S ï T M  en général, et de les 
appliquer concretement à ce systeme. Le résultat est une extension de Grif, qui rend ce 
produit multilingue, d'une façon cohérente avec sa conception globale, fondée sur la 
généricité. 

Grif est un éditeur de documents structurés comrnercialist2 par GIPSI S. A., et issu du 
prototype Grif développé par Vincent Quint et Irène Vatton à I'INRIA et au LGI 
(Laboratoire de Génie Informatique de l'IMAG, INPG, UJF & CNRS). Conçu comme un 
système interactif, Grif est capable de gérer à la fois et indépendamment le découpage 
logique d'un document et sa présentation typographique. La production d'un document 
sous Gnf présente un haut niveau d'abstraction. De plus, la conception avancée par 
langages assure la généricité et l'ouverture. Un autre avantage de travailler sur Grif était 
la disponibilité du code source et la possibilité de collaborer avec les auteurs. 

Enfin, Grif associe à un document une "structure abstraite", sur laquelle il est assez 
facile d'ajouter des amibuts concernant les systèmes d'écriture, et de les traiter de façon 
homogène à tous les autres. Dans la version prototype sur laquelle nous avons travaillé, 
Grif utilise principalement l'alphabet latin pour la production de ses documents et 
l'alphabet g~ec pour la manipulation des symboles mathématiques. 

La première étape de notre travail sur le multilinguisme a consisté h étendre Grif au 
viemamien. L'implémentation utilise les codes ASCIl ttendus et la méthode de 
"composition des touches" pour la saisie des caractères ponant des signes diacritiques. 
Cette approche peut être utilisée pour des langues dont l'écriture utilise un ensemble de 
,moins de 256 signes typographiques ; la limite de ce type de solution est son caractère 
partiel. 

Dans une seconde étape, nous avons donc voulu proposer des solutions beaucoup plus 
générales. Nous sommes arrivé h une solution plus générique par le développement d'un 
langage de transcription d'enuée, appelé langage E, analogue aux autres langages de Grif. 
L'implémentation du langage E nous a permis de construire une version multilingue de 
Grif, dans laquelle un même document peut contenir h la fois du chinois, des langues 
utilisant les caractères latins (y compris le vietnamien), et des langues utilisant les 
alphabets grec et cyrillique. 

Notre thtse a Cté entitrement réalisée avec cette version multilingue de Gnf. 

Nous avons divise la présentation de ce travail en trois grandes parties qui reflètent les 
diverses étapes de notre travail et en tirent les conclusions essentielles : 
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Partie A : Problbmes liés au traitement informatique de textes 
multilingues 

Chapitre I : État de l'art 

Ce chapitre donne une vue générale du domaine d'application des outils informatiques 
pour le traitement de textes multilingues. Après une présentation des outils disponibles, 
nous discutons les limites des outils actuels. 

Chapitre II : Analyse du problbrne 

Il est naturel de présenter précisément les différents aspects du multilinguisme et les 
problèmes que cela introduit dans la réalisation d'un STTM. La conception d'un S ï T M  se 
heurte à des contraintes gênantes et sa réalisation comporte de nombreuses difficult6s. Les 
principaux problèmes présentés et discutés dans cette partie sont ceux du codage, de la 
saisie, de la restitution et de l'interface utilisateur dans un environnement multilingue. 

Chapitre III : Problèmes spbcifiques en 6dition de documents structur6s 

L'édition de documents structurés représente un progrès dans les outils informatiques. 
Nous présentons ce concept, encore peu répandu, et montrons l'intérêt qu'il y a à 
travailler sur un éditeur de documents structurés comme Grif plutôt que sur un éditeur ou 
un traitement de texte classique. 

Partie B : Une premibre approche et son application au vietnamien 

Chapitre IV : Grif : un 6diteur de documents structur6s 

Très largement paramétrable, Grif est considéré comme un outil informatique puissant 
pour la production de documents scientifiques et techniques. Nous en présentons les 
caractéristiques les plus marquantes, comme sa souplesse et son ouverture, sur lesquelles 
repose l'extension. 

Chapitre V : Multilinguisrne par "remplissage des vides" : l'exemple du 
vietnamien 

Le viemamien est ma langue maternelle. Il s'écrit aujourd'hui avec les caracthes 
"latin" et deux niveaux de diacritiques. Son informatisation n'a CtC entreprise que 
récemment. Il était donc intéressant de commencer par étendre Grif au vietnamien, en 
quelque sorte prototype des langues utilisant un système d'écriture alphabétique. 

Ce travail nous a conduit il une première methode d'extension multilingue, dans 
laquelle on utilise des codes ASCIi Ctendus pour le codage (méthode de "remplissage des 
vides"), et la méthode de "composition de touches" pour la saisie des caractères ayant un ou 
deux signes diacritiques. 
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Chapitre VI : Évaluation de la méthode 

L'exemple du vietnamien montre comment adapter Grif aux systèmes d'écriture en 
utilisant l'alphabet latin ou grec, ou de façon plus générale, un ensemble de moins de 256 
signes typographiques. Cette application n'est qu'une solution partielle, qu'on ne peut 
étendre aux systèmes d'écriture B (très) grand nombre de signes, comme le chinois, ni 
même à plusieurs systèmes alphabétiques à la fois. Cependant, elle peut donner rapidement 
des versions "localisées" pour un grand nombre de langues. 

Partie C : Une approche générique : Introduction du langage E dans 
Grif. Application au chinois 

Chapitre VI1 : Étude des stratégies possibles 

Nous proposons trois stratégies possibles. La première consiste B introduire 
directement dans le code source de Grif des modules de traitement multilingue. Il s'agit 
d'utiliser un codage mixte et de mélanger des méthodes d'entrée-sortie convenables sur le 
codage intégré. 

La deuxième stratégie consiste à étendre à la fois les trois langages S, P et T de Grif. Pour 
faciIiter l'étude, l'extension porterait seulement sur l'ajout de nouveaux mots-clés, en 
conservant la sémantique, la syntaxe, et en respectant la nature de chaque langage. 

La troisième stratégie consiste à introduire un nouveau langage analogue aux langages 
S, P et T, et spécifique au multilinguisme. 

Après avoir fait une évaluation concernant les avantages et les inconvénients de chaque 
stratégie proposée, nous avons choisi la solution par langage et l'avons implémentée. 

Chapitre Vlll : Le langage E, une solution générique 

Nous définissons un langage de transcription d'entrée, appelé langage E, qui permet 
d'écrire des schémas de transcription. E est défini et traité comme les autres langages de 
Grif. Les schémas compilés sont des tables de transcription que Grif utilise pour le 
traitement multilingue. 

La présentation montre les caractéristiques sémantiques, la syntaxe, ainsi que 
différents aspects de l'implémentation du langage E. Nous présentons aussi dans ce 
chapitre les problèmes restants, qui concernent la combinaison des langages et certains 
aspects à compléter ultérieurement. 

Chapitre IX : Application au chinois 

Nous avons réalisé une adaptation de Grif à la langue chinoise dans un contexte 
multilingue. Avant de présenter le traitement des textes chinois, nous présentons 
quelques notions indispensables pour comprendre les probltmes liés à l'informatisation du 
chinois. 
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L'implémentation a été réalisée en utilisant des polices de caractères chinois de la 
norme GB 2312-80 disponibles actuellement au laboratoire GEDIS (LIFL, Université de 
Lille 1). Dans cette extension, le langage E est égaiement utilisé pour les caractères 
cyrilliques (nous nous sommes limité à l'alphabet russe). 

Conclusion 

Cette partie résume notre conmbution l'informatique multilingue, présente les 
problèmes encore ouverts et indique quelques perspectives de recherche et de 
dév eloppement. 
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Introduction 
Les alphabets courants, comme les alphabets latin (ou romain), grec, cyrillique, etc. 

sont souvent utilisCs dans la plupart des programmes de traitement de texte. bxqut qu'on 
veut C t e n h  ces traitements de texte B d'autres h g u e s  qui emploient d'autres signes 
dhitiques, ou des accents, ou des "alphabets" comme ceux u W s  en chinois, en arabe ..., 
les solutions uîilisées pour les alphabets courants ne sont plus applicables. 

Les traitements de texte courants sont fortement dépendants de la représentation 
mterne des caractères utilisés dans cts alphabets, B la fois pour la saisie et pour le stockage 
des infmmaîions. De plus, il n'y a pas de relation biunivoque entre les codes de saisie et la 
representation interne des caractères. 

Pour ne pas limiter l'ensemble de caractères traitables, notamment les caractkes non 
latins, on a developpé plusieurs systèmes de iraitement de texte dont le codage utilise des 
normes internationales. A côté des normes ISO bien connues pour les langues latines, on 
peut citer des normes pour les langues idéogrammes : JIS (Japan International Standard) 
au Japon, GB 2312-80 (& pour "Norme Nationale") en République Populaire de 
m e  (RPC) m . 1  GB 811, BIG-5 Taïwan, etc. L'utilisation de ces normes est suffisante 
dans certaines applications, mais, du point de vue de la conception d'un S m ,  il y a 
d'autres problèmes B prendre en compte. 
Ii faut concilier deux niveaux : celui du traitement de texte et celui du traitement des 

langues naturelles. Le premier niveau ne s'intéresse qu'au résultat obtenu en répondant 
la question : comment visualiser, sur l'écran ou mir le papier, un caractke d'un alphabet 
donné ? En revanche, le second doit répondre une deuxième question : ce système est-il 
utilisable dans une application linguistique ? Pour cela, il est nécessaire d'apporter au 
contenu du texte traité, ou au niveau de chaque signe d'un système d'Bcriture donné, une 
information suffisante pour rcprondre aux besoins de l'application envisagée. 

A titre d'exemple, en s'appuyant sur un codage donné, dans le traitement de texte, les 
caractères d et ô du vietnamien sont traités de la meme manière : on ajoute des signes 
diacritiques (barre ou circonfiexe) B det O pour obtenir leur image, sur l'écran, ou sur le 
papier. Mais du point de vue du traitement des langues natureIIes, on ne peut pas 
rtconnaîî B partir des codes utilises en représentation intenie que d est une variante de 
d, et ô une variante de O, ce qui serait bien utile pour que les tris "système" produisent cles 
x6sultar.s linguistiquement corrects. C'est aussi le même problkme avec des variantes 
mwphologiques ou avec la ligature (pour les caractères arabes, par exemple). On aboutit 
ainsi B la conclusion qu'il faut 6tablir une distinction pertinente entre les codes des 
caractères et le iraitement qu'on peut effectuer. 

Suivant celui du codage, les problbmes concanent la saisie, la restitution et le dialogue 
muitiiingue. Pour chaque système d'écriture, on peut avoir différentes mkthodes de saisie. 



Mais deux sysrèmes d'écriture differents peuvent avoir éventuellement une méthode de 
saisie commune. La restitution pose aussi des problèmes qédïques pour chaque système 
d'écriture, comme pour l'arabe (sens d ' M m ) ,  pour le chinois (nombre des 
idéogrammes), pour le thaï (position relative des signes) ... Ennn, pour un système 
mulîiiingue, il est aéccssaVe d'effectuer facilement le changement de langue des messages 
et des menus qui doivent s'daptcr B l'utilisateur. 
Dans le développement du traitement de documents, l'édition de documents stnicnats 

est I'aboutissement actuel & I'évolution des traitements de texte et des concepts qui ont 
été p'ogrcssivernent dégages dans cc domaine. Cette approche distingue deux aspects 
d i f f b t s  : la structure logique et la présentation physique du document. 

La structure logique concerne les entités figurant dans le document (chapitrts, d o n s ,  
mus-sections, paragraphes, texte...) et les relations entre ces entités en distinguant ce qui 
appartient au modéle (structure générique) et ce qui appartient B mi document récl 
(smcture spécifique). 
Le présentation physique conceme &ois types d'objets différents : texte, hors-texte 

(formules maîh6matiq~ts, tableaux, Cltments graphiques, figures, etc.), et commandes 
(ou ordres de formatage) qui donnent des indications sur la prtscntaîion des tntitCs pour la 
mise en page. 

La manière & prendre en compte les commandes et de manipuler du texte sont des 
b u i s  imprtmts dans la conception d'un système de traitement de ducumcnts. 

Cette première partie est organisée en trois chapitres. Le prunier, qui est un Ctat de 
l'art, précise les notions nécessaires en prCsentant l'histoire de I'évoluîion des systèmes 
& traitement de documents et les outils actuellement disponibles. Le deuxi8me analyse le 
probl8me du multiiinguisme en s'appuyant sur quatre aspects essentiels : codage, saisie, 
restitution et dialogue. Le dernier donne une pkntation générale de l'édition des 
documents structurés. 



Chapitre 1 : État de l'art 

1 Présentation 

1.1 Évolution du traitement de documents 

1.2 Deux types de conceptions 

1.3 Informatique multilingue 

2 Outils disponibles 

2.1 TEX 

2.2 Star de Xerox 

2.3 WinText de WinSoft 

3 Limites des outils actuels 

3.1 Codage 

3.2 Saisie 

3.3 Restitution 

3.4 Dialogue 

Imprimé par Grif le îû/319 1 



1 Présentation 

1.1 Évolution du traitement de documents 

Les systèmes de traitement & documents proviennent des systtmes de traitement de 
texte , eux-mêmes dérivés des kditeurs de texte. Un éditeur de texte est un programme qui 
pennet & manipuler un texte composé d'une suite de caractères , puis de le sauvegarder 
physiquement dans un fichier. Le type caracttre est un type de données fondamental. 
Chaque caract2re a un code informatique et est représenté par un signe typographique, ou 
dessin. Comme exemple de caractères, on peut citer les lettres majuscules et minuscules, 
les c m e s ,  les signes de ponctuation, etc. 

Dans les premiers éditeurs, on traitait un texte simple ne comportant que des caractères 
anglais. Un éditeur de texte dispose de fonctions permettant la saisie du texte au clavier et 
son affichage avec un seul type de dessin typographique. II existe aussi des fonctions plus ou 
moins perfectionnées qui permettent de comger le texte. Les opérations les plus usuelles 
sont l'insertion et la suppression de lignes dans un texte, ou de caractères dans une ligne, la 
recherche et/ou le remplacement des occurrences d'une suite donnée de caractères par 
une autre suite, etc. 

Plus élaborés, les systèmes de traitement de texte permettent de manipuler, et de 
formater sur plusieurs unités de sortie, des textes plus complexes et des hors-textes. Un 
texte contient non seulement des caractères, mais Cgalement des marques ou balises 
codées qui signalent des modifications îypographiques ou de présentation (italiques, gras, 
paragraphes, sautes de pages, etc.), ainsi que les changements Cventuels de système 
d'kcriture . 

Un système d'écriture est un ensemble de propriétés sur un jeu & caractères, le plus 
souvent lié une langue naturelle. Un jeu de caractères est un ensemble de signes 
alphabétiques, syllabiques, idéographiques ou autres. Une langue peut avoir plusieurs 
systèmes d'écriture, comme le japonais, qui utilise les systèmes de caractères kanjis et 
kanas (hiraganas et katakana). Inversement, il y a plusieurs systèmes d'écriture utilisant 
les caract2res romains ou latins, comme ceux de l'anglars, du français, de l'allemand, 
etc. 

Pour un système d'écriture, on distingue différentes fonctions d'un traitement de texte 
en entrée et en sortie. En entrée, il s'agit des descriptions de l'interface utilisateur, des 
capacités des moyens matériels disponibles : Brrans alphanumériques ou graphiques, 
claviers (nombre de touches et fonctions dxpnibles), so uris... En sortie, on veut produire 
un texte ayant des caractéristiques de présentation données (pages, polices, styles ...) ; mais 
B cause de la variété des imprimantes, les commandes nécessaires pour obtenir cette 
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présentation sont spécifiques chacune d'entre elles. Un pilote d'imprimante se charge de 
produire le flux de commandes requis. 

A l'aide de fonctions complémentaies, le texte est saisi dans les jeux de caractères 
retenus, en utilisant le codage spécifique B chacun, et affiche avec le centrage, la 
justification, la numérotation et l'indentation de paragraphes. Ces fonctions permettent 
Cgalement d'effectuer, d'une part, le changement des attributs typographiques (tels que 
gras, italique ou souligne) de certaines parties du texte, et d'autre part, la mise en page du 
document (pagination, interlignage, fixation des marges, etc.). 

Aujourd'hui, les systèmes de traitement de texte ont éîé conçus pour etre simples 
d'uhlisation et capables de supporter le traitement de documents. De nombreux systèmes 
de ce type ont été développés et sont disponibles commercialement. Ils intègrent des outils 
ou fonctions pour la saisie ou pour la restitution sur différents dispositifs d'entrée et de 
sortie. 

1.2 Deux types de conceptions 

Il existe actueilement deux types de conception pour les systèmes de iraitement de 
documents : la conception non-interactive et la conception interactive. 

La conception des systèmes non-interactifs est fondée sur la compilation : on consimit 
un fichier source contenant le texte et les commandes de fonnaiage a l'aide d'un éditeur. 
Un programme, appelé fonnaieur, analyse les commandes dans ce fichier et les exécute 
automatiquement sur le texte source. L'utilisateur obtient le texte cible lisible sur 
l'écran ou imprimable et il ne peut pas intervenir pendant le déroulement du programme. 
S'il n'est pas satisfait du résultat, il doit modifier le fichier source décrivant ce qu'il veut 
obtenir et relancer l'exécution de l'ensemble. 

Sur ce concept, Troff (de la Sociét6 Am) et un certain nombre d'autres, comme 
TEX (de D. Knuth m.5 Knuth 86]), Scribe (développé par B. Reid 8 l'université 
Carnegie-Mellon) et Mint (de P. Hibbard), présentés par w.2 Quint 87b], ont été 
développés et implémentés. Ces systèmes fonctionnent sur différents matériels et 
systèmes d'exploitation. 

La conception des systèmes interactifs est fondée sur l'interpr&taiion : on interprète au 
fur et B mesure qu'on entre des commandes au clavier. Dans ce cas, la forme h a l e  du texte 
est v i sd ide  directement B l'écran durant la saisie. L'utilisateur peut réagir rapidement 
mir les résultats intermédiaires à l'aide de commandes. 11 peut manipuler simultanément 
des images textes ou hors-textes (schémas, formules, tableaux, etc.) grâce aux écrans B 
haute résolution. Ces images sont représentées de la même manière que sur papier avec 
une différence éventuelle due B la résolution de l'écran disponible. 

C'est cette possibilité d'utiliser un modèle d'image unique pour la visuabation et 
l'impression qu'on appelle WYSIWYG (en anglais : "what you see is whai you get", ou "B 
l'écran comme sur le papier"). Ce concept est la base de nombreux systèmes disponibles 
sur le marché, comme, pour les PC, Words, WordStar, Write, Multiscribe ... ou TianMa 
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w.4 Asia 891 (un système de saisie du chinois qui a des capacités WYSTWYG restreintes), 
MacWrite, Word ... pour les Macintosh, "The Publisher" sous Unix, ainsi que de projets de 
recherche, comme Grif dans notre travail, etc. 

Il existe des logiciels conciliant ces deux conceptions. Ce sont des programmes 
permettant l'échange de documents stockés dans des fichiers selon deux possibilités : la 
transmission sur support informatique d'une machine à une autre et la traduction vers 
d'autres systèmes (ie cas de PostScript). La  transmission est nécessaire parce que 
l'utilisateur peut travailler sur plusieurs types d'ordinateurs avec le même document. La 
traduction assure, en revanche, le traitement de document de façon cohérente selon l'outil 
d'édition choisi. 

Il est difficile de faire une comparaison absolue sur les performances entre un système 
non-interactif et un système interactif. Pour les systèmes non-interactifs, l'utiiisateur 
doit posséder une certaine compétence en programmation, mais il peut travailler sur 
n'importe quel temiinal. Ces systèmes demandent plutôt une analyse des composantes 
d'un texte (notion de blocs logiques, d'attributs locaux ...) et une pratique constante (pour 
ne pas oublier le sens des balises utilisées). 

Par contre, les systèmes interactifs sont plus populaires, car faciles à comprendre et 
simples d'emploi, mais l'utilisateur doit disposer de matériels onéreux ou spécifiques 
(écrans à haute résolution, souris, etc.). Il y a cependant deux limites à noter : 

1. Ce sont souvent des systèmes fermés, dont on ne connait pas les codes, ce qui 
pose des problèmes lors des "traductions" vers d'autres systèmes (filtres 
pour l'importation de documents, compatibilité dans le temps avec les 
versions antérieures. ..). 

2. Le traitement est souvent local : une modification quelque part doit parfois 
être répercutée "à la main" dans tout le reste du texte ; c'est un gros 
problème pour la production industrielles de documents. 

1.3 Informatique multilingue 

Les problèmes du multilinguisme ont été d'abord ignores : tout devait se faire en anglais. 
Depuis une vingtaine d'années, les nécessités commerciales ont amen6 les constructeurs 
et les éditeurs de logiciels il se soucier de localisation : pour chaque langue assez importante, 
on fournit ainsi la possibilité de traiter des documents utilisant deux systèmes d'écriture, 
l'un fondé sur celui de l'anglais et l'autre sur celui de la langue en question. 

Xerox a 6té un précurseur, dans ce domaine comme dans bien d'autres, en 
reconnaissant, il y a déjh plus de dix ans, l'intérêt d'une informatique réellement 
muitilingue. II appatait en effet aujourd'hui que l'informatique 'localisée" coûte 
finalement très cher, en obligeant h maintenir des versions parallèles, et est un &in aux 
échanges électroniques et B la namialisation. A cet égard, le cas d'Unix, soit disant 
universel, est presque ubuesque. 
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Au niveau des applications, on voit aussi de plus en plus la nbss i té  de bases lexicales et 
textuelles multilingues, associées il la production et au traitement de documents qui 
peuvent être écrits l'aide de plus de deux systèmes d'écriture (notes techniques, 
touristiques, éditions biiingues ou multilingues avec citations, etc.). 

2 Outils disponibles 
Nous présentons maintenant trois systèmes de traitement de documents :  EX de D. 

Knuth, Star de Xerox m.l Becker 841 et WinText de WinSoft m.5 WinSoft 881 dont les 
deux derniers ont la particularité d'être multilingues. 

Q X ,  créé par Donald E. Knuth en 1977, est un syst&me non-interactif où on effectue le 
traitement de texte avec balisage : l'image finale du document est produite par 
compilation d'un fichier source contenant le texte et des commandes de formatage. Ce 
système produit des documents d'une qualité typographique exceptionnelle, avec 
notamment des formules mathématiques et comporte des caractéristiques intéressantes. 

Ainsi, certains aspects de la restitution sont automatiquement résolus, comme les 
ligatures (fi, fl, œ, æ...), la coupure des mot. en bout de ligne et la justification, la mise en 
page, etc. Pour imprimer un document complet contenant toutes sortes d'images (texte 
complexe, hors-texte), TEX fournit les descriptions de pilotage d'imprimante sous forme 
d'un fichier particulier, appelé dvi  (device independent). 

La deuxième caractéristique est la portabiiité absolue. Un document Q X  peut être 
composé sur n'importe quelle station de travail, sur un Macintosh ou sur un compatible 
PC, sur un CRAY ou sur un Atari portable, etc. 

TEX est essentiellement un outil typographique. Or, un utilisateur pense (et écrit) avec 
d'autres catégories : paragraphes, sections, chapitres, etc. TEX fournit donc B 
l'utilisateur la possibilité de créer de nouvelles commandes complexes (gérant des 
changements de polices, de taille, des positionnements...), ou des mises en page (taille, 
multi-colonnage, en-tête et pieds de page, numérotation..,). Dans ce sens, c'est aussi un 
langage de programmation. Les commandes ainsi &s sont appelées des macros. Comme 
ensemble cohérent de macros, on peut citer AMS-QX (pour les mathématiques) et 
L A W .  On aboutit alors h une tâche plus performante. 

y a deux étapes de manipulation d'un document TEX : la saisie et la compilation. Lors 
de l'étape de saisie, I'utUaieur crée un fichier source sur disque 21 l'aide d'un éditeur de 
texte. Cette Ctape ne permet pas encore la mise en page. TEX compile ensuite le fichier 
source pour créa un fichier de sortie, le fichier dvi qui est une description des pages du 
document W (ou plutôt des opérations h faire pour composer ces pages). Dans ce fichier, 



ks  caractères du fichier source, qui composent le texte final, sont remplacés par lem 
dimensions l'aide d'un fichier spécial t f m  (text font meûics), fichier qui contient 
toutes les informations de W e  et de déplacement nécessaire au positionnement dcs 
caractkres dans la page. 

A partir du fichier dvi, un programme de pilotage (de vimialisation SUI l'écran ou 
d'impression) dessine le texte voulu en utiiisant les fichiers de polices. La  figure 1.1 
cidesous rCsume ce processus. 

I texte 1 

fichier 
(texte + commandes) 

fichier tfm compilation 
I 

1 fichier dvi 
I 

image sur écran 
ou sur le papier 

+ 

Figure 1.1 : Architecture de TEX 

fontes 
(pixels) 

Codage 

Jusqu'B la version 3.0, G X  n'utilise qu'un ensemble limité de umctères ASCII, B 
savoir ks t x m c t h c s  standard de codes inférieurs B 127 (sur 7 bits). Cene restriction ne 
pennet pas de manipuier facilement les autres csractà.es. 

pilote 

Cependant, le problbme des iettres accentuées n'&ait pas îrès difficile B résoudre, car 
TEX dispose d'un ensemble restreint de comman&s qui permettent de construire, B la 
composition, les letires accentuées. fl existe actuellement des vasions ttenduts & TEX 
adaptées @culi&rement au traitCrnent de texte multilingue, comme TEX muitilingue 
m.4 Ferguson 861, JTEX pour le japonais, l'insertion dans TEX des caractères chinois 
m.4 Cousquer 903, ou arabes, etc. La nouvelle vcrsion (3.0 et suivantes) pumet de gérer 
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des alphabets de 256 caractères (sur 8 bits), mais les polices correspondantes nt sont pas 
m m  disponibles. 

'&X Ctant essentieliement M outil typographique, le multilinguisme y qparaît 
d'abord comme un changement de police de caractères. C'&ait le cas avant la nouvelle 
vasion 3.0. A titre d'exemple, avec cette version, une commande spéciale \langage 
permet de préciser le fonctionnement de certains paramètres (rtgles de césme par 
exemple). Ces dgles peuvent ne s'appliquer qu'b une partie du texte. La restitution 
multiiingue est toujours fondée sur le changement de polices qui sont limitées 256 
caracîères. 

Pour noter les alphabets utilisés dans un texte source multiXingue, on peut uîdha deux 
méthodes, balisage et marquage. La methode de baùsage wnsiste 1 hskr ,  chaque 
changement d'alphabet, l'indication de l'alphabet suivant. La méthode de marquage 
consiste B marquer l'alphabet sur chaque caractère, soit par utilisation alternative d'un 
octet (l'indication au premier bit), ou de deux octets (au premier bit du premier octet), soit 
par d a g e  de chaque carac&re sur deux octets (un signe spkial au premier octet pour les 
carac&res latins, etc.). 

Dans les deux cas, il est nécessaire d'utiliser un filtre penneüant de transcrire le texte 
source multilingue en un texte source "A la TEX" (c'est-bdire gérant les changements de 
polices). 

Saisie 
Comme TEX est un langage de programmation, la saisie d'un texte est guidée par des 

règles. Ji existe des commandes qui permettent de Paiter les lettres accentuées d'une 
façon simple. On utilise le symbole ' \' (antislash), qui introduit un nom de commande. 
Ainsi, \", \ \ *  \ c, etc. sont des commandes de TEX qui agissent sur les entitks a, e, c, 
etc. pour donner le symbole chercht. 

A tiae d9exemple, voici comment saisir quelques lettres accentuées : 

Composition : 

etc. etc. 

Pour améliorer cette méthode de combinaison, un prCprocesseur pour la saisie, appel6 
Stratcc, a Cîé dCveloppé par p . 5  Scroul89]. ii urilis les unc iéns  i u m î u C s  du ciavKr. 
L'alphabet compte ia plupin des symboles mstbérmtqucs courants et toutes les lettres 



grecques. Les avantages de la méthode sont la possibilitk d'utiliser un correcteur 
orthographique e t  la lisibilité des fichiers de saisie. 

Pour un texte comportant des caractères idéographiques (japonais, ou chinois), il faut 
disposer d'un éditeur spécialisC. La figure 1.2 présente une application de TEX pour 
traiter un texte chinois. 

Faisons une hypothhse : dors que vous 
&tes en train de rédiger B l'aide de 

BA%T@ 
votre formateur de texte favori un article *m%xk 
de haute tenue sur votre auteur préfé- 5k%@&?s 
ré, le très célèbre a a;, poète bien itft%@%& 
connu de la dynastie des Tang (VIItme x%33kk 
VIIItm' siècle après J.C.), vous vous ren- 
dez compte avec horreur que, malgré tout 

SS%%!M 
votre talent, vous n'arriverez jamais & Bien SUT, j'entend déjà les puristes : 

rendre dans votre traduction les déli- roui, mais ce sont des caractères simpii- 

cates et subtiles nuances du texte ori- fiés ! et c'est écrit dans n'importe quel 

qui en font tout le channe ; respec- sens ! Comment peut-on rendre toute la 

tueux de votre lecteur, une seule solution de ce dans conditions 
s,offre à vous : la Otation dans la langue et  avec de tels caractères ? Autant édi- 

originale1. Nanti donc de cette bonne r6- ter ROnsard à la ronéo avec une IBM à 
solution, vous vous attelez au problème, boule3 ! Et d'ailleurs, rien ne vaut la cal- 
et  voici ce que y donne2 : iigaphie !D. À quoi je leur répondrai qu'il 

vaut mieux éditer avec les moyens dont 

&ES l3EB on dispose que pas du tout, que Guten- 
berg leur a déjà répondu d'un geste 410- 
quent dans une publicité bien connue, et 

-$-&!i% 
que rien ne les empéche d'arrêter ici leur 
lecture. 

- 

Figure 1.2 : Insertion d'un texte chinois dans TEX 

Restitution 

Tous les aspects de restitution d'un document  'QX sont prévus e t  introduits dans le 
fichier source. A c6i6 des fonctionnalités usuelles d'un système de traitement de texte, 
comme la mise en page, la mise en paragraphes, la justincation, les tabulations, les 
emichissements typographiques (taille, style...), il existe des txiilitaires de TEX qui 
permettent de traiter les problèmes de césure et de correction orthographique. 

La césure 2i chaque passage B la ligne &ait un gros problème pour les textes muitüingues 
(avec lettres accentuées) avant la version 3.0 de TEX. Pour chaque langue, il faut utiliser 
un algorithme particuiier, car les règles de coupure des mots varient selon les langues. Par 
exemple, le fiançais décompose le mot continue en con-ti-nue, alors que l'anglaÿ le 
décompose en cont-in-W. 
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Dialogue 

Dans l'étape de saisie du document, l'utiiisateur travaille avec un éditeur de texte et il 
est guidé par un dialogue spécifique B cet éditeur. 

Quand TEX compile, l'utilisateur obtient des messages d'erreur sauvegardés dans un 
fichier de dialogue. A l'aide de ces messages, il peut comger son document. Ii arrive aussi 
que TEX s'arrête pour annoncer une erreur et demander une réponse immédiate 
l'utilisateur. 

ïi y a une seule langue de dialogue par vasion. 

Star de Xerox 
Présentation 

Star est un logiciel de traitement de texte multilingue intégré sur une station & travail 
"Dociimenteur TM" fabriqué par Xerox (machine Xerox 1165, ou maintenant Sun plus 
ajouts Xerox). Avec Star, on peut manipuler des textes non-latins japonais, chinois, 
arabes ... et les mélanger avec les textes latins dans un même document. Le fonctionnement 
de Star demande un équipement propriétaire : la station de rédaction, appelée aussi Star, 
dispose d'un écran graphique B haute résolution, d'un clavier anglais et d'une souris. Le 
clavier contient des touches particulières, comme la touche & renvoi, la touche 
d'espacement qui est divisée en quatre segments correspondant aux trois alphabets 
japonais (kamkana, hiragana et kanji) et l'alphabet latin, etc. 

Codage 

Sîar utilise un système de codage "souple" mis au point par G. Cirrry (service de 
bureautique de la Société Xerox). Le principe de la méthode "souple" est l'utilisation 
d'octets d'identincation et de marquage du changement d'alphabet B coder. Il y a deux 
types d'alphabets : les alphabets ordinaires (ou phonétiques) et les superalphabers 
(idéogrammes). t e s  caractères des alphabets ordinaires utilisent chacun un seul octet par 
code. Par contre, les superaiphabets utilisent deux octets pour représenter leurs 
caracthres et signaler le passage un alphabet B un autre superalphabet. 

Pour les caractkes des alphabets ordinaires, l'alphabet laiin (considéré comme 
l'alphabet murant) est codé 00, le grec 46, le msse 27, l'arabe EO, etc., en hexadécimal. 
Le code FF est le signal de changement d'alphabet. 

Pour les caractkes chinois, on considère chaque bloc de 65 536 caractères comme un 
superalphabet, et deux octets consécutifs FF comme un signal de changement de 
superalphabet. Le superalphabet principal, codé 00, est pratiquement le seul u W ,  sauf 
pour quelques caractères chinois très peu courants. 

Le texte est une suite d'octets rangée dans l'ordre de lecture (ou l'ordre phonétique). Au 
départ, l'alphabet par défaut est l'alphabet latin. Chaque fois que le signal de changement 
d'alphabet ordinaire (un octet FF), ou de superalphabet (deux octets consécutifs FF) 
apparaît, l'octet suivant est interprété comme le nom d'un nouvel alphabet ordinaire, ou 



le nom d'un nouveau superalphabet respectivement. Les octets qui suivent sont les codes 
des caractères de cet alphabet (un ou deux octets par caractère). 

Saisie 

La plupart des alphabets traitables par Star sont saisis par intaprttation des touches. Le 
principe de la mtthode est très simple. Par exemple, en alphabet russe, la frappe de la 
touche "F" sur le clavier latin donne la lettre @ (ef). De même, en alphabet grec, la frappe 
de cette touche donne la lettre @@hi). 

Pour rappeler à l'utilisateur l'alphabet associé au clavier et la correspondance entre les 
touches et les caractères, Star peut afficher sur son écran un clavier virtuel, ou un petit 
tableau suivant le cas. La saisie, ou le choix d'un caractère peut donc aussi être effectuée 
par sélection grâce à la souris. 

Star utilise la méthode de conversion phonétique pour la saisie des caractères d'un 
superaiphabet. La saisie s'effectue en trois étapes. La première ttape est l'entrée au 
clavier de la transcription phonétique du caractère. Par exemple, le japonais utilise la 
conversion romaji, le chinois utilise la conversion pinyin, le coréen utilise la conversion 
hangul. 

Quand l'utilisateur frappe la touche de renvoi (spécifisue au clavier Star), la deuxième 
Ctape consiste à produire la liste des caractères correspondant ii la iranscription entrée. 
Pour le chinois, on tient aussi compte du dialecte. 

La dernière étape est le choix du caractère désiré. 

Restitution 

La restitution multilingue dans Star est bien résolue pour les caractères accentués, les 
ligatures, les variations morphologiques, et le traitement des textes mixtes. Pour les 
caractères accentués (comme à, è, C... du fiançais, ü de l'allemand, etc.), Star stocke le code 
du signe diacritique, suivi immédiatement du code du caractère auquel il s'applique. 

Les Ligatures se rencontrent trts souvent dans l'écriture de l'arabe, du latin (comme æ, 

œ, fi, ffi...), etc. Par exemple, Star affiche le mot cœur en quatre caractères en 
conservant en mémoire la séquence de cinq caractères c O e u r. 

Les variations morphologiques se rencontrent dans certains systèmes d'écriture (grec, 
arabe, hebreu ...) où il n'existe pas de correspondance biunivoque entre le code interne d'un 
caractère et son image graphique. Par exemple, Star sait afficher le caractère grec sigma 
(a) sous la fonne particulière (q) lorsqu'il se trouve B la £in d'un mot, ou les cafactkes 
arabes qui ont quatre formes différentes suivant que leur position est isolée, au début, au 
milieu ou à la fin d'un mot. 
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isolée initiale médiane finale 

Figure 1.3 La consonne ba' arabe a 4 formes différentes 

Le traitement des textes mixtes dans Star repose sur les codes de changement d'alphabet 
et sur le contrôle de fin de ligne pour afEcher co~rectement les textes suivant leur sens 
d9Çcriture. Par exemple, en conservant en mbmoire l'ordre phonbtique, on peut insérer un 
texte arabe dans un texte latin, et inversement, un texte latin dans un texte arabe. La 
figure 1.4 prbsente l'insertion d'un texte latin dans un texte arabe. 

Dans le schéma, le texte arabe est représenté par la boîte grise et les caractères de cette 
iangue apparaissent donc sur l'écran de la droite vers la gauche (a). Le curseur se déplace 
chaque fois vers la gauche pour indiquer l'endroit où apparaît le caractke suivant (b). 

Il s'agit d'entrer un texte latin qui est représenté par la boîte transparente (c). Le 
curseur devient immobile et, B chaque entrée d'un nouveau caractère, les autres doivent 
se déplacer d'un cran vers la gauche pour lui laisser une place (d). Quand la ligne est pleine, 
le curseur saute B droite au début de la ligne suivante. 

d e 

Figure 1.4 : Combinaison de deux sens d'écriture dans Star 

Dialogue 

En utilisant la souris et le clavier physique, l'utilisateur peut effectuer un dialogue 
mteractif avec Star pour produire un document fortement multilhgue. Sur l'écran, on 
trouve des "touches de fonction" qui représentent des commandes duponibles, des fenêtres 
de documents, des claviers virtuels, ou des tables. Ces intitulés peuvent Em affichts en 
&me temps en anglais et en quelques langues disponibles. Par exemple, pour iravailler 
avec le japonais, il y a une touche de fonction qui est afnchée en japonais et en anglais, 
etc. 



WinText WinSoft 

Présentation 

Le logiciel WinText, produit par WinSoft, est particulikrement adapd au traitement 
de texte multüingue et multidocuments pour Macintosh. Avec WinText, l'utilisateur 
peut travailler sur les langues non romaines, comme l'arabe, l'hébreu, le japonais, le 
chinois, etc. 

Fondé sur le principe interactif, WinText permet la combinaison dans un même 
document, sans restriction, des langues disponibles sous le MacOS utilisé. De plus, 
WinText dispose, non seulement de la possibilitt5 d'agr6menter le texte édit6 de dessins et 
graphiques élaborés à l'aide d'autres applications (comme MacPaint ou MacDraw), mais 
encore d'un éditeur spéciidid Édit~ath (developpé par V. Quint et 1. Vatton) pour les 
formules mathématiques. 

Codage 

Dans WinText, on utilise le codage du "SCRIPT monitor" du MacOS. C'est un codage 
mixte, utilisant un octet ou deux octets, selon la version du MacOS. Il s'agit donc d'un 
multilinguisme restreint, de type "localisation". Les systèmes MacOS suivants sont 
actuellement disponibles : AIS pour l'arabe, HEIS pour l'hébreu, HanzeTalk pour le 
chinois, KanjiTak pour le japonais, etc. 

Par exemple, le système KanjiTaJk utilise le standard S-JIS (Shift-Japanese Industrial 
Standard) m.1 Kleinberg 871. C'est un ensemble de caractères divisé en deux niveaux. Le 
premier niveau contient 3 800 caractères usuels. Le second contient 3 005 caractères 
additionnels. La reprksentation d'un caractère utilise deux cotets. 

Saisie 

WinText permet la saisie directe d'un texte à partir du clavier ; le texte frappé s'affiche 
immédiatement mu l ' han .  Ainsi, la saisie de WinText est effectuée par la 
correspondance et par le contexte. La correspondance donne à l'utilisateur le clavier 
correspondant au syst2me choisi parmi les ressources dqmnibles (arabe, chinois, hébreu, 
japonais, etc.). Ce système, qui est mixte, pennet d'éditer également les caractères latins. 
Par contre, le contexte de saisie autorise l'échange entre les systèmes avec cohérence. 
L'utilisateur sélectionne un alphabet à l'aide d'un signe particulier, puis il travaille avec 
les règles et le sens d'écriture propres à cet alphabet. 

Restitution 

La restitution d'un texte dans WinText est effectuée par les règles de formatage. Ii y a 
deux types de &gle : r&gle de texte et règle de tableau. Une règle de texte pexmet de choisir 
le sens dominant d'écliture (de gauche à droite ou de droite à gauche), le cadrage du texte 
entre les marges (A droite, 21 gauche, centré, justifié), l'espacement entre les lignes, et de 
placer des tabulaiions (gauches, droites, centrées, décimales). 



Une dgle de tableau pumet de d6fïnir les oolonaes et l'cn&mnt d'un tableau 
contenant du texte ou &s fcmnuies. 

L'mtcractivitt de WinText pcrmtt A I'uîiiisaicu~ d'obtenir sur le papier une image de 
son document identique B mile affichée B l ' h m .  

Dialogue 

WrnText existe m A peu près autant & versions que b MacûS. (aaque vasion n'a 
qu'une LDgue de d i a iop .  Cependant., m peut utüiscr n'importe quelle version de 
WinText sous n'importe quel MacûS, ca la différence se sihic essentiellemnt au niveau 
des messages. Toutefois, tout ce qui concane la présentation des nombres, des montants 
&anciers, des dates et des heures est pxticuiier i chaque vasion. 

La figure 15 cidessous montre une f e n k  de travail en japonais du système WinText 
japonais. 

Figure 1.5 Fenetre de travail du système WinTexî japonais 

3 Limites des outils actuels 
A part le Sm de X ~ X ,  les ystkms "multilingucs" actuels ne sont que des syriéms 

loulisés". Tous présentent &s problkrnes pour miver h un n i 1  muitiiinguirmc, et l ln 
portabilité souhaitable. 



Codage 
Bien que les codages utilisés dans les systèmes présentes (sur un octet, sur deux octets, 

ou sur un mélange de deux types) répondent aux besoins d'un éditeur, ils ne répondent pas 
aux exigences de portabilité et surtout de facilité d'utilisation par des applications de 
T M .  

Notons que ce problème de codage des textes est actuellement l'objet d'un gros travail 
au sein de la TE1 m.2 Sperberg 901, pour l'instant surtout au niveau logique et 
typographique, l'aspect multiiingue étant seulement envisagd. 

3.2 Saisie 

Les méthodes de saisie utilisées dans Star, ou WinText ... sont intégrées à l'avance par 
les constructeurs. Pour une langue donnée, le système u W  peut proposer à l'utilisateur 
un certain nombre de méthodes diff6rentes (le cas du chinois dans WinSoft par exemple), 
toutes les méthodes de saisie sont dépendantes des matériels disponibles et des ressources 
(polices de caractères et tableaux de données correspondantes). Il est difficile ou impossible 
d'y intervenir pour modifier selon les besoins de commodité ou d'expérience de 
l'utilisateur. En outre, comme nous l'avons vu, la saisie multilingue dans TEX (pour les 
versions étendues qui traitent le chinois, le japonais, ou 1' arabe...) n'est pas toujours 
facile. 

3.3 Restitution 

Les systèmes que nous avons présentés ne permettent pas encore d'effectuer facilement 
et complètement certains aspects de la restitution. 

D'une part, ces systèmes, comme beaucoup d'autres systèmes non multiIingues que 
nous verrons dans le chapitre suivant, ne disposent pas de la notion de modkle & document. 
Cette lacune sera comblée dans l'édition de documents structurés où on construit un 
modèle de document de haut niveau et où on distingue la structure logique de la 
présentation physique du document. 

D'autre part, comme la restitution multilingue dépend strictement des polices de 
caractères disponibles, dans Star, ainsi que dans WinText, les traitement sont partiels : 
l'utilisateur n'a aucun moyen d'utiliser une autre police, si le système n'en dispose pas 
encore, pour modifier la présentation de son document. 

Étant un outil typographique,'@X a par exemple des possibilités multilingues en ce qui 
concerne la gestion des polices, mais il y a des iimitations : 

* nombre de caractères par police de 128 ou 256 (version 3.0) ; 
* algorithmes de mise en page suivant la disposition des lignes en colonnes : 

l'écriture horizontale est seule prise en compte. 
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* absence de la notion de langue : des traitements linguistiques comme la 
correction orthographique sont donc diüïciles. 

Dans le traitement multilingue, il faut mettre en Cvidence ce qui ressort de la 
présentation et ce qui appartient B la langue tcrite. Pour la présentation, c'est celle de la 
structure du document et celle de la typographie (y compris la gestion des polices pour les 
mises en évidence, par exemple) fiée aux alphabets utilisés et B l'usage. Pour la langue 
écrite, ce sont des aspects comme le sens d'écriture, les unités lexicales (mots, 
locutions...), la ou les normes de codage ou de représentation. 

3.4 Dialogue 

Les outils actuels ne permettent pas encore de changer facilement les langues de 
dialogue. Dans tous les cas, l'utiüsateur est obligé de travailler avec un dialogue fixé ià 
l'avance. Ii a ainsi des difficultés inévitables il produit un document dans sa langue, 
mais avec une langue de dialogue qu'il connait mal ou qu'il ne connait pas. 

On peut remarquer que la notion de dialogue n'appartient pas en propre B un logiciel 
donné, mais devrait dépendre de l'environnement de travail. C'est ce que procure par 
exemple l'environnement OSF-Motif (Open Software Foundation) de X-Wmdow [IV 
O'Reilly et al. 883 Young 901 où des ressources particulikes B chaque langue peuvent 
etre définies et utilisées par les logiciels selon la valeur d'une variable d'environnement 
(LANG). C'est sans doute cette solution qui est la plus souple d'utilisation. 
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1 Codage 
La présentation des textes dans la plupart des systèmes de traitement de texte utilise des 

codes mu huit bits, comme les codes ASCII (en nome ISO), EBCDIC ... Avec cette 
représentation, on ne peut coder que 256 caractères différents au maximum. Ce n'est pas 
su&sant quand on pense que le nombre de caractères utilisés dans l'écriture de toutes les 
langues naturelles du monde est bien supérieur (cas du japonais, ou chinois). 

Suivant les besoins des utilisateurs, la manipulation de signes quelconques des systèmes 
d'écriture demande non seulement un codage contenant tous les caractères, mais aussi un 
codage unique prenant en compte des i n f o d o n s  telles que I'mdre du caractke dans le 
jeu utilisé, ou la nature typographique (taille, style, mise en Cvidence, distinction 
MAJ/min, etc.). Par exemple, le code du caractère 'A' n'est pas simplement qnt5senté 
par un 'A', mais peut aussi être représenté par un 'A ' italique ou 'A' gras. 

De plus, en utilisant le codage défini, il faut pouvoir effectuer simplement divers 
traitements, comme la recherche et la substitution de chaînes de caractkes, le tri 
alphabétique, etc. Certains systèmes de codage sont construits en s'appuyant sur la 
relation entre le codage et le traitement des caractères de ce codage. Par exemple, en 
norme ISO ou en code EBCDIC, la relation est basée sur la distinction MAJ/min, l'ordre 
alphabétique des lettres, l'ordre des chifffes et des signes spéciaux, ainsi que le groupement 
des majuscules, des minuscules et des chiffres. 

Quoi qu'il en soit, il est nécessaire de proposer de nouvelles méthodes de codage plus 
élaborées et plus efficaces pour plusieurs applications. On aboutit soit à des codages en 
format fixe (2,3,4 octets) m. 1 Anderson 841, soit h des codages en format variable m. 1 
Becker 841. Dans tous ces cas, le code inteme est illisible sur les matkiels usuels et non 
portables. Une deuxikme solution consiste à dék i r  des transcriptions fondées sur un 
ensemble universel de caractères et visant à la lisibilité et la portabilité. On aboutit h des 
codages en formai variable sur plusieurs octets m.1 Boitet & Tchéou 901. 

La mise en œuvre d'un système de codage commun et unique pour tous les systèmes 
d'écriture est un problème important du point de vue linguistique. li est clair que le 
problème devient de plus en plus difficile quand on passe d'un alphabet latin à un aiphabet 
non latin. Cela demande une transcription, ou une translittération, convenable pour 
chaque système d'écriture considéré, et adaptable à tous. 

Une transcription est une rep'ésentation de l'écriture d'une langue donnée qui utilise 
les caractères graphiques conventionnels d'un autre système d'écriture. On peut ainsi 
disposer d'une transcription phonétique qui permet de retrouver la prononciation delle 
d'une langue. On peut définir Cgalement plusieurs types de transcription avec des @tés 
adaptées au traitement de texte ou au traitement des langues naturclies. 
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Dans ce qui suit, on examine quelques systèmes de codage, allant de deux octets (méthode 
d'Anderson, codages mixtes) B plusieurs octets (grands c a r ~ s  CARIX). Le problbme 
de codage du chinois sera présenté au chapitre IX, partie C. 

Méthode d'Anderson 
L. Anderson a proposé un codage en format hxe, où &que caract&re est code sur deux 

octets, et de les analyser suivant trois critères pour le traitement de texte muitilingue 
m.l Anderson 841. Ces critères sont ttablis pour assurer l'indépendance de chaque 
alphabet et faciliter la translittération : 

1. Totalité : chaque caractère indépendant est rep'ésenté par deux octets 
(lettre, ligature, dimitique indépendant, combinaison lettre-diacritique, 
idéogramme, syllabique), chacun doit avoir une position d'fichage ou 
d'impression independante. 

2. Identification : B partir d'un code donné, on peut identifier l'aiphabet. Il est 
possible que deux alphabets distincts contie1111ent un m&me caractère, 
même si sa transcription, venant de la prononciation, est différente dans 
chacun. 

Par exemple, le caractère 'c' en tchèque re@sente le son [ts], ce qui 
n'est pas le cas en anglais. La translittbration anglaise de ce caractère 
devrait M t e  'ts' et non 'c'. 

3. Optimisation : le codage doit maximiser la possibilité d'utiliser des 
réductions de codes B un octet (utile dans les longs textes monolingues) et 
minimiser les changements entre les différents blocs de 256 codes. 

il est difficile de trouver des solutions satisfaisant entihment les trois critères. 
Anderson a proposé trois solutions dont le principe est & coder l'alphabet dans chaque 
caractère. 

La première est d'utiliser un octet pour le nom d'alphabet et le deuxiCme octet pour 
mtroduire les codages standard existants, normes ISO nationales (7 bits ou 8 bits). La 
solution satisfait les &ois critères, mais il n'y existe pas de transcription correspondante 
pour les alphabets non latins. Ii est nécessaire de disposer de programmes de conversion, 
soit Nx(N-1) programmes pour N alphabets. 

La deuxième est & prendre en compte systtmatiqucment tous Ics alphabets utilisant des 
caractères latins par 1'6numération de toutes les formes de lettres, et de toutes les 
combinaisons lettre-diacritiques. On obtient un tableau mixte de tous les caractères de 
tous les alphabets. Cet& solution ne satisfait pas les &ois critères. On peut l'applquer 
effectivement aux alphabets latins, y compris l'alphabet vietnamien, mais pour les 
alphabets non latins, cette méthode devient inacceptable pour des raisons de taille. 

Par exemple, en utiiisant la nonne ISODC97lSC2 N 1255 1982-1 1-01, on peut grouper 
toutes les lettres et tous les diacritiques possibles de 20 aiphabets latins (y compris 



l'alphabet vietnamien) dans un tableau. Ce codage considère a, 4, d... comme des lettres 
simples. 

Dans la dernière solution, le premier octet représente le nom d'alphabet. Le deuxième 
octet correspond à un bloc de 256 codes, chacun d'entre eux respectant la translittération 
équivalente dans l'alphabet indiqué par le premier octet au c a r a c h  considéré. Ainsi, 
pour certains alphabets non latins, on a besoin de programmes de t r ans l imon .  

D'après L. Anderson, la troisième solution satisfait les trois critkes. Elle est utilisable 
pour le traitement de texte mdtiiingue et peut donner un système de codage international 
unique. Pour les caractères occidentaux, il n'y a pas de translittération automatique. 

Cependant, au niveau de traitement des langues naturelles (pour toutes les langues), 
celle-ci n'est pas encore satisfaisante. 11 faut avoir plus d'informations pour chaque 
caractère d é  (nature linguistique et graphique, comme les idéogrammes chinois). 

1.2 Codages mixtes 
Ces codages ont été rencontrés dans Star (codage "souple") de Xerox, ou dans WinText 

de WinSoft. Suivant le cas, le code est représenté sur un, ou sur deux octets. 

Par exemple, dans Star, on code des pièces d'un texte dans lesquelles les caractères 
héritent (au sens informatique) des caractéristiques de ces pièces. La souplesse de cette 
méthode permet de s'appliquer à tous les systèmes d'écriture, tout en minimisant la 
longueur des suites de bits utilisées pour le stockage de textes en mémoire. 

Comme les méthodes d'Anderson, les codages mixtes ne s'adaptent qu'au niveau de 
traitement de texte multilingue. Pour s'adapter mieux aux différentes applications 
linguistiques (notamment pour les caractères chinois, japonais), il est nécessaire d'utiliser 
des codes représentés sur plusieurs octets (des transcriptions, par exemple). Il s'agit plutôt 
de portabilitk, de lisibilité et de "débogabilit6". 

1.3 La transcription et les CARIX 
Les concepts de construction et réalisations des granàs cmactires, ou les CARIX, ont 

été développés au GETA lors de travaux du PN-TAO (Projet National de Traduction 
Assistée par Ordrdinateur) Vauquois & Boitet 841 Boitet 851 m.1 Boitet et al. 861 
[m. 1 Vauquois & Robert 871. 

Dans ces travaux, on utilise les CARIX dans un environnement qui est adapté 
notamment au TALN et qui repose sur trois types de transcription : maximale, minimale 
et infermédiaire. 

S'il existe plusieurs types de transcription, c'est parce que les qualités souhaitables pour 
une transcription sont souvent contradictoires. Voici cinq contraintes qu'on rencontre : 
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1. disponibilité des signes utilisés sur la plupart des unités d'en&-sortie ; 
2. minimalité du nombre moyen de signes codant un caractère et du coût & 

saisie et de stockage ; 
3. lisibilité dans l'utilisation des signes transcrits (accents, signes spéciaux ...) 

et facilité d'apprentissage des transcriptions ; 
4. adaptation B un système de traitement de texte : 
5. maximalité des informaiions codées. 

Transcription maximale 

La tramaiption maximale utilise plusieurs octets, si nécessaire, pour coder le 
maximum de propriétés utiles sur chaque caractère. Les propriétés sont déuites par les 
&aibuts suivants : 

1 .  marque : indique si le caractère appartient au texte ou au métatexte (ordre 
de fanatage, élément d'un programme contenant le texte...) ; 

2. langue : indique la langue naturelle, indkpendarnment du jeu de caractères 
utilisé pour sa représentation ; 

3. jeu de caractères : ensemble ordonné de signes, alphabétiques, syllabiques, 
idéographiques, ou autres ; 

4. caractére : identificateur dans le jeu de caractkes correspondant 2t un 
numéro dans l'ordre défini sur le jeu ; 

Suivant le jeu, cet attribut peut s'accompagner des deux sous-attributs : 

1. diacritique : tous les diacritiques possibles du jeu donné ; 
2. taille : distinction MAJ/mUi ; 

5 .  relief : avec trois sous-attributs soulignement, gras, italique. 

On constate que l'attribut relief est pris en compte dans la tmnsaiption, tandis que 
l'attribut de police de caractères n'est pas défini. Ce choix est dO B ce que la police ne 
semble pas avoir de valeur linguistique, alors que le relief, B la limite, peut en avoir une. 

Transcription minimale 

La transcription minimale utilisait un jeu de caractères (romains) très réùuit 
(majuscules, chiffies et certains signes spéciaux), sousensemble de l'BO 646, pour la 
disponibilité, la lisibilité et la portabilité. La définition de cette mmcription a pour rale de 
traduiré la îmnsaiption maximale. 

Pour transcrire une phrase compl&te, on utilise des conventions d'écriture, des ordres 
pour indiquer la taille (MAJfmin), le relief et les séquences d'échappement, et des 
commandes de formatage. A tiire d'exemple, les lettres diaaitées sont écrites par des 
combinaisons lettre ' ! ' nombre (la juxtaposition des symboles indique la 
concaténation de ces symboles) : 

&&FRA.*A!2 *BESANC!50N, *MME. **PE!lLE!l EU!3T ACHETE!l UNE 
BOI!3TE A!2 BIJOUX CHEZ **MATY POUR *NOE!4L. 



A Besançon, Mme. PÉLÉ eût achete une boîte d bijou cher MATY pour Noël. 

La commande & &FRA. indique que la langue en cours est le h ç a i s ,  h-it  dans le jeu 
romain ; les signes * et ** sont des ordres pour mettre le ou les caractères suivants en 
majuscules, A ! 2 transcrit À , C ! 5 transcrit ç, etc. 

On remarque que quelquefois, pour éviter l'ambiguïté, on doit utiliser des signes 
d'échappement. Par exemple, pour obtenir cBté0, il faut transcrire par CO ! 3TE ! 1 / 0 et 
non CO ! 3TE ! 10 qui donnerait c6t6, car E ! 10  donne 4. 

Transcription intermédiaire 

La transcription intermédiaire considérée dans ces travaux utilisait les caractères de la 
nome ISO-25, adaptée aux claviers fi-ançais. On pourrait en définir d'autres B partir 
d'autres tables ISO normalisées, nationales ou non. Comme la transcription minimale, 
cette transcription a encore pour rôle de traduire la transcription maximale. 

Dans la définition, on utilise les conventions d'écriture sur le jeu de caractères utilisé. 
Par exemple, un diacritique peut avoir trois méthodes de représentation, soit directement 
dans le caractère (â, 6, ç...), soit suivant la lettre considérée (aA pour â, O' pour 6...), soit 
comme dans la transcription minimale .@!4 pour y...). Ainsi, l'opposition MAJ/min est 
no& dans le caractère lui-même. Avec l'exemple p r W e n t  : 

&&FRA. A!2 Besançon, Mme. PE! lLE! 1 eu! 3t acheté une boi!3te à 
bijoux chez MATY pour Noe!41. 

Construction de CARlX 

On associe à chaque CARDL toutes les propriétés définies dans la transcription 
maximale. En principe, tous les caractères usuels, pour toutes les langues Ccrites à 
tradition, scientifique, littéraire ou religieuse, sont prévus. Le concept de construction des 
CARM a fait l'objet d'une première implémentation en Pascal pour une version spéciale 
de Rolog-CRISS par Ph. Vauquois et S. Robert w.1 Vauquois & Robert 871, et d'une 
seconde en Le-Lisp sur SM-90 par C. Boitet, D. Bachut et R. Gerber w.1 Boitet et al. 
861. 

1 caractère / ( diacritique 1 1 taille 1 
Figure 2.1 Structure interne d'un CARlX 



Implémentation de CARIX en Pascal 

En Pascal, un CARIX est représenté sur un mot de 32 bits divisés en champs 
correspondant aux attributs définis. Ainsi, chaque CARIX se voit comme un entier long 
du type prédefini integer. Voici la duposition des attributs : 

marque 
langue 
jeu 
caractére 

relief 

: 1 bit 
: 6 bits 
: 5 bits 
: l6bits 

(cmuctére + diacritique + taille : 7 bits + 6 bits + 1 bit 
idéogramme : 16 bits 
etc.) 

: 3 bits 
(soulignement +gras + italique : 1 bit + 1 bit + 1 bit) 

Exemples : Le caractère Â, A avec circonfiexe (code 3) majuscule italique en h ç a i s  
(code 1) du jeu romain (code 4)' est représenté par les champs suivants : 

marque langue jeu diacritique taille relief 

Figure 2.2 Un CARIX dans un mot de 32 bits en Pascal 

On constate que la représentation d'un CARM en Pascal ne donne pas ia lisibilité, mais 
permet 'un coût faible en taille mémoire. 

Implémentation de CARIX en Le-Lisp 

En Le-Lisp, on. associe à chaque CARIX un symbole Lisp représenté mnémoniquement 
sur au moins 13 caractères ASCII. A ce symbole est aaachée une représentation interne 
qui est une liste de propriétés (ou d'attributs CARIX). La figure suivante présente la 
structure d'un symbole. 

marque langue jeu taille ital. gras soul. carac. diacr. 

Figure 2.3 Structure d'un symbole CARIX en Le-Lisp 

signifie "ou" indiquant un choix alternatif ; par exemple, si la valeur de 
l'attribut marque est 1, ce symbole est un identificateur d'un langage 

1/- JJJ LLL U/L/- 1/- G / -  S/- DDD < CCC 



@cifique aux transcriptions définies, au contraire, sa valeur est - si 
ce n'est pas le cas ; 

LLL indique l'une des 55 langues naturelies prévue (voir Annexe 1) ; 

JJJ indique un jeu de caractères correspondant à la langue ; 

' < est un séparateur pour la IisibilitC ; 

CCC et DDD indique le nom (de longueur de 1 à 3) du caractère et le code (de longueur 
de 1 à 4) de son diacritique, si c'est le cas. 

Exemples : 

représente le caractère majuscule italique 
Â du jeu romain, &rit en friuiçais ; 

représente le caractère gras 96 du jeu 
sp6Cia.l; 

représente le caractère minuscule "alpha" 
a du jeu grec, écrit en français. 

Avec cette technique, on a implémenté un certain nombre de rnanipulaîions sur les 
CA=, comme la gestion de l'environnement des CARIX, la construction des chaînes 
avec calcul de la longueur, la comparaison, la coupure des sous-chaînes, le tri alphabétique, 
et l'adaptation du traitement de texte en CARIX m.1 Phan 881 2i l'aide d'un éditeur. 

Éditeur PÉPÉ 

PÉPÉ, qui est un éditeur minimum EMACS de Le-Lisp version 15.2 @Y Chaitloux 861, 
permet d'éditer des fichiers ou n'importe quelle expression Lisp IN Meyrowitz & van 
Dam 821. En modiiïant P ~ P É ,  j'ai pu foumir un environnement de manipuMion des 
CARM avec l'entrée-sortie sur un temiinal virtuel de Le-Lisp m.1 mian 881. L'éditeur 
permet la saisie et l'affichage des CAFüX sous fome de caractères diacrités, de ligatures 
et de commandes spécifiques aux transcriptions retenues. 

Une première application de cette extension de PÉPÉ a été le traitement de textes 
vietnamiens sur SM-90. 

Performances de CARIX 

L'implémentation des CARIX ofh plusieurs avantages pour le TALN. D'abord, toutes 
les informations linguistiques sont complktement portées par chaque CARDC. Ensuite, on 
anive à un système de codage universel de l'ensemble des caractères de toutes les langues 
naturelles. Enfin, on peut appliquer les CARIX dans un STï'M. 

Cependant, la réalisation pratique des CARIX nécessite l'utilisation d'un langage de 
programmation de bas niveau pour obtenir des temps d'exécution et des t a e s  mémoires 
acceptables. D'autres problèmes se posent : 
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1. stockage des CARTX sur péripbénque (bandes, disques) ; 
2. définition d'une méthodologie générique d'utilisation des CARM. et de 

leurs fonctions d'accès en vue du multiünguisme ; 
3. possibilité de rendre multüingues des applications classiques existautes 

(comp-urs, éditeurs, etc.). 

2 Saisie 
Le probli5me suivant du codage est la conception des logiciels de saisie qui permettent 

d'enirer des caractères mu le dispositif d'entrée. A partir de la rqxésmtaîion intune 
d'un caractère, on construit une entrée, ou forme de saisie, pour l'obtention d'une 
correspondance. Cette correspondance n'est pas biunivoque, car une entrée ne donne 
qu'une représentation interne ; celle-ci peut, en revanche, avoir plusieurs entrées 
différentes (dans le cas où le dqositif d'entrée est un clavier "minimal"). La consiruction 
d'une entrée est basée sur la désignation d'un type de clavier et sur l'utilisation manuelle 
de ses touches. 

Dans les systèmes non-interactifs, la saisie d'un texte est effectuée usuellement sur les 
claviers n-s en alphabet latin. Sauf certaines touches de contrôle, ces claviers 
-sent des touches fréquentes dont chacune a un code propre. Suivant le cas, ce code de 
touche peut être différent du code interne transmis. Sur le clavier, on trouve les 
majuscules et minuscules, les chiffres, les signes de ponctuation et les opérateurs 
mathématiques usuels. Les signes moins Wuents, comme @ , #, $..., ne sont souvent pas 
normalisés et leur disposition varie suivant les claviers. 

Ainsi, on effectue la saisie directe pour entrer les caractères disponibles sur les claviers 
normalisés ; pour entrer d'autres caractères, latins ou non latins, on peut utiliser la 
méthode de combinaison : l'entrée d'un caractère se compose maintenant d'une suite de 
caractères disponibles. Ce principe peut évidemment &ire applicable B la saisie multilingue 
dans les systèmes interactifs à condition de l'appliquer avec simplicité et efficacité. 

Dans l'application multiiingue, la saisie directe donne lieu B l'inieqdtation des 
touches. Cependant, cette méthode n'est pas utilisable avec certains aiphabets qui 
emploient plusieurs signes diacritiques (vietnamien, thaï, etc.). Pour ceux-ià, on utilise la 
méthode de saisie par composition de touches. 

Ji est souhaitable de développer et d'adapter plusieurs mtthodes de saisie pour &tre 
otilisées simultanément au cours de saisie d'un texte muitiiingue. On anive B d'autres 
méthodes :. saisie par mmmiption et saisie par choix. La dernière est @cifique aux 
systèmes interacîifs. 



2.1 Saisie par composition de touches 
Cette méthode est bien adaptée pour entrer au clavier des caractères accentués ou avec 

signes diacritiques. Suivant la décomposition graphique du caractère, de la forme 
le t t re  + signe, on a une suite de frappes. Les lettres et les signes diaaitiques, 
comme circonfiexe (A), l'apostrophe gauche ('), l'apostrophe droite ('), etc., sont, soit 
disponibles sur le clavier, soit m e s  par composition des touches. Dans le dernier cas, les 
lettres elles-mêmes peuvent être entrées par interprétation des touches et les signes 
diacritiques par composition de touches. Par exemple, la composition d'un signe 
diacritique se fait en combinant une touche de contrôle et de la touche portant ce 
diacritique (ou un autre signe). 

Selon l'ordre de frappe, on distingue deux types de composition, B gauche et 21 droite. 
Dans la composition gauche, les diacritiques sont entrés avant la lettre. La hppe de la 
lettre tennine l'entrée et le résultat est affiché directement sur l'écran pour les systèmes 
interactifs. Si un caractère porte plusieurs signes diacritiques, l'ordre d'insertion de ces 
signes peut être quelconque ou fixé en fonction de l'ordre d'écriture usuel. 

En revanche, dans la composition 21 droite, la lettre est entrée avant les diacritiques. 
Selon les signes possibles on a des caracthres différents afnchés jusqu'au moment de 
terminaison de l'entrée. 

2.2 Saisie par transcription 
Pour les langues non latines, deux avantages Grappants de la méthode de saisie par 

transcription sont la simplicité et la non-injectivité. Si la transcription est portable, le 
travail de programmation est simplifié. La non-injectivité, par contre, est irnpoxta.uk. En 
effet, on peut fort bien désirer avoir plusieurs transcriptions possibles pour un même 
caractèfe : c'est le cas des idéogrammes en chinois, en coréen, ou en japonais, ou de façon à 
tenir compte de la prononciation, qui varie souvent selon le contexte (début, milieu, h). 

L'inconvénient de la méthode est que selon la transcription utilisée, le nombre de 
hppes  peut être considérable et l'utilisateur rencontre parfois des difficultés de 
manipulation des expressions complexes de transcription. 

Exemple : On utilise la transcription minhale pour la saisie : 

etc. 

La transcription des signes diacritiques latins est donnée dans l'annexe. 

JmprimC par Grif le 2W3191 



Saisie par choix 
Pour de grands jeux de caractères, la méthode de saisie par choix est en fait mixte : frappe 

au clavier d'une l'entrée dénnissant un souscnsernble de caractères, puis sélection sur 
l'écran du caractère voulu. L'équilibre de ces mkthodes va de 096 de frappe (en utilisant la 
souris) et 100% de sélection $ 10096 de frappe et 096 de sélection. 

Ainsi, en cours de saisie, on peut disposer de tableaux et/ou de claviers virtuels (images 
de cla\;iers physiques) affichks sur l'écran. Suivant le cas, l'uiibateur peut prendre des 
infoxmaiions nécessaires sur les tableaux pour manipuler comtement les entrées. Si une 
entrée correspond à plusieurs caractères, ces caractkres sont affichés tempor-ent sur 
un tableau. Puis, l'utiihteuf peut dbsigner, soit par la souris, soit par une touche de 
sélection, un caractère convenable sur ce tableau. Il peut &gaiement ne choisir qu'un 
caractère sur un clavier virtuel. Par exemple, le système Star de Xerox utilise un clavier 
virtuel représentant le clavier physique pour manipuler l'alphabet arabe. 

La saisie par choix contient donc par les trois &tapes suivantes : 

renvoi 

sélection 

entrée L'utilisateur entre une en& qui est, soit une suite de frstppes sur le 
clavier physique, soit en cliquant sur le clavier d e l  par un bouton de 
la souris, soit un élément de tablettes. 
Après la fin d'une entrée, les caractères correspondants sont affichés 
sur un tableau prévu. Ii y a deux types de fui d'entrée : soit la longueur 
de l'entrée atteint une borne fixée (à l'avance), soit l ' u ~ u r  entre 
un signe particulier (comme un blanc). 
A l'aide du tableau intermédiaire ou du clavier virtuel, l'utiüsateur 
choisit le caractère. 

Pour une bonne visualisation des différents types de caractères, en particulier chinois, 
la saisie par choix demande éventuellement des écrans graphiques $ haute résolution. La 
figure 2.4 explique comment une expression d'entrée peut être interprétée pour donner le 
caractère voulu. 

étape 
d'entrée 

- - - - - - - - - - -  
étape de renvoi 

écran 

étape de sélection kl 
Figure 2.4 : Trois étapes d'interprétation d'une entrée 



3 Restitution 
La restitution (sur l'écran ou sur le papier) d'un texte muliilingue codé et mémorisé 

pose des problèmes îr&s difficiles et imparfaitement 16solus B l'heure actuelle. Bien que 
chaque problbe soit résolu partieuement, on n'arrive pas il regrouper toutes les solutions 
partielles dans un outil de traitement de texte multilingue. 

Il y a deux grandes difficultés. La première est l'homogénéité : il n'existe pas en effet de 
correspondance biunivoque entre la forme de représentation interne et l'image restituée 
d'un caractère. Un caractère, qui a une représentation interne unique, peut avoir 
plusieurs images différentes. 

La seconde est la compatibilité : pour avoir exactement le meme dessin B l'imprimante 
qu'8 l'écran, on doit traiter différemment. Il arrive souvent qu'un texte d'un certain 
alphabet puisse être &ch4 immédiatement sur l'écran B l'aide des polices disponibles, 
mais qu'on n'ait aucun moyen de I'Unprimer, par manque de polices sur l'-te. 
Dans ce qui suit, nous présentons trois problémes principaux de restitution mulîilingue : 

la création des ressources de restitution, la composition des caractères, et la mise en lignes 
et en paragraphes. 

3.1 Création des ressources de restitution 
La restitution multilingue nécessite des ressources qui sont des polices de caractères. 

Une police, ou fonte ("Font" en anglais), est un ensemble d'images de caractéres. Chaque 
image du caractère utilise un numéro jouant le rôle d'adresse de ce caractère. Ii en dsulte 
que tous les aspects de la restitution d'un texte muliilingue dépendent strictement des 
ressources disponibles et des traitements correspondants. 

Dans l'environnement X Window, une police est désignée par un nom générique et des 
propriétés typographiques w.3 Dardailler 891. Le protocole de nommage de polices est 
devenu partie inîdgrante et sert un but multiple : la description unique, l'indépendance du 
matériel utilisé et la généricité (possibilitc! d'extension, encodage multiple ...) pour la 
distribution. 

Exemple : Le nom de police 

désigne la police Courier normale des caractères latins gras (nonne IS08859)' 
digitalisée par Adobe en corps 8 pixels, 75 dpi (approximativement 6gale au nombre 
de points typographiques par pouce, 72)' etc. 

On peut utiliser l'alias pour sélectionner une police dans l'ensemble présent suivant 
l'application. 

Dans une police, un caractère est défini par son image (le dessin B afficher) et par sa 
métrique (les mesures permettant de le positionner par rapport aux autres). Il y a deux 
formats de définition de I'image : bitmap ("Bitrnap" en anglais pour "matrice de points") et 
contour. 



En format bitmap, l'image d'un caractère est formée par des points auxquels sont 
associés des valeurs suivant la couleur (noirs et blanc par exemple) dans une grille 
rectangulaire. il existe actuellement plusieurs méthodes de production de polices selon ce 
format, comme la création avec un éditeur de polices m.3 Dardailler 89b], la génération 
de polices par numérisation d'images de caractères, ou I'uîihation de PostScript m.3 
Adobe 85,871. 

En format contour, l'image d'un caractère est déterminée en fixant des points de 
contrôle et des paramètres de courbes mathématiques. Plusieurs recherches pour la 
génération de polices ont 6té menées avec METAFONT w.3 Knuth 861, Pandora (N. 
Billawala), technique de I'intklligence artificielle DAFFODIL (M. Nanard et al.) ... w.3 
André & Mlouka 871). D'ailleurs, PostScript donne aussi un moyen de créalion des polices 
en fomiat contour. 

il y a trois difncultés pour enrichir les ressources de restitution : 

1. diversité des propriétés typographiques ; 
2. nombre de caractères dans une police (très nombreux, comme le chinois, le 

japonais, ...); 
3. ligature et/ou variation morphologique des caractères selon leur position 

dans les mots (caractères arabes, grecs, etc.). 

Composition des caractères 
Il y a trois problèmes concetnant la composition des caractères. Le premier est le 

iraitement des règles pour former les mots et les phrases. C'est en fait le découpage du 
texte en unités textueiles de plus bas niveau (et donc le regroupement d'ensembles de 
caractères). Ces unités sont de plusieurs natures : grammaticales ("mot"), syntaxiques ... 
Dans la formation d'un mot, selon le contexte de restitution, on peut rencontrer des 
variations morphologiques, des ligatures et le crénage (pour évider la partie de l'œil d'une 
leme débordant le corps, comme AV, VA, AY ...). 

Le probl&me suivant est la césure, ou la coupure des mots en £in de ligne. Certaines 
langues n'ont pas de césure, comme des langues asiatiques. La césure peut être effectuée 
automatiquement au niveau du paragraphe, ou pour tout le document. Mais on peut 
également désactiver la césure de certains mots dans un paragraphe, ou la placer B un 
endroit précis dans un mot. La résolution de coupure constitue une application particulière 
en TALN. 

il y a encore un problème concernant la typographie fine qui donne des règles de mise des 
signes de ponctuation. Ces règles diffkent selon les langues. Par exemple, la façon d'écrire 
des majuscules en bout de ligne et des noms particuliers, ou d'utiliser un blanc, ou non, 
avant et/ou après les signes point, virgule, point virgule, point d'interrogation, etc. Cela 
sert B corxiger des fautes orthographiques et i~ effectuer une bonne typographie 
automatiquement. 



3.3 Mise en lignes et en paragraphes 

Diversité de l'écriture 

Les langues naturelles s'écrivent de différentes manières. Voici les sortes de mise en 
lignes fréquentes qu'on peut retenir : 

* GDHB : le texte s'écrit de gauche B droite et de haut en bas. Cet ordre est &s 
usuel dans l'écriture de la plupart des langues, comme les langues utilisant 
l'alphabet latin (y compris le vietnamien), le chinois et le japonais actuels, 
'etc. ; 

* BHGD : le texte s'écrit de bas en haut et de gauche B droite ou en diagonale 
(particulièrement dans les tableaux, schémas, figures...) ; 

* DGHB : le texte s'écrit de droite gauche et de haut en bas (arabe, hébreu, 
farsi, hindi ...) ; 

* HBDG : le texte s'écrit de haut en bas et droite B gauche (chinois, japonais 
îraditionnels.. .) ; 

* Melange des formes DGHB et GDHB. 

De plus, il existe des lignes dont le texte est écrit le long d'une courbe, en rotation ... avec 
les sortes de mise en ligne retenues. Cela se rencontre dans l'écriture ancienne de 
certaines langues ou actuellement dans la décoration, la publication, etc. 

On constate que si un texte écrit par la combinaison de trois directions GD, DG et HB 
(texte tridirectionnel) est possible, chaque insertion de deux directions (des textes 
bi-directionnels GDDG, GDHB et DGHB) est également possible. En utilisant t r o f  f ,  
un logiciel de mise en page sous UNIX, 2. Becker et D. Beny dans D.6 Becker Br Berry 891 
ont développé un outil, appelé tri rof f ,  pour formater d'un texte tri-directionnel. 

Fractionnement d'un paragraphe 

Ce traitement est effectué par les éléments de base qui sont des boîtes. Une boîte est une 
surface rectangulaie englobant l'élément d'une police de caractères sur le support 
d'affichage. On suppose que les dités de la boîte sont normalement invisibles et parail6les 
aux bords de l'écran, ou de la feuille de papier (on ne regarde pas encore ici quelles solutions 
seront utilisables dans le cas contraire). 

Par exemple, dans Q X ,  une boîte est désignée simplement par sa dimension (iargeur, 
hauteur et profondeur) et par sa position @oint de dférence). Dans Grif, une boîte est 
déLimitée par ses quatre côtés (gauche, droite, supérieur et inférieur), et décrite par son 
origine (rcpér6e par les coordonnées du coin gauche supérieur), sa dimention mgeur, 
hauteur) et ses axes de référence (un horizontal et un vertical). 

Dans l'fichage, suivant l'application, on utilise des métriques plus sophistiquées des 
poiices m.3 Dardder 891, m.3 Antin5 891 et IIV Adobe 851. 

hnpnmé par Grif le 20/3/91 
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Figure 2.5 DAsignation simple d'une boîte 

Pour fonner un paragraphe quelconque, les boîtes de caractères sont placées en une 
iiste, les unes B la suite des autres, de gauche B droite (direction GD), de droite B gauche 
(direction DG), ou de haut en bas (direction HB). Leurs points de référence sont ainsi 
alignés horizontalement, ou empilés verticalement. Le traitement est impossible dans le 
cas de melange de textes horizontaux et de textes verticaux dans un m€me paragraphe. 

Pour les paragraphes bidirectionnels (GDDG, GDHB et DGHB), les espaces entre deux 
boîtes adjacentes sont élastiques et leurs valeurs (en points typo&raphiques) varient d'une 
certaine quantité de telle sorte que la liste horizontale de boîtes soit M o n n é e  en lignes 
physiques. il y a deux modes de fractionnement, local, et global. 

En mode local, le traitement se fait ligne par ligne. Lorsque la longueur de la ligne 
physique construite dépasse la largeur déterminée et fixée B l'avance, une nouvelle ligne 
esi a& audessous (direction HB) pour les boîtes suivantes. C'est aussi à ce moment que 
b traitement de composition des caractkes (coupure de mots, &nage ...) est effectd'en 
utilisant les règles grammaticaies et typographques. Cc mode est utilisable pendant la 
saisie. 

En mode global (analogue à celui de TEX), le paragraphe entier est considér6 en tenant 
compte de la composition des caractkres (iocaliser les endroits possibles de coupure, par 
exemple). Le paragraphe est donc décomposé en lignes logiques d'une façon opiimale. 
L'étape suivante est la composition des lignes logiques dans les lignes physiques. Ce mode 
ne peut être uîiiisé qu'a la fin de chaque paragraphe. 

Pour les paragra;phes verticaux (HBDG ou HBGD), il y a des problèmes difficiles 
conceniant la pagination et le niveau de composition des caractkes. Dans une fen€tre sur 
l ' h ,  ou pratiquement dans rinc feiiille, au lieu de dttennincr la longueur d'une ligne 
(ou largeur de paragraphe) et le nombre de colonnes d'affichage, on doit dbterminer B 
l'avance la hauteur du paragraphe et le nombre effectif de paragraphes veaticaux. Dans ce 
cas, l'interlignage est la juxtaposition des caractères pour former un mot, une phrase, et la 
juxtaposition des colonnes est vue comme l'interlignage. 

Au niveau de composition des caractères, on peut avoir des colonnes de caractkes ou des 
colonnes de mots. Donc on a le probl&me d'alignement B gauche, & droite, ou de centrage 
pour chaque colonne. 



Traitement des paragraphes 

Le fractionnement des paragraphes concerne encore les problkmes du renfoncement, de 
l'interlignage, et de la pagination. Dans le contexte multilingue, chaque problème 
demande des solutions spécifiques B la langue trait&. En effet, un texte latin et un texte 
chinois n'ont pas le même renfoncement. Par exemple, la première Ligne d'un paragraphe 
chinois commence tventueilement B partir du troisième caractère par rapport B la 
deuxikme Ligne. 

Dans un paragraphe combiné de plusieurs écritures, l'interlignage dépend de la taille des 
caractères. En fait, la bonne présentation nécessite des ressources de polices convenables 
avec lekpelles le changement unique de langue ne donne pas des résultats inaüendus (un 
caractère caché ou tloigné par l'aube) provenant de changement de taille. Par exemple, 
les polices par défaut des différentes langues uîiiisées doivent avoir la même taille 
relative. 

Pour la il y a aussi deux problkmes dans la manipulation des paragraphes. Le 
premier est le contrôle des orphelins et des veuves d'un paragraphe, car parfois, 
l'utilisateur ne veut pas laisser en bas de la premi&re page une première ligne d'un 
paragraphe (orphelin) dont le reste est en haut de la page suivante (veuve). Le second est le 
choix de placement d'un paragraphe entier avant ou après la saute de page, car ce contrôle 
permet d'kviter un changement de page entre certains paragraphes et de donner ainsi une 
présentation plus cohérente du document. 

4 Dialogue 
Au cours de la saisie et de la manipulation d'un document en mode interactif, on utilise 

très classiquement des menus et des boîtes de dialogue. Le seul problème apparent est de 
changer de langue. li faut donc changer les messages ce qui est assez facile. Cela peut mener 
à changer la forme des menus et boîtes de dialogue. Certains messages peuvent être d s  
dynamiquement, il faut un m6canisme de substitution. En fin, certains messages ou menus 
peuvent être fabriqués B partir d'une description dans un certain métaiangage (par 
exemple, des menus de Grif pour le type d'élément suivant B créer). 

Le changement et la création dynamique des messages, de la fonne des menus sont 
iraitables de façon classique. C'est fait dans les logiciels existants du type muitilingue 
"localisé". Par contre, la création de certains messages ou nienus par l'utilisation d'un 
métalangage pose des problèmes plus profonds. 



Chapitre 3 : Problèmes 
spécifiques en édition de 

documents structurés 

1 Présentation 

2 Problèmes spécifiques 

3 Intérêt de travailler sur un éditeur 
structural multilingue 

ImprimC par Grif le 2 W 1  



Présentation 
Dans notre objectif de conception d'un STTM, non seulement l'ensemble de problhes 

posés par les aspects retenus (codage, saisie, restitution et dialogue) doit être résolu dans 
l'approche multhgue que nous avons analysée, mais également le système wnçu doit 
être réalisé dans les deux approches, structurelle et interactive. 

Au début des années 80, il n'existait pas encore, en effet, de systèmes offrant à la fois 
l'interactivité et la structuration, sauf dans quelques domaines particuliers, comme la 
conception assistée par ordinateur (CAO). b a t h ,  éditeur interactif de fomules 
mathématiques, suivi de Grif, un éditeur interactif de documents structurbs m.2 Quint 
871 ont été parrni les premiers travaux menés dans ce domaine. 

L'approche structurelle, qui est apparue dans la fm des années 70 avec les sysdmes 
comme Scribe, inaugure une nouvelle étape dans le traitement des documents complexes. 
Mais ce dernier système n'est pas interactif. De même, l'applicabilité de formateurs 
comme Troff, ou TEX de D. Knuth, bien COMUS dans les universités, est limitée, au moins 
dans le domaine de la bureautique, par la complexité d'utilisation et par la difficulté de 
représentation logique et physique de documents. 

La tendance a donc été de décrire une représentation abstaite des documents traités. On 
trouve cette solution dans plusieurs systèmes disponibles actuellement pour le formatage 
de documents, comme Scribe, Mint, L*T'X, et particulièrement, SGML (Standard 
Generalized Markup Language), et ODA (OEfice Document Architecture) présentés dans 
m.2 Quint 87bl. 

Cependant, ces outils sont peu répandus sur le marché. Mis à part "The Fbblisher", 
l'utilisateur ne peut pas encore agir directement et interactivement sur une image du 
document de b 0 ~ e  qualité. De plus, selon les systèmes, la manipulaiion ou la modification 
des documents dans leur structure logique et leur présentation physique présente des 
limitations. 

Par exemple, SGML, devenu une norme ISO, est un langage de marquage logique du 
document. Un document SGML est décrit comme une structure abstraite fomée de 
plusieurs types d'objet divers : articles, chapitres, paragraphes, figures ... Le aéateur du 
document peut utiliser un simple éditeur de texte pour définir ces objet. dans une entité 
particulière appelée DTD (Document Type Definition). La déclaration est lisible par 
l'utilisateur et traitée par des programmes spécifiques capables d'interpréter les balises 
SGML ainsi définies. Sur la même description, on peut exécuter plusieurs applications. 
Cependant, ce langage ne permet pas de décrire complètement des images et certains 



objets. On ne trouve pas encore avec SGML des outils confortables pour créer des 
documents dans des formats plus génériques, ni la description physique des objets m.2 
André et al. 891 w.2 Girard 891. 

La représentation abstraite des documents a 6t.é développée d'une façon plus générique 
dans Édunath et dans Grif. Cette approche vise B construire un mod&le de document par sa 
structure logique et par sa présentation physique. Le document et ses objets (section, 
sous-section, paragraphe, formule ...) sont des entités et les objets sont relits logiquement. 
L'édition d'un document est vue comme la manipulation sur un arbre abstrait qui 
représente l'organisation des objets définis. 

Dans ce chapitre, nous présentons d'une façon générale les problkmes rencontrbs dans 
l'approche structurelle et l'intérêt de travailler sur un éditeur interactif de ce iype pour 
le muliiiinguisme. 

2 Problèmes spécifiques 

Structure logique 

La structure logique refl&te l'organisation des composants du document. Comme il y a 
plusieurs catégories de composants et comme l'organisation de ces composants varie selon 
les besoins ou les idées de l'utilisateur, on introduit la notion de classe & documents. 
Une classe de documents est un ensemble de documents ayant des structures logiques 
semblables. On peut construire des classes de documents teiles que les livres, les articles, 
les rapport scientifiques d'un laboratoire, les facmes de vente d'une société, etc. 

Une classe de document est caractérisée par une structure générique. Cette structure 
définit le mode de construction générale et hiérarchique des composants du document. 

Par exemple, on construit une classe rapport scientifique en indiquant l'apparition 
successive des composants titre, auteurs, résumé, mots-clbs et une suite de sections. Une 
section B son tour, comporte son numérq un titre, une suite (peutêtre vide) & 
paragraphes suivie d'une suite (peut être vide) & sous-sections, et ainsi de suite. Un 
paragraphe peut être une cbafne de caractères ou coxnportm d'autres composants 
hors-textes structurés, comme des images, des formules ... 

La figure 3.1 présente la structure générique de la classe rapport scientifique. 



1 section 1 1 section 1 . . . 

titre-section suite-paragraphes suite-sous-sections s7'- 1 

Figure 3.1 : Structure générique de la classe rapport scientifique 

A partir de la structure générique, chaque document d'une classe est décrit par une 
structure spécifique qui organise les différents composants qui le constituent. Pour une 
même structure générique, chaque document a une structure spécifique différente comme 
dans l'exemple cidesous des rapports A et B de la classe rapport scientifique : 

rapport A rapport B 

Titre 
Auteurs 
Résumé 
Mots-clés 

Section 1 
Paragraphes 
Sous-sectionl. 1 
Sous-section 1.2 

Section 2 
Paragraphes 
Sous-section2.1 
Sous-section 2.2 
Sous-section 2.3 

Titre 
Auteurs 
Résumé 
Mots-ClCs 

Section 1 
Sous-sectionl. 1 
Sous-section 1.2 
Sous-section 1.3 

Section 2 
Paragraphes 

Section 3 
Paragraphes 
Sous-section 3.1 
Sous-section 3.2 
Sous-section 3.3 

Figure 3.2 : Deux structures spécifiques de la classe rapport scientifique 



Ainsi, la construction des structures spécifiques est détemi.uk précisément par la 
structure générique de la classe. On considke que la structure gén6rique est le mod&le 
d'une description abstraite pour une classe. 

Présentation physique 

Apr&s l'organisation logique de document, on définit une présentation physique pour la 
restitution. Cette pr6sentation n'est pas unique, car on peut créer plusieurs pr6scntations 
suivant les caractéristiques typographiques et les besoins esthétiques. 

Ainsi, pour chaque composant d é h i  dans la structure logique, on introduit un type de 
présentation. On peut distinguer un type de l'autre par l'organisation des composants : la 
taille (ou le corps), le style, la distance entre les caracks,  le centrage ou le saut de page, 
etc. En modifiant ces facteurs, on peut créer différentes présentations. L'ensemble des 
règles qui permettent la description typographique des éléments définis par la structure 
logique gén6rique forme la prksentation gbdrique. 

A titre d'exemple, si l'on a des caractères de 6 tailles différentes (de 1 6) avec les styles 
romain, italique et gras, on peut dtfinir la présentation d'un document dans la classe 
rapport scientifique comme suit : le titre est formé par les caractkes romains de taille 4, 
les noms des auteurs sont en italiques de taille 2, le mot "Résurnt5 :" en gras de taille 2, et le 
paragraphe pr6céù6 de ce mot ainsi que tous les paragraphes qui apparaissent dans le 
document sont aussi en romain de taille 2. On peut d6finir encore le numéro et le titre de 
section en romain de taille 3, le numéro et le titre de sous-section en gras de taille 2, etc. 

Définir la présentation physique présente deux avantages. Le premier est l'homogénéité 
de présentation qui s'applique à tous les documents d'une classe et également B l'intkieur 
d'un document : les composants (titre, auteurs, résumé ...) auront le même renforcement, 
tous les titres de section seront affichés de la même manière, etc. Le second est la facilité de 
changement de l'aspect graphique des documents de la classe. Dans ce cas, la modification 
de la seule présentation générique permet de modifier la présentation de tous les 
documents de cette classe. 

Documents et objets structurés 

Par la cornplexit6 des documents qui contiennent non seulement le texte, mais 
également des hors-textes, le modèle retenu doit permettre de représenter différents 
objets. On arrive à définir la structure logique g6nénque de tous les objets de la même façon 
qu'une classe de documents. 

Cependant, les objets sont de natures différentes. Par exemple, l'ensemble des tableaux, 
des formules mathématiques, etc. est considér6 comme un ensemble d'objets structurés, 
mais ce n'est pas le cas pour les dessins ou images. Il est nécessaire de d é f i  une 
méta-structure générique non seulement pour les classes de documents, mais également 
pour les objets. Ainsi, selon la nature et le mode de construction B partir de la structure 
logique des objets consid6rés, on peut d 6 W  des classes d'objets convenables au même 
niveau de représentation logique. 



Comme pour les documents, la définition de classes d'objets présente deux avantages. Le 
premier est la possibilité de présentation unifonne des objets de même nature et la 
possibilité de changement global de la présentation générique de tous les objets d'une classe 
donnée. Le second est l'indépendance entre la description du modkle de document (en aspect 
logique du document et des objets) et les règles de présentation générique. 

3 Intérêt de travailler sur un éditeur 
structural multilingue 

Si le Star de Xerox constitue un "documenteur" multilingue, on n'y trouve pas la 
possibilité de définir des classes de documents de façon générique, et de séparer une telle 
définition de celle d'une ou de plusieurs présentations. D'autre part, le problkme du 
multilinguisme n'avait pas encore été abordé dans le cadre des éditeurs de documents 
structurés, comme Grif. 

L'intérêt pratique de la "multilinguisation" de tels éditeurs est évident. Mais c'est 
surtout l'intérêt théorique qui a motivé notre étude. Il s'agit en effet de commencer A 
structurer les documents, non plus seulement au niveau formel, celui de leur structure, 
mais A celui de leur contenu. La prernikre étape, objet de ce travail, ne va pas très loin dans 
l'analyse linguistique, mais constitue un préliminaire indispensable. 

D'autre part, il est intéressant de voir comme "multilingualiser" des outils 
i n f o d q u e s  indépendamment de toute version spécifique du système d'exploitation, et 
sans attendre l'arrivée de systèmes d'exploitation réellement multilingues, et non pas 
"localisés". Peut être d'ailleurs les concepteurs de tels systèmes pourront-ils s'inspirer de 
certaines des techniques que nous avons développées dans le cadre de ce prototype. 

imprime par Grif le 201319 1 
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Introduction 

Dans h partie précédente, nous avons vu certain nombre de probl&mes posés par les 
approches multiüngue et structurelle. Maintenant, nous alions voir comment on a Asolu 
les problémes d'édition interactive de documents stmcturt5s dans Grif, avant de proposer 
des solutions possibles pour l'extension multilingue de cet éditeur. 

Nous avons commencé par une étude sur le traitement des caractères diacrités. Cela est 
nécessaire, car il existe plusieurs langues naturelles dont l'écriture utilise des signes 
diacritiques. L'approche permet de rboudre rapidement et simplement les aspects 
spécifiques retenus du multilinguisrne pour pouvoir d e r  plus loin dans la généricité et la 
globalité. 

Selon Y. Haralarnbous m.4 Hadambous 891, paxmi 44 langues utilisant les caractères 
iatins, y compris le vietnamien, il y a au total 190 caractères qui peuvent avoir des signes 
diacritiques. Sauf le vietnamien, dont un caractère peut comporter deux signes 
diacritiques, les caractères des autres langues ne portent qu'un seul signe. Ainsi, une 
adaptation de Grif à la langue vietnamienne est un bon exemple pour le traitement des 
caractères diacrités. 

Dans cette application, comme l'alphabet vietnamien contient au total 178 signes 
typographiques, nous utilisons les codes ASCII étendus (sur 8 bits). Avec ce codage, nous 
pouvons appliquer et développer la méthode de saisie par composition des touches dans Grif. 
II s'agit de consmire des tables de données de saisie et d'imprimer un texte vietnamien 
avec un mélange de textes latin et grec en langage PostScript. 

Nous remarquons que la création des polices des caractères diacrités vietnamiens pose 
les problèmes de restitution, notamment la mise en ligne et h justification, parce qu'un 
caractère diacrité vietnamien est simplement fomé par l'ajout des signes diacritiques 
convenables B un caractère latin correspondant. Cela conduit B une différence inévitable 
des hauteurs des majuscules vietnamiennes et latines et de leurs polices correspondantes. 
Nous avons aussi la possibilité de traduire ces caracthes vietnamiens dans un fomaîeur 
connu, comme TEX. 

L'organisation de ia deuxiéme partie est la suivante : le chapitre 4 e s e n t e  les 
caracîkristiques de Grif sur lesquelles repose l'extension. Le chapitre 5 est consacré B 
l'application de Grif au vietnamien. l'évaluation de h méthode est discutée dans le 
chapitre 6. 
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1 Le projet Grif 
1.1 Présentation 

Le projet Grif vise à construire un éditeur structuré dans un environnement interactif 
m.3 Quint & Vatton 863 m.3 Quint et al. 861. Très largement paramétrable, l'éditeur 
Grif permet B l'utilisateur de définir de nouvelles classes de documents (livre, article, 
lettre, etc.), d'objets structurés (tableaux, schémas, formules mathématiques, etc.), ainsi 
que leur aspect de restitution dans un état de l'art de la typographie. 

Grif fonctionne dans l'environnement X-Window, dont il utilise le système de 
multifenêtrage et la gestion des polices de caractères. 

1.2 Modèle de document 
Grif est fondé sur un modèle de très haut niveau : un document est représenté comme un 

arbre abstrait spécifié par sa structure logique et sa présentation physique. Grâce à 
l'approche par langages, la structure logique et la présentation physique sont décrites par 
le langage S et le langage P sous forme des schkmas. Pour traduire un document Grif dans 
d'autres formalismes comme PostScript, TEX, Grif utilise un auire langage, le langage 
T, pour définir les règles de cette traduction. 

A l'aide du modèle retenu, l'utilisateur de Grif peut travailler sur les composants du 
documents. Par exemple, les sections, les sous-sections, ou les figures, etc. sont 
numérotées, ou renumérotées automatiquement au moment de leur création, et elles sont 
organisks et présentées de la même façon. Ces composants héritent de leur modèle de 
définition un certain nombre de caractéristiques que l'utilisateur peut modifier 
interactivement. L'utilhkur peut Cgalement utiliser les produits de Grif dans les 
systèmes documentaires ou des bases de données. 

En outre, le mbcanisme de traduction peut €ire étendu pour transformer les documents 
dans différents fannalismes, et obtenir ainsi la compatibilité avec des normes de 
représentation de documents, comme SGML, ou ODA. 

1.3 Perspectives 
Actuellement, en appuyant sur les résultats satisfaisants déjh acquis avec Grif et sa 

version industrielie développée par Gipsi SA, on continue des études fondamentales pour 
Claborer des concepts et des outils d'usage général. 

P d  plusieurs problèmes encore ouverts, on peut citer la production et l'échange de 
documents, l'introduction de l'image et du son (hypermédia), le génie éditorial 



("document engineering" en anglais) m.3 Quint et al. 901, les applications fondées sur les 
documents dans les aspects pluridisciplinaires, et bien sûr le multilinguisrne. 

2 Caractéristiques et architecture de Grif 

Les schémas 
Grif dispose de deux sortes de schemas différent. pour décrire le modèle du document, 

schkma de structure en langage S et schema de prksentation en langage P, et d'une sorte de 
schema de traduction en langage T. p . 3  Quint Wb]. Chaque schéma est écrit sous foxme 
d'un programme. Pour sauvegarder un document édité, Grif utilise une représentation 
propre de ce d&ent appelée la représentation pivot. 

La description des langages de Grif utilise la grammaire du méta-langage M, dérive de la 
forme de Bach-Naur @NF). 

Exemple : La grammaire du méta-langage M est spécifiée par une suite de Agies. 
Chaque règle est constituée d'un symbole de la grammaire suivi du signe = et de la partie 
moite. Dans la partie droite, le formalisme utilise les conventions suivantes : 

STRING 

EJUMBER 

dklimite les mots-clés du langage ; 

délimite une partie optionnelle ; 

délimite une répétition (de zéro & n fois) ; 

délimite un choix ; 

délimite un commentaire ; 

suite de lettres MAJfmin, de chiffres et du caractère de soulignement 
commençant par une lettre ; 

suite de caractéres quelconques délimités par des apostrophes ; 

entier positif ou nul, sans signe, c'est-&dire une suite de chiffes 
décimaux ; 

les lettres accentuées, dont les codes sont compris entre 1 et 37 en octal, sont écrites 
sous forme \nn ; 

la juxtaposition des symboles indique La concaténation de ces symboles ; 

la fin d'une règle est marquée par un point. 

Schéma de structure 
Un schema k i t  en langage S décrit la stmctute générique d'une classe de documents ou 

d'objets. A partir de cette organisation logique, un document est reesenté sous forme 
d'un arbre abstrait dont les feuiUes représentent les types de base (texte, symbole 
mathématique, élément graphique ...) et dont les nœuds correspondent aux objets 
complexes. 



Exemple : La grammaire du langage S déait la construction des types d'élément 
comme suit : 

Constr = 'LIST' [ ' [' min '. .' max ' 1 '  ] 

'OFf ' ( '  DefAvecAtt ' ) '  / 
{ constructeur liste constitué d'une liste d'éléments du même type ) 

'BEGINf SuiteDef 'END' / 
{ constructeur agrégat constitué d'un ensemble d'éléments du type fixé ) 

'CASEf 'OFf SuiteDef 'END / 
{ constructeur choix choisit un type panni l'ensemble de types possibles ) 

' REFERENCE' ' (' IdentElem ' ) ' . 
{ constructeur référence pour référer B un Clément d'un type donné ) 

SuiteDef = DefAvecAtt ';' < DefAvecAtt ';' > . 
DefAvecAtt = Definition [ ' WITH' SuiteAttrFixes ] . 
min = Ent ier / ' * ' . { nombre minimum d'éléments d'une liste ) 

Entier = NUMBER . { un entier sans signe ) 
etc. 

Voic'i une partie du schéma de structure écrit en langage S pour la classe des rapports 
scientifiques : 

Rapport = BEGIN { type d'élément constnut est Rapport ) 
Titre = LIST OF (Unit\37 = UNIT) 
{ liste d'une ou de plusieurs unités (texte, référen ce...) ; 
dans les polices utilisées par Grif, le code octal du caractère é est 37 ) 
Auteurs = LIST OF (Auteur = BEGIN 

Nom = TEXT; 

Adresse = TEXT; 
END) ; 

R\37sum\37 = LIST OF (Paragraphe); 

Suite-sect ion; 
END ; 

Suite-section = LIST [S. . * ]  OF (Section); {aumoins2sections) 
etc. 

Schéma de présentation 

Un schéma écrit en langage P définit une restitution physique, éventueïiement panni 
plusieurs, suivant le schéma de structure d'une classe de documents. Pour l'indépendance 
des matériels utiiisés, on distingue deux niveaux de @sentation : présentation abstraite 
qui peut être con&& sur des différents dispositifs et présentation générique qui W t  
l'aspect physique d'une classe de documents ou d'objets. 



L'homogénéiik de la présentation des documents et des objets dans Grif est assurée par 
l'introduction de la notion de botte. Ii y a trois types de boîtes : boîtes associées aux 
éléments structurés du document, boîtes de pdsentation et boîtes de mise tn page. 
L'organisation des boîtes pour afficher le document donne l'image ubstraite. 

On inttoduit aussi la notion de vue et pour chaque vue, on définit la visibilitb. Les vues 
permettent 1'utiha.teur de regarder l'écran le contenu principal de son document et les 
él6ments associks (table des matières, réfkrences, citations bibliographiques, etc.), 
chacune dans une fenêtre selon le niveau de la visibilité. Normalement, l'utilisateur 
travaille avec la vue principale, mais il peut en utiliser d'autres. 

Paraiihlement 31 la definition des pages et la façon de numéroter des é16ments, on dénnit 
aussi les paramttres de pr6sentation qui d6terminent les positions et dimensions des 
boîtes, la police , le style et la taille de leurs contenus. 

Exemple : Dans la grammaire du langage P, les rtgles de présentation d'un &ment 
&ch6 dans les vues sont décrites ainsi : 

SuiteRegleVues = 'BEGIN' < Regle > < RegleVue > 'END' ';' / 
RegleVue / Regle . 

RegleVue = 'IN' IdentVue SuiteRegles 

SuiteRegles = 'BEGIN' Regle < Regle > 'END' ';' / Regle . 
IdentVue = NAME . 
Regle = ParamPres ' ; ' / FonctPres ' ; ' . 
ParamPres = 'VertPosf ' : ' PosV / 

'HorizPosr ':' POSH / 
'Font' ':' NomEierit / 
'Style' ' : ' NomHerit / 

. . . { autres paramètres de présentation } 

A partir du schéma de structure, on écrit la présentation graphique du titre de la classe 
des rapbrts scientifiques par les règles suivantes : 

Titre : { dans la vue principale ) 

BEGIN 

Font : Times ; { titre écrit dans la police Times } 
Style : Roman; {enromain) 
Size : Enclosing + 3; { taillepardéfautdel'objet 

contenant le titre + 3 ) 
Width : Enclosing . Width * 80 %; {largueurdelaboîtetitre} 
VertPos : Top = Enclosing . Top + 1.5; {positionvertide) 
HorizPos : VMiddle = Enclosing . VMiddle; (positionhoriz.} 
Line (VMiddle) ; ( constructiondeligne) 
Jus t i f  y : No ; { pas de justification ) 



IN Table - Mati\llres; ( titre écrit dans lavue "table des matikes" ) 
BEGIN 

Visibility : 3; (niveau&lalisibilit6) 
Size : Enclosing + 1; (piuspetitquepréc&iemment) 
VertPos : Top = Enclosing . Top + 0.5; 
END ; 

END ; 

On constate qu'il faut encore ajouter des méthodes de manipulation directe pour décrire 
l'aspect graphique des objets du document, plutôt que d'utiliser seulement un langage 

déclaratif. 

Schéma de traduction 

Un schéma écrit en langage T définit le passage de La fonne de reprCsentation pivot d'un 
document de Grif à un autre formalisme tel que L%X, Sa-ibe, Troff ou SGML. 

Exemple : Dans la grammaire du langage T, les règles de traduction des caractères 
accentués sont décrites : 

. . . { autres règles de la grammaire ) 

< 'TEXTTRANSLATE' SuiteTradTexte > 

. . . { autres règles de la grammaire ) 

SuiteTradTexte = [ Alphabet ] SuiteTrad . 
Alphabet = NAME . (alphabetestunnom) 

SuiteTrad = 'BEGIN' < Traduction > 'END ';' / Traduction . 
Traduction = Source [ '->' Cible ] ' ;' . 
Source = STRING . 
Cible = STRING . 
Pour traduire les deux caractères accentues latins 't' et '6' dans leur mprésentation en 

LWEX, on peut écrire dans un schéma de traduction les Agies suivantes : 

TEXTTRANSLATE Latin 

BEGIN 

O \  - \ e l ;  (pourè)  

'0\37' -> '\"{e)'; {poure)  

END; 

-6 par Grif le W191 



Représentation pivot 

La xeprt5sentation pivot sert stocker un document Grif clans un fichier. A partir de 
cette forme, on peut sortir un document par sa îraduction, soit en un programme 
PostSaipt pour l'inqrression directe, soit en un fonnalisne donné. 

Dans la représentation pivot, le contenu du document ainsi que sa structure 
arborescente &s composants (arbre abstrait) sont décrits de façon linéaire. On utilise 
aussi la grammaire du méta-langage M pour cette description. 

En effet, un document est nprésent6 par la définition des Clément structinés. Chaque 
élément commence par une indication de son type. Après, apparaissent ou non, suivant le 
cas, les composants de l'élément @ropri6d de référence, attributs, &gles & pr&entation 
appliquées), le commentaire associé et le contenu. 

Voici quelques &gles de représentation pivot du document : 

LeDocument = Element . 
Element = 

TypeElement 

[ LabelReference 1 
< Attributs > 
< ~eglepresentation > 

- [ Commentaire 1 
[ Contenu 1 . 

etc. 

La forme de reprbsentation pivot est incompréhensible par l'utilisateur. Cependant, 
Grif pemet de regarder l'organisation des composants du document sauvegardée dans des 
fichiers en mode "lister" : l'arbre abstrait, l'image abstaite, les textes des feuilles, etc. 

2.2 Les phases de production de documents 

On distingue trois phases différentes dans la production d'un document : compilation des 
schémas, édition et impression. 

La phase de compilation traduit les schCmas du modèle & document & Grif sous forme de 
tables & données ailisables par l'éditeur. II y a trois sortes de tables : tables de structure, 
tables & présentation et tables de traduction. Pour la cohérence d'édition des documents 
produits, toutes les modifications des schémas entraînent leur recompilaîion. 

Dans la phase d'édition, I'utilisateur d e  et modifie interactivement son document en 
s'appuyant sur les schémas prédéfinis d'une classe & documents de Grif. Cette phase 
produit des fichiers sauvegardés sous forme de représentation pivot pour l'impression. 

La troisième phase donne l'image souhait& du document sur papier selon trois modes 
d'échange différents : exportation, imporiaîion et sortie directe. A l'aide du schéma de 



traduction, qui détermine les foxmatages concernés, l'exportation permet de transformer 
la représentation pivot du document en description dans le langage d'entrée du fomiateur 
donné. En revanche, l'importation permet de lire un document externe sauvegardé dans 
un simple fichier ASCII, puis d'engendrer un document Grif composé d'une liste de 
paragraphes. Enfin, dans le même environnement que Grif, l'utilisateur peut obtenir 
directement un fichier PostScript pour l'imprimer. 

Grif connait deux c&gorks d'utilisateurs : les superutilisateurs ou administraîeurs et 
les uîihateurs finals. Les superutilisateurs s'occupent de créer et de modifier des schémas 
de documents pour la phase de compilation. En revanche, les utilisateurs finals ne peuvent 
que créer et modifier leurs documents en s'appuyant sur les schémas prédéfinis @hases 
édition et impression). 

La figure 4.1 présente le schéma général de l'architecture de Grif avec les trois phases de 
production de documents : 

schémas de schémas de 
L traduction 

I 

+ 
tables de tables de tables de 
traduction 

document FI 
Figure 4.1 Architecture de Grif 

COMPILATION 

IMPRESSION 



Les composants logiciels 

L'application Grif se compose de quatre composants logiciels essentiels : les 
compilateurs les traducteurs, l 'Éd i t eu r  et le Média teur .  

Les compiiateurs, qui compilent les schémas, fournissent les tables de donnks utilisees 
par l 'Éd i t eu r  et les traducteurs. 

Les îraducteufs adaptent un document Grif (en format pivot) au langage d'entrée d'un 
formateur, ou lisent un fichier ASCII externe pour d e r  un document Grif. 

L'Éditeur,  guidd par les schémas de s t m w  et de présentation, effectue les 
manipulaiions sur la structure logique du document et de ses objets dans un arbre abstrait, 
puis prdpare l'affichage en décrivant l'image abstraite. Cette image dénnit un ensemble de 
contraintes de présentation pour chacun des tléments 2t afficher. 

Le Médiateur  gère l'interface ul ibteur et l'affichage sur l ' h  des images 
absiraites décrites par l'éditeur. Il fournit a l'éditeur des services d'mirée-sortie et de 
dialogue : saisie du contenu, gestion des fenêtres, des menus et des commandes, l'affichage 
des messages et des images de document. 

L 'Édi teur  et le M é d i a t e u r  réalisent séquentiellement tous les traitements. 11s 
communiquent entre eux par appels de procédures. Dans ce processus, les p&tres ainsi 
que les images abstraites sont partagés. Grif fonctionne en mode WYSIWYG : le texte et 
les éléments hors-texte sont entrés directement B leur place dans l'image concrète du 
document. 

La figure 4.2 présente les structures de données pour le fonctionnement d'Éditeur et de 
Médiateur. 

tables de 1 II' tabies de 1 
structure présentation 

A arbre 
Éditeur ,, O , ,, abstrait 

Médiateur 

forme pivot du 

concrete écran 
clavier 

Figure 4.2 : Fonctionnement d'Éditeur et de Médiateur de Grif 



3 Grif : un outil puissant pour la production 
de documents 

3.1 Représentation des données 

Grif utilise des codes ASCII de 7 bits, de 1 à 126 en décimal, pour représenter les types de 
base des composants du document (textes ou chaînes de caractères, Cléments graphiques, 
symboles mathématiques et images). Les codes de contrôles Ctendus (8 bits), de 145 à 159 
en décimal, sont r6servés aux commandes et aux clCs pour la saisie. La disposition des codes 
disponibles de Grif est prksentée par les boîtes grises dans la figure 4.3 : 

codes de codes imprimables codes de codes imprimables 
contrôles contrôles étendus 

étendus 

Figure 4.3 : Utilisation des codes ASCII dans Grif 

Dans sa version prototype, Grif utilise deux alphabets (latin et grec) pour produire ses 
documents. L'alphabet latin contient tous les caractères ASCll unprimables (de 32 ià 126 
en décimal) et un ensemble de 28 caractères minuscule accentuCs dans la partie des codes 
decontrôles(de l à31  endkimd).Cesont:~&â,~&æ,ç,è,ê,é,ë,f,i,î,ï,fi,b,6,Ô,6,0, 
œ, $3, ù, u, fi, ü, y. 

L'a$habet grec ne contient que les caractères majuscules et m i n d e s  donc sans 
diéresis, iota souscrit, ni anciens accents et esprits : A a, B $, r y, A 6, E E, Z 6,  H 
~ , ~ ~ , I L , K K , A A , M ~ , N V , C ~ , O O , ~ ~ ,  P ~ , Z O S , T T , Y V , ~ P + , X X ,  
Y y, R o. L'alphabet grec contient aussi certains symboles mathCrnatiques usuels dans 
la partie des codes de contrôles. 

3.2 Saisie par codage du clavier 
L'application actuelle Grif tourne sous Unix et sous X-Window. Ce système 

multifenêtre possède, entre autres caractéristiques intéressantes, d e  de posséder un 
ensemble de touches virtuelles courantes (a, b, c...) et des touches Cont r o l ,  Met a 
(Left  e t  Right) ,  S h i f t ,  etc., et d'effectuer lui-même (par des tables) l'interface 
avec le maténe1 (Sun, IBM, Dec ...). Une application (un "client" dans la terminologie 



X-Window) n'a plus B se pr6occuper du mattriel (et des codes envoyés) et peut faire 
dférence uniquement B des "touches virtuelles". 

Dans la version que nous implémentons, Grif définit le codage des c l 6  du clavier Sun sur 
une station Sun-3 sous X-Window V l  lR3. Il y a deux conventions retenues pour le codage 
des clés : traduction et composition. La traduction traduit les touches aiphanumériques en 
codes ASCII correspondants et donc celles-ci sont intexprétées de la façon habituelle. En 
nvanche, la composition donne la correspondance entre les touches de fonction (F1 B 
F9) et & wntr8le (Back Space, Control, Return..) avec les clés & commande et de 
saisie. 

Ainsi, Grif dispose de deux méthodes de saisie : saisie dire& et saisie par unnposition des 
touches. Dans la méthode de saisie directe, les wracthes alphanumériques du clavier sont 
mirés dans leur sens habituel. Mais si l'on veut insérer un caractère grec, on effectue 
d'abord une commande de changement d'alphabets, trait& comme un changement 
d'attributs, pour obtenir un clavier grec. L'étape suivante est l'en&& directe wn ce 
clavier du caracière grec voulu. 

Dans la méthode de saisie par composition des touches, les caractères accentués sont 
insérés en utilisant une des trois manières presentées dans la figure 4.3. On utilise aussi 
cette méthode pour entrer les symboles mathématiques disponibles dont le code se trouve 
entre 1 et 31 en décimal. 

1 Control + Lettre t 
Meta + Lettre 

-~-> 

Meta + Diacr + ~et t re l  

Meta = Leff 1 Right . 
Diacr = Circonflexe 1 Grave 1 Aigu 1 Trema . 
L e t t r e = a I c I e I i I n I o I u I y .  

Figure 4.3 Trois méthodes de composition des touches 

Exemple : 

Enîrée par composition (+) : 

Control + a 
Control + a 
M e t a  + a 
M e t a  + A + a 
~ e t a  + [ 

Meta + ' + e 

mchage : 

B 
signe u (en aiphabet grec) 
B 
1L 
6 
C 



3.3 Mise en page et polices de caractères 
La mise en page d'un document Grif est définie par les schémas & présentation. 

L'utilisateur obtient une image identique sur papier et pur h a n  avec les aspects de 
restitution : alignement, justification, renforcement, interlignage. Les traitements plus 
fins, comme la coupure des mots, le dnage,  l'insertion des images complexes, n'existent 
pas encore dans la version actuelle de Grif. 

Pour l'affichage, Grif utilise des fichiers de polices de ca r achs  dans le format SNF 
(Server Natural Format) de X-Window. Le nom de chaque fichier refl&te la police selon 
l'aiphabet (lath ou grec), la famille (Times, Helvetica, Courier), le style (romain, gras, 
italique) et la taille en valeur entière par des lettres symboliques. Par exemple, le fichier 
mtitulé 1 t i 13 . snf désigne la police de ca r acbs  en latin (l), ntilisant la famille 
Times (t), avec le style italique (i) et de taille 13. 

En impression directe, Grif utilise les polices standard de PostScript pour restituer les 
caractères accentués. Ces caractères se trouvent dans la partie haute du d e  ASCII (code 
étendu sur 8 bits). Pour la compatibilité avec son codage interne, Grif utilise la méthode de 
modification du vecteur & codage de PostScript : les caractères accentués retenus sont 
remis, suivant à la police d'affichage, dans les emplacemets de rang 1 B 31 en décimal. 

3.4 . Interface utilisateur 
L'utilisateur de Grif travaiüe interactivement B l'écran, grâce B des menus qui 

fournissent la liste des commandes à exécuter, les messages, ainsi que les informations 
d'entrée-sortie. Les menus sont affichés, soit en permanence pendant le processus de la 
création du document dans une fenêtre éditeur (voir figure 4.4), soit B l'initiative de 
l'éditeur ou à la demande. L'utilisateur peut sélectionner une entrée avec la souris, ou en 
h a n t  le clavier. 

La dat ion de différents composants du document de Grif est faite automatiquement 
avec héritage. Selon les schémas de structure et de prksentation p r é d k w ,  une fois qu'un 
nouveau document est créé, sur l'écran, sa vue principale est affichée sur une fenêtre sous 
forme de "squelette". Ce sont des boîtes grises représentant les tléments vides et 
organisées hiérarchiquement suivant la structure logique de document décrite dans le 
schéma. L'aspect physique de la présentation se trouve dans ces boîtes, c'est-&-dire qu'on 
dispose des boîtes correspondant aux règles de présentation dans le schéma concernant la 
dimention, la position, le déplacement ou la modification relative, ainsi que les attributs 
îypographiques. 

L'utilisateur n'a plus qu'a entrer le contenu de chaque composant : il sélectionne une 
boîte, ou un 6lément par la souris, puis entre le texte au clavier en remplissant 
partiellement les boîtes. 11 peut B tout moment créer des composants supplémentaires 
@aragraphes, sections, sous-sections ...) ou défruire des parties inutiles. Toutes ces 
modifications des composants sont prises en charge sur le "squelette" de façon cohérente : 
mise & jour des numéros, changement des renvois sur ces n d o s ,  etc. 



Titre de 1 'article 

1 Titre dt ka sution 1 

1.l TibT-h-1 

i2 Titmth-2 

2 Tltrt de la stciiori 2 

Traitement de texte dans Grif 

Figure 4.4 : Fenêtre éditeur de Grif 

Pendant l'édition du document (par dtfaut en hnçais), I'uiiüsaîeur peut travailler 
avec les caractères grecs par une commande de changement d'amibuts. En effet, un 
aiphabet est considéré comme un aîû-ibut. Ainsi, un alphabet, ni un a h b u t  de la partie 
Cvenîuellement îcxtuelle sélectionnée par l'utüisateur (en inversion vidéo) est changé 
aclon le choix. Lm atrributs possibles sont typographiques ( f d e ,  style et corps dans les 
polices de caractères). 

La figure 4.5 présente un changement d'alphabet. Le morceau de texte ai français en 
mvcrsion vidéo ("texte" dans la bile grise) est devenu m grec "4%~ ". 

C'est u n b /  en français s C'est un en français L1 
Figure 4.5 : Changement des alphabets 



En ce qui concerne la recherche et le remplacement, le traitement les réaiise sur les 
alphabets latin et grec en utilisant les codes ASCII. La méthode considère que les 
caraceres a en latin et a en grec sont identiques dans la recherche ainsi que dans le 
remplacement, car iis ont le même code. Dans la sous-fenêtre de la commande de 
recherche, c'est le caractère a en latin qui est quel que soit l'alphabet 
recherché. 

La recherche peut êîre effectuée sur un type d o ~ é  de composants ou sur les références 
(par les renvois). A l'aide du parcours B travers toutes les vues, I'utiüsakur peut créer, 
déîruire ou deplacer n'importe quelle partie. 

Le prototype de Grif existe en deux versions, anglaise et française @grif et grif). 
En version anglaise, les messages, les intitules de menus, de commandes ... dans les 
sous-fenêtres de dialogue sont en anglais. 



Chapitre 5 : 
Multilinguisme par 

"remplissage des vides", 
l'exemple du vietnamien 

1 Problème du vietnamien 

1.1 Introduction à l'écriture vietnamienne 

1.2 Intérêt du traitement informatique sur le vietnamien 

1.3 Travaux en cours 

2 Principes de la solution 

2.1 Codes ASCII étendus 

2.2 Saisie par composition des touches 

2.3 Création des polices 

3 Implémentation 

3.1 Contexte du travail 

3.2 Tables de données de saisie 

3.3 Dialogue par la méthode "h la main" 

3.4 Impression en langage PostScript 
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1 Problème du vietnamien 

1 .1 Introduction à l'écriture vietnamienne 
Le vietnamien s ' M t  avec 17 consonnes simples et 12 voyelles. Voici l'alphabet dans 

l'ordre alphabétique des letires : 

Figure 5.1 : Alphabet vietnamien 

mnsonnes 

voyelles 

L'alphabet contient aussi 11 consonnes compoy5es : CH ch, GH gh, GI gi, KH kh, NG 
ng, NGH ngh, NH nh, PH ph, QU qu, TH th, TR tr. Il y a une consonne particdière B d 
(D ou d barrée) et les voyelles accentuées A d (A ou a brève), Â It (A ou a circonflexe), Ê 
ê (E ou e circonflexe), 6 6 (O ou O circonflexe), d d (O ou O crochet) et U' u'(U ou u 
crochet). 

Le vietnamien possède six tons différents. Les tons se répartissent en deux registres, 
haut et bas. Suivant leurs inflexions, ils se divisent en Cgaux et obliques. Ces derniers se 
divisent aussi en brefs et longs. Chaque ton est désigné par un signe orthographique suivi 
d'un nom en vietnamien (voir figure 5.2). L'absence de signe indique le ton zéro. 

ngang : zéro - ngd : remontant (tilde) 

MAJ 

min 

MAJ . 

min 

huyên : descendant (grave) ' scfc : montant (aigu) 

1 

B C D B G H K L M N P Q R S T V X  

b c d d g h k  I m n p q r s t v x  

A A Â E Ê I O d d U U Y  

a d d e ê  i o  6 d u u ' y  

' hoi : retombant (interrogation) . m g  : intensif @oint au dessous) 

Figure 5.2 : Tableau des tons en vietnamien 

L a  langue vietnamienne est monosyllabique. La structure d'une syliabe est semblable B 
celle de la transcription pinyin du chinois (voir chapitre 9)' mais une syllabe vietnamienne 
peut porter plus de tons qu'une syilabe chinoise (pékinoise). La syiiabe est wmposée de 

aga1 
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oblique 

haut 

bas 

bref 

montant 

intensif 

zéro 

descendant 

long 

retombant 

remontant 



deux parties : des voyelles finales, comme a, em, 6ng, udng ... éventuellement précédées de 
consonnes initiales, comme b, c, ng, ngh, qu ... Pour une syllabe, les tons sont piacés au 
dessus de la voyelle principale, sauf le ton intensif qui doit être en dessous. 

Exemple : Un mot vietnamien peut comporter une seule syllabe, comme 

Bby Ici Bdy ~ r o s  

B&Y Plein B4Y LA-bas 

BBY Pousser Bâr Couvre 

ou plusieurs syllabes, comme : 

Nhà ng6n ngÜ' &c Linguiste 

Dans I'impldmentation, on considère deux catégories en vue du traitement : les 
cmactéres simples qui n'ont pas de signes diacritiques et les cmact2re.s diacritks qui 
peuvent avoir un ou deux signes diaaitiques. Parmi ces demiers, on distingue les 
cmactéres accenruks, qui existent ddja dans l'alphabet latin (à, â, 8, é...), et les 
cmactéres & base, qui peuvent être accentués ou diacrités. 

Note 1 : L'ancienne écriture vietnamienne, qui est d'origine chinoise, utilise les 
caractères "Nôm" (écriture démotique sino-vietnamienne). La transcription a été 
entreprise vers le dix-septième siècle par les missionnaires portugais. En 1651, le jésuite 
Alexandre de Rhode a publid le premier dictio~aire vietnamien B Rome. Depuis lors, le 
vietnamien, comme les autres langues, a connu de nombreux changements, et sa position 
internationale a été rehaussée. 

Note 2 : Les locuteurs du Nord Vietnam parlent avec six tons, tandis que les locuteurs 
du Sud n'en ont que cinq : le retombant et le remontant sont confondus. L'existence de deux 
dialectes seulement reflète I'homog6n6ité & la langue. 

1.2 Intérêt du traitement informatique sur le 
vietnamien 

Le vietnamien, avec plus de 60 millions de locuteurs, est une langue importante parmi 
les langues tonales asiatiques. 

Le vietnamien est la seule langue utilisée au Viêt-nam, dans tous les domaines : culture, 
littérature, politique, économie et administration. Aujourd'hui, la langue dispose de plus 
en plus de termes convenables pour exprimer précisément les notions scientifiques. 

Ainsi, le traitement informatique du vietnamien est tout B fait nécessaire. Il permettra 
d'ailleurs de promouvoir I'emichissement terminologique et l'informatisation en 
général. 



1.3 Travaux en cours 
Actuellement, l'infomaîique au Viêt-nam n'est pas encore très développée. 
En ce qui concerne le traitement de texte vietnamien, notamment dans le domaine de la 

PAO, il existe 2i l'heure actuelle des outils disponibles sur les PC utilisés au Viêt-nam et 2i 
l'étranger. Ce sont des systèmes étendus, comme Ventura, Word ..., ou développés, 
comme VNew (qui fonctionne avec Venîura), VietStar ... 
On espère que dans un avenir proche, des études plus elaborées seront entreprises dans le 

domaine linguistique : dictionnaires électroniques, bases de données lexicales, TAO, etc. 
Malgré certaines difncultés concernant les matériels disponibles, la limitation des 

contacts internationaux après les guerres successives, etc., la situation est en train de 
changer. 

2 Principes de la solution 
Dans cette première approche, nous prenons contact avec le code source de Grif et 

faisons une réalisation signiricative. 11 s'agit d'un travail simple et rapide. 
Le principe qui nous a guidé est d'intervenir localement et de se limiter B compléter les 

codes. 11 est nécessaire de fournir une réalisation complète sur les aspects retenus (codage, 
saisie, restitution). 

La limite acceptée de cette approche est de ne rien faire au niveau du dialogue. Notre 
extension au vietnamien sera appelée Vgr if. 

Codes ASCII étendus 
On a vu que, dans la version prototype de Grif, on utiIise les codes ASCII standard pour 

les caracîkres latins, grecs (y compris les éléments graphiques et les symboles 
math6matiques dont chacun utilise un octet) et cerîains codes ASCII étendus pour 
représenter les commandes et les signes diacritiques. C'est à l'aide de cette représentation 
que Grif reconnaît exactement une touche frappée au clavier pour la traiter 
différemment. Ii existe des codes étendus non u W s  et ceux-ci sont entièrement 
"vides". 

Pour associer 2i chaque caractère vietnamien un code, nous prenons les codes ktendus 
vides de Grif, d'où le nom de "méthode par remplissage des vides". Heureusement, il y a 
assez de vides pour coder entièrement tous les caractères. Nous arrivons donc B un système 
de codage utilisant les codes ASCII étendus avec les critères de codification suivants : 

1. Codage de tous les caractères possibles, simples ou de base, accentués ou 
diacrités, en majuscules ou en majuscules ; on a donc 134 caractères et 9 
signes simples coder ; 

2. Maintien des codes ASCII standard et des codes de commande de Grif ; 
3. Utilisation du codage des polices standard en PostScript pour l'impression. 



0 codes ASCll standard 
codes réservés strictement aux commandes de Grif 
codes non utilisés 

Figure 5.3 : Tableau des codes ASCII étendus pour le vietnamien 

Dans l'organisation du codage, on dispose les codes de 1 B 3 1 en décimal (ou de 01 à 1F en 
hexadécimal) pour coder tous les caractères latins accentués qui existent dans la police 
standard en PostScript. Cette disposition permet de simplifier la création d'une nouvelle 
police qui sera utilisée pour l'impression. De 128 à 253 décimal (80 FD hexadécimal), on 
code tous les caractères restants B raison d'un par code. 

Le codage place les majuscules avant les minuscules, les caractères acceniuées avant les 
caractères diacrités, les caractères diaaités dans l'ordre grave, interrogation, tilde, aigu 
et point au dessus, pour respecter l'ordre du dictionmire @l Lê & ~ ~ u ~ ê n  891 

On a vu que, dans le code ASCII, la considération du 6-ième bit (ou une différence de 32 
en décimal) permet la reconnaissance d'un caractke en majuscule ou en minuscule. Mais 
cela n'est pas généralisable aux caractkres ajoutés par "remplissage des vides". Cela 
complique l'algorithme de recherche et de remplacement d'une chaîne & caractères avec 
ou non distinction MAJJmin utilisé dans W. On s'est borné à une répartition séparée des 



codes majuscules et des codes minuscules. Par exemple, les codes majuscules se trouvent 
dans les intervailes (01,10), (41,5A), (80,SF) et (A6, Cg) en hexadécimal. 

2.2 Saisie par composition des touches 
Nous avons développé la méthode de saisie par composition des touches déjB u W  dans 

Grif. Un caractère accentué ou diacrité est décomposé en deux parties : le caractère de base 
et les signes W t i q u e s .  Par exemple, le caractère accentué â est formé par le caractère 
de base a et le signe circodiexe A ; le caractère ê est formt par le caractère de base e et 
les deux signes circonflexe A et grave ', etc. 

À partir de cette décomposition, on construit une représentation interne sous foxme de 
vecteurs et de tables. 

D'une façon gtnérique, on établit un vecteur de signes sl, s2 ..., SM, appel6 V1 et un 
vecteur de letires 11, 12.. ., $, appelé V2. Chaque lettre de V2 peut prendre un ou deux 
signes diacritiques dans V 1. Outre les M signes simples, on peut avoir N signes composCs de 
forme (q, sj). Les deux vecteurs sont triés alphabétiquement. Comme les signes simples et 
composés sont des caractères affichables, on ajoute le caractère espace dans V2 pour entrer 
ces signes en tant que tels. 

On construit ensuite deux tables, dites table de vérification et table de consultation. La 
table de vérification, appelée Tl, est une matrice carrée MxM dont chaque ligne et chaque 
colonne correspond un signe dans VI. Tl  donne I'autorisation de combinaison de deux 
signes, comme q et S, dans la figure 5.4. Si la combinaison est possible, Tl  donne une valeur 
différente de zéro. Cette valeur est celle de la ligne (i, j) de la table de consultation. Si le 
caractère entré n'a qu'un seul signe diacritique, Tl  n'est pas prise en compte. 

signe i f-+b]------- vers consultation la table T2 de 

MxM 

Figure 5.4 : Table de vérification T l  

signe j 1 

La table de consultation, appelée T2, donne le code du caractère ii quand l'entrée 
est bien terminée. T2 est une matrice (M+N)xK dont chaque colonne conespond une 
lettre 4, de V2 et chaque ligne correspond soit 31 un signe simple, ligne i, soit ii un signe 
composé, ligne h(i j). La valeur repérée est ainsi une valeur c(i,k), ou c(k(i j),k), qui doit 
être différente de zéro. Elle se trowe ii la ligne h(i j) dktenninée par T l  décrite plus haut, 
et dans la colonne k déterminée par l'insertion de la lettre h. Si le c a r d e  entré n'a 
qu'un seul signe diacritique si, seule T2 sera explorée pour avoir la valeur c(i,k). 

Si V2 contient encore un blanc, la table de consultation dispose d'une autre colonne 
correspondant B ce blanc. Donc on a la valeur c(i) pour le signe simple ou c(i, j) pour le signe 
compost à afncher. La figure 5.5 cidessous prksente l'organisation de T2. 
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Figure 5.5 : Table de consultation T2 

(M+N)xK 

i 

~ i , j )  

A l'aide de ces vecteurs et tables de données, on peut effectuer la saisie en composition ii 
gauche ou en composition ii droite. Pour les wactkes qui portent deux signes diacritiques, 
l'ordre d'insertion de ces deux signes peut être quelconque. Afh de simplifier ii 
l'implc5mentation, les deux types & composition ne peuvent pas êfre appliqués en même 
temps. Pour changer de mode pendant la saisie, le type de composition doit être dtsigt par 
une commande de bascule. 

2.3 Création des polices 

lettre k lettre I blanc 

Pour I'aff ichage 

1 
'l7G-l 

On peut utiliser deux outils interactifs : Font  edi t sous le logiciel SunView IN Sun 
863 et X f  edor ,  un éditeur de polices m.3 Dardailler 89b] dans l'environnement 
X-Window. 

F o n t e d i t  est particulièrement adapt6 aux stations de travail Sun, pour créer des 
polices en format Vfont. Dans sa version prototype, Grif peut utiliser les polices de ce 
format pour afficher son texte (adapt6 au serveur X-Window version 10). Mais avec 
l'utilisation du f o m t  SNF (adapté au serveur X-Window version 11)' il faut les 
traduire, d'abord en format BDF (pour "Bitrnap Distribution Format"), puis en format 
SNF, par les commandes v t  obdf et bdf t O s n f (voir figure 5.6). 

1 
CU) 

L'éditeur Xfedor crée des polices en fomaî BDF dans des fenêtres X. Comme 
F o n t e d i t ,  l'utilisateur peut manipuler directement l'image par point de chaque 
caractère. Quand les ressources correspondantes sont ttablies correctement, on peut 

- utiliser avec cohérence les algorithmes de mise en ligne et de justincation de Grif. 

v --1 c(~i,j),1) 1 c(i,j) 

+ + 
format Vfont t t--/ format BDF/--] t 

( vtobdf ) [ bdftosnf] 

Figure 5.6 : Création des polices du vietnamien 
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Dans sa version prototype, les alphabets traitables par Grif (lath et grec) sont introduits 
B l'avance dans un fichier de données des menus. Il reste un probl8me pour insérer 
l'alphabet vietnamien dans cet ensemble. Une solution est d'ajouter "B la main" ce nom, et 
de comger certains paramétres dans les logiciels de gestion des fenêtres. 

Note : Dans sa version origmale, vtobdf ne travaille qu'avec des codes sur 7 bits. 
Cela empêche de traduire les polices du vietnamien créées par Fontedit en fonnat 
BDF. Nous y avons fait une extension pour l'adapter aux codes &endus. 

Pour l'impression directe en PostScript 

La création des polices d'af6chage ne pexmet pas encore de les utiliser dans l'impression 
directe d'un texte vietnamien. Le problème est La création dynamique de nouvelles polices 
de caracthes diacrités en PostScript et la justification d'un texte complexe pouvant 
contenir plusieurs alphabets différents. 

La première méthode proposée est la redéfinition des polices en latin existantes. En voici 
le principe : pour restituer les caractères diacrités qui n'existent pas dans l'ensemble des 
caractères imprimables, on peut restituer d'abord les caractères de base, puis les signes 
diacritiques, choisis parmi l'ensemble des signes spéciaux imprimables. 

On peut également utiliser deux autres méthodes pour construire l'image d'un 
caractère : la création d'une police en nu>& point ou la création d'une police vectorielle 
("outline") m.3 Adobe 85,871. 

En mode point, les caractères dans la police sont crées par la description "bit-map" des 
images comme des données, puis ils sont dessines par les sous-programmes. 

Dans la méthode vectorielle, une nouvelle police est créée par la description 
géométrique du contour de ses caractères. Chaque caractère est décrit au moyen des 
opérateurs graphiques de PostScript. 

Cependant, ces méthodes sont plus B réaliser en pratique que la premike. 

La création de polices en PostScript ne change pas beaucoup les algorithmes de 
justification d'un texte complexe. L'id& de la méthode est de calculer l'espace réel entre 
deux mots d'un texte donné séparés par un blanc. Sur la ligne B imprimer, cette valeur est 
déterminée par le nombre de blancs et la différence des longueurs : longueur effective du 
texte envoyé (compost des caractères différents du blanc) et longueur réservée B placer. 

Transcodage des caractéres accentués 

On a aussi la possibilité de traduire les caractères diacrids vietnamiens dans un 
formateur TEX. Il s'agit de récrire les schémas de traduction en langage T pour chaque 
classe de documents. Ainsi, il faut adapter au compilateur T le traitement des 
changements d'alphabet et le transcodage des caractères dhaités. Le problème est de 
trouver une méthode de transcodage. 

Selon une solution proposée par B. E. Vogel p . 4  Vogel891 qui est développée sur PC 
TEX, les caractères diacrités sont définis B l'aide des marques de signes attachées aux 
caractéres de base. Par exemple, le caractère d est défini par \ha, le caractère d est 



dé- par \ga, le caractère est défini par \gha, où \h, \g et \gh sont des marques 
attachées au caractère a, etc. Si dans TEX, on définit : 

on peut écrire le transcodage au moyen d'un schéma de traduction en langage T : 

TEXTTRANSLATE Vietnamien 

'\0Olr -> '\'{a)'; { p o u r à )  
'\004' -> '\"{a)'; {pour â }  

' \322' -> ( p o u r b }  
'\leavevmode\raisel.16lex\rlap 

{\kern.15em\accentn12 ) 

\raisel.465ex\rlap{\kern.lem\accentw5E ){a)' 

END 

Implémentation 
3.1 Contexte du travail 

La réalisation a 61é divisée en deux parties : manipulation des caractères diacrités et 
restitution à l'écran et sur papier (en langage PostScript). 

Pour la saisie, on n'a implémenté que la méthode de composition à gauche. Ce choix 
permet de simplifier le travail par l'utilisation du même algorithme de saisie de Grif. 
Enfin, on a voulu que, au cours de la saisie d'un caractère diacrité, I'utihakur soit guidé 
par des messages indiquant ce qui a déjA été entré. 

Pour la création des polices d'affichages, on a u W  Fontedit pour ajouter et 
compléter les caractères diacxiîés vietnamiens à partir des polices existautes de Orif. On 
rappelle que c'est un gros îravail de créer au total 3 x 3 ~ 6  = 54 fichiers de police de trois 
familles (Times, Helvetica, Courier) en trois styles (romain, gras, italique) et de six tailles 
différentes (9, 13, 17'22, 33,48 en pixel). 

Ici, on rencontre une autre difficulté dans la mise en ligne des majuscules 6crit en latin et 
en vietnamien. Puisqu'il n'existe pas de caractères majuscules latins accentués dans cette 
implémentation, il faut agrandir suffisamment la taille des polices correspondantes p u r  
placer les caractères diacrités. 

L'étape suivante est la dat ion  des polices en PostSdpt. On utilise la méthode de 
redéfinition des polices. 

L'implémentaîion travaille principalement avec le médiateur et on fait fonctionner 
Grif sur une station Sun-3 sous Unix et sous X-Window VI 1R3. 



3.2 Tables de données de saisie 
La syntaxe de combinaison de gauche pour la saisie des c a r d r e s  avec signes simples est 

la suivante : 

Meta S i g n e  L e t t r e  

M é t a  représente la touche Le f t ou Ri g h t  sur le clavier Sun ; S i g n e  représente le 
type de signe A placer ; L e t t r e  est le caractère de base sur laquelle on veut placer le 
signe. 

II s'agit de choisir les touches alphanumériques. On considère que le choix de celle-ci est 
libre, mais il vaut mieux choisir de façon rappeler le signe A utiliser. Par exemple, la 
touche ? peut rappeler le signe interrogation, la touche ) rappelle le signe crochet, etc. 

La table cidessous nous présente les touches uîiiisées pour représenter les signes 
simples. Par convention, on utilise les noms abrégés pour les vecteurs et tableaux de 
données. 

La touche : nom abrégé : représente le signe : 

Br br2ve 
Ci circonflexe 

Cr crochet 

G r  grave 

I n  interrogation 

Ti tilde 

Ai  aigu 

Po point au dessous 

Ba barre 

Dans la défmition, on a introduit le signe Ba pour iraiter les caractères B et d .  Par 
exemple, pour entrer le carackre d ,  on doit taper 

Meta - d 

De même, pour entrer le caractère £3, on doit taper 

Meta - D 

La combinaison de deux signes simples donne un signe composé. La syntaxe est la 
suivante : 

S i g n e l  Signe2 L e t t r e  

S i g n e l  et S igne2  représentent les signes sirnples A placer ; L e t t r e  est le 
caractère de base qu'on veut placer le signe composé. 

Voici 15 wmpositions possibles dans la représentation de leur nom abdgé : 

imprime par Ozif le 2WB1 



Nom aùrkgk : repdsente ce signe : Nom abrkgé : représente ce signe : 

B r G r  bréve-grave C i A i  circonflexe-aigu 
B r I n  bréve-interrog. C i  P o  circonflexe-point 
B r T i  bréve-tilde C r G r  crochet-grave 
B r A i  bréve-aigu C r I n  crochet-interrog. 
B r P o  bréve-point C r T i  crochet-tilde 
C i G r  circonflexe-grave C r A i  crochet-aigu 
C i I n  circonflex-interrog. C r P o  crochet-point 
C i T i  circonflexe-tilde 

Par exemple, pour entrer le caractke 2 qui contient un signe composé, on peut taper 

M e t a  ) M e t a  - u 

Mais on peut aussi taper 

M e t a  - M e t a  ) u 

Maintenant, on construit les vecteurs V1 de taille M = 8 et V2 de taille K = 15. Avec 15 
signes composés plus le signe simple Ba, on a donc N = 16. 

V2 contient les caractères D et d comme on l'a expliqué plus haut. On ajoute encore dam 
V2 un blanc pour entrer les signes diacritiques en tant que tels. En outre, il n'y a pas de 
signe Ba dans VI, car ce vecteur est construit pour vCrifier seulement la possibilité de 
combinaison de deux signes diacritiques appartenant à une lettre. Les éléments de ces deux 
vecteurs sont indexés B partir de zéro. 
Ensuite, on construit les tableaux T l  et T2. Le tableau de vérification T l  est constitué 

d'une matrice carrée MxM = 8x8 dont chaque ligne ou chaque colonne correspond b un 
Clkment dans le vecteur VI. 

Figure 5.7 : Tableau T l  [8,8] 



Le tableau & consultation l2 est une matrice (M+N)xK = 24x15 dont chaque colonne 
correspond un &lément dans le vecteur V2. La demière colonne correspond au blanc et 
fournit seulement les codes des signes simples. Les huit pemikres lignes du T2 
correspondent aux signes simples de V1. La neuvième ligne correspond au signe Ba. Les 
quinze dernières lignes correspondent aux signes composés. 

Figure 5.8 : Tableau T2[24,15] 

Exemple : L'insertion de &ux signes Ti et Cr est autorisée et Tl donne La valeur 21. La 
21-ième ligne CrTi de T2 est donc consultée. Grâce au vecteur V2, l'entrée suivante de la 
lettre u détermine la 12-ikne colonne de 12. A partir des coordonnées [21,12], on obtient 
le code du caractère F6 en hexadécimal Ces consultations sont aussi indiquées dans les 
figures 5.7 et 5.8. 
Dans la réalisation, si l'entrée d'un signe simple, ou composé, est correcte, l'insertion 

suivante de n'importe quel caractère ne donne pas d'erreur. Par exemple, si l'utilisateur 

y bl 
OAO 
O 9 C  
O A l  

F9 9E 
FA A2 
Fi3 A3 
FC 9D 
FD A4 

O A 5  
O O 
O O 
O O 
O 0  
O 0  
O O 
O O 
O O 
O O 
O O 
O O 
O O 
O O 
O O 
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O 

F3 
1E 
FO 
FI 
1F 
M 

O 
O 
O 
O 
O 
O 
O 
O 
O 
O 
O 

FI 

A D E  I O U Y ~ ~ ~  i o I u  

Br 
Ci 
Cr 
Gr 
Zn 
Ti 
Ai 
Po 
Ba 
B r G r 8 3  

CrPo - 

80 O O O O O O C A  O O O O 
4 0  7 O E  O 0 1 4 0 1 7  O 1 D O  
O O O O B 6 B F  O O O O O E A  
1 O 5 8 B 15 C5 11 O 15 18 1A 

81 O 8E AC AF BC C6 CB O D8 EO E3 
2 O 8F AD C BD C7 12 O D9 E l  1B 
3 O 6 9 D 10 C8 13 O 16 19 1C 

82 O A6 AE BO BE C9 CC O DA E2 E4 
O 8 D  O O O O O O D 7  O O O 

O O O O O O C D  O O O O 

O O O O B B C 4  O O O O O EF F8 O O 

B r l n - 8 4  
BrTi.85 

O O O O O O C E  O O O O 
O O O O O O C F  O O O O 

BrAi86  O O O O O O D O O  O O O 
BrPo'87 
CiGr 

O O O O 0  O D 1 O  O O O 
88 O A7 O B1 O O D2 O DB O E5 

Ciln 
Ciri 
CiAi 

89 O A8 O B2 O O D3 O DC O E6 
8A O A9 O B3 O O D4 O DD O E7 
8B OAA O B4 O O D5 O D E  O E8 

C P o 8 C  
CrGr 
C r l n ' O  
CrTi 
CrAi 

O A B  O B5 O O D6 O DF O E9 
O O O O B 7 C O  O O O O O E B F 4  

O O O B 8 C 1  O O O O O E C m  
O O O O B 9 C 2  O O O O O E D F d  
O O O O B A  C3 O O O O O EE 



enire le signe composé BrGr suivi d'un caractère D, seul D est pris en compte et affiché, 
car il n'existe pas le caractère D avec le signe composé brève-grave. 

Note : Sur le clavier Sun, les codes de contrôle ASCII de 1 ii 3 1 en décimal peuvent être 
entrks directement par la combinaison de la touche C o n t r o l  et d'une touche 
alphabétique. Cette possibilité perr.net d'enîrer plus rapidement les caractères accentués 
de codes inférieurs ià 32. 

3.3 Dialogue par la methode "à la main" 
Notre implémentation crée une version en vietnamien de Grif (Vgr i f )  qui permet ii 

1'-UT de dialoguer dans sa langue avec Grif. 
L'udisateur de Grif est guidé en permanence pour effectuer des actions structurales 

(sélection, créalion, destruction ...) ou des commandes au cours de l'édition de son 
document D . 2  Vatton 871. 

Selon la nature des intitulés textuels affichés sur les sous-fenêtres de dialogue (cases de 
menus, de messages, ou de commandes), nous avons deux types d'items : 

1 .  intitulks srrufurau : Ils sont créés dynamiquement B partir des schémas de 
structure en langage S. Ce sont des noms de types d'éléments (texte, image, 
références...), ou de Spes d'objets structurés (section, sous-section, 
paragraphe ...) afnchés dans les cases de menus et de commandes. 

2.  intitulés mes : Ce sont les messages, les textes associés aux boutons de la 
souris, les intitulés de commandes d'édition (INSERER, COUPER, 
COLLER et COPIER) et les intitulés en tête des sous-fenêtres @ocuments 
et vues, Sélection, Recherche ...) qui sont groupés dans des modules. 

Par exemple, la version h ç a i s e  de Grif utilise deux fichiers 
f rancai s . p et t x t ~  . c pour les intitulés fixes. Ainsi, les noms 
d'alphabet (Latin et Grec) et les attributs typographiques foumis par les 
polices & caractères disponobles (Familles & polices, Style et taille) se 
trouvent dans ces intitulés hxes. 

L'écriture des chaînes de caractères viemamiens utiiise la même solution que celle de 
Grif : les caractères non standard sont écrits sous la forme de leur code octal (de 1 B 37 et de 
200 B 377) @éd6 d'un signe T. 

Par exemple, le mot "T"rm ki6m1' ("Recherche") s'écrit T \ 0 3 0m ki \ 3 3 6m. 

Nous devons donc déaire des schémas de structure en langage S dont les intitulés 
structuraux sont écrits en vietnamien, Pour les intitulés fixes, nous créons deux nouveaux 
fichiers, v i e t n a m i e n  . p et t x t V  . c, avec l'écriture déterminée. 

Ann d'afficher le nom d'alphabet vietnamien dans le menu de changement d'alphabets, 
nous avons dû ajouter directement cet intitulé dans le fichier v i e t n a m i e n .  p. C'est 
pourquois, nous parlons de la méthode "B la main". 

D'autre part, nous voulons une image de document entièrement en vietnamien. Le 
document disposera des titres (introduits dans un schéma de présentation en langage P) en 



viemamien, comme les titres Résumé, Mots-Clés, Table des matières, Index ... dans un 
document en français. Ces titres sont db i t s  dans un schéma de présentation sous forme 
des constantes. 

Exemple : Dans le schéma de présentation d'un article en fiançais, la constante 
"Résumé" a été déclarée comme suit : 

CONST 

CstResume = TEXT 'R\37sum\37 : ' ; 
Pour un article en vietnamien, ce schéma doit être r é h i t  avec les redéclarations 
des constantes textuelles, comme la constante "T6m th" suivant : 

CONST 

CstResume = TEXT 'T\034m t\320t :'; 

La méthode "a la main" que nous avons utilisée dans cette implémentation permet 
d'effectuer un dialogue en vietnamien pour produire un document qui peut contenir une 
langue quelconque panni les langues disponibles ou combiner ces langues. 

3.4 Impression en langage PostScript 
La dernière étape de l'implémentation est l'impression directe d'un texte vietnamien 

en langage PostScript. Comme nous l'avons dit plus haut, il y a deux probl&rnes à 
considérer : la redéfinition de polices et la justification du texte en utilisant les nouvelles 
polices (avec les anciennes). 

Dans la redéfinition, d'abord, on reprend toutes les polices en latin qui ont été 
construites par Grif, apr&s, on les renomme selon l'alphabet vietnamien. Ensuite, on 
utilise la méthode de "remplissage des vides" pour insérer tous les caractkes accentués 
possibles existant en PostScript et les ca rachs  de base. L'ordre de remplissage est déjà 
défini dans le tableau de codes ASCII étendus (figure 5.3). Enfin, on définit les signes 
diamitiques (simples et composés) par l'écriture des sous-programmes adéquats en 
PostScript. 

A tiire d'exemple, le signe composé CrPo est composé des deux signes simples Cr et Po. 
Le signe Cr est défini par l'apostrophe droite et le calcul des coordonnées & son dessin sur 
les letires O O U u. De même avec le signe Po, défini par le point et le calcul des coordonnées 
de son dessin sur les lettres le concernant. Voici l'utilisation des signes simples en 
PostScnpt : 



A l'aide des polices construites, la justification des lignes d'un texte vietnamien est 
ainsi effectuée en &ux étapes. A la première, après avoir déterminé la police concernée, le 
texte vietnamien est considéré comme un texte latin composé des caractères dans cette 
police et est justifié normalement. A la seconde, on lance l'impression des signes 
diaaitiques nécessaires sur chaque caractère suivant leur apparition dans le texte. Il est 
clair que cette méthode est aussi utilisable pour un texte k i t  sur plusieurs alphabets. 

Exemple : Pour imprimer avec justification le tiire de cette thèse ("Contribution B 
I ' i n f ~ q u e  multilingue : extension d'un éditeur de documents structurés") 

Bdng gbp cho hg dyng tin hqc tren 
nhiêu ngdn ngG : r d  r6ng d t  m'nh d ' l i  
vàn b& cd cdu trr5c. 

l'éditeur réalise d'abord la justification du texte 

Ddng gdp cho m g  dung fin hoc trên 
nhi&u ng6n ngu : rno rdng môt h h  xu ly 
van ban cd câu t r h .  

dont les caractères accentués 6, ê, 6, 1 existent en latin. Après, tous les signes 
supplémentaires sont imprimes par les sous-programmes dans leurs positions coxrectes. 
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1 Intérêt 

1.1 Combinaison des alphabets 
Avec le premier résultat obtenu (version vietnamienne Vgrif), l'utilisateur de Grif 

peut maintenant travailler sur un document écrit entièrement en vietnamien. La 
mauipWon des signes diacritiques est facilitée par la compatibilité entre la saisie des 
caractères vietnamiens et celle des caractères latins. La réalisation permet, d'une part, 
une homogénéitk des fonctions disponibles : pour un texte quelconque, les commandes ont 
le même effet. 

D'autre part, chaque alphabet dans l'ensemble des alphabets traitables correspond à une 
version de Onf, et est utilisé spécifiquement comme une langue de dialogue : I'utihateur 
peut la choisir pour produire son document sw d'autres alphabets. 

La possibilité de combinaison des alphabets (vietnamien, latin et grec) dans un même 
document se fait à l'aide d'une commande de changement d'alphabet au cours de l'édition 
du document. Dans ce cas, le texte sélectionné est transformé en un texte de l'autre 
alphabet choisi par l'utilisateur. Grif considère les noms d'alphabets comme des attributs 
à présenter au niveau de chaque caractère sur la ligne. 

Voici un exemple de combinaison de langues : Comment dire merci ? En grec, on dit 
m~aptm6, en hongrois kosz6n6m, en vietnamien c h  dn. Comment dire au revoir ? En 
turc, on dit gùle-giile, en hongrois a viszontldriisra, en vietnamien tqm bitt , etc. 

1.2 Extension de la méthode 

La méthode peut être étendue aux autres langues h i t e s  avec l'alphabet latin (slovaque, 
suédois, turc ...) ou plus généralement, aux systèmes d'écriture qui utilisent un ensemble 
de moins de 256 signes typographiques : cyrikque, grec ..., B condition que la méthode de 
saisie par composition des wacthes diacrités soit utilisable. 

La difficulté est de maintenir la compatibilité entre l'affichage sur l'écran et 
l'impression sur papier. Dans tous les cas, on peut créer des polices pour I'afnchage ainsi 
que pour l'impression en PostScript ; mais cette dernike tâche demande beaucoup de 
travail pour arriver à un r6sultat esthCtiquement satisfaisant. 



1.3 Travail simple 
La méthode que nous avons développée pour le vietnamien ne demande qu'un iravail 

simple et donne rapidement des résultats dans de nombreux cas pratiques. Cette première 
étude nous a permis de nous familiariser avec Grif, qui est un gros programme. 

Dans ce travail, l 'Éd i t eu r  et le Média teur  sont les deux composants principaux 
que nous avons modifiés. À titre indicatif, voici le volume de ces modifications 
(essentieliement des ajouts) : 

Les modules d 'Éd i t eu r  (en Pascal) : 

Description du traitement : 

Commande de recherche de texte 

Commande de sortie directe en PostScript 

Création des images abstraites 

Création des paragraphes 

Gestion de la sélection structurelie 

Lecture d'un fichier de la fome pivot 

Messages et menus en fiançais 

Traitement de changement d'alphabet 

Traitement de mise en ligne 

Total: 

Nombre & lignes ajoutees : 

Les modules de M é d i  a t  e u r  (en Pascal et en C) : 

Description du traitement : Nombre de lignes ajoutees : 

Affichage des boîtes de texte 10 

Dénlement dans les fenêtres 9 

Insertion des caracières et gestion des commandes 36 

Gestion des catalogues et polices 12 

Saisie par composition des touches 205 

Gestion des fenêtres X-Window 24 

Gestion des sorties en PostScript 238 

Gestion des fichiers PostScript 480 

Total: 1014 



Voici le pourcentage de m&icaîion : 

Composant : 

É d i t e u r  

Pourcentage de modification : 

0.5% 

Médiateur  4.1% 

Le caractke très structuré et modulaire de Grif nous a donc permis d'arriver B ce 
premier résultat au moyen de rnodincations trés ponctuelles, qui seraient très faciles B 
reprendre dans le produit en C actuellement wmrnerciaiisé, si besoin &ait. 

Enlin, nous avons pu reprendre dans le travail suivant une partie des ressources (poiices, 
tableaux) et des modules de traitements spécifiques réalisés dans cette premikre 
extension. 

Limites de cette approche 

2.1 Niveau du traitement 
L'ajout du vietnamien dans Grif ne s'est traduit que par une intervention au niveau du 

traitement de chaînes. 
Cette limitation volontaire permet certes le traitement de documents contenant du 

vietnamien, mais la saisie et surtout la correction du texte restent lourdes, et la qualité 
d'impression est moyenne. 

Par exemple, pour comger un ou deux signes diacritiques sur un caractke déjh entré, il 
faut tout effacer (caractère de base et signes), et retaper. Évidemment, une meilleure 
solution serait de comger seulement le signe incorrect. 

Du point de vue esthétique, la construction des caractères diacrités par combinaison de 
signes préexistant en PostScript ne donne pas une trks bonne qualité. En effet, il est 
diüicile de placer correctement les signes diacritiques dans leur position pour chaque 
changement de taille des caractères. 

2.2 Limites de la réalisation 
Cette première réalisation montre quatre désavantages de la méthode employée. Le 

premier est la limite de la méthode du "remplissage des vides". Le codage obtenu ne permet 
pas d'effectuer simplement les commandes de recherche et de remplacement en prenant 
en compte la distinction M.AJ/min, notamment pour les chaînes contenant ies codes 
etendus. De plus, puisqu'il n'y apas encore de traitement indépendant de la touche frappée 
au clavier dans la méthode de saisie directe, certains codes étendus restent strictement 
réservts aux commandes de Grif (ceux de rang 144 2i 155 en décimai) et ne donc peuvent pas 
être utilisés pour le codage des caractères. 



Le deuxième désavantage conceme le changement d'attributs : & même que pour les 
aîtributs typographiques, le texte sélectionné peut être soit modifié par une nouvelle 
présentation, soit bit sur un autre alphabet donné. Il est nécessaire de différencier ce 
traitement pour la cohérence. Par exemple, un caractère latin ne peut pas se transformer 
en un caractère chinois, ou l'inverse, B l'aide d'un changement d'alphabets. En effet, il 
n'existe souvent pas de correspondance sur le p h  de la représentation interne des 
caractères entre les alphabets. 
Le troisième désavantage est l'invariabilité des attributs typographiques des caractères 

d'un alphabet par rapport B ceux de l'autre. Par exemple, si l'éditeur travaille avec 
l'alphabet cyrillique, il ne peut pas utiliser le même menu typographique qu'avec 
l'alphabet latin. Il faut donc avoir une gestion dynamique des ressources dsponibles. 

Le dernier conceme le dialogue. D'ailleurs, comme ce point n'a pas tté traité dans 
V g r i f ,  l'utilisateur ne peut pas choisir librement une langue de dialogue différente des 
langues du document pendant l'édition. 

2.3 Difficultés d'adaptation aux nouvelles versions de 
Grif 

Bien que les modifications apportks au code de Grif soient faibles, elles ne se présentent 
pas encore comme des modules indépendants. La plupart des paramètres ont Cté introduits 
"B la main" dans les programmes sources. On pourrait bien sûr reporter ces modincaîions 
dans les nouvelles versions de Grif, mais il serait difficile de les améliorer en parallble aux 
autres évolutions de Orif, et d'intégrer ces améliorations au fur et B mesure. 

3 Perspectives 

3.1 Perfectionnement de cette approche 
II serait tout-&-fait possible d'améliorer ce que nous avons fait, pour obtenir une version 

de Grif permettant de traiter des documents contenant du texte écrit dans les langues 
utilisant de "petits" systèmes d'écriture, et s'écrivant comme le français, & gauche B 
droite et de haut en bas. 

On arriverait B un résultat analogue B ce qu'on peut faire sous une version "europknne" 
du Mac OS avec les texteurs (traitements de texte) usuels. 
Le probl&me de la saisie et de la correction des erreurs de frappe pourrait €ire traité de 

façon un peu plus gCnérale, en considérant les polices comme des ressources munies de 
méthodes de saisie et de correction. 
Eh travaillant assez sur les polices, on arriverait sans doute B bien amkliorer la t p b t é  

de la restitution B l'imprimante. 



Enfin, on arriverait ceminement à remanier le code de Grif pour isoler beaucoup 
mieux ce qui est spécifique des traitements de chaînes de caractères. 

3.2 Des limites intrinsèques 
Cependant, nous buterions sur l'impossibilité de généraliser B des systèmes d'écriture 

utilisant de grands jeux de caracîères, comme le chinois et/ou s'écrivant de façon 
différente du français, comme l'arabe. 

De plus, l'utilisation du niveau de pdsentation (les polices) pour traiter des phénomènes 
ressortissant au niveau linguistique (les langues et leurs systèmes d'écriture) ne 
permettrait pas de réaber un certain nombre de fonctions naturellement attendues par 
les utilisateurs, comme la recherche en fonction de la langue, avec ou non respect des 
diacritiques et autres distinctions (comme MkT/min). 
Enfin, nous aurions trouvé dommage de poursuivre dans une voie limitke alors que des 

réalisations commerciales, comme le Star de Xerox montrent qu'on peut faire mieux, et 
que nous avions déjà commend, dans un travail antérieur, à ktudier et implémenter, 
dans le miniéditeur PÉPÉ, une voie plus générique. 

3.3 Vers une approche plus radicale 
Nous avons donc cherché à relever ce défi, en réalisant une version de Grif permettant 

de traiter le chinois, et de le faire non pas au moyen d'une extension spécifique, mais en 
nous inspirant de l'esprit de généricité de ses concepteurs, et en utilisant le plus possible les 
techniques de génie logiciel qu'ils ont mis en œuvre, de façon à ce que le multilinguisme 
soit effectué au niveau adéquat, et réalisé dans des modules clairement identifiables. 
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Partie C 
Une approche générique : 
introduction du langage E 
dans Grif. Application au 

chinois 

Introduction 

Chapitre 7 Étude des stratégies possibles et 
choix d'une solution par langage 

Chapitre 8 Le langage E, une solution générique 

Chapitre 9 Application au chinois 



Introduction 
Dans la partie prMente ,  nous avons réalisé une première extension de Grif, qui 

consiste à utiliser les codes ASCII étendus pour représenter les caractères avec signes 
diacritiques multiples et à developper sous Grif une méthode de saisie par composition des 
touches. 

Bien que ce codage permette de représenter tous les caractères de tous les systèmes 
d'écriture utilisant moins de 256 signes typographiques, et que la méthode proposée soit 
utilisable dans des situations de réel multihguisme et pas seulement de "localisation", 
nous avons conclu qu'il fallait rechercher d'autres straîégies pour étendre le nombre de 
langues traitables par Grif, dans un contexte totalement multüingue, d'une façon qui 
facilite des applications linguistiques ultérieures. 

Le premier problème considén5 est l'utilisation d'un système de codage adéquat. 
Suivant le cas, un code peut être représente dynamiquement sur plus d'un octet (comme 
une transcription, par exemple). Ensuite, il est nécessaire de rechercher un autre moyen 
plus générique pour pouvoir attacher à chaque langue une méthode de saisie convenable. De 
plus, le nombre des contraintes de la restitution multüingue demande d'utiliser des 
méthodes paramétrables. Le dernier problème considén5 est la possibiiitité de rendre le 
dialogue de l'éditeur lui aussi totalement multüingue. 

Comme nous l'avons indique, aucune approche de la conception d'un STIU d.isée 
aujourd'hui ne permet de résoudre d'une façon générique et globale les problèmes posés par 
le multilinguisme. Ii y a trois exigences que nous devons &faire : la flexibilité, la 
portabfité et la g6nériciî.é. La flexibilité permettra d'offfir un large Cventail de solutions 
possibles. La portabiiité assurera une indépendance totale entre les ressources disponibles 
et le maîériel utilisé. La gknéricité donnera la possibilité d'enrichir l'ensemble de langues 
naturelies et de systèmes d'écriture traitables par le système. 

La comparaison des stratégies possibles nous amène B penser que l'approche la plus 
adéquate est une approche par langage. C'est ce qui nous a conduit à définir un langage E 
spécifique, analogue aux langages de Grif. 

Le langage E permet d'écrire des schéma de transcription d'entrée. Pour une langue 
donnée, on peut construire plusieurs schémas différents activables simultanément sous 
Grif. Chaque schkrna décrit les conventions d'entrée d'un caractère dans le jeu de 
caracikres retenu, sa représentation interne adapt6e à une application linguistique, et sa 
restitution sur un matériel donne, en fonction des ressources disponibles. 

Le chapitre 7 présente l'étude des stratégies possibles et aboutit à une solution plus 
générique, le langage E. Le chapitre suivant décrit la sémantique, la syntaxe et la mise en 
œuvre du langage E, toutes trois homogènes à celles des autres langages de Grif. Enfin, le 
chapitre 9 présente l'utilisation pratique de E, B travers une extension muitüingue de Grif 
permettant de prendre en compte dans un même document du chinois, du vietnamien, du 
russe, du grec, en sus du français et de l'anglais. 



Chapitre 7 : Étude des 
stratégies possibles et choix 
d'une solution par langage 

1 Stratégies possibles 

1.1 Intégration des méthodes existantes 

1.2 Extension des langages de Grif 

1.3 introduction d'un nouveau langage 

2 Discussion 

2.1 Adéquation et inadéquation des solutions 

2.2 Comparaison des stratégies 

3 Choix d'une solution par langage 

3.1 Langage de transcription d'entrée 

3.2 Problèmes B résoudre en priorité 

3.3 Intérêt du langage E 



1 Stratégies possibles 
Nous avons envisagé trois stratégies pour atteindre les objectifs exposés dans 

l'introduction précédente : 

1. intégration des méthodes existantes. 
2. Extension des langages de Grif. 
3. Introduction d'un nouveau langage. 

1.1 Intégration des méthodes existantes 
Le principe est de compléter des logiciels, pas à pas, par l'introduction de méthodes 

supplémentaires, puis par leur combinaison dans le code source de Grif, pour lui donner 
effectivement des possibilités de traitement prévues. Cette solution ne concerne que la 
programmation, mais ne concerne pas les langages de Grif. Les quatre proddés 
envisageables sont : l'utilisation de codages mixtes, le mélange des méthodes de saisie, 
l'extension de la restitution et la gestion "Zi la main" des menus. 

Utilisation de codages mixtes 

Actuellement, vu l'absence d'un système de codage commun et universel pour 
multi-alphabet, I'utiiisation unique d'une méthode ne permet pas d'étendre le nombre 
d'applications. Ii est possible d'utiliser des codages mixtes. Suivant le cas, le codage utilisé 
peut être sur deux octets, en taille f i e  (comme la méthode d'Anderson), ou variable 
(codage "souple" utilisé dans Star de Xerox), ou même sur plusieurs octets comme 
certaines transcriptions (des grands caractères CARIX, par exemple). 

Cette methode permet d'étendre Grif à nouvelles langues dont chacune appartient à un 
type de codage. Par exemple, pour le traitement des caractkes arabes, h6breu ..., 
l'utilisation du même code que Grif est possible ; mais pour les caractères chinois, ou 
japonais, il est obligatoire d'utiliser des codes 2t deux octets, etc. 

On constate qu'avec des codages mixtes, la notion de texte repnknté par des chaînes de 
caract2res simples n'est plus suivie. En effet, le texte sera une suite quelconque de 
représentations internes et par conséquent les traitements de chaînes (comparaison, tri 
alphabétique, coupure de sous-chaînes ...) changeront. 

Nous pourrions utiliser trois m6thodes de codage : 

1. méthode d'Anderson (voir chapitre 2) : codage en taille fixe sur deux octets, 
commun pour tous les alphabets ; 

2. méthode "souple" : codage mixte d'un et de deux octets seulement ; 



3. méthode "transcription" : le codage de chaque caractère est de taille 
variable, même B l'intérieur d'un jeu donné ; chaque application transfome 
la transcription vers sa représentation interne propre ; l'avantage est qu'on 
peut choisir de prendre comme alphabet de base un ensemble universel et 
portabIe de caractères. 

Le travail suivant est de résoudre les problémes de saisie et de restitution sur le codage 
mtégré. En effet, l'ajout d'une nouvelle langue demande de construire les ressources 
correspondantes. 

Mélange des méthodes de saisie 

Une méthode de saisie ne s'adapte qu'à un ensemble limité de jeux de wactkes (appelés 
alphabets par brièveté dans notre implémentation ainsi que dans certaines parties de la 
discussion) ; en revanche, la saisie d'un jeu peut être effectuée par l'utilisation de méthodes 
différentes. 

A.tïn d'utiliser simultanément plusieurs méthodes dans Orif, wmme saisie par 
transcription et saisie par choix, présentées plus haut, il faut introduire des modules de 
saisie indépendants. En fait, ce sont des sous-programmes dont chacun correspond B une 
méthode et dont les paramètres sont le jeu de caractères en murs et le mode d'entrée 
(clavier, souris, ou peut-être fichier). 

Par exemple, si on a un ensemble d'alphabets A l ,  A 2  , . . . , AN et un ensemble de 
méthodes disponibles M i ,  Mg, . . . , MM, le choix d'une méthode ne &pend que de 
l'alphabet courant : 

si A l p h a b e t  = A i  alors M e t h o d e  = M j  fsi 

Mais, si l'alphabet Ai dispose de ceriaines méthodes Mj l r  M j a f  . . . , MjK, et si 
l'utilisateur ne veut pas la méthode par défaut, dans ce cas, il peut en choisir une : 

si Choix - M e t h o d e  alors 

choix M e t h o d e  dans ( yl, M j 2 #  ...,MjK ) fchoix 

f s i  

La construction des modules de saisie demande donc de disposer d'un module de gestion 
d'entrée. Dans l'extension de Grif pour le vietnamien, nous avons utilisé le même 
traitement, car il n'y avait qu'une seule m6thode de saisie des caractkes diacri&. Ainsi, 
le module introduit inî.er@te une touche c du clavicr (ou un bouton de la souris) comme 
soit une commande, soit l'entrée selon une méthode de saisie déjB d6terminée par 
l'utilisateur. Et voici ce traitement : 

a i  c = C m d k  alors Exec-hdk 

8inon Exec - methode (c) 
fsi 
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La saisie est toujours un probl&me délicat en fonction de la perfolmance de la méthode 
utdi&. Les utilisateurs, qui sont très divers, souhaitent la facilité d'apprentissage, ia 
commodité de manipulation, ou la vitesse de saisie (nombre mjnimum & frappes pour un 
caractère). L'expérience d'autres systèmes et la dqonibilité des jeux de caractkes sont 
aussi des facteurs considérables. 

Nous p'oposons donc d'utiliser en même temps les deux méthodes : saisie par 
composition des touches et saisie par choix. 

Extension de la restitution 
Le principe est que la résolution se fait indépendamment des schémas de pdscntation. 

Parmi les trois probl&mes pdsentés au chapitre 2 (création des ressources de restitution, 
composition des caractères, et mise en Lignes et en paragraphes), voici une liste de 
propriétés souhaitables au niveau de la restitution : 

1. introduction de contrôles de pagination destinés à éviter les veuves, les 
orphelins, et le changement de page entre certains paragraphes : ces 
contrôles sont réahés par l'ajout de deux nouveaux items dans le menu & la 
commande P r é s e n t a t i o n  ; 

2. création de nouvelles polices de caractères pour enrichir les prop~iétés 
typographiques : soulignement, mise en relief ... ; 

3. traitement du menage de deux lettres majuscules successives dans un mot 
en vérifiant leur position d'une façon compatible en afnchage et en 
impression ; 

4. affichage en priorité de tous les caractères disponibles en PostScript ; 
5. coupure des mots en fin de ligne (césure) automatique ou contr616e par la 

construction de dictionnaires et d'algorithmes adaptés aux &es 
linguistiques et typographiques spécifiques de chaque langue traitable par 
Grif ; cette tâche demande des travaux importants ; 

6. correction automatique des fautes d'orthographe. 

Il y a donc deux possibilités d'extension : 

* modification de modules existants, notamment dans le Médi a t  eur ; 
* ajout direct de nouveaux modules de traitement. 

Dialogue par l'extension de la methode "A la main" 
Nous pouvons étendre la méthode "B la main" qui a déjh servi pour le viemamien (voir 

chapitre 5). 
li s'agit de modifier directement les structures de données et les modules & gestion 

d'interface utihaîeur de W. La modification des structures de données donne un 
indicateur sur la langue de dialogue, ainsi que sur la police de caractères utilisees (pour 
afncher les menus, les commandes et les messages sur les sous-fenêtres & dialogue). Nous 
ajoutons encore dans le menu principal de Grif la commande D IALOGUERpour changer 
ia langue de dialogue. Cette commande doit être au niveau des commandes d'édition 
(COUPER, COPIER...). 



La méthode "a la main" a utilisé deux types d'intitulés de dialogue (structurai et k e )  et 
le nom d'alphabet vietnamien a été insér6 directement dans le fichier de messages 
(intitulis fixes). Le désavantage manifeste de ce= méthode est qu'il n'y avait pas de 
gestion dynamique des noms des alphabets traitables et des attributs typographiques des 
polices de caractères correspondantes (qui sont différents d'une langue à l'autre). 

Afin d'obtenir une description indépendante, nous pouvons grouper les noms des jeux de 
caractères introduits, les noms des polices et les attributs typographiques (fournis par les 
ressources correspondantes) dans un module indépendant. Ce type d'items nous donne des 
inn'tulks complémentaires. Le fichier contenant ces intitulés sera appelé fichier de 
compléments. 

Ainsi, nous avons trois types d'intitulés pour le didogue. Selon le codage utdi.&, ces 
intitulés textuels sont bits wmme des chaînes de caractkes (méthode utiiisée pour les 
caractères diaaités vietnamiens). Les caracîkres codés sur deux octets (chinois, 
japonais ...) sont alors juxtaposés successivement (comme la représentation des textes 
mixtes dans Star de Xerox, voir chapitre 1). Il en résulte qu'il est difficile d'utiliser la 
méthode de codage "transcription" dans cette stratégie, car pour un caractère de 
l'alphabet donné, il n'y aucune de liaison entre sa représentation interne et son code dans 
la police utilisée. 

L'extension de la méthode "il la main" nous donne un gros ensemble de schémas et de 
fichiers, de trois types : 

1. les schémas de structure en langage S et les schémas de de présentation en 
langage P d'une classe de documents : pour chaque type de schéma, nous 
devons r&crire un schéma identique dans la langue disponible ; 

2. les fichier de messages : pour chaque langue, nous devons écrire des fichier de 
messages, comme Vietnamien .pet  txtV. c ; 

3. le fichier de compléments. 

Avec cette méthode, nous pouvons méer une version multilingue de Grif qui -et il 
l'utilisateur de changer la langue de dialogue au cours de manipulation de son document. 

1.2 Extension des langages de Grif 
Le principe est d'étendre en même temps les trois langages (S, P et T) de Grif. Il y a deux 

niveaux d'extension : 

1. ajouter de nouveaux motscl& et les extensions sémantiques 
correspondantes, en conservant la syntaxe du langage ; 

2. modifier totalement la sémantique et la syntaxe du langage. 

La modincation utilise en tout cas le même méta-langage et m&ne il une recompilation 
compatible de tous les schémas. Comme le niveau 2 demande un travail difficile, dans notre 
présentation, nous choisissons le niveau 1 pour faciliter I'etude des solutions, en 
respectant la nature de chaque langage de Grif. 



Extension du langage S 

Nous proposons deux possibilités d'extension, sur les attributs et sur la structure d'une 
classe d'objets. 

Le langage S permet de définir globalement un attribut, appelé langue. Celui-ci ne sert 
qu'à contrôler les attributs typographiques affectés à un Clément textuel, mais ce n'est pas 
le cas pour la gestion des alphabets. Dans la version prototype de Grif, les alphabets (latin et 
grec) existent par défaut et leur choix est géré indépendamment des schCmas. 

Exemple : On peut utiliser l'attribut langue pour décrire un document bilingue de 
Grif (en français et en anglais). Dans son schéma de structure en S, on le définit 
globalement comme suit : 

ATTR 

Langue = Francais, Anglais ; 

Grâce à cette définition, on peut faire afficher le texte français dans un style de 
caractkes autre que celui du texte anglais. Dans le schéma de présentation en P, on 
utilise le même attribut langue pour décrire les règles de présentation suivantes : 

ATTRIBUTES 

Langue = Francais : 

Style : Roman ; 

{ texte h ç a i s  en caractkes romains ) 

Langue = Anglais : 

Style : Italics ; 

{ texte anglais en caractères italiques ) 

Avec ces règles, changer la valeur de l'attribut langue (français, ou anglais) 
provoque un changement du style. 

L'extension sur les attributs se fait en affectant B l'attribut langue de nouvelles valeurs. 
Mais il faut concilier deux niveaux : celui des attributs typographiques et celui des 
alphabets. 

Ainsi, tous les alphabets traitables, qui sont introduits B l'avance, sont déclarés par leur 
nom dans le schéma de structure comme attributs. Lorsqu'un Clément textuel, qui utilise 
l'aphabet courant, est créé, l'utilkieur peut lui attribuer un autre aiphabet. C'est le 
compilateur S qui produit les pm%dures nécessaires. 

La deuxième possibilité concerne la miénnition de la structure d'une classe d'objets 
pour enrichir ses propriétés dans la présentation. 

Prenons par exemple le problhe de la mise en paragraphes. Nous dCsirons définir trois 
types de paragraphe : horizontal, vertical et diagond. Nous Iaissons de c8té les types rond 
ou courbe à cause de leur complexité. Ils pourraient faire l'objet d'une extension 
ultérieure. Pour chaque type de paragraphe, l'ordre de restitution des caractères dépend de 
l'alphabet courant. Par dtfaut, c'est l'ordre de gauche à droite et de haut en bas. Mais s'il 
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agit d'un texte arabe, ou d'un texte chinois (pour lequel cette valeur par défaut a éd 
modinée par l'utilisateur), l'ordre s'inverse. 

[ horizontal l 

Figure 7.1 : Trois types de paragraphe introduits dans le langage S 

On peut considérer que les types horizontal et vertical sont des variations du type 
diagonal. Dans le schéma de structure de la classe de paragraphes, on peut décrire : 

Type - P a r a g r a p h e  = CASE O F  

H o r i z o n t a l ;  

V e r t i c a l ;  

D i a g o n a l  ; 

END ; 

Les deux possibilités d'extension présentées n'entraînent pas de gros changement dans 
la sémantique du langage S. Dans les schémas de structure, il faut introduite aussi des 
descriptions concernant la saisie et la restitution pour les alphabets traitables par Grif. 
L'introduction peut agir sur la notion de texte (Clément temiinal) qui peut combiner 
différents systèmes d'écriture. 

Extension du langage P 

Notre extension sert uniquement à la restitution, en déclarant les aspects physiques de 
la présentation des objets d'un document. L'extension du langage P doit se faire en même 
temps que celle du langage S. Nous avons deux possibilités : redéfinir les boîtes de 
présentation des paragraphes, et déclarer les attributs typographiques possibles. 

La redéfinition des boîtes r6soud les problkmes de mise en lignes et en paragraphes 
imbriqués par l'extension du langage S. 
Dans la version prototype de Grif, il existe un seul type de paragraphe (boîte englobante) 

qui est construit par la concaténation, de gauche à droite, des boîtes d'éléments (boîtes 
englobées), Ainsi, chaque fois qu'un paragraphe est créé, il est compléte progressivement, 
ligne par ligne. Sur chaque ligne, les caractères d'un texte sont aussi entres et affichés dans 
le même ordre. 

L'extension consiste adapter aux schkmas de présentation la description des nowelies 
propriétés d'objets. Ce sont les nouveaux types de paragraphe (horizontal, vertical ou 
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diagonal). Un paragraphe peut comporter un mélange de sens d'écriture (de gauche B droite 
ou l'inverse, de haut en bas ou l'inverse). 

La déclaration des attributs est introduite dans les règles de présentation pour chaque 
alphabet présent. Ces attributs ne sont pas fixés : üs varient suivant les ressources et les 
alphabets dsponibles. L'extension doit permettre une gestion dynamique des paramktres 
pour le choix des caractkes B a£€icher. 

Extension du langage T 

A partir de la structure logique spétdque d'une classe d'objets du document décrite par 
le langke S, l'extension du langage T vise B redknnir des rkgles de traduction qui peuvent 
être associées : 

* aux trois types de paragraphes définis, 
* aux attributs globaux concernant les alphabets disponibles, 
* aux caractères diacrités complexes, idéographiques, ou autres. 

Il est ;mportant de voir que la traduction dkpend beaucoup de la capacig du formateur 
pour l'alphabet concerné. Par exemple, l'introduction d'un texte chinois, arabe, ou 
hébreu ... dans TEX, ou Troff est un travail délicat, B cause des capacités nécessaires B la 
gestion des objets générés. 

1.3 Introduction d'un nouveau langage 

Le principe est d'introduire un nouveau langage de conception homogène B d e  des 
autres langages de Grif. 

Ainsi, en s'appuyant sur le modkle de haut niveau d6jB acquis dans Grif, nous 
introduisons les descriptions linguistiques pour compléter la structure abstraite qui est 
spécifiée par la structure logique et la présentation physique du document. Ces descriptions 
sont réalisées par la définition du nouveau langage. Son implkmentation donne l'édition des 
documents structurks multilingues. 

Il y a quatre contraintes dans les descriptions linguistiques : 

1. la prise en compte d'application existantes, fondées sur tel ou tel codage d'un 
système d'écriture donné ; 

2. les méthodes de saisie et les aspects de restitution ; 
3. l'exploitation dynamique des ressources dqonibles ; 
4. l'ouverture pour plusieurs applications. 

Nous nous sommes irispiré du langage LT (Langage de Transduction) utilid au GETA 
pour écrire des transcripteurs, dans le cadre de recherches en traduction automatique 
multiiingue m. 1 Boitet 83 ] @II. 1 Lepage 863. Le langage LT a surtout été utilisé pour sortir 
les tex'tes traduits sur les maiériels disponibles, attendant chacun une transuiption 
différente. 



Par exemple, si l'on lilspose d'une imprimante qui peut sortir des textes en alphabet thaï 
où chaque caractère correspond h un code hexadécimal, on peut sortir un texte traduit en 
thaï où chaque caractère est transcrit par un caractère latin suivi d'un chiffre. 

2 Discussion 

2.1 Adéquation et inadéquation des solutions 

A partir des trois sûatégies proposées, nous faisons une évaluation en détail sur chaque 
méthode. 

Pour le codage 
Les trois méthodes proposées sont estimées comme suit : 

Nous considérons que la troisikrne siratégie (introduction d'un nouveau langage) peut 
utiliser effectivement l'une de ces trois mkthodes de codage, parce qu'on peut decrire 
indépendamment les formes de rvésentation inteme d'un système d'6criaire hors de 
l'édition du document par rapport aux ressources d'affichage. 

Par contre, les deux premières stratégies (intégration des méthodes et extension des 
langages S, P, T), où le codage doit être intégré l'avance dans l'éditeur, ne m t t e n t  pas 
d'utiliser la méthode de codage "transcription", parce qu'il est difnciie de faire une 
correspondance entre le code interne d'un caractère (transcription sur plusieurs octets) et 
son adresse dans la police utilisée pour l'afficher. 
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mauvaise adaptation aux 
systèmes d'écriture h grands 
jeux de caractères (chinois, 
japonais...), pas de dabaiion 

difficulté du traitement 
linguistique 

place mémoire (grand 
nombre d'octets utilisés pour 
représenter un caractère) 

Méthode 

"Anderson" 

"Souple" 

"Transcription" 

Aàéquation 

homogknéité du traitement sur 
les chaînes de texte 

gain en place de mémoire et en 
temps d'exécution 

b 0 ~ e  adaptation h diverses 
applications 



Pour la saisie 

Les deux méthodes (composition des touches et saisie par choix) sont autant utilisables 
dans les trois stratégies présentées. Cependant, avec la troisième s&gie, les données de 
saisie nécessaires (les tables des caractères de base et des signes diacritiques pour la saisie 
par cor&msition des touches, les entrées pour la saisie par choix) sont décrites et gérées 
dynamiquement ; elles ne dépendent pas du matériel utilist. En revanche, ce n'est pas le 
cas pour les deux premières stratégies. 

Pour la restitution 

Analysons les trois stratégies présentées selon les quatre aspects principaux de la 
restitution : 

Pour le dialogue 

La méthode "à la main" dans la stratégie "intégration des méthodes existantes" donne la 
possibilité de changer la langue de dialogue dans une version de Grifmdtilingue. Mais nous 
ne pouvons pas utiliser la methode de codage "transuiption" pour le dialogue. 

Introduction d'un 
nouveau iangage 

bien résolue 

possible mais 
délicate 

bien dsolue 

possible mais 
d6licaîe 

D'autre part, il n'y a pas moyen de réaiiser un dialogue multilingue par extension des 
langages S, P et T (deuxikme stratégie). Cependant, on pourrait essayer de combiner ce 
type d'extension avec la méthode "à la main". 

Extension des 
langages S,  P et T 

possible mais 
délicate 

bien résolue 

possible 

possible mais 
delicate 

Aspects de 
restitution 

Variation 
morphologique 

Mise en 
paragraphes 

Typographie 
(gestion dynamique) 

Composition des 
caractères 

La troisième s W g i e  est donc la meilleure, car le nouveau langage introduit permet 
d'appliquer effectivement un changement des langues de dialogue. 

Zntkgrationdes 
dthodes 

possible 

possible 

possible 

possible 

hnprimC par Grif le 2û/3Ip1 



2.2 Comparaison des stratégies 

L'évaluation des méthodes pour les problkmes multilingues retenus nous donne la 
comparaison suivante : 

Nous arrivons finalement &ux solutions possibles : 

1. combinaison des deux sîraîégies 1 et 2 (intégration des méthodes existantes 
et extension des langages S, P, T en même temps) ; 

2. stratégie 3 (introduction d'un nouveau langage). 

Inaàéquaîion 

. solution partielle, 

. non paramétrable, 

. pas de moyen de desaiption 
des aspects retenus, 

. nombre d'alphabets traitables 
kt B l'avance. 

. insuffisance de la description 
des aspects multilingues, 

. cificulté de concilier la 
nature des langages de Grif et les 
aspects multhgues retenus, 

. nombre d'alphabets traitables 
fixé a l'avance. 

. insesance pour certains 
aspects de la restitution, 

. problhmes de place mémoire 
et de temps d'exécution dus B la 
richesse des alphabets traitables 
et des ressources. 

Srratbgie 

1. Intégration 
des méthodes 

2. Extension 
des langages 

. S, P, T 

3. htroduction 
d'un nouveau 

langage 
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Choix d'une solution 

3.1 Langage de transcription d'entrée 

Guidés par le souci d'obtenir une solution générique, et des modifications très localhées 
et modulaires du source de Grif, nous choisissons la deuxième solution (stratégie 3, par 
langage), et définissons un langage de rranrcription d'emke, ou langage E. 

Un programme écrit dans ce langage sera appelé un schemo & irunscription. Xi est clair 
que, pour un système d'écriture d o ~ é ,  on peut disposer de divers schémas de 
transcription. 

Le langage E doit être simple à réaliser. Il y a trois étapes B effectuer : 

1. construction du modèle sémantique ; 
2. description de la syntaxe du langage ; 
3. implémentation. 

3.2 Problèmes a résoudre en priorité 

Du fait de la diversité des problèmes posés, le langage E ne vise qu'à résoudre en priorité 
les quatre problèmes suivants : 

1. description du codage utilisé dans la représentation interne ; il faut pouvoir 
décrire les divers types de codage présentés plus haut ; 

2. description des séquences d'entrée utilisées dans chaque méthode de saisie, 
et la possibilité de combinaison de trois méthodes : saisie directe, saisie par 
composition des touches et saisie par choix ; 

3. description de certaines caractéristiques linguistiques nkssaires et des 
aitributs typographiques concernant la restitution ; 

4. gour chaque langue donnée, liaison étroite entre l'en&, le codage et la 
restitution : partir d'une fonne de saisie d'un caracere dans l'alphabet, il 
faut pouvoir produire une ou plusieurs représentations intemes 
correspondant à ce caractère, et son ou ses adresses dans une police 
déterminée. 

3.3 Intérêt du langage E 

L'introduction du langage E presente un intérêt thhique dans la conception d'un 
système de traitement de documents structurés muitiiingues. C'est le complément du 
modkle de document de Grif par les descriptions linguistiques présenté dans la figure 7.2. 
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présentation 
physique 

/ 

Figure 7.2 : Complément du modèle de document de Grif 

En pratique, nous avons les trois avantages suivants : 

1. portabilité et lisibilité de la représentation des caractkres ttaids dans les 
schémas de transcription ; 

2. large possibilité de création et de modification de l'ensemble des langues 
naturelles traitables par Grif : toutes les formes de saisie et de transcription, 
ainsi que les codes servant à les restituer dans les schémas de transcription, 
sont d&ts independamment de l'édition du document ; 

3. simplicitk du fravaii de programmation : on peut utiliser et appliquer dans 
cette implémentation les algoriîhmes existants de Grif. 

Dans le chapitre suivant, on présente en détail la définition du Iangage E et son 
implémentation. Une discussion sur les axes de développement ultérieurs sera donnée B la 
fin du chapitre. 
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Chapitre 8 : Le langage E, 
une solution générique 

1 Spécification 

1.1 Caractéristiques générales 

1.2 Sémantique 

1.3 Syntaxe 

Implémentation 

2.1 Construction du compilateur E 

2.2 Construction des tables de transcription 

2.3 Gestion des ressources 

2.4 Écriture des intitulés de dialogue 

Perspectives 

3.1 Travail en cours 

3.2 Extension des autres langages de Grif 

3.3 Introduction d'un nouveau langage 



1 Spécification 
1 .1 Caractéristiques générales 

La caractéristique essentielle du langage E est son homogénéité avec les autres langages 
de Grif. Ainsi, sa mise en œuvre est effectuée en trois Ctapes distinctes :définition, 
compilation et application. 

Dans l'étape de définition, on construit la sémantique du langage B l'aide des propri6tés 
mtroduites. Pour le langage E, i I  s'agit d'un complément du modtle de document de Grif 
grâce aux descriptions linguistique retenues. La syntaxe de E utilise la même méta- 
grammaire que celle des langages S. P et T de Grif. D'une part, la syntaxe décxite doit être 
claire et pertinente ; d'autre part, elle doit correspondre naturellement lt la sémantique 
visée. 

L'étape suivante est l'biture des schémas de transcription dans le langage E. Les 
schémas sont compilés à l'aide du compilateur E, qui produit des tables de transcription. 
Comme on l'a vu, la création et la modincation des schémas sont effectuées par les 
superutibateurs. 

La dernière étape est l'application des sch6mas de transcription compilés. C'est aussi 
l'étape d'édition de Grif : les u W w s  finals ne peuvent que d e r  et modifier leurs 
documents, en s'appuyant sur les schémas prédéii.uk et sur les langues disponibles. 

1.2 Sémantique 
Il y a deux composants principaux des descriptions linguistiques pour compléter le 

modèle de document de Grif : les paramètres d' édition et les réglesde transcription. 

Les paramètres d'édition servent notamment B entrer et B restituer les parties 
textueiles du document dans les langues disponibles. Pour une langue donnée, il y a deux 
catégories de parambtres d'édition : les paramènes d'entrée et les p a r d t r e s  de sortie. 
Les paramètres d'entrée fournissent les i n f o d o n s  nécessaires au cours de la saisie des 
signes du ou des jeux de caractères associés B la langue. 

On propose donc les paramètres d'entrée suivants : langue, jeu de caractères et méthode 
de saisie. Ces trois param8tres sont décrits par leur nom dans le schéma. Pour le paramètre 
méthode de saisie, trois méthodes sont actuellement dsponibles : saisie directe, saisie par 
composition des touches et saisie par choix. 

Les paramttres de sortie servent lt la restitution (fichage sw l'écran, ou impression 
sur papier). L'impression est faite soit directement en langage PostScript, soit par 
traduction de la fonne pivot d'un document Grif, sauvé dans un fichier, vers un fomaîeur, 
comme TEX, ou L*TEX. 



La présentation physique de ces paramktres dépend strictement des ressources du 
matériel utilisé. Sur l'ensemble des polices de caractères ciqonibles pour le traitement, 
on doit fournir en paramètres les propriétés nécessaires. La première proprieté est 
l'indicateur sur les codes d'affichage (ou numéros d'image) qui donne le nombre d'octets 
utilisés, un octet ou deux octets, pour representer un code. 

La deuxième propriété est l'indicateur MkT/min qui indique que l'écriture de la langue 
concernée a la taille majuscule et minuscule. Certaines langues n'ont pas de taille, comme 
le chinois, le japonais, le thaï, etc. L'introduction de cet indicateur pennet une description 
cohérente dans certaines applications : indexation, recherche evou remplacement avec 
(ou non) distinction MAJ/min. 

La troisikme pro prié^ concerne les polices dont chacune est décrite par les aspects : 
nommage, classification selon la famille, le style, la taille ..., et propriétés typographiques. 
L'ensemble des polices de caractères disponibles constitue les ressources de restitution. 

On choisit une des ressources dqmnibles pour l'fichage des caracières entrés au 
clavier par l'utilisateur. Cette police, appelée police de dialogue, est aussi déclarée comme 
un paramètre de sortie. Par exemple, quand Grif travaille avec l'alphabet latin, on peut 
choisir la police de caractkes Times, de style roman et de taille de 13 pixels en hauteur. 

Après avoir défini les paramètres d'édition, on construit les règles de transuiption qui 
permettent la transformation d'une entrée en une representation interne et le passage de 
ce codage au code d'affichage. La reprksentation interne est une transcription lisible, 
portable, et adaptée aux traitements linguistiques. Les codes d'affichage sont pris dans la 
police de dialogue déclarée dans les paramètres de sortie. 

Une entrée est défine en prenant en compte l'utilisation d'un clavier QWERTY 
standard. Dans l'application multilingue, c'est une suite de frappes pour former une 
expression d'entrée. Pour des raisons de performances, le choix de la forme de saisie doit 
satisfaire des contraintes : temps de manipulation, facilité d'apprentissage ... 

Il en résulte que la definition des rkgles de transcription offre une grande g6néricité pour 
utiliser plusieurs langues en même temps dans l'éditeur. Selon les besoins d'application, on 
peut choisir un type de transcription et une forme de saisie convenables. 

Dans une règle, une entrée, parmi plusieurs possibles, peut donner une ou plusieurs 
transcriptions, chacune correspondant A un caractère. Un caractkre peut avoir également 
un ou plusieurs codes d'afnchage (numéros d'image). Nous proposons actuellement trois 
types de règle de transcription, nonnal, homophone et morphologique correspondant aiix 
relations : (1 -> 1 -> 1)' (1 -> N -> N) et (1 -> 1 -> N). La relation des composants est donnée 
dans la figure 8.1. 

Figure 8.1 : Relation dans les règles de transcripion 

forme de numéro 
1 

- transcription 
forme de 

7 saisie 
- 

r 



La figure 8.2 présente une règle de transaiption de type homophone (1 -> N -> N) 
pouvant décrire N caractères différents. 

Figure 8.2 : Une règle de transcription de type homophone 

1.3 Syntaxe 
Tout schéma de transcription commence par le mot-clé TRANSCRIPTION et se 

t e d e  par le mot-clé END. Le mot-clé TRANSCRIPTION est suivi du nom du schéma de 
cranscription. Ce nom est suivi d'un point-virgule. 

Après la déclaration du nom du schéma, on déclare les constantes, les parambtres 
d'édition, et les rbgles de transcription de l'alphabet concerné dans l'ordre donné. La 
déclaration de constantes peut être absente, mais les autres déclarations sont 
obligatoirement présentes. 

Transcription = 'TRANSCRIPTION' NomSchema ';' 
[ 'CONSTr SuiteConst 1 
'PARAM - IN' SuiteparamIn 

' PARAM - OUT' Suiteparamout 

'CODES' SuiteDefTrans 

'END' . 
NomSchema = NAME . 
La déclaration des constantes est introduite par le mot-clé CONST et constituée d'une 

liste de constantes. Chaque constaute dans la liste est déclarée par son nom suivi d'un signe 
' =' et d'une valeur. La valeur d'une constante est soit une chaîne de caractères délimitée 
par des apostrophes, soit un nombre entier sans signe. Cette valeur est suivie d'un signe 
' ; ' . L'utilisation des constantes permet de simplifier l'écriture de certaines &larations 
et donc d'éviter des murs. 

SuiteConst = DefConst < DefConst > . 
DefConst = NomConst '=' ValConst ';' . 
NomConst = NAME . 
ValConst = Chaine / Entier . 
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introduit dans la liste est déclaré soit par un nom de constante prédéfinie, soit sous forme de 
chaîne, soit par un nombre, et séparé du suivant par une virgule. 

LettreAcc = 'Lettersr '=' Listesymbole ' ; ' . 
Signes = ' Signsf '=' ListeSymbole ';' . 
ListeSymbole = ' ('  Suites* ' ) ' . 
SuiteSymb = Symbole < ',' Symbole > . 
Symbole = NomConst / Chaine . 
Le nombre maximum de signes diacritiques possibles sur une lettre doit être indiqué 

dans le schéma. Cette i n f o d o n  est utilisée par le module traitant la saisie par 
composition des touches. Le traitement actuel permet qu'une lettre porte au maximum 
deux signes diacritiques. 

MaxSignSLettre = 'Max - Signsf '=' NbSignes . 
NbSignes = NUMBER . 
Exemple : L'ensemble de rkgles suivantes illustre la déclaration de la méthode de saisie 

par composition des touches dans un schéma de transcription du français : 

TRANSCRIPTION Francais; 

PARAM IN - 
Language = f rancaise; { langue française ) 
Set = latin; 

Entry = RIGHTCOMPO; { composition àdroite ) 
Lett ers = { lettres diacritées écrites sous forme de chaînes ) 

( ~ A ~ , ~ C ~ , ~ E ~ ~ ~ I ~ , ~ O ~ ~ ~ U ~ , ~ ~ ~ ~ ~ C ~ , ~ ~ ~ ~  fif,fofffu'); 

Si gns = ( { représentés par les codes ASCII étendus ) 
1 5 7, { accent aigu ) 
15 6, { accent grave ) 
15 8, { accent circonflexe ) 
159, {tréma) 
160) ; {cédille) 

Max - Signs = 1 ; { un seul signe diaaitique pour une lettre ) 

Après la présence du mot-clé SELECT, on trouve obligatoirement la déclaraiion du 
type de la fenêtre associée à la méthode de saisie par choix. On propose trois types de fenêtre 
selon les propriktés des expressions d'entrée spécifiques aux méthodes & saisie par choix : 
fenêtre WPHON correspond B la saisie phonétique, fenêtre WGRAPH correspond h la saisie 
par composition graphique d'un caractère et fenêtre WMORPHO utilisée en particulier 
pour traiter des variations morphologiques. 

Fenetre = Window' ' =' NomFen ' ; ' . 
NomFen = ' WPHONf / ' WGRAPHr / ' WMORPHOr . 



La déclaration des paramètres de sortie dans un schema de transcription se fait dans 
l'ordre d'apparition des indicateurs sur les codes d'affichage et sur la taille MAJfmin, puis 
des déclarations de polices de caractères. Pour chacun des paramètres, on donne le mot-clé, 
qui indique le paramètre lui-même, suivi d'une valeur. 

SuiteParamOut = Octets 
Ma jMin 

[ Famille 1 
[ Style 1 
Relief 
FonteDialogue 

Octets = 'Bytesr '=' NbOctets ';' . 
NbOctets = NUMBER . 
MajMin = 'UppLow' '=' Taille ';' . 
Taille = 'Yes' / 'No' . 
Les valeurs des paramètres Fami 1 1 e, S t y 1 e et Re 1 i e f sont ainsi des listes. 

Famille = 'Familyr '=' ListePolice ; ' . 
ListePolice = ' (' SuiteNomPolice ) ' . 
SuiteNomPolice = NomPolice < ',' NomPolice > . 
NomPolice = STRING . 
Style = ' Styler ' =' ListeEvidence ' ; ' . 
ListeEvidence = ' (' SuiteNomEvid ' ) '  . 
SuiteNomEvid = NomEvid < ' , ' NomEvid > . 
NornEvid = STRING . 
Relief = ' Sizer '=' ListeRelief ';' . 
ListeRelief = ' (' SuiteCorps ' ) ' . 
SuiteCorps = Corps < Ir' Corps > . 
Corps = NUMBER . 
Le dernier paramètre de sortie déclare le nom de la police servant au dialogue pendant la 

saisie d'un texte. Pour pouvoir utiliser certains caractères spéciaux autres que le signe 
' -' selon les conventions du m6ta-langage, y compris le signe '-', ce nom est une 
chaîne. Par exemple, la chaîne ' cyr - s 2 5 ' désigne le nom de la police de caractères 
cyrilliques de hauteur 25 pixels. Rappelons que les noms des polices utili&s dans 
l'environnement X-WINDOW utilisent les formats standard BDF. 

PoliceDialogue = 'DialFontr '=' NomPolice ';' . 
NomPolice = STRING . 
Exemple : Les paramètres de sortie du schéma de transcription du français sont donnés 

par l'ensemble des règles suivantes : 



PARAM - OUT 
Bytes = 1; ( code d'affichage sur un octet ) 
UppLow = Yes; { ecritureMAJ/min ) 
Family= ( '  Timesf, ' Helveticar , 'Courierr ) ;(familles de caractères ) 
Style= ('Roman', 'Bold', 'Italie'); (style) 
Size = ( 9, 13, 17, 22, 33, 48); (diff6rentscorps) 
DialogFont = 'ltrl3'; {nomdepolicededialogue) 

La déclaration des règles de transcription dans l'alphabet, qui est introduite par le mot 
clé CODES, est la partie importante du schéma On y trouve, après ce mot-clé, toutes les 
définitions de transformation des caractères de l'alphabet donné. Une transformation est 
déclarée par les signes composés * -> ' (' - ' et ' > ' successifs). le signe ' ; ' termine 
une dénnition. L'expression d'entrée dans une règle est une concattnation de symboles. 

SuiteDefTrans = DefTrans < DefTrans > . 
DefTrans = ExpEntree '->' RprsCodage ';' . 
ExpEntree = Symbole <Symbole > . 

Le passage d'une transcription (représentation interne du caractère) au code 
d'afnchage est aussi déclaré par les signes composés ' ->' . Pour simplifier la syntaxe, la 
forme de transcription, selon les types pr6dénnis de l'utilisateur, est une chaîne de 
caractères. Une présentation plus précise sera donnée dans la section suivante. 

La sémantique du langage E permet de faire correspondre B une entrée du clavier trois 
types de &gle différents. En fait, c'est une représentation de code Rpr sCodage qui est 
normale, homophone, ou morphologique. Dans l'application, on peut utiliser les r&gles de 
transcription de type homophone pour les caractères chinois, de type morphologique pour 
l'arabe, etc. 

RprsCodage = TransNormal / TransHomo / TransMorpho . 
TransNormal = Transcript '->' CodeInfo . 
Transcript = STRING . 
CodeInfo =.  [ BaseNum ] Entier . 
BaseNum = ' \ '  / '$ '  . 
La déclaration du type homophone et morphologique utilise des listes. 

TransHomo = ' (' SuiteTrNormal ' )  ' . 
SuiteTrNormal = TransNormal < ',' TransNormal > . 
TransMorpho = Transcript '->' ListeCodeInfo . 
ListeCodeInfo = ' (' SuiteCodeInfo ' )  ' . 
SuiteCodeInfo = CodeInfo < ',' CodeInfo > . 
Exemple : Voici quelques règles de transcription de type normal des uaactkes 

accentués français, relatives une transcription inmmédhke utiiisée au GETA, 
Grenoble (voir chapitre 2) : 



CODES { constantes et param&tres déclarés plus haut ) 

C i r c  a -> 'a!3'  -> 3; [ ' a ! 3 '  représentant le caraccaractke daveclecode 
d'affichage 3 dans la fonte ' 1 t r 1 3 ' ) 

C i r c  e -> 'e!3'  -> 11; [caractèreê) 

C i r c  i -> ' i ! 3 '  -> 15; {camctèref) 

2 Implémentation 

2.1 Construction du compilateur E 
Le principe de construction du compilateur de schémas de transcription écrits en 

langage E est analogue ii celui des compilateurs S, P et T de Grif. Ii y a deux phases : phase de 
généraiion des tables et phase de génération du code. 

Dans la première phase, a partir de la description (en méta-langage M) du langage E 
présentée plus haut, nous utilisons le compilateur de M. La compilation, qui utilise la table 
des règles syntaxiques de M, produit deux tables différentes. La pmrnike, qui est 
construite de la même façon avec celle de M, contient les règles syntaxiques de E pour 
l'analyse syntaxique. La seconde contient les symboles pour la génération du code du 
compilateur. 

Dans la deuxième phase, en utilisant les deux tables produites, le compilateur E 
engendre les tables de transcription. 

La figure 8.3 présente le principe de fonctionnement du compilateur E : 

grammaire de E 1 e n M  ( 
l 

table syntaxique 1 dey 1 
compilateur rGx 

table syntaxique 
symboles de E 

schéma de compilateur 

transcription en E transcription 

Figure 8.3 : Fonctionnement du compilateur E 



2.2 Construction des tables de transcription 
Les schémas de transcription écrits en langage E sont compilés et donnent lieu à des 

tables de transcription. La compilation des schCmas est faite avant toute exécution de 
l'éditeur Grif. Quand Grif fonctionne, il charge préalablement ces tables en mémoire. 

Les tables de lranscription sont organisées pour réaiiser le schéma suivant : 

Expression d'entrée --> Transcription --> Code d'affichage 

Suivant la méthode de saisie déclarée, un schéma peut donner différents types de tables 
de transcription. La figure 8.4 cidessous indique les liaisons entre les tables. 

saisie par choix saisie par composition pE'y '"01 vérification 

consultation 

Figure 8.4 : Tables de transcription 

La table & codage est constituée d'éléments à trois champs. Le premier est réservé à la 
représentation interne de la transcription du caractère. Le deuxième contient son code 
d'affichage dans la police déclarée. Nous indiquons plus loin comment on peut construire 
les noms de ces polices. Le troisième contient l'adresse de l'élément suivant. S'il s'agit du 
dernier élément, ce champ vaut zéro. Tous les tléments de la table sont triés 
alphabétiquement selon les champs de la clé de transcription afin de diminuer les temps de 
recherche. 

Les tables & consultation et les tables de vérification ne sont créées que quand, dans le 
schéma de transcription, on a déclaré la méthode de saisie par composition des touches (il 
gauche ou il droite). La construction de ces deux tables, Tl et T2, est la même que d e  que 
nous avons présentée dans le chapitre 5 pour le vietnamien. En effet, on dispose du vecteur 
V1 de M signes simples et du vecteur V2 de K caractères de base. Donc T l  est une matrice 
canée MxM et T2 est une matrice (M+N)xK, où N est le nombre de signes composés. 
Cependant, Tl n'est créée que si, dans le schéma de transcription, on déclare qu'une lettre 
peut porter plusieurs signes diacritiques (deux au maximum actuellement). Dans ce cas, 
T2 donne l'adresse à consulter dans la table de codage. 

Si, dans le schéma de transcription, on déclare la méthode de saisie par choix SELECT 
suivie d'un type de fenêtre, la table des entrées avec une fenêîre de saisie correspondante 
sera créée. Cette table contient des Cléments à trois champs. Le premier donne l'entrée, 
qui est une chaîne de caractères prévue par le schéma Le deuxième est un pointeur qui 



mdique l'adresse du premier Clément de la table de codage correspondant l'expression 
contenue dans le premier champ. Le dernier contient le nombre des Cléments ayant la 
même expression de saisie. Comme la table de codage, la table des entrées est aussi triée 
alphabétiquement. 

Dans la figure 8.5 cidessous, on présente en détail les structures de damées pour la saisie 
par choix SELECT. 

table des entrées l l table de codage 

exp- nbre adresse 
entrée 

. . .  

. . .  

Figure 8.5 : Structures de données pour la saisie par choix 

Représentation du texte 

Après avoir construit les tables de transcription, il s'agit de stocker des données dans les 
champs par le compilateur E, notamment les reprksentations internes dans les tables de 
codages. Pour cela, il faut chercher des règles d'écriture des transmiptions pour préciser la 
définition du symbole T r a n s c r i p t  introduit dans la syntaxe du langage E. 

On rappelle que, dans Grif, un Clément textuel est représenté par une chaîne de 
caractères ASCII. Dans l'arbre abstrait, un nœud correspondant B un m o m u  de texte 
porte ou hérite un indicateur d'alphabet. Cette structure est conforme la reprbentation 
pivot qui est d é f i e  par : 

T e x t e  = [ NomAlphabe t  ] C h a i n e C a r  O c t e t N u l  . 
N o m A l p h a b e t  = CARACTERE . 
C h a i n e C a r  = STRING . 
O c t e t N u l  = NIL . 
{ Par convention, CARACTERE représente un seul caractère ASCII imprimable ; 

l'absence de l'indicateur indique l'alphabet Iatin par défaut ; la chaîne est teminée par un 
octet nui. ) 
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Dans le sens du langage E, Cha ineCar est remplacé par une suite de transcriptions ou 
une suite d'unités ; en revanche, l'indicateur d'alphabet est remplacé par le nom du jeu 
déclaré dans les paramètres d'entrée. En fait, un caractère dans le jeu donné correspond B 
une unité qui peut être l'un de trois type différents : simple, composé ou symbole 
d'échappement. 

Texte = [ NomJeu ] ChaineCar OctetNul . 
ChaineCar = < Unite > . 
Unite = CarSimple 1 CarCompose 1 SymbEchapp . 
L'unité CarSimple représente un caractère quelconque codé sur un octet : on revient 

au codage usuel de Grif. 

CarSimple = CARACTERE . 
Actuellement, on ne donne pas une description définitive pour le codage. Par 

l'ouverture du langage E, suivant les applications, on peut iniroduire de nouvelles 
représentations pour CarCompose. 

En s'appuyant sur une transcription intermédiaire utilisée au GETA, on peut par 
exemple définir le codage des caractères avec signes diacritiques pâr deux parties : nom de 
caractère NomCar et diaaitique Diacr. Cette transcription peut être adaptée aux 
alphabets non latin, comme arabe, hebreu, thaï ... 

La partie NomCar represente l'identificateur du caractkre dans le jeu de caractères 
donné. 

La partie Diacr peut être vide, s'il s'agit d'un caractère simple, mais elle peut 
contenir plusieurs signes diacritiques ou des sous parties diacritiques. Par exemple, un 
caractère arabe peut avoir deux signes diacritiques, tandis qu'un signe diacritique thaï 
peut se décomposer en voyelle et ton. 

Dans ce genre de transcription, l'écriture d'un signe diacritique est constituée d'un 
indicateur de signe suivi du code numérique du àiacritique. 

CarCompose = NomCar [ Diacr ] ( Diacr . 
NomCar = LETTRE . 
Diacr = SousDiacr [ SousDiacr ] . 
SousDiacr = IndicSigne CodeSigne . 
IndicSigns = ! . 
CodeSigne = NUMBER . 
La demibre unité SymbEchapp permet d'éviter l'ambiguïté dans la combinaison des 

caracières simples et composés dans le texte. 

SymbEchapp = '\ ' . 



Exemple : Voici quelques repr6sentations internes utilisant la transcription 
intermédiaire : . 

Alphabet : Fonne de îransciption : Reprksente : 

Latin Caracte! 2re Caracthe 

Latin a\\b ab 

Latin Co!3te! IV) atko 

Vietnamien tie ! 3! ln 

Grec Euxaistw 

ti6n ("avancer") 

E ~ ~ L ~ G  ('?vlerciW) 

On trouvera en annexe l'utilisation de la transcription intermédiaire dans l'écriture 
des schémas de transcription de l'alphabet latin et du vietnamien. 

Structures de données de Grif 

Avec l'ajout des tables de transcription, les principales structures de données de Grif 
sont données dans la figure 8.6 @hase d'édition) : 

présentation transcription 

I I I 

forme pivot du 1 document 

l 

terminal 

Figure 8.6 : Structures de données de Grif 

Fenêtre de saisie 

La fenêtre de saisie, dont les caractéristiques sont identiques aux fenêtres de dialogue de 
Grif, est a& en même temps que son ensemble de sous-fenêtres. Les deux premières 
sous-fenêtres sont réservées l'affichage du type de fenêire de saisie et de l'entrée au 
clavier (écho). Ii y a deux sous-fenêtres particulières, ' < ' et ' > ' , qui sont deux cases de 
commande. Les sous-fenêtres restantes sont réserv&s à l'affichage des caractères 
correspondant une entrée, ordonnés par fkéquences croissantes. Le rang est indique, et le 
défiement est possible. 

Sur la fenêtre de saisie, on peut exécuter les commandes suivantes : 
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* AGauche : fait défiler B gauche la Liste des caractères ayant la même 
expression d'entrée. 

* ADroite:faitdéflerbdroite. 
* ESC : annule une enîrée. 
* Choix : désigne le caractère voulu et valide le choix. 
* Caractère arbitraire ? ou * (joker). 

Sur la figure 8.7, il y a 9 sous-fen&tres. Cependant, il est difncile d'en prévoir le nombre, 
comme on l'a vu sur les définitions du codage dans un schéma. Suivant les besoins, on peut 
fixer approximativement ce nombre de sous-fenêtres. 

type de 
fenêtre 

- écho de 
l'entrée 

rang 

commande 
AGauche 

commande 
ADroite 

Saisie phonétique 

image de caractère 

Figure 8.7 : Fenêtre de saisie phonétique 

xxxxx 

< 

2.3 Gestion des ressources 

I l 1 I l I 

Les paramètres de sortie dans un schéma de transcription permettent la construction 
des noms de polices de caractères. Par convention, un nom est créé par la concaténation, 
dans l'ordre, du nom d'alphabet (ou non), de la famille de police, du style (s'il y en a) et enfin 
de la taille des wacières. Ainsi : 

1 2 3 4 5  

NomPolice = [ NomAlphabet ] NomFamille [ Style ] Corps . 

> 

L'absence du nom d'alphabet ou du style dans le nom de police constmit dépend du nom 
de polices disponibles dans les ressources de Grif. On rappelle que ce sont des noms au 
format BDF sous X-Window. 

Exemple : Dans le schéma de transcription du chinois, on &late : 

On peut alors consiruire les deux noms de polices Bei jing1 6 et Bei jing24, qui 
correspondront aux deux fichiers be i j ingl6 . snf et bei j ing24 . snf du format 
SNF. 
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Avec les outils de création & nouvelles polices, notamment xf edor (voir chap 5) ,  
l'enrichissement des ressources est possible. Par exemple, on peut introduire des polices de 
caractères de nouveau style, comme souligné, relief. .., puis les déclarer dans les 
paramètres de sortie d'un schéma de transcription. Ii s'agit d'une compatibilité avec 
l'impression, soit directe en langage PostScript, soit par traduction vers un fcmmieur. 

2.4 Écriture des intitulés de dialogue 

Au cours de l'édition du document, la langue de dialogue est déterminée par une 
commande,appelée DIALOGUER (voir chapitre 7). Le menu de cette commande, identique 
B celui de la commande de changement d'alphabets Alphabets de Grif, constitue une 
liste des noms des alphabets dqmnibles. Or, la commande Aphabet s agit sur les 
Cléments textuels du document. Par contre, la commande DIALOGUER agit uniquement 
sur les intitulés de dialogue, après la détermination de la langue de dialogue. 

Cette langue permet dors d'utiliser la police de dialogue et les paramètres de sortie 
nécessaires à partir des tables de transcription correspondantes. JI s'agit d'effectuer une 
traduction entre les représentations des intitulés texîuels de dialogue avant de les afficher 
sur les sous-fenêtres. 

En fait, il y a deux formes de reprksentation de ces intitulés, interne et externe. Les 
intitulés internes, servant 2i I'afnchage, sont créés temporellement par la commande 
DIALOGUER et résident en mémoire. Ce sont des chaînes de caractères formées par la 
concaténation des numéros d'image, ou codes d'affichage dont chacun est représenté sur 
un ou deux octets, suivant la police de dialogue courante. Une modification des structures 
de données dans l'interface utilisateur de Grif est alors indispensable. 

Les intitulés extemes sont créés par le superutilisateur et sauvegardés dans l'ensemble 
des schémas (en S, en P et en E) et des fichiers de messages. Dans l'implémentation, cet 
ensemble est appelé ensemble desfichiers de dialogue. Les intitulés externes sont écrits 
en s'appuyant sur le type de transcription défrni et utilisé dans les schémas de transcription 
@résenté plus haut). 

Dans la stratégie "intégration des méthodes" (voir chapitre 7), nous avons déjà proposé 
Bois types d'intitulés externes : structural, fixe et complémentaire. Cette méthode ajoute 
directement les intitulés complémentaires dans les modules concernés. Pour les 
différencier d'avec la méthode "a la main", les intitulés complémentaires seront appelés 
les intitulds linguistiques (dus des schémas de transcription). 

La séparation des intiîulCs de dialogue suivant leur nature montre son intérêt dans la 
gestion dynamique des langues traitées. Parce que les messages sont toujours ibCs ?i 

l'avance, tandis que les intitulés linguistiques, fournis par les tables de transcziption, sont 
toujours variables. 

La langue de dialogue, qui est déjh déciarée dans un schéma de transcription, peut être 
donnée en paramètre lors l'appel de Grif sous Unix. Dans le but de faciliter l'écriture des 



intitulés externes, nous utilisons l'anglais comme langue de dialogue par défaut. Ainsi, les 
fichiers de dialogue écrit en anglais sont considérés comme les fichiers de messages par 
défout. 

La figure 8.8 présente la traduction de forme externe en forme interne des intitulés de 
dialogue par la commande DIALOGUER 

tables de 
transcription 

DIALOGUER 

externes internes 

Figure 8.8 : Transduction des intitulés de dialogue 

Perspectives 
L'implémentation du langage E est terminée. Bien sûr, il faudra étendre I'ensemble des 

langues disponibles, mettre au point l'ensemble de la réalisation, et chercher ii ce qu'elle 
soit réutilisable dans d'autres versions de Grif. 

Comme on l'a vu, il faut aussi étendre S, P et T pour iraiter un certain nombre de points 
non traitables au niveau de E, et/ou qui concernent clairement la structure abstraite, la 
présentation ou la traduction (vers PostScript ou m e s ) .  

3.1 Travail en cours 
Augmentation du nombre de systémes d'écriture traités 

Le problème est de traiter des signes dianitiques plus complexes (thaï...), des variations 
morphologiques, ou des ligatures (arabe, hébreu, grec...) pour enrichir l'ensemble de 
langues traitables. La solution est d'introduire des nouveaux modules supplémentaires 
indépendants, notamment des méthodes de saisie et de restitution, en résolvant la 
combinaison de plusieurs signes diacritiques, l'analyse de contexte, etc. 

Adaptation aux nouvelles versions de Grif 

Il y a deux possibilites d'adaptation : le groupement des déclarations (types, constantes, 
variables, procédures externes), des données (images des caractères chinois B imprimer, 
par exemple), et des progmmmes de traitement multilingue dans de nouveaux modules (ou 
répertoires) indkpendants, et la localisation des modifications. 



Le groupement n'engendre pas beaucoup de difnculiés, car l'adaptation se fait au niveau 
de la liaison des modules compilés et de la définition des proddures externes (en Pascal et 
en C). 

En revanche, la localisation permet d'adapter parfaitement B la nouvelle version de Grif 
les parties étendues l o c u s ,  notamment le traitement des StrUcXures de données 
textueiles, l'appel des procédures et la modification des versions de X-Window (en 
XllR4, par exemple). L'adaptation demande d'abord de comparer deux versions, puis 
d'insérer ou de mudifier suivant le cas. 

Utilisation de plusieurs schémas de transcription 

Ann de simplifier le travail, nous avons supposé dans l'implémentation actuelle du 
langage E que chaque jeu de caraches introduit n'a qu'un seul schéma de transcription 
activable dans Orif. S'il existe une langue qui est déclarée sur &ux, ou plusieurs schémas 
de transcription différents, cela peut entraîner des ambiguïtés. Le problème posé est la 
possibilité d'utiliser en même temps plusieurs schémas de transcription (pour chaque jeu 
de caractères disponible). 

La solution est de gérer simultanément plusieurs méthodes de saisie des éléments du jeu 
de caractères donné. En fait, en s'appuyant sur le codage déterminé et sur les ressousces 
d'affichage correspondantes de ce jeu, les schémas de transcription se distinguent 
uniquement par la déclaration de la méthode de saisie et des entnks dans les règles de 
transcription. Dans ce cas, les noms de schéma peuvent être indexés. C'est le compilateur 
E qui fournira un nouveau menu pour basculer entre les méthodes de saisie disponibles. 

Par exemple, on décrirait dans le schéma de transcription Vietnamien1 . SCH la 
méthode de composition à gauche, et dans le schéma Viet namien2 . SCH la méthode de 
composition B droite. La compiiateur E reconnaitrait le nom d'alphabet utilisé en 
regroupant ces deux schémas. 

Transduction de deux fonnes de représentation pivot 

L'utilisation des transcriptions pour le codage, ou particuüèrement la modification des 
codes existants dans certains cas d o ~ e  une différence inévitable entre la forme pivot de la 
version prototype de Grif et ceile de l'extension. La conséquence directe de cette différence 
est que la forme pivot d'un document dtj& édité et stockée dans un fichier (fonne pivot 
prototype) est devenue incompn5hensible pour la nouvelle version multilingue de Grif. 

Pour traduire la forme pivot prototype vers la forme pivot étendue, il faut construire un 
transducteur qui u&e aussi des tables de transcription. En principe, ce programme fait 
correspondre un caractère qui a un code d'affichage B une reprtsentation en langage E. 

La  figure 8.9 ci-dessous présente la transduction de deux fonnes pivots. 



tables de 

forme pivot 
prototype 

Figure 8.9 : Traduction de l'ancienne forme pivot vers la nouvelle 

3.2 Extension des autres langages de Grif 
Extension de S et de P pour complbter le dialogue 

Dans la réalisation actuelle, le traitement des intitulés de dialogue n'est pas encore 
adéquat. Nous avons conservé la syntaxe de S et de P, et créé parallèlement pour chaque 
langue disponible un schéma correspondant (avec l'indexation des noms de schéma). 

Par exemple, pour les intitulés structuraux, il existe des schémas de structure et de 
présentation paraUkles pour le vietnamien, le grec, le chinois, etc. Dans les schémas pour 
le chinois actuellement, un caractère chinois (jeu de caractères hanzi) est repdsenté par 
deux caractères ASCIi imprimables (en code GB). Ainsi, pour la classe des articles 
scientifiques, nous avons écrit des schémas de structure ArticleVIE. SCH et de 
présentation Art icleVIEP . SCH pour le vietnamien, de même Art ic1eHA.N. SCH et 
ArticleHANP . SCHpour le chinois, etc. 

Nous avons Cgalement un ensemble de schémas de transcription dans les différentes 
langues pour les intitulés linguistiques et un ensemble de fichiers de messages. 

La solution proposée est d'étendre les langages S et P en même temps. En utilisant le 
type de transcription, chaque intitulé textuel (nom d'élément et d'objet structurés, titres 
de constante, etc.) est M t  compli?tement dans toutes les langues disponibles. 

Exemple : On peut déclarer la constante 'Résumé :' en anglais, en français et en 
vietnamien dans un schéma de prksentation comme mit : 

CONST 
CsteResume = TEXT BEGIN 

Anglais : 'Abstract :'; 
Français : 'Re!lsume!l :'; 
Vietnamien : ' To! lmta! 12 ! lt : ' ; 
END ; 

Cette solution est bien plus cohérente et facile à maintenir, bien qu'il faille modifier et 
recompiler tous les schémas de structure et de présentation chaque fois qu'une nouvelle 



langue est ajoutée. Comme il s'agit d'une modification assez lourde, nous n'avons pas cm 
pouvoir la mener h bien dans le cadre de ce travail. 

Une solution plus simple est d'étendre seulement les compiiateurs de S, de P et de E. Le 
principe est de ramasser tous les intitulés textuels de dialogue dans tous les schémas 
disponibles, puis de les traduire (31 la main) en forme externe en utilisant le type de 
transcription défini, et de les sauvegarder dans des fichiers de dialogue. 

Les quatre étapes de la réalisaton sont alors : 

1 .  kcriture des schémas : tous les schémas (S, P et E) ne sont qu'écrits en 
anglais (avec la syntaxe déjh définie pour chaque langage) ; 

2. ramassage des intitult?~ & dialogue : la compilation des schémas disponibles 
ramasse les intitulés textuels en anglais, puis les rassemble dans les fichiers 
particuliers, appelés fichiers d'intitulks ; les intitulés peuvent être séparés 
simplement par un retour de ligne ; 

3. transcription (ou traduction) à la main : h partir des fichiers d'intitulés, le 
supenitilisateur (ou l'utilisateur, s'il peut le faire) transcrit chaque ligne 
dans la langue donnée selon le type de transcription correspondant ; 

4.  application : Grif utilise les fichiers d'intitulés en passant de l'un h l'autre si 
l'utilisateur change de langue de dialogue ; 

Dans la deuxième étape, il est possible de séparer les intitulés en anglais en @ois fichiers 
différents suivant les catégories (S, P et E). Cette méthode donne un classement cohérent, 
mais, produit un nombre de fichiers appréciable. 

Du point de vue pratique, la troisikme étape demande un îravail proportionnel au 
nombre de langues introduites et de schémas disponibles, et certainement assez lourd. 

Extension de S et de P pour la restitution 
Nous pouvons appliquer l'extension des langages S et P pour dt5fi.uk les nouveaux types 

d'objets, comme ceux de paragraphe, servant B la mise en paragraphes. Cette solution a 
déjh été proposée dans le chapitre 7. 

Extension de T pour la traduction 
Nous pouvons aussi appliquer l'extension du langage T pour traduire un document 

multiiingue vers un formateur, comme nous l'avons propos6 dans le chapitre 7. 

3.3 Introduction d'un nouveau langage 
Pour résoudre effectivement les problkmes de césure ou de typographie fine, il est 

vraisemblable qu'il faudra introduire un autre langage. Ce langage devrait permettre 
d'écrire des règles grammaticales, ainsi que des dictionnaires. En tout cas, il faudra aussi 
assurer la cohérence avec les langages déjB définis. 
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1 Informatisation du chinois 

1.1 Introduction à l'écriture chinoise 
L'écriture chinoise @I Alleton 761 jp Cousquer 88, 891 @I Malherbe 831 est I'une des 

plus anciennes écritures utiiisées aujourd'hui. Elle comprend dizaines & milEers de 
caractères idéographiques hanzi ( 8 9 ) dont chacun correspond A une syllabe parlée 
(parfois A &ux, rarement A trois). JI n'y a pas de rapport systématique entre la 
prononciation et la graphie. 

La graphie, ou le dessin d'un caractère, est une composition de traits élémentaires 
inscrits fictivement dans un carré de taiüe constante. Certains assemblages de iraits 
apparaissant dans plusieurs caractères sont appelés clés ou radicaux et ont la signification. 
Le nombre de clés, varie mivant les analyses calligraphiques des dictionnaires. Les 
caractères sont tracés selon un ordre très précis. 

Par exemple, la clé ("petite maison") se prononce y& et se dessine par m i s  traits 
dans l'ordre - - et ) . Si l'on continue A dessiner en ajoutant B ce caractke les trois 
traits dans l'ordre - 1 et - , on obtient le caractère ("village") qui se prononce 
zhuiing, (du premier ton) etc. 

C'est pour simplifier et normaliser l'écriture chinoise qu'on a mené en RPC &s 
réformes. Pour la graphie, on a réduit le nombre de traits de certains caractères complexes 
et supprimé des caractères qui en étaient des variantes. Avec cette simplification, un 
caractère peut être en fome traditionnelle, ou en fome simplifiée. Dans l'écriture 
chinoise moderne actuelle, environ 8 000 caractères différents sont utilisés. 

Pour la prononciation, on utilise la transcription phonétique pinyin( # ) de la 
langue de Pékin (han). L'unité phonétique est formée d'une syllabe et d'un ton. La 
transcription pinyin ne code que les syllabes. Une syllabe est composée de deux parties : 
I'une des 36 voyelles, comme a, en, iao, iang... éventuellement prBcédées d'une des 23 
consonnes, comme b, ch, A... Le pékinois n'utilise effectivement que 420 syllabes. En 
principe, chaque syliabe peut se prononcer selon 5 tons différents : continu -, montant ', 
rentrant ', descendant ' et faible (ou neutre). En pratique, le pékinois n'utilise qu'environ 
1 400 prononciations parmi les 2 100 possibles. 

ïi y a aussi le problème de correspondance graphie-prononciation. Une prononciation 
peut correspondre A plusieurs caractkres homophones ; inversement, un caractke peut 
avoir plusieurs prononciations différentes, souvent par un changement de ton. Par 
exemple, la prononciation gudngdonne deux caractùes ("sauvagerie") et et, le 
caractère 7 peut avoir les trois prononciations dont chacune a une signification : le 
("particule") , liüo ("finir"), lido ("regarder loi.). 



Dans l'tcriture traditionnelle, les caractkes chinois sont rangCs en colonnes verticales, 
de haut en bas et de droite gauche. Il existe aussi une disposition en Lignes horizontales, 
écrites de droite à gauche, qu'on trouve dans certains ouvrages anciens. Actuellement, la 
disposition horizontale de gauche 2t droite est adop& en RPC et devient publique. 
Toutefois, les trois possibilités peuvent coexister dans un même document (journal, par 
exemple), surtout 2t Taiwan. 

Le chinois ancien Ctait monosyllabique. Par contre, en chinois moderne, un mot est 
souvent polysyllabique, et s'écrit avec autant de caractères que de syllabes. Dans ce cas, on 
peut relier leur pinyin pour former une unité grammaticale. 

La figure 9.1 présente deux façons d'écrire, verticalement et horizontalement (avec le 
renfoncement) d'un texte chinois dont le pinyin est écrit en reliant les transcriptions des 
caractères : 

Traduction : "En ce qui conceme les prépositions (ji2cij du (de) chinois (MnyU) 
moderne (xiàndài), il y en a (y&) beaucoup ( d u o )  qui sont (shi ... de)d~iv&s (bihnlai) 
de (cbng) verbes (dongci) et (Prqie) même (jidshi) dans (zdi ... 1:) la langue chinoise 
(MnyU) moderne (xidndhi), eiles conservent (bbci5n zhe) aussi (y;) encore (rkngjid) 
certaines (mhxid)  caractéristiques (x;ngzhi) des verbes (dongci j. 

écriture en colonne de haut 
en bas, de droite à gauche 

écriture en ligne de haut en bas, de 
gauche à droite 

Figure 9.1 : Deux dispositions d'un texte chinois 



Codification 
Les systèmes de codage sur deux octets des c a r acbs  chinois (GB 2312-80 en RPC, TIS 

C 6226 au Japon et BIG-5 en Taiwan) sont largement u W s  à l'heure actuelle. 
Cependant, pour des applications diverses, on a proposé plusieurs méthodes qui utilisent 
plusieurs octets par caractère, de taille fixe ou variable. Parmi eux, on peut citer : le 
codage utilisant six chiffres m . 1  Qiao 901 ou huit lettres fixes m.l Tao 663, le codage 
étendu m. 1 Cousquer 891 et le codage phonétique-structural PS [Boitet & Tchbu 901. 

Code GB 2312-80 

Le code GB 23 12-80 (désormais, on l'appellera simplement code GB, ou norme GB), qui a 
été publié en 1981 à Pékin (RPC) m . 1  GB 8 11, contient 6763 caractères chinois simplifiés 
usuels. .A chacun est associé un code de deux octets. Ce codage contient également les 
alphabets latin, grec, cyrillique, les syllabaires chinois et japonais (katakana et hiragana), 
et divers symboles graphiques et typographiques. 

On îrouve dans le code GB deux caractéristiques : chaque code est formé & deux codes 
ASCII standard (imprimables), et les caractères sont répartis dans deux matrices qui 
correspondent à l'ordre pinyin (et ton) et 21 la nature de la graphie. Il y a le problème des 
caractères homophones (plusieurs caractères pour un pinyin), et un caractère peut avoir 
plusieurs pinyin. 

La premi'ere mairice, à 40 lignes (de 16 à 55) et 94 colonnes (de 1 à 94, contient 3755 
caractères (et 5 trous), classés en colonnes selon l'ordre pinyin. La deuxième mairice, à 32 
lignes (de 56 à 87) et 94 colonnes, contient 3008 caractères, classés selon un système de 
clés (186). Donc les coordonnées d'un caractère chinois dans le code GB sont déterminées 
par le numéro de ligne (de 16 à 87) suivi d'un numéro de colonne (de 1 à 94). Les lignes de 1 à 
9 contiennent les autres caractères. On n'utilise pas les lignes de 10 à 15. 

Selon A. et E. Cousquer (Université de Liile 1 & CNRS) [11 Cousquer 88b], d'une part, 
l'ordre des caractères dans ce code n'est pas homogkne et on ne peut pas effectuer les tris 
lexicographiques. À tiîre d'exe~qle, les caractères de même cl6 dans ce code sont classés 
suivant le nombre de traits, puis pour une partie suivant la nature du premier trait. Pour 
une autre partie, ils sont classés suivant le pinyin en ordre alphabétique. D'autre part, le 
code GB ne correspond pas à une prononciation unique. Enfin, pour le îravail en 
lexicographie et en linguistique chinoises, il est nécessaire de compléter ce code. 

Code utilisant six chiffres 

Proposé par J. Qiao, Y. Qiao et S. Qlao m . 1  Qiao 901, le principe de codage est simple. 
Selon la décomposition graphique, chaque caractkre chinois est divisé en six sections 
structurées dont chacune est représentée par un chiffre decimal de 1 b 6 (figure 9.2). 

premier chiffre dernier chiffre 
correspondant .-TT- correspondant 
à la section 1 à la section 6 

Figure 9.2 : Division d'un caractère chinois et son code 
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n y a quatre types de structure : 

1. Simple et double (figure 9.3a) : quatre s t r u m s  simples msponden t  aux 
sections 1 (coin haut-gauche), 2 (coin bas-gauche), 3 (coin haut-droite) et 4 
(coin bas-droite) ; deux structures doubles correspondent aux sections 5 
(combinaison de 1 et 3) et 6 (2 et 4). 

2. Deux triplets en haut et en bas (figure 9.3b) : celui du haut contient Bois 
sections 1 (gauche), 5 (au milieu) et 3 (droite) ; le groupe en bas contient trois 
sections 2,6 et 4. 

3. Simpledouble en haut et triplet en bas (figure 9.3~) : le groupe du haut 
contient &ois sections 1 (gauche), 3 (droite) et 5 (combinaison de 1 et 3) ; 
celui du bas contient Bois sections 2 (gauche), 6 (au milieu) et 4 (droite). 

4. Triple en haut et simgledouble en bas (figure 9.3d) : le groupe du haut 
contient trois sections 1 (gauche), 5 (au milieu) et 3 (droite) ; le groupe bas 
contient &ois sections 2 (gauche), 4 (droite) et 6 (combinaison & 2 et 4). 

La figure 9.3 @sente la division et le codage d'un caractère du premier type (structure 
simple et double) : 

Figure 9.3 : Division d'un caractère chinois et son code 

Le codage d'un caractère est effectue en quatre phases : 

1. choisir un type de structure (de 1 31 4) ; 
2. décomposer en 6 sections conespondant au type choisi ; 
3. B l'aide d'une table donnée, determiner le code de chaque section occupée 

par un groupe de traits (dam la table, chaque groupe de traits correspond h un 
codede 1 à 9 ) ;  

4. former le code complet en reliant six chiffres (les sections inoccupées 
prennent valeur zéro). 



Par exemple, le caractère ("occuper") est classé dans le type 1 avec la décomposition 
suivante : la section 2 contient II qui appartient au groupe 9 ; la section 3 contient - 
du groupe 1 et la section 5 contient ( du groupe 3 ; enfin, les sections 1 ,4  et 6 ne sont pas 
occupées et prennent la valeur zéro. On obtient donc le code 09 1030. La décomposition est 
mdiquée dans la figure 9.4 suivante : 

Figure 9.4 : Structure double haut-bas 

li y a aussi une autre méthode de codage présentée dans m . 4  Tao 661 qui utilise huit 
caracthres alphanumériques latins en format fixe. Son principe est aussi la décomposition 
graphique d'un caractère en traits 616mentaires selon les règles d'écriture (position et 
direction). Par exemple, le caractère j@ ("visage") est codé par la suite '-/OI--1 O' 
correspondant 2 la décomposition des traits - ) II 1 - - 1 respectivement. Si 
le nombre de traits est inf6rieur 3i huit, la suite est complétée par des zéros. 

Code étendu 

D'après A. Cousquer p. 1 Cousquer 891, le principe de codage est de remplacer chaque 
caractère chinois par un mot & teile sorte que les algorithmes de î r i  alphabétique 
classiques pour l'anglais et pour le fiançais permettent d'obtenir un ordre lexicographique 
cohérent. Cela conduit 21 un code comportant nettement plus de deux octets par caractère 
chinois. On considère que ce n'est plus un obstacle, &nt donnés les progrès rapides dans les 
GLilles de mémoire des ordinateurs. 

La proposition est donc d'utiliser un système de codage où, en utilisant des conventions 
du méta-langage utilise dans Grif, le code d'un d r e  chinois serait de la forme : 

Ideogramme = P i n y i n  D i s c r i m i n a n t  P o l i c e  Code-Info . 
Le P i n y i n  dans le code se compose d'une Sy 11 a b e  qui est une chaîne & caractères 

alphabétiques suivie d'un Ton qui est un chiffie. 

P i n y i n  = S y l l a b e  Ton . 
S y l l a b e  = STRING . 
Ton.= '0' / {tonfaible} 

i f  / {toncontinu-) 
'2' / { tonmontant '1 
' 3 ' / { ton rentrant ' ] 
' 4 ' . { ton descendant ' ) 
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Le Discriminant contient le nombre & traits du caractke suivi du numéro de sa clé. 
Pour réduire le nombre d'octets utilisés dans la -cation, on peut représenter les deux 
composants *Traits et NumCle sur deux octets. 

Discriminant = NbTraits NumCle . 
NbTraits = NUMBER . 
NumCle = NUMBER . 
La Poli ce indique le jeu choisi qui est code GB. C'est aussi un code sur un octet. 

Police = NUMBER . 
Enfin, le Code-Inf O est un code sur deux octets repérant la graphie dans ce jeu : par 

exemple, le code GB dans le cas de cette norme. 

Codè - Info = Octetl Octet2 . 
Octetl = CHARACTER . 
Octet2 = CHARACTER . 
Cette codification offre l'avantage de l'ouverture : tout caractère introduit y trouve sa 

place sous forme simplifiée ou non ; elle n'est pas limitée en nombre comme peut l'être la 
norme GB . 

Code PS 

Le codage phonCtico-structural PS a été proposé par Ch. Boitet et F. Tchéou (GETA, 
IMAG, UTF & CNRS) m . 1  Boitet & Tchhu 901. En utilisant un ensemble réduit de 
caractères contenu dans l'alphabet du langage PL/I, et donc dans I'ISO 646, un code d'un 
caractère chinois est de la forme répétive : 

Ideogramme = Syllabe Ton ' -' NbTraits [ ' /' Cle 1 . 
La Sy 11 abe est écrite avec des lettres majuscules de A h Z et correspond au pinyin du 

caractère. Le nombre de lettres dans une syilabe va de 1 (comme A, M...) B 6 ( w m e  
CHUANG, SHUANG, ZHUANG ...). Le caractère Ü (U idma) est remplacé par "U:" car 
le tréma n'est pas universel dans les codages actuels. 

Syllabe = STRING . 
Le Ton prend une valeur entière de 1 h 5 correspondant aux tons continu, montant, 

rentrant, descendant et faible. 

Ton = '1' / '2' / '3' / ' 4 '  / ' 5 '  . 
Le signe ' - ' permet de séparer le Ton et le NbTrai t s qui est le nombre de traits 

utilisés pour dessiner le caractère. 

NbTraits = NUMBER . 



Les Cléments Syllabe, Ton et NbTrai t s ne suffisent pas h la repr6sentation d'un 
caractère dans certains cas, parce que plusieurs caractères chinois peuvent avoir la même 
syllabe, le même ton et le même nombre de traits. La décomposition du caractère avec sa 
clé sémantique permet le plus souvent d'éviter l'ambiguïté. La clé d'un idéogramme est 
aussi représentée de la même façon et peut être ambiguë, car plusieurs caractères peuvent 
avoir la même syllabe, le même ton, le même nombre de traits et la même clé, et ainsi de 
suite. On itère alors cette décomposition, aprks par un signe /' jusqu'b éliminer 
l'ambiguïté. 

Cle = Ideogramme . 
Exemple : La repr6sentation complète HA03- 6/NU : 3 -3 représente le caractke 

chinois #f "bon" en français. Ce caractke est transcrit par le pinyin HA0 au troisikme 

ton (rentrant) et comporte 6 traits avec la clé sémantique NU: 3 ( fC , "femme"), eue- 

même au troisième ton et b 3 traits. 

1.3 Manipulation des caractères chinois 
A cause de la cornplexit6 du probl&me, on a développé plusieurs méthodes différentes. 

Pour un système de traitement infoxmatique de texte, on peut utiliser une méthode 
unique, mais il existe des systèmes qui permettent de manipuler en même temps plusieurs 
méthodes. En principe, on peut les diviser en trois classes : saisie directe, saisie phonétique 
et saisie par décomposition graphique. 

Saisie directe 

A l'aide de la disposition de tous les caractères possibles d'une façon particulière (en 
'tableau' bidirnentionnel, ou en pages tournantes), l'utilisateur peut entrer directement le 
caractère voulu sur un "grand clavier" ii touches par les etapes de choix. Cependant, le 
temps d'apprentissage de cette méthode est long et le nombre de caractères dqmnibles est 
relativement limité. 

Saisie phonétique 

Très largement utilisée m.4 Archer & alii 881, w.4 IEEE 851, m.4 Mohr 821, la saisie 

phon6tique est adoptée dans plusieurs systèmes wmmerciaiisés, comme TiunMaII ( 
3 ) m.4 Asia 891 sur les PC, WinTexf de WinSoft (voir chapitre 1) sur les Macintosh, 
etc. 

Le principe de la m6thode (ie d m e  que la saisie par choix que nous l'avons présentée au 
chapitre 2) est simple. En utilisant un clavier latin, l'utilisateur entre le pinyin (6 lettres 
au maximum) suivi éventueliement d'un ton (de 1 B 4) du caractke, et puis, il choisit le 
caractère voulu parmi la liste des caractères homophones correspondants. La longueur 
d'une telie liste atteint quelquefois une centaine selon les dictionnaires choisis. Par 
exemple, l'entrée yi4 correspond h 60 caractkes simplifi6s différents selon la norme GB, 
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à 71 caractères selon le dictionnaire Xinhua ( ), et tt 154 selon le dictionnaire 
Cihai( ). 

Pour augmenter la performance de la méthode, on a effectué des améliorations, 
notamment sur l'entrée pinyin, ou sur le choix du caractère voulu dam la liste homophone. 
Par exemple, sur l'entrée pinyin, dans le système TienMa, on n'entre que le pinyin pour le 
choix d'un caractère ; mais on peut obtenir directement le résultat par la combinaison de 
deux caractkes successivement en une enîrée (comme hanyu pour "langue 
chinoise"), ou par l'utilisation des règles simplifiées (comme l'entrée majuscule Li au 
troisième ton pour ?@ qui est un nom de famille), etc. 

En ce qui concerne la sélection du caractère cherché, on compte sur la m e n c e  des 
caractères utilisés dans un document. En fait, la fréquence n'est pas unique. Dans le projet 
ALEXIS réalisé au GEDIS, A. Cousquer a proposé un syst&me de gestion dynamique des 
listes homophones pour la méthode pinyin dérivé : le dernier caractère utilisé est toujours 
automatiquement placé en tête de la liste en cours. L'intérêt considérable de la méthode 
réside dans la vitesse & saisie et le maintien de l'ordre identique des caractères 
homophones pour chaque utilisation propre. 

Actuellement, il y a environ 500 méthodes brevetées marchant avec les claviers usuels 
PC (sur environ 1 000 méthodes étudiées en RPC), et les meilleures, comme celle du Pr. Li 
tt la S m ,  permettent d'entrer en moyenne 1 5  carackres par touche frappée, grâce à 
l'utilisation de collocations. Donc il faut pouvoir intégrer facilement et simultanément 
plusieurs méthodes. 

Saisie par décomposition graphique 

II y a plusieurs méthodes : décomposition en traits élémentaires de Hanze Talk m.4 
WinSoft 901, méthode d'analyse "des quatre coins" w.4 Tao 663, division en six sections 
présentée plus haut, etc. 

On peut aussi citer la méthode wubizln'ng ( 5 # 9 @ "composition par cinq 
traits"), inventée par Wang Y. M. w.4 Zhang & Cousquer 881 en RPC. Le principe de la 
décomposition est basé sur la w u e n c e  d'apparition de ces élbments graphiques qui 
peuvent être des clés. ïi y a au total 130 motifs d'éléments sélectionnés et distribués sur les 
touches d'un clavier QWERTY. L'organisation de ces touches permet de faciliter 
l'apprentissage. Le nombre de frappes en moyenne pour obtenir un amctùt de la méthode 
ne dépasse pas quaire touches. 

C'est plus que les meilleurs méthodes destinées aux chinois, mais c'est utilisable par des 
gens qui ne savent pas le chinois et doivent occasionnement entrer des camcrhzs sans en 
connaître la prononciation. 

A tiFe d'exemple, le caractère ("bon") est décomposé en trois Cléments fC 7 et 
- correspondant aux trois touches successives V, B et G. Cependant, les deux dernières 
peuvent être composés pour une seule frappe B correspondant B F. 

Dans les méthodes dérivées (du projet ALEXS au GEDIS, par exemple), une entrée est 
terminée par un blanc. Mais pour chaque touche frappée au clavier, si l'entrée courante 



est correcte, on fait afficher i r n m w m e n t  tous les caractères correspondants pour 
augmenter la vitesse de saisie. Par exemple, les entrées V, VB et VBG sont correctes. 
L'utibateur peut entrer un blanc quand le caracere voulu est affiché. 

1.4 Problème de création des polices 
La difficulté principale de l'anichage des caractères chinois est de créer les 

nécessaires. Les recherches portent sur la réduction de la place de stockage et du iravail 
manuel 8 effectuer. 

La  taille de la mairice carrée contenant l'image d'un caractère chinois dépend du degré 
& résolution du matériel utilisé. Avec des miüiers de caractkes usuels, le stockage 
demande une espace de mémoire énorme. 

Par exemple, on -se actuellement au GEDIS de deux polices au formai SNF avec des 
matcices 16x16 et 24x24, et d'un jeu utilisant des matrices 28x28 (fournies avec un 
terminal multibgue conçu au laboratoire CATAB de l'université J. Moulin B Lyon). Ce 
sont des polices de caractères de la norme GB utilisées dans notre travail. Voici quelques 
chiffres @Our 6763 caractères) : 

Taille & matrice d'image : 

16x16 
24x24 
28x28 

Nombre d'octets utilisés : 

625 112 
936 364 
801 444 

Pour pouvoir réduire la place de stockage, on utilise deux méthodes, la co~~ipression 
d'image, et la rècomposition de caractères B partir des composants graphiques (clés, 
traits). Dans l'impression, on a besoin des polices dans différents styles et corps avec des 
images fines. li est nécessaire de réduire le travail B effectuer. 

L'une des méthodes proposées est la définition des caractères suivant des clés et des 
traits de base. Un caractère est déterminé par les clés, et une clé est d6texminée par les 
traits de base. La description repose sur la disposition des composants et sur les règles de 
leur composition. Cette méthode permet de produire différents styles partir d'une 
description unique, par exemple, 21 l'aide du logiciel METAFONT . 

2 Principes de la solution 
En utilisant le langage E, la réalisation du chinois mn Grif est faite en même temps que 

les autres alphabets : cyrillique, grec, latin et vietnamien. Avec cette extension, nous 
créerons une version h ç a i s e  mgrif muliilingue. 

La résolution se compose de trois phases : utilisation du codage mixte, orgah&ion des 
données et adaptation des traitements. 
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2.1 Utilisation du codage mixte 

Actuellement, pour simplifier la nbiisation, nous utilisons les codes GB de deux octets 
(pour le chinois) en même temps que les codes ASCII (pour les alphabet latin, vietnamien, 
grec...). Ainsi, les transcriptions ne sont qu'écrits formellement dans les schémas de 
transcription. Le compilateur E ne prend pas en compte la partie de immcription dans les 
règles de îransniption. 
Les codes GB sont fournis par un fichier de données, appelé TABLE, et par les polices de 

caractères chinois existant au GEDIS. 
La  structure du fichier TABLE est simple. Ce sont des enregistrements dont chacun se 

compose de deux parties : l'entrée précédée de la liste de codes GB des caractères 
homophones. L'entrée est une chaîne de caractkres minuscules de a B z représentant la 
syllabe ou pinyin, terminée par un chiffre de 1 h 4 représentant un ton ; l'absence de ton 
reprCsente le ton faible. Le code GB est représenté par deux codes AsCD[ de 7 bits. 

Dans ce fichier, un caractère peut avoir plusieurs entrées. Les enregistrements sont 
triés dans I'odre alphabétique des entrées. 
Par exemple, la syllabe ba et tons correspondent aux 5 enregistrements bu, h l ,  ba2, 

ba3, ba4. 
Il y a deux fichiers de polices dqonibles bei jing1 6 et bei jing24 dont chaque 

caractkre chinois est dessiné sur un 6 16x16 ou 24x24 respectivement. 

2.2 Organisation des données 

Les données (tables de transcription, tables de structure et tables de @sentalion), 
créées par l'étape de compilation, sont foumies B l'éditeur comme des paramkires. 

Les schémas de transcription doivent être compilés préaiablement. Leur écriture 
demande des polices de caractères disponibles et des conventions d'entrée-codage. En 
prin"pe, il n'y a pas de limitation du nombre de schCmas de transcription présents, mais il 
existe des contraintes concernant le traitement d'entrée-sortie adapté et la capacité réelle 
du matériel utihé. Par exemple, le traitement des caractkes arabes n'est pas encore 
disponible. 

En considérant que le fonctionnement de Grif se divise en deux moments distincts : 
initialion et édition de document, une table de siructure, ou une table de présentation, 
n'est appelée qu'au moment d'édition B l'aide d'une demande de l'utilisateur. Les tables de 
transcription, en revanche, sont chargées une seule fois au moment de démarrage, avant 
que l'éditeur soit en service. Par contre, un fichier de dialogue peut 2m appel6, soit au 
moment de démarrage, soit au moment d'édition. 

La figure 9.5 ci-dessous présente l'organisation des données : 



dialogue 

structure 

/(?)?pl transcription 

utilisateur 
1 I 

Figure 9.5 : Organisation des données 

2.3 Adaptation des traitements 

La réalisation vise construire des modules indépendants de ceux de Grif. L'extension de 
Grif donne trois classes de modules : non moàifiés, m&Cs et nouveaux. 

Les modules non modifies concernent la gestion des arbres abstraits dans E d i t e u r  
(création, modification) et la gestion de l'environnement. 

Les modules modifiés, qui se trouvent notamment dans Médiateur ,  concernent la 
manipulation des images abstraites pour le processus d'entrée-sortie, le chargement des 
schémas, des polices de caractères et la recherche de texte. Il s'agit d'une adaptation des 
structures de données et d'un traitement cohérent sur l'ensemble des fonctions 
mteractives. 

Les modules nouveaux traitent l'entrée et la sortie, notamment pour les caractkes 
diacritiques (latins et vietnamiens) et idéographiques (chinois). 

ï i  y a sept fonctions suivantes réaliser : 

1. chargement des tables de transcription et des fichiers de dialogue ; 
2. gestion d'entrée au clavier et des fenêtres de saisie ; 
3. saisie par composition des touches et saisie par choix ; 
4. afEchage des caractères chinois sur les fenttre de dialogue (saisie, recherche 

et remplacement, menu, messages) et sur les vues ; 
5. échange des alphabets ; 
6. adaptation des commandes de Grif ; 
7. gestion des tables de transcription et des données pour la restitution en 

PostSclipt. 
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3 Implémentation 

3.1 Écriture des schémas de transcription 
Les noms des fichiers concemant la transcription sont formés par un préfixe, qui est le 

nom de l'alphabet concerné suivi d'un suffixe déterminé comme suit : 

. SCH schéma de transcription 

. TRS schéma de transcription compilé 

. D I A  fichier de dialogue 

Les préfixes fournissent des intitulbs qui sont énumérés dans le menu de La commande 
d'échange des alphabets. 

La compilation utilise la commande t r a n s  c suivi tventuellement du nom du schéma 
de transcription Zt compiler. La fonction R d S c h T r a n s c  permet de charger en mémoire 
les schémas de transcription compilés. 

Voici les fichiers utilisés dans notre implémentation : 

Schema de transcription : Schéma compilt! : Fichier de dialogue : 

C h i n o i s . S C H  C h i n o i s . T R S  C h i n o i s . D I A  

G r e c .  SCH G r e c .  TRS G r e c .  D I A  

L a t  i n .  SCH L a t  i n .  TRS L a t i n .  D I A  

R u s s e .  SCH R u s s e .  TRS R u s s e .  D I A  
V i e t n a m i e n .  SCH V i e t n a m i e n .  TRS V i e t n a m i e n  .DIA 

Actuellement, seuls les deux schémas de transcription pour les alphabets latin et 
vietnamien sont tout B fait complets. Les deux schémas de transcription pour les alphabets 
grec et'russe ne contiement pas les signes diacritiques. Le schéma de transaiption du 
chinois est plus particulier et présenté cidessous : 

Schéma de transcription du chinois 

On a vu l'intérêt du code PS : portabilité, lisibilité et possibilité d'effectuer les travaux 
linguistique d'une façon cohérente. Nous proposons l'utilisation de ce codage pour écrire 
un schéma de transcription du chinois. Cependant, l'écriture complkte en code PS de tous 
les caractkes chinois usuels demande un gros travail et un grand espace mémoire. 

Voici quatre conventions d'écriture : 

1. jeu de caractères est hanzi simplifié contenant les 6763 caractères usuels de 
la nonne GB ; 

2. saisie phonétique avec les entrées pinyin du fichier TABLE ; 
3. utilisation du codage PS sous forme d'une chaîne de caractères pour les 

règles de transcription ; 



4. utilisation des codes GB pour les codes d'affichage : dans le schéma, ils sont 
Bcnîs en décimal sous la forme simplifiée ij, où i et j sont des nombres de deux 
chiffres représentant les coordonnées dans la matrice de codes GB. La valeur 
correcte d'un code d'afnchage est donc 256(i+32) + (j+32).. 

L'écriture compl&te d'un schCma de transcription du chinois demande un temps 
appréciable. A tiûz d'illustration, on ne donne cidessous que les définitions des premiers 
camctères du code GB. 

TRANSCRIPTION Chinois; 

P T - I N  

Language = chinoise; ( langue chinoise } 
Set = Hanzi; { jeu hanzi simplifié ) 

Entry = SELECT; ( saisie par choix ) 
Window = .WPHON; ( fenêtre de saisie phonttique ) 

PARAM OUT - 
Bytes = 2; { code sur deux octets ] 

upp~ow = No; { pas de taille MAJlmin ) 
Family = ( 'Beijingr ) ;  {pourcderlesnomsdepolice) 
Size = ( 16, 24 1 ;  { correspondant h deux polices ) 
DialogFont = 'Bei jingl6' ; {policededialogue) 

CODES 
' a r  -> ( 

'A5-8/KOU3-3' -> 2639, ( @f ) 
rA5-10/KOU3-3' -> 1601 { O/q ) 

1; 
'alr -> ( 

'Al-7/FU4-2' -> 1602, { m )  
'Al-6/KOU3-3' -> 6325, ( PY ) 
'Al-12/JIN1-5' -> 7925, ( ) 

'Al-12/ROU4-4' -> 7571 { ) 

1; 
'a2, -> 'A2-13/KOU3-3' -> 6436; { @ ) 

t . . S I  

END 

Eh principe, chaque prononciation peut correspondre B une règle de transcription, c'est 
B dire qu'il faut écrire au maximum 1 400 r&gles. Mais en rédité, au total, il y a environ 
500 entrées possibles pour 6763 caractères usuels de la nonne GB. Dans le schéma, on peut 
réduimle nombre d'entrées, ou simplifier les entrées dans les règles, si cela ne donne pas 
d'ambiguïté. 



3.2 Saisie phonétique des caractères chinois 
La fenêtre de saisie de type phonetique est décrite par k schéma de ûamaiption. 

Lorsque mgrif est en mode de saisie d'un texte chinois, la fonction CrFnSaisie la 
d e  dès la première frappe au clavier d'une entrée du caractère. Elie se m w e  au dessous 
et B droite de la fenêtre principale de mgrif. Cependant, l'uiiiisateur peut la déplacer. 

Dans la fenêtre de saisie (voir figure 9.6)' il y a 24 sous-fedtres dont la premike est 
réservée B l'affichage, en inversion vidéo, du type de la fenêtre. La deuxihme est uîüisée 
pour afficher l'en* pinyin (&ho) au clavier. Les deux sous-fenêtres < et > sont des cases 
de commande. Les vingt restantes sont réservées B l'affichage des carackes homophones 
correspondant B une entrée pinyin+ton, avec leur rang. Le défdemnt est possiile. 

En -rd avec le &ma & 
la touche c i  e s p z  Le ton, un chi 

1 1 iwumtnW est G ë ,  si ~'entr+c murante est mu* ciam ics tlbies & 1 
-dion, am Uste & cai.aclti.ts h p m M n c s  (un d r r  au mfninnan) ert 
llnmtdi~terrrnt d5chCe (s' il y en a) avec leur rangs co-ndants L'utiiiatcur di& 
a n  choix par l'en* du rang du cmdn mulu ou par la auri. 

L'e>dcution & la oommandt < (AGauche), ou > ( AIX0 it4 fait &filer A gailc)it, ou h 
b i t e ,  tous l s ~ r e s  dt la liste,& dixendix lorrquc tous lescaracttmhpm#mrro 
rr p m n t  ttrc aflichts en même temps dans les n>wfenCtrcs 
Les chi.a=ttrcs tomophPnts frCqirrnmcnt utilists seront dom toMusenttte (le plusa 

gawht) ck la li*. L' utilisateur p u t  valickr a chix par la t o ~ k  bespaoc, ou par la 
touche entrte niivante. S il veut suplPinrr i'entrte en muia il f r a ~ p  la toiidr ESC 
(o~mmandt EQ. Il p u t  ausi imrnédiatemnt valider iiDn chDix (Frrmier cnm2êi.t 
p.tstlcctionrt PUT rang = 10n + 1 en invtre  vit%). 

Exxnpk : La p.ernitrc fois, l'entrée na7 d o m  P x  cawürrs hompbm (mir 
f l g m  9.6). Si I'utilisateu. veut le oaracttrr 3 ("ctuval"), il tap la  toucht 6 pis la 

I I towhc d' tsp3a (ou mmmcria 1'entrCt suiMntc). La p h d m  Iois quc m3rcra cnU+c, 
a caracrtrt +ra le pmier & la l k .  

. . I 
Figure 9.6 : Fenêtre de saisie phonetique pinyin 

En accord avec le schéma de transcription, I ' w u r  tape l'nitrée et la termine par 
la touche d'espace. Le ton, un chii5-e de 1 h 4, a aussi l'effet de terminer une entrée. C'est 
la fonction TraitePinyin qui effactue le traitement : chaque fois qu'une touche 
aiphanumérique est brappée, si I'ent.de courante est trouvée dans les tables de 
mnscription, mie liste de caractères homophones (un cmwtkre au minimum) est 
immédiatement afnchée (s'il y en a) avec leur rangs cornspondants. L'utili.Enteur valide 
son choix par l'en* du rang du caraatn voulu ou par la souris. 



L'exécution de la commande < (AGauche), ou > ( ADroite)  fait défiler à gauche, ou à 
droite, tous les caractères de la liste, de dix en dix, lorsque tous les caractères homophones 
ne peuvent être affichbs en même temps dans les sous-fenêtres. 

Les caractères homophones fn5quemment utilisés seront donc toujours en tête (le plus à 
gauche) de la liste. L'utilisateur peut valider ce choix par la touche d'espace, ou par la 
touche entrée suivante. S'il veut supprimer l'entrée en cours, il fi-appe la touche ESC 
(commande EX). ïi peut aussi immédiatement valider son choix (premier caractère 
présélectiomC pour rang = 1Cin + 1 en inverse vidéo). 

Exemple : premie  fois, l'entrée ma3 donne six caractkes homophones (voir 
figure 9.6). Si l'utilisateur veut le caractère 3 ("cheval"), il tape la touche 6 puis la 
touche d'espace (ou commence l'entrée suivante). La prochaine fois que ma3 sera entrée, 
ce caractère sera le premier de k liste. 

Une entrée peut contenir un caractère arbitraire * ou ? (joker). Dans ce cas, h l'aide des 
commandes < et >, l'utilisateur fait dCnler toutes les entrées possibles trouvées par 
l'éditeur, puis choisit le caractère voulu. 

Si la touche hppée n'est pas une commande, la fonction S a i s i e T e x t e  déci& quelle 
méthode de saisie sera activée en vérifiant l'alphabet courant. La commande 
v rait e~oxnpose permet de manipuler les caractéres avec signes diacritiques latins, ou 
viemamiens . 

3.3 Impression des caractères chinois en langage 
PostScript 

En langage PostScript, un caractère chinois est imprimé grâce à la description 
graphique d'un carré de taille déterminée par les polices d'affichage. En principe, ce carré 
peut devenir rectangle pour des effets de style ou de mise en relief. Les données fournies à 
cette description sont prises dans un fichier existant au GEDIS, qui contient le jeu des 
caractères de la nonne GB sous forme de matrice 28x28 (bitmap). 

On utilise la méthode de "remplissage progressif" pour créer des sous-polices en mode 
point, puisque le langage PostScript actuel ne permet pas de constniire des polices dont le 
nombre de caractères dépasse 255. On a donc environ 27 sous-polices différentes à 
construire pour les 6763 caractères de la norme GB. 

Le principe est décrit comme suit : au cours de chargement du fichier contenant la forme 
pivot du document de mgri  f, les caractères chinois sont sélwtionnés séparément pour 
remplir un vecteur de taille 255 de telle sorte que leurs valeurs de code d'affichage en 
décimal soient toujours en ordre croissant. La création pennet de disposer, au maximum, 
de 254 caractères (sauf le blanc qui existe par defaut) nommés suivant I'oràre de leur 
présence dans une sous-police effective. 

Quand le vecteur est rempli, ou quand le chargement du document est bien taminé, la 
sous-police correspondante est construite à partir de la description des images en mode 
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point, et nommée suivant son ordre d'apparition. En fait, l'image d'un caractère chinois 
(suite de c m  hexadécimaux) demande environ 300 octets de mémoire. 

La restitution d'un texte chinois sur une page pose deux problèmes reliks : le 
changement des sous-polices &s et la justification. En effet, le changement doit être 
effectué pendant la justitication, par exemple si la première moitié des caractères d'une 
ligne appartient ià la sous-police numérotée p et la dernière moitié B la sous-police 
numérotée pl. 

La justification d'un texte mixte utilise la même méthode que pour les textes latins. On 
compte d'abord le nombre de blancs effectifs sur la ligne justifiée pour fixer la distance 
entre deux caractères imprimés. On détemine la police ou la sous-police correspondant ià 
chaque caractère, selon qu'il s'agit de caractères non-chinois ou chinois. Les caractkes 
diacrités de codes ASCII étendus et les caractkes chinois sont appel& sous forme du code 
enoctal \ x x x f .  

Pour réduire encore la taille du fichier PostScript produit, seulement des élkments 
apparus (images et symboles graphiques) pendant le chargement du fichier du document 
pivot de mgri f sont pris en compte, au lieu d'en disposer complètement par défaut comme 
des sous-programmes de PostScxipt. On introduit donc un compteur MarqueIrnage 
pour marquer les images et un compteur Marquesymbole pour marquer les symboles 
graphiques. 

3.4 Commandes sur les alphabets 
Grâce aux schémas de transcription @&finis, mgri f dispose maintenant d'un 

ensemble d'alphabets qui est géré dynamiquement pendant la production des documents. 
Ainsi, le dialogue est effectué par l'exécution des commandes sur les alphabets : 
changement lors de l'entrée d'un texte multi-alphabet et fonction de recherche et de 
remplacement. 

Pour changer d'alphabet, l'utiLkateur utilise la commande Al ph abet S. 

L'exécution de cette commande n'est plus identique B celie de la commande de 
changement des attributs de la version prototype (voir chapitre 4). Grâce ià la gestion 
dynamique, la commande afnche la liste des alphabets disponibles B choisir dans le menu 
suivant la présence des schémas de transcription. 

De plus, comme le code d'un caractère n'est plus identique d'un alphabet B l'autre, 
l'exécution de la commande Alphabets crée un nouvel Clkment textuel en mode 
"squelette". Selon la sélection en cours, l'élément d sera positionné ià l'endroit 
souhaité. 

Par exemple, la figure 9.7 présente les différentes Ctapes d'exécution de la commande 
Alphabets pour insérer un caractke chinois dans un texte en français. L'-UT 
entre ce texte dans son document et désigne l'endroit B insérer par la souis. Dans ce cas, 
c'est un morceau de texte sélectionné en inversion vidéo dksignC par la bok grise (a). 
Ensuite, il utilise la commande Alphabet s et choisit l'alphabet chinois. Un élément 



textuel vide est c& (une boîte) et &ch6 sous forme de "squelette" (ô). Frifin, il entre le 
caacîère chinois voulu dans la boîte (c). Le curseur, design6 par le signe circonflexe, se 
trouve mire6diatement aprbs ce wractkre. 

: La mmitrr fois, l'en* mi? &m Px carsttia iwmphm(voir figure 
9bl Si 1' utllisteur =ut le cznctkre . . . b 

M enbk, a caridkm 

Exnnplt : La mmitrr fois I'entrtc mi? b m  à x  caradtm iwmphories(voir figm 
9.6). Si l'utilisateur veut le cmx%krr ("&ml"), fl rp ia tD& 6 pds la i<sk 
Ueqsrr (ou wmnrrpc l'entnk admte). k loir put mrJ m a  a 
avacttre rra  le p.emier & la ïute. I 

Exur~pk : La prmitm fois I'entrte lm3 dom EX oaradtrrr femphorrr (mir 5gm 
95). Si I'utilb&ur veut le cancttrr 91 ("ckval"), fl tap la toidr 6 grDr la buht 
dagaa (ou mmnrna SentrCe niimk). La ad.ainc fois quc mi? wm mtitc, a 
oarsttrr sera le pmiv à la liste 

Figure 9.7 : Insertion d'un caractère chinois dans un 
texte en français 

Le traitement de recherche et de remplacement d'un texte muliiiingue amkliore la 
cohérence : l'alphabet d'un texte B rechercher ou a remplacer doit être désignC et trouvé 
avant la recherche des caractkes. Dans l'exécution, un caractke est trouvé par son code 
de transcription qui est une chaîne de caractères ASCII. Dans h sous-fenetre du menu 
Recherche, le texte est entré et affiché correctement selon l'aiphabet. 

Les étapes d'exécution sont : 

1. sélection de la commande Re cherche sur le menu principal de mgr i f ; 
2. désignation du type (texte) et de la direction (en avant ou en mière) de la 

recherche ; 
3. sélection de l'alphabet B chercher et B remplacer ; 
4. entrée du .texte B chercher et du texte B remplacer, dans cetk étape, les 

textes enirés précademment sont wnscrvCs avec leur alphabet ; 
5. exécution de h recherche et du remplacement. 

Pour changer la langue de dialogue, l'utiüsaieur utitise la commande DIALOGUER. 

La figure 9.8 présente un exemple de la combinaison de langues traitables dans Grif 
mululinpue. 



Figure 9.8 : Combinaison de langues traitables dans m g r i f  

Imprimt par Gnf le 20/3/91 



Conclusion 

Contribution de la thèse 
Ce travail est une étude des solutions possibles pour la conception d'un STTM en g6n6rai 

et la réalisation d'une extension de l'éditeur Grif pour rendre ce produit multiïingue. Nous 
avons abord6 plusieurs aspects des problèmes du multiïinguisme, de la documentation 
sîruchde et de l'interactivité. Nous en proposons une solution pour Grif. 

A partir d'une adaptation de Orif au vietnamien où nous utilisons la méthode de codage 
appel& "remplissage des vides" pour représenter les caractéres avec signes diacritiques 
vietnamiens, nous proposons trois stratégies possibles en r6solvant les problèmes suscités 
par le multilinguisme (codage, saisie, restitution et dialogue). Nous sommes arrivé B une 
solution g6nérique qui est l'introduction du langage E dans Grif. C'est un langage de 
description des conventions d'entrée, de codage et d'affichage sur un système d'écriture. 
L'application de E permet de compléter la notion de modble de document de Grif (spécifié 
par la structure logique et la Hsentation physique) par un nouveau niveau, celui de la 
description linguis tique. 

L'implémentation réaiide sur le langage E nous a dom6 une version de Grifmultilingue 
m g r i f  qui peut iraiter efficacement les caractères latins (y compris les caractères 
vietnamiens), grecs, cyrilliques et chinois (norme GB 2312-80). 

Nous avons ainsi obtenu le premier éditeur de documents structuré réellement 
multilingue. 

2 Problèmes existants 
L'aspect multiïingue pose encore des problèmes que nous n'avons pas résolus. Voici 

ceux qui nous paraissent les plus importants. 

Certains caractères de ponctuarion, comme deux points, point-virgule, point 
d'interrogation ... et la façon d'écrire l'initiale en majuscule dans certains mots B 
l'intérieur d'une phrase changent d'une langue B l'autre. Les différences entre l'anglais et 
le français sur ce point sont de bons exemples. Le premier problème concemant la 
typographie h e  est le suivant : peut-on tiiminer les erreurs d'orthographe dans un texte 
multiïingue ? 
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Le deuxibme est la coupure des mots en fin de ligne. Ce problème est bien résolu dans 
certains systèmes de traitement de texte comme TEX. Mais, pour l'éditeur Grif qui 
travaille en mode interatif, à l'heure actuelle, on n'a pas encore réahé le traitement de la 
coupure des mots. Dans l'étude des solutions possibles, nous rencontrons des di"cu1tés 
mevitables, dues à deux facteurs : la possibilité de conciliation des aspects divers du 
multihguisme et la capacité des matériels dsponibles. 

Pour les deux problbmes cités, une solution proposée consiste B défiM un autre langage 
particulier intervenant comme le langage E. Cc langage permet d'une part de décrire des 
règles d'écriture des caractkes spéciaux avec l'orthographe cohCrente d'une langue 
donnée. D'autre part, pour les langues dont l'écriture contient la coupure des mots, ce 
langage permet décrire des informaiions nécessaires au traitement. L'btape suivante est 
de construire les dictionnaires de suffixes, de préfixes et les algorithmes d'analyse. Ces 
di~ti~Main?S permettent Cgalement de vérifier la correction orthographe des mots dans 
une chaîne. 

Un problème COMU dans k restitution d'un texte mulîihgue est celui de l'ordre 
d'écriture dans la mise en lignes et en paragraphes. Comment restituer un texte de Grif 
dans I'ordre arbitraire (vertical, horizontal, diagonal ou quelconque) ? L'extension B la fois 
des langages S et P dans Grif, comme nous l'avons proposée, est possible. Cela permet de 
décrire plusieurs images différentes B fisenter d'un m&me document. Par exemple, pour 
Ia restitution verticale, un paragraphe peut être présenté comme une colonne et une page 
se compose d'une suite de ces colonnes. 

Un autre problème est I'exportation d'un document de Grif vers un formaîeur ou une 
nonne. Nous avons abord6 ce problème avec le vietnamien où la &solution n'est pas très 
difficile. En utilisant les systèmes de codage sur un octet, l'extension du langage T pour un 
nombre de systèmes d'écriture correspondants est résoluble (comme il y a des extensions 
de TEX pour l'arabe par exemple). Le problbme devient très W c i l e  B résoudre avec les 
caractères chinois, japonais, coréen..., bien qu'il existe des solutions d'insertion de ces 
caractères dans TEX (comme les méthode proposée par A. Cousquer au LIFL, Université 
de Lille 1). Jusqu'à maintenant, nous n'avons pas encore abordé effectivement ces 
problbmes, qui restent ouverts. 

E a h ,  dans la première version de notre irnpl6mentation, nous n'avons pas encore 
résolu la recherche et le remplacement d'une chaîne écrite sur plusieurs aiphabets, 
comme le traitement des expressions du Lcalcul. 
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3 Perspectives 
Les descriptions linguistiques foumies par le langage E nous permettent de compléter le 

modèle de document de Grif. Nous avons proposé un procédé de conception d'un STTM 
générique par les trois approches, structurelle, interactive et multiiingue. Ainsi, la 
continuation de l'&de pour résoudre complètement les problèmes existants est 
nécessaire. 

Dans ce but, notre implémentation de Grif doit être améliorée pour obtenir un 
maximum de performances et pour s'adapter aux noweiles versions de Grif. 
Parallèlement avec les possibilités de traitement des problkmes & restitution (césure, 
typographie fine, ordre d' éaiture...), Grif doit pouvoir traiter d'autres systèmes 
d'écriture complexe, comme ceux de l'arabe, de l'hkbreu, du thaï, etc. 

D'aqtre part, étant donné que Grif ne fonctionne que sous X-Window, et en tenant 
compte des évolutions en cours de ce système, l'aspect de dialogue devrait être résolu, 
comme la gestion des fenêtres, au niveau d'application "client" de X-Window. 

Comme le traitement automatisé des langues naturelles connaît un grand 
développement, l'existence d'un Grif multilingue ouvre de nombreuses perspectives. Par 
exemple, il devrait être assez aisé de définir une classe de documents "bitextes", pour 
obtenir à partir de Grif un éditeur bilingue, avec synchronisation automatique des 
paragraphes. De même, on powait construire une intexface conviviaie avec des bases 
lexicales multilingues. 

Enfin, la possibilité de raffiner le modèle de document permettrait d'associer des "types 
d'énoncés" aux différents niveaux, et d'obtenir ainsi un premier niveau d'aide à la 
rédaction, et/ou de critique textuelle, moyennant bien sûr l'interface avec des linguiciels 
appropriés. 
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ANNEXE 1 Tableau des langues naturelles prises en 
compte par les CARIX (en 1986) 

b g r ~ e  Nam abgéré de Jeu de umctères Miilion de 
i l'aiphabet personnes(1) 

albanais 

allemand 

amharique (éthiopien) 

anglais-arntcncain 

arabe 

arménien 

basque 

bengali 

biélorusse 

binnan 

bulgare 

cambodgien 

catalan 

chinois 

cinghalais 

coréen 

danois 

espagnol 

estonien 

h o i s  

fiançais 

gaélique 

géorgien 

grec 

hébreu 

hindilourdou 

hongrois 

ALB 

ALL 

AMH 

ANG 

ARB 

ARM 

BAS 

BEN 

BIE 

BIR 

BUL 

CAM 

CAT 

HAN 

CIN 

COR 

DAN 

ESP 

EST 

FIN 

FRA 

GAE 

GE0 

GRC 

HEB 

IND 

HON 

romain 

romain 

amharique 

romain 

arabe 

arménien 

romain 

bengali 

cyrillique 

binnan 

cyrillique 

khmer 

romain 

hann 

cinghalais 

hangu4hanzi 

romain 

romain 

romain 

romain 

romain 

romain 

géorgien 

grec 

h6breu 

devanagdmbe (étendu) 

romain 



b e c  Nom abgéré de Jeu de caractères W o n  & 
l'alphabet personnes(i) 

islandais 

italien 

japonais 

laotien 

iaîin (langue morte) 

letton 

lithuanien 

macédonien 

malais-indonésien 

mongol 

néerlandais-afrikaans 

norvégien 

ouïgour 

ouzbek 

persan 
polonais 

portugais-brésilien 

roumain-moldave 

russe 

samhit (langue morte) 

serbo-croate 

slovaque 

slovkne 

suédois 

swahili (souahéli) 

tamoui (malabar) 

télougou 

tchèque 

thaï 

tibétain 

ISL 

ITA 

JAP 

LAO 

LAT 

LET 

LIT 

MAC 

MAL 

MON 

NED 

NOR 

OUI 

OUZ 

PER 

POL 

POR 

ROU 

RUS 

SAN 

SRB 

SVA 

SVN 

SUE 

SWA 

TAM 

TEL 

TCH 

TAI 

TIB 

romain 

romain 

kanjis/kanas 

thaï 

romain 

romain 

romain 

cyrillique 

romais/arabe (ktendu) 

mongol/cyrilhque 

romain 

romain 

arabe/ouïgour 

cyrillique 

arabe (étendu) 

romain 

romain 

romain 

cyriihque 

devanagari 

romain/cyrihque 

romain 

romain 

romain 

romain/arabe 

tamoul 

t6lougou 

romain 

thaï 

tibétain 



L W =  Nom abgéré de Jeu de caradkes Million de 1 
turc 

ukrainien 

vietnamien 

TUR romain 

UKR cyrillique 

VIE romain 

Remarque : Ce tableau, qui est basé sur une statistique lors de travaux du 
PN-TAO (Projet National de Traduction Assistée par Ordhteur) 
w.1 Boitet & al. 86b], ne donne pas toutes les langues naturelies du 

' monde. Le document "Code pour la reprtsentation des noms de langue" 
m.1 ISO 851 donne une liste alphabétique de 136 langues avec les 
indicatifs de langue 3i deux lettres. 

La dernière colonne (1) indique le nombre, en millions, de personnes 
dont la langue était la langue maternelie en 1986. 



ANNEXE 2 Organisation des programmes de Grif 

Les programmes sources (en Pascal et en C) de Grif sont organisés en modules groupés 
dans 15 W o i r e s .  La figure suivante présente la hiérarchie de répertoires : 

documents 
bin 

Ihl sfonts 1 

(editeurj 

Organisation des programmes de Grif 

Le système Grif contient trois groupes de répertoires dont les logiciels occupent un 
volume d'environ 14 Méga-octets sur bande. Le premier est le répertoire X.Vl1 qui 
contient l'enviromement X-Window nécessaire au fonctionnement de l'application 
Grif. 

Le deuxième groupe contient 5 répertoires, rangés par ordre alphanuméxique, qui sont 
utilisés par l'application : 

Nom : Contenu : 

curs curseurs et trames de gris. 
doc documentation dqonible. 
documents documents au fonna! pivot produits par Grif. 
schemas tous les schémas en langages S, P et T nécessaires h l'éditeur. 
sfonts polices & caradres en fonnat SNF. 

Le troisième groupe contient 9 répertoires qui permettent & construire 
l'application : 



Nom : Fonction : 

makes 

bin 

var 

compi 1 

edi teur 

mediateur 

pour construire tous les programmes du m i r e  bin . 
tous les programmes exécutables concernant l'application Grif. 

structures de données. 
variables globales. 

définition des procédures externes des modules de Grif. 

pour construire les compilateurs (S, P et T) de Grif ( b i t s  en Pascal). 

modules d'édition écrits en Pascal. 

gestion d'interface utihakur et & sortie (modules écrits en Pascal). 

modules d'interface utibateur écrits en C. 

Le tableau suivant présente le volume des quatre composants logiciels : 

Composantlogiciel: Nombre de modules : Nombre de lignes : 

les compiiateurs 14 en Pascal 14 532 

les traducteurs 2 en Pascal 

Éditeur 31 en Pascal 

Médiateur 18 en Pascai 

13 en C 

Total: 78 78 153 

Le nombre d'octets des programmes exécutables dans le répertoire bin est présenté 
dans le tableau suivant : 

print 

export 

import 

str 

Prs 
tra 

printstr 

printprs 

chstr 

g- 

Total: 

Description : 

éditeur Grif 
sortie directe en PostScript 
exportation ver$ un formateur 
traduction des fichiers ASCII 
compilateur S 
comp*ur P 
compilateur T 
visualisation d'un schéma S 
visualisation d'un schéma P 
contr6le des schémas S 
traduction des grammaires 

11 programmes 

Nombre d'octets : 



ANNEXE 3 Grammaire du langage E 

............................................................................ 
Cette gramaire definit le langage de description des echemas de 

transcription qui sont utilises dans l'editeur Grif. 

Une grammaire est specifiee par une suite de regles. Chaque regle 
est constituee d'un symbole de la grammaire suivi du signe - et de la 
partie droite. Dans la partie droite, le formalisme utilise les 
conventions suivantes : 

I I  delimite les mots-cles du langage. 

[ 1 delimite une partie optionelle. 
< > delimite une repetition (de zero a n fois). 
/ indique un choix. 
{ } delimite un commentaire. 

NAME suite de lettres majuscules/minuscules~ de chiffres et de 
caractere de soulignement -, commen çant par une lettre. 

STRING suite de caracteres quelconques delimites par des apostrophes. 

NUMBER entier positif ou nul, sans signe, c-a-d une suite de chiffres 
decimaux. 

La justaposition des symboles indique la concatenation de ces symboles. 

La fin d'une regle est marquee par un point. 

Le fichier META.LAN donne une description formelle de ce formalisme. 

H. Kh. PHAN Juillet 1990 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  

Transcription = 'TRANSCRIPTION' NomSchema ';'{ Nom du schema de transcription 1 

[ 'CONSTS' ListConst 1 { Liste de constantes 1 

' PARAMS-IN' ListParamIn { Liste de parametres des entrees) 

'PARAMS - OUT' ListParamOut { Liste de parametres des sorties] 

' CODES' ListDefTrans { Definition de l'alphabet ) 

'END' . { Fin du schema ) 

NomSchema = NAME . 
{ * * *  

Definition des constantes 
* * * )  
ListConst = DefConst < DefConst > . 
DefConst = NomConst '= '  ValConst ';' 
NomConst = NAME . 
ValConst = Chaine / Entier . 
Chaine = STRING . 



Entier = NUMBER . 
{ * * *  

Definition des parametres des entrees 
* * * )  
ListParamIn = Langue { Declaration de la langue 1 

Jeu { Declaration du jeu de caracteres ) 

Ent ree { Declaration de la methode de oaisie ) 

[ Fenetre ] { Declaration de la fenetre de oaiaie ) 

[ LettreAcc 1 { Declaration des lettres portant les signes ) 

[ Signes 1 { Declaration des noms de signe diacritique ) 

[ MaxSignes 1 . { Le nombre maximum de rignes par lettre 1 

Langue = 'Language' '=' NomLangue ' ; ' . 
NomLangue = NAME . 
Jeu = 'Set' 'PI NomJeu ';' . 
NomJeu = NAME . { Seul premier caractere significatif actuellement ) 

Entree - 'Entry' '-' Method ';' . 
Method = 'LEFTCOMPO' / 

'RIGHTCOMPO' / { Composition des touches dans l'ordre : 
'LEFTCOMPO' = signe [signe] lettre 
'RIGHTCOMPO' = lettre signe [signe] ) 

'SELECT' . { Saisie par choix } 

Fenetre = ' Wind' ' =' NomFen ' ; ' . 

NomFen = 'WPHON' / { Entree phonetique 1 
'WGRAPH' / { Entree graphique 1 
'WMORPHO' . { Entree morphologique } 

LettreAcc = 'Letters' '= '  ' ( '  SuiteSyrnb ' ) '  ';' . 
SuiteSymb = Symbol c ' , '  Symbol > . 
Symbol = NomConst / Chaine . 

Signes = 'Signs' '= '  ' ( '  SuiteSymb ' ) '  ';' . 

MaxSlgnes = 'Max Signs' '= '  NbSignes ';' . 
NbSignes = N'USER . 
{ * * 

Definition des parametres des sorties 
* * * )  
ListParamOut = Octets { Nombre d'octets par code d'affichage 1 

Ma jMin { Ecriture en majuscule/minuscule } 
[ Famille 1 { Famille de caracteres du jeu f 
[ Style 1 { Style de caractere ) 

Relief { Relief de caractere } 

PoliceDial. { Police de dialogue en saisie } 

Octets = 'Bytes' '-' NbOctets ' ;' . 
NbOctets = NUMBER . 
MajMin = 'UppLowl l=' Taille ' ;' . 
Taille = 'Yes' / { Taille majuecule/minu~cule ) 

'No' . Pas de taille 1 

Famille = 'Familyl '.cl ' ( '  SuiteFarni ) ' ' ; . 
SuiteFarni = NomFarni < ' , '  NoInF'ami > . 
NomFaml = STRING . 



Style = 'Style' ' =' ' ( '  SuiteEvid ' ) ' ' ; ' . 
SuiteEvid = Evidence < ', ' Evidence > . 
Evidence = STRING . 
Relief = 'Size' ' 5 '  ' ( '  Suitecorps ' ) '  ';' . 
Suitecorps= Corps < ',' Corps > . 
Corps = NUMBER . { Un entier de deux chiffres 1 

PoliceDial = ' DialogFontr '=' NomPolice ' ; ' . 
NomPolice = NAME . { Nom sans suffixe, comme .enf, par exemple ) 
{ + * +  

Definition des transcriptions dans l'alphabet 
* + + }  

ListDefTrans = DefTrans < DefTrans > . 
Def Trans = ExpEntree ' -' '> '  RprsCodage ' ; ' . 
ExpEnt ree = Symbol< Symbol> . 
RprsCodage - TransCode / ListTransCode . 
ListTransCode = ' ( '  SuiteTrsCode ' ) ' . 
SuiteTrsCode = TransCode < ',' TransCode > . 
TransCode = Transcript ' - '  '> '  CodeInfo . 
Transcript = STRING . 

Codelnf O = [ BaseNum 1 NüMBER . 
BaseNum = $ / { Code en hexadecimal ) 

\ . { Code en octal 1 



ANNEXE 4 Description des tables de transcription 

* typetransc.h : 
Declaration des constantes et types pour les schemas de transcription 
Les types sont utilises dans les modules entrees-sorties du Mediateur 

* en Pascal 

* PHAN Huy Khanh - Juillet 1990 
- - - - - , - - - - - - - - - - - - - - - - , - - , - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - -  * 1 

const 

MaxLgExp = 7; { longueur d'une expression d'entree 1 
MaxLgRprs = 10; { longueur d'une representation interne } 

LgExtNom = 15; { longueur d'un Nom extensif 1 
LgChaine = 255; { longueur de Chaine ) 

NbMaxSigne - 20; { nombre maximum de signes diacr. de la langue ) 

NbMaxLettre = 30; { nombre maximum de lettres accentues 1 
NbMaxSignCompo= 30; { nombre maximum de signes composes ) 
NbMaxSchTransc- 10; { nombre maximum de shemas de transcription ) 
NbMaxDefTrans = 600; { nombre maximum de DefTrans ) 

NbMaxRprsCode = 7800;{ nombre maximum de RprsCode 1 

Express = packed array [l..MaxLgExp] of char; 
BuffTCode = packed array [l..MAX - POS] of char; 
PtrExtNom = ^ExtNom; 
ExtNom - packed array [l..LgExtNom] of char;{ Nom rxteniif ) 

PtrChaine - ^Chaine; 
Chaine = packed array [l..LgChaine] of char;{ Chaine de caracteres 1 

Code20ct = record 
Octl: char; { Premier octet 1 
Oct2: char { Deuxieme octet ) 

end; 

PtrRprsCode = ^RprsCode; 
RprsCode = record 
RCBuf f: BuffTCode; { Forme de transcription d'un RprsCode 1 
RCCodInfo: Code20ct; { code d'affichage de deux octets 1 
RCSuiv: integer { adresse du RprsCode suivant ) 

end; 

PtrDefTrans = ^DefTrans; 
DefTrans - record 
DTLgExp: shortint; { longueur d'une expression d'entree 1 
DTEntree: Express; { expression d'entree ) 
DTOffset: shortint; { adresse du premier RprsCode } 

DTNbe : shortint { nombre de RprsCodes ayant la memme entree ) 
end; 



{*Description d'un schema de transcription pour le traitement 
informatique de textes multilingue. 

Pour verifier l'autorisation de combinaison des signesdiacritiques, 
on utilise dans la table 1 le type char pour gagner la place. 

Si la valeur d'un element de la table 1 est un code inferieure a 255, 
elle sera le rang a considerer dans la table 2. En effet, un code 
d'affichage (code ASCII etendu dans cette application) a une valeur 
conventionne inferieure a 255. 1 

PtrSchTrs = *SchTrs; 
SchTrs = record 

TrsNom: Nom; { nom de la structure generique 1 
TrsCode : integer; { code identifiant la version ) 
{ IDII=EIDI=II=========== les parametreç d'entrees ) 

TrsJeu: Nom; { nom du jeu de caractere ) 
Tr sLang : Nom; { nom de la langue ) 

TrsA1phabet:char; { nom abrege de l'alphabet ) 

TrsEntree : Nom; { nom de la methode de saisie ) 

TrsFenetre: Nom; { nom de la fenetre de saisie ) 
TrsNbLettres: shortint;{ nombre de lettres accentuees 1 
TrsNbSignes: shortint;{ nombre de signes diacritiques 1 
TrsMaxSignes: shortint;{ nombre max. de signes par lettre) 
TrsLettres: Chaine; { chaine des codes de lettre accentuee 1 
TrsSignes : Chaine; { chaine des codes de signe diacritique 1 
{ =Pt===DI=============== les parametres de sorties ) 

TrsCode2byte: boolean; { representation d'un code d'affichage ) 
TrsMajMin: boolean; { ecriture majuscule/minuscule) 
TrsNbPolice: shortint; { nombre de police utilisees 1 
TrsPolice: array [l..MAX-POLICE] of ExtNom; 

{ Tableau de familles de caracteres ) 
TrsNbEvidence: shortint; { nombre de niveaux de mise en evidence ) 

TrsEvidence : array [l . .MAX EVIDENCE] of ExtNom; 
{   able au de styles ) 

TrsNbTaille: shortint; { nombre de tailles utilisees 1 
TrsTaille: array [l..MAX LTAILLE] of integer; 

{ ~abieau de tailles ) 

TrsDPolice: ExtNom; { nom de la police de dialogue ) 

TrsNbRprsCode: shortint;{ nombre de RprsCode 1 
TrsRprsCode: PtrRprsCode;{ pointeur sur le premier RprsCode ) 

{ ....................... les tables de transcription ) 

case TrsSCompose: boolean of 
{ saisie par l'entree d'une expression 1 
false: (TrsNbDefTrans: shortint;{ nombre de DefTrans 1 

{ pointeur vers la premiere definition de transcription 1 
TraPtrDefTrs: PtrDefTrans ) ;  

{ saisie par la composition des touches ) 
true: ( {  nombre de lignes (signes composes) de la Table 2 1 

TrsNbSignCompo:shortint; 
{ table de verification d'autorisation de combinaison des 
signes diacritiques) 

TrsTablel: array [l..NbMaxSignel of Chaine; 
{ table de codes d' affichage (ASCII) ) 
TrsTable2: array [l..NbMaxSignCompo] of Chaine ) 

end; 



ANNEXE 5 Schémas de transcription utilisés 

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  
Ce schema d e c r i t  l a  t r a n s c r i p t i o n  des c a r a c t e r e s  a c c e n t u e s  L a t i n  

H .  Kh. PHAN J u i l l e t  1990  
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  1 

TRANSCRIPT L a t i n ;  

CONSTS { u t i l i s e s  d a n s  l ' e c r i t u r e  des c h a i n e s  de c a r a c t e r e s  ) 

{ L e s  le t t res  a v e c  
un  b l a n c  p o u r  e n t r e r  les s i g n e s  d i a c r i t i q u e s  s i m p l e s  

)-Jl = 1 ,; 
A = ' A 1 ;  a = ' a ' ;  
C = "2'; C = , c l ;  
E  = ' E t ;  e = ' e t ;  
1 = I I f ;  i l i t .  

N = I N ' ;  n  = ' n t ;  

O  = ' 0 ' ;  O = ' 0 ' ;  

u = 'U'; U = l u ' ;  
Y = , Y 1 ;  y = ' y ' ;  

{ L e s  s i g n e s  d i a c r i t i q u e s  ) 
GR - 1 5 6 ;  { ' a c c e n t  g r a v e  1 
AC = 157 ;  { ' a c c e n t  a i g u  ) 

C I  = 1 5 8 ;  { A a c c e n t  c i r c o n f l e x e  1 
D I  = 159 ;  { : t r e m a  ) 

CE = 160;  { , c e d i l l e  1 
T I  = 161;  { - t l l d e  1 

CA = 162;  { V c i r c o n f l e x e  i n v e r s e  1 
OG = 163;  { c e d i l l e  i n v e r s e  1 

E N  = 164;  { / O o b l i q u e  ou - b a r r e  1 
R I  = 165 ;  { O r o n d e  1 

HU = 166 ;  { " u m l a u t  } 

BR = 167 ;  { v b r e v e  } 

PE = 168;  { . p o i n t  1 
MA = 169;  { - macron } 

EL 170 ;  { e l i g a t u r e  g a u c h e  du e 1 

PARAMS I N  - 
S e t  = Romain; 
Language  - d e f a u l t ;  
E n t r y  = LEFTCOMPO; 
L e t t e r s =  ( b l ,  'A ' ,  ' C r ,  ' E r ,  1, N,  O, U ,  Y ,  a ,  c, e l  i, n ,  O ,  u ,  y ) ;  
S i g n e s  = (AC, GRl C I ,  D I ,  CE, T I ,  CA, OG, EN, PEI MA, EL, H U ,  R I ,  B R ) ;  
Max-Signe = 1; { un s e u l  s i g n e  d i a c r i t i q u e  par l e t t r e  } 

PARAMS OUT - 
B y t e s  = 1; { u n  octe t  p a r  c o d e  d ' a f f i c h a g e  ) 



UppLow = Yes; 
Fami ly  = ( 'T imes '  , ' H e l v e t i c a '  , ' C o u r i e r '  ) ; 
S t y l e  = ( 'Romant ,  'Bo ld '  , ' I t a l i c t  ) ; 
S i z e  = ( 9 ,  13 ,  1 7 ,  22 ,  33 ,  4 8 ) ;  
D i a l o g F o n t  = ' l t r 1 3 '  ; 

CODES 
AC bl -> ' I l p  -> 194 ;  { a i g u  1 
AC A -> ' A ! l t  -> 133;  AC a -> ' a ! l r  -> 2 ;  { A a a i g u  1 
AC E -> I E ! ~ '  -> 141 ;  AC e -> ' e ! l l  -> 31; { E e a i g u  1 
AC I -> ' I ! l l  -> 145 ;  AC i -> ' i ! l p  -> 14 ;  { 1 i a i g u  1 
AC O -> ' o ! l t  -> 151 ;  AC O -> p o ! l t  -> 20; { O O a i g u  ) 

AC u -> ' u ! l t  -> 159 ;  AC u -> ' u ! l t  -> 27; { U u a i g u  1 
GR bl -> ' !2' -> 193 ;  ( g r a v e  } 
GR A -> 'A!2 '  -> 132 ;  GR a -> ' a ! 2 '  -> 1; { A a grave 1 
GR E -> ' ~ ! 2 '  ->  140 ;  GR e -> ' e ! 2 '  -> 9; t E e g r a v e  1 
GR 1 -> ' 1 ! 2 '  -> 144 ;  GR i -> ' i ! 2 '  -> 13;  { 1 i g r a v e  1 
GR 0 -> ' 0 ! 2 '  -> 150 ;  GR O -> ' 0 ! 2 '  -> 1 9 ;  { 0 O grave 1 
GR U -> 'U!2' -> 158 ;  GR u  -> ' u ! 2 '  -> 26; { U g r a v e  
CI b l  -> ' ! 3 '  -> 195;  ( c i r c o n f l e x e  1 
CI A -> ' ~ 1 3 1  ->  334;  CI a -> ' a ! 3 '  -> 3; { A a c i r c o n f l a x e  ) 
CI E ->  I E ! ~ '  -> 142 ;  CI e -> ' e ! 3 '  -> 11; { E e c i r c o n f l e x e  1 
CI 1 -> t 1 ! 3 '  -> 146;  CI  i -> ' i ! 3 '  -> 15;  { 1 i c i r c o n f l e x e  1 
CI  O -> ' 0 ! 3 '  -> 152;  C I  O -> ' 0 !3 '  -> 21;  { O O c i r c o n f l e x e  ) 

CI u -> I U ! ~ '  -> 160 ;  CI  u  -> ' u ! 3 '  ->  28;  { U u c i r c o n f l e x e  1 
D I  b l  -> ' !4 '  -> 200;  { trema 1 
D I  A -> I A ! ~ '  -> 136 ;  D I  a -> ' a ! 4 '  -> 5;  { A a  t r e m a  1 
D I E  -> I E ! ~ '  - > 1 4 3 ;  D I  e -> ' e ! 4 '  - > 1 2 ;  { E e t r e m a  1 
D I  1 -> ' 1 !4 '  -> 147;  D I  i -> ' i ! 4 '  -> 1 6 ;  { 1 i t r e m a  1 
D I  O -> ' 0 !4 '  -> 154;  D I  O -> ' 0 !4 '  -> 23;  { O O t r e m a  1 
DI u -> ' u ! 4 '  -> 176;  D I  u  -> ' u ! 4 '  ->  29; { U u  t r e m a  1 
D I  y -> I Y ! ~ '  -> 1 8 1 ;  D I  y  -> ' y ! 4 '  -> 30; { Y y t r e m a  1 
CE bl  -> !5' -> 203; { c e h l l e  1 
CE c -> ' c 5 ! '  ->  139 ;  CE c -> ' c 5 ! '  -> 8 ;  { C c c e d i l l e  1 
EL A -> 'A !e '  -> 138 ;  EL a -> ' a ! e t  -> 7; { AE ae l i g a t u r e  1 
EL O -> ' o !e t  -> 155;  EL O -> ' o ! e t  -> 24;  { OE oe l i g a t u r e  1 
TI b l  -> ' ! 6 '  -> 196 ;  { t i l d e  1 
TI A -> ' ~ ! 6 '  -> 135; T I  a -> ' a ! 6 '  -> 97; { A a t i l d e  1 
TI O - >  ' 0 ! 6 '  ->153; TI  O -> ' 0 ! 6 '  -> 22;  { O o t i l d e  1 
TI N -> *N!6 '  -> 149;  T I  n -> ' n !6 '  -> 18;  { N n t i l d e  1 
EN 0 -> ' 0 ! 9 '  -> 156 ;  EN 0 -> ' 0 ! 9 '  -> 25; { O 0 oblique 1 
RI b l  -> ' ! I O '  -> 202;  { r o n d e  1 
RI A -> '~!i0'-> 137;  RI  a -> 'a!lOt-> 6; { A a r o n d e  1 
BR b l  -> ' ! 12 '  -> 198 ;  { b r e v e  1 

END 



. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  
Ce schema decrit la transcription des caracteres accentues vietnamiens 

H. Kh. PHAN Juillet 1990. 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  

TRANSCRIPT Vietnamien; 

CONSTS { utilises dans l'ecriture des chaines de caracteres 1 
{ Les lettres ) 
A = ' A t ;  a s t a ' ;  
D I 'Dl; d - Id'; 
EI'E'; e = ' e l ;  
1 111; i = 'if- 
0 = 'O1; 0 = ,or; 
u = 'Ut; u = lu'; 
y = 'Y'; y = 'y'; 
{ Les signes 1 
CI = 158; { circonflexe } 

BR - 167; { u breve 1 
VQ = 170; { ) crochet 1 
GR = 156; { ' grave 1 
QU - 171; { ? question } 

TI = 161; { - tilde 1 
AC - 157; { ' aigu ) 

PE = 168; { . point 1 
EN - 164; { - barre (pour D et d) 1 

PARAMS-IN 
Set = Romain; 
Language = vietnamien; 
Entry = LEFTCOMPO; 
Letters- (A, D, El 1, O, U t  Y, a, d, et i, O, u, y); 
Signes = (CI, BR, VQ, GR, Q U ,  TI, AC, PEI EN); 
Max-Signe = 2; { eventuellement deux signes par lettre } 

PARAMS OUT - 
Bytes = 1; { un octet par code d'affichage 1 
UppLow = Yes; 
Family = ( '  Timest, ' Helvetica' , ' Courier' ) ; 
Style = ('Romain', 'Boldt , ' Italic' ) ; 
Size = (9, 13, 17, 22, 33, 48); 
DialogFont - 'vtrl3'; 

CODES 
{ * * *  

signe simple 
* * * )  

CI A -> 'A!3' -> 20; 
CI E -> 'A!3' -> 23; 
CI 0 -> '0!3' -> 29; 
BR A -> 'A! 12' -> 202; 
V Q  O -> '0!15' -> 231; 
VQ U -> 'U!lS1 -> 240; 
GR A -> 'A!2' -> 17; 
G R E - >  'E!2' -> 21; 
GR 1 -> '1!2' -> 24;  

CI a -> ' a ! 3 '  -> 4; { A a circonflexe 1 
CI e -> 'a!3' -> 7; { E e circonflexe 1 
CI O -> 'a!3' -> 14; { O O circonflexe 1 
BR a -> 'a!12' -> 130; { A a breve 1 
VQ O -> '0!15' -> 180; { O O crochet 1 
VQ u -> 'u!15' -> 189; { U u crochet 1 
 GR^ -> 'a!2' -> 1; { Aagrave 1 
G R e  -> ' e ! 2 '  -> 5; { E e  grave 1 
G R i  -> 'i!2' -> 8; { 1 i grave 1 



'0!2' 
'U!2'  
'Y !2 '  
'A !  16 '  
'E!  16 '  
' 1 ! 1 6 '  
'O! 16 '  
'U!  16 '  
'Y !16 '  
'A! 6 '  
'E!  6 '  
' 1 ! 6 '  
'O! 6' 
'U! 6' 
' Y !  6 '  
' A ! l 1  
'E! 3' 
'1! l f  
'O! 1' 
'U! 1' 
' Y ! l l  
' A !  1 3 '  
' E !  13 '  
' I ! 1 3 '  
' O !  13 '  
'U! 1 3 '  
' Y ! 1 3 '  
'D! 9'  

I O O g rave  ) 

{ U u g rave  1 
(: Y Y grave  
{ A a i n t e r r o g a t i o n  1 
{ E e i n t e r r o g a t i o n  f 
( 1 i i n t e r r o g a t i o n  ) 

{ O O i n t e r r o g a t i o n  1 
{ U u i n t e r r o g a t i o n  1 
{ Y i i n t e r r o g a t i o n  1 
{ A  a t i l d e  1 
{ E  e t i l d e  ) 

{ 1 i t i l d e  ) 
{ O  O t i l d e  ) 
{ U u t i l d e  } 
{ Y y t i l d e  ) 

{ A a aigu ) 

{ E e a i g u  ) 

{ 1 i a igu  ) 
{ O O a igu  ) 

{ U u a igu  ) 

I Y y a igu  1 
{ A a  p o i n t  } 

{ E e p o i n t  ) 
{ 1 i p o i n t  ) 
{ O O p o i n t  ) 

{ U  u p o i n t  ) 

{ Y y p o i n t  } 
{ D d b a r r e  ) 

s i g n e  compose 
* * * )  

{ A a  breve g rave  1 
BR GR A -> ' ~ ! 1 2 ! 2 '  ->  203; BR GR a -> ' â ! 1 2 ! Z t  -> 131; 

1 A a  breve i n t e r r o g  
B R Q U A - >  ' ~ ! 1 2 ! 1 6 '  -> 204; B R Q U  a - >  ' a ! 1 2 ! 1 6 '  -> 132; 

{ A  a breve t i l d e  1 
BR TI A -> ' ~ ! 1 2 ! 6 '  -> 205; BR TI a -> ' a ! 1 2 ! 6 '  -> 133; 

{ A a breve a i g u  ) 

B R A C  A  -> ' A ! 1 2 ! 1 1  -> 206; 
{ A a breve p o i n t  1 
BR PE A  -> ' A ! 1 2 ! 1 3 '  -> 207; 
{ A a c i r c o n f l e x e  grave 1 
C I  GR A  -> ' A ! 3 ! 2 '  -> 208; 
{ E e c i r c o n f l e x e  grave ) 

C I  GR E -> ' E ! 3 ! 2 '  -> 216; 
{ O  O c i r c o n f l e x e  grave f 
C I  G R  O  -> ' 0 ! 3 ! 2 '  - >  226; 
{ A  a  c i r c o n f l e x e  i n t e r r o g  1 
C I  QU A -> ' A ! 3 ! 1 6 '  -> 209; 
( E e c i r c o n f l e x e  i n t e r r o g  ) 
C I  QU E -> ' E ! 3 ! 1 6 '  -> 217; 
{ O  O c i r c o n f l e x e  i n t e r r o g  1 
C I  Q u  0 -> ' 0 ! 3 ! 1 6 '  -> 227;  
( A a  c i r c o n f l e x e  t i l d e  1 
C I  T I  A  -> ' A !  3 ! 6 '  -> 210;  
{ E  e c i r c o n f l e x e  t i l d e  1 
C I  T i  E  -> ' E ! 3 ! 6 '  -> 218; 
{ O O c i r c o n f l e x e  t i l d e  1 
C I  Ti O  -> ' 0 ! 3 ! 6 '  -> 228; 
( A  a c i r c o n f l e x e  aigu 



CI AC A -> 'A!3!11 -> 211; 
{ E e c i r c o n f l e x e  a igu  ) 

CI AC E -> 'E!3!11 -> 219; 
{ O O c i r c o n f l e x e  aigu ) 

CI AC O -> '0!3!11 -> 229; 
{ A a c i r c o n f l e x e  p o i n t  f 
CI PE A -> 'A!3!13' -> 212; 
{ E e c i r c o n f l e x e  p o i n t  1 
C I  PE E -> 'E!3!13' -> 220; 
{ O O c i r c o n f l e x e  po in t  1 
CI PE O -> '0!3!13' -> 230; 
{ O O c rochet  grave } 
VQ GR O -> '0!15!Z1 -> 232; 
{ U u c roche t  grave ) 

VQ GR U -> 'U!15!2' -> 241; 
{ O O c rochet  i n t e r r o g  1 
V Q  QU O ->  '0!15!16' ->  233; 
{ U u crochet  i n t e r r o g  f 
VQ QU U -> 'U!15!16' -> 242; 
{ O O c rochet  t i l d e  1 
VQ T I  O -> '0!15!6' -> 234; 
{ U u crochet  t i l d e  1 
VQ TI U -> 'U!15!6' -> 243; 
{ O O c rochet  a igu  1 
V Q  AC O -> 'O!15!11 -> 235; 
{ U u crochet  a igu  1 
VQ AC U -> 'U!15!11 -> 244; 
{ O O crochet  po in t  ) 

VQ PE O -> '0!15!13' -> 236; 
{ U u crochet  po in t  1 
VQ PE U -> 'U!15!13' -> 245; 



.................................................................... 

Ce schema decrit la transcription de l'alphabet Grec 

H. Kh . ' PHAN Juillet 1990 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  

TRANSCRIPT Grec; 

CONSTS i Pour simplifier l'ecriture des chaines de caracteres 1 

{ Les lettres } 

a = 'a'; b = 'b'; 
c = ' c l ;  d - 'd l ;  

{ Les signes ) 
S = 161; { pour entrer un symbol 1 

PARAMS IN - 
Set = Greque; 
Language = grec; 
Entry = LEFTCOMPO; { composition a gauche 1 
Letters = (a, b, c, d); 
Signes = (SI; 
Max-Signe = 1; { un seul signe par lettre 1 

PAFiAMS OUT - 
Bytes - 1; { un octet par code d'affichage ) 

UppLow = Yes; 
Family = ( '  Times' , 'Helvetica' , 'Courier' ) ; 
Style - ('Romain' , 'Bold'  , ' I t a l i e '  ) ; 
Size - (9, 13, 17, 22, 33, 4 8 ) ;  
DialogFont = ' gtrl3' ; 

CODES 
{ Pour la saisie de 4 symboles mathematiques existant dans Grif 1 

S a -> 'E!ll -> 1; { union ) 
S b -> 'e!lt -> 3; { insertion ) 
S c -> ' A ! 2 '  -> 2; { egal et inferieur a ) 

S d -> ' a ! 2 '  ->  4 ;  { egal et superieur a ) 



. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  
Ce achema decrit la transcription des caracteres accentues Russes 

H. Kh. PHAN Juillet 1990 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  

TRANSCRIPT Russe; 
CONSTS { Pour simplifier l'ecriture des chalnes de caracteres 1 
{ Les lettres } 

A = 65; a = 97; 
B = 'B'; b = 'b'; 
C = 'C'; C = 'cl; 
E = 'Er; e = le'; 
1 = '1'; i = t i r .  

O = '0'; O = '0'; 
R = 'R'; r = Ir'; 
S = 'S'; ç f 'ç'; 
T = 'T'; t = 't'; 
U E 'Ut; u ' 'ut; 
X = ' X ' ;  X = lx'; 
v = 'V'; v = 'v'; 

{ Les slgnes 1 
SS = 161; { accent symbolise 1 

PARAMS IN - 
Set = Clryllique; 
Language = russe; 
Entry = LEFTCOMPO; 
Letters = ( A, B I  CI E l  1, 0' RI SI TI Ur V I  XI 

a I b ~ ~ ~ e , i , o , r ~ s , t , u ~ v , x ) ;  
Signes = ( SS ) ;  

Max-Signe = 1; { un seul signe par lettre ) 

PARAMS OUT - 
Bytes = 1; { un octet par code d'affichage ) 

UppLow - Yes; 
Family = ('cyr-sr 1 ; 
{ Style = O ;  1 
Size = ( 2 5  ) ;  

DialogFont = 'cyr-~25'; 
CODES 
{ la transcription n'est pas utilisee, representee par * 1 

SS A ->  ' * '  -> 17; SS a -> ' * '  -> 62; 
SS B -> ' * '  -> 39; SS b -> ' * '  -> 96; 
S S C  ->  ' * '  -> 95; SS c -> ' * '  -> 25; 
S S E - >  ' * '  -> 19; S S e  -> ' * '  -> 31; 
ss 1 -> ' * '  -> 16; SS i -> ' * '  -> 60; 
ss 0 -> ' * '  -> 37; SS O -> ' * '  -> 36; 
Ç S R - >  ' * '  -> 94; SS r -> ' * '  -> 1; 
ÇÇ S -> ' * '  -> 64; SS s -> ' * '  -> 22; 
S S T - >  ' * '  -> 35; S S t  -> ' * '  -> 34; 
ss u -> ' * '  ->  30; SS u -> ' * '  -> 61; 
ss v ->  ' * '  -> 18; ss v -> ' * '  -> 4 ;  
Ss X -> ' * '  -> 38; SS x -> ' * '  -> 4 3 ;  

END 



. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  
Ce schema decrit la transcription des caracteres Chinois 

H. Kh. PHAN Juillet 1990 
* * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * t * t * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * )  

TRANSCRIPT Chinois; 

PARAMS-IN 
Set = Hanzi; { jeu de caracteres simplifies 
Language = chinois; 
Entry = SELECT; ( saisie par choix ) 

Wind = WPHON; { fenetre de saisie phonetique ) 

PARAMS-OUT 
Bytes = 2; { code GB : deux octets par code d'affichage 1 
UppLow = No; 
Family = ( Ibei jing' ) ; 

t Style = 0 ; )  
Size = (16, 24); 
DialogFont = 'be~jingl6'; 

CODES 
{ ces regles ne sont pas encore utilisees dans la realisation 1 

'a' -> ( '  alf -> 2639, 'a2' -> 1601, 'a3' -> 1602) ; 
' alf-> ('a4' -> 2639, 'as' -> 6325, 'a6' -> 1601, 'a7' -> 7925, 

' a 8 '  -> 7571, 'a9' -> 1602); 
'a2'-> ('alOf -> 2639, 'all' -> 6436, ' a12' -> 1601); 
'a3'-> ('a13' -> 2639, 'a14' -> 1601); 
'a4'-> ('a15' -> 2639, 'a16' ->  1601); 
' ailf->('al7' ->  1603, 'a18' -> 6263, 'a19' -> 1604, ' a20 '  -> 1605, 

a21f -> 1606, 'a22' -> 7945, 'a23' -> 1607); 
'ai2'->('a24' -> 6263, 'a25' -> 1604, 'a26' -> 2084, 'a27' - >  1608, 'a28 

' -> 1609); 
'ai3'->('a29' -> 1610, 'a30' -> 8616, ,a311 -> 1605, 'a32' -> 6440, 'a33 

' -> 1611); 

END 



ANNEXE 6 Données techniques de programmation 

Les nouveaux modules introduits 

Les tableaux suivants donnent le nombre d'octets utilists dans les modules introduits 
ordonnts suivant les répertoires : 

Le répertoire chinois qui a été ajouté dans l'ensemble de 15 répertoires de Grif (voir 
annexe 2) contient des données entrée-sortie pour les caractères chinois. 

Module : Description : Nombre d'octets : 

CODE0 Code GB pour l'affichage 15 642 

Pinyin.data Donnéesenpinyin 46 063 

TABLE Entrée en pinyin 14 991 

CC Image des caracières chinois 801 444 

Total 4 modules 878 140 

Le répertoire h pour les constantes et les types de données : 

Module : Description : Nombre d'octets : 

cons t t rans Constantes pour les schémas E 744 

cons t sai s ie Constantes pour la saisie 1 382 

typet ran s Types pour les schémas E 5 022 

typesaisie Typespourlasaisie 755 

Total 4 modules 7 903 

L e  répertoire var  pour les variables globales : 

Module : Description : Nombre d'octets : 

saisie Pour Éditeur 677 

saisiec Pour Médiateur 1 889 

gb Pour imprimer des car. chinois 85 1 

Total 3 modules 3 147 



Le répertoire f pour la dékition des procédures externes : 

Module : 

a l p h a b e t  

f n s a i s i e  

gbcc 

r d s c h t r a n s  

saisie 

t a b .  

w r s c h t r a n s  

media 

Description : 

Gestion des alphabets 

Gestion des fenêtres de saisie 

Traitement des codes GB 

Lecture d'un schéma E 

Gestion des méthodes de saisie 

Chargement des sch6mas E 

Écriture d'un schéma E 

Service d'afnchage 

Nombre d'octets : 

Total - 8modules 3 703 

Le répertoire make s pour la construction des programmes du répertoire b i  n : 

Module : Description : Nombre d'octets : 

mk - m g r i f  Construction de m g r  i f 17 123 

m k m p r i n t  - Constructiondemprint 9 291 

mk - t r a n s c  Constructiondetransc 1 869 

Total 3 modules 28 283 

Le répertoire compil pour la construction du compilateur E : 

Module : Description : Nombre d'octets : 

TRANSC . GRM Codes syntaxiques de E 2 150 

t r a n s c  . p Compilation de E 30 818 

w r  s ch t r a n  s . p Sauvegarde d'un schéma E 10 606 

Total 3 modules 43 574 

Le répertoire É d i t e u r  : 

Module : Description : Nombre d'octets : 

a l p h a b e t  Changement d'alphabet 11 932 

rds c h t  r a n  s Chargement des schémas E 13 326 

Total 2 modules 25 258 



Le répertoire Médiateur : 

Module : Description : Nombre d'octets : 

média Conversion des données 5 374 

fnsaisie Gestion des fenêtres de saisie 8 591 

saisie Traitement de saisie 22 235 

tab Initialisaiion des tables de E 15 327 

gbcc Dessin des caractères chinois 12 578 

Total 5 modules 64 105 

Extention sur les deux composants Éditeur et Médiateur 

Les modules d 'Éd i t eu r  en Pascal : 

Description du traitement : 

Traitement de changement d'alphabet 

Chargement des sch6mas de transcription 

Chargement des schémas de structure 

Manipulatiuon des arbres abstraits 

Commande de recherche de texte 

Traitement des commandes d'édition 

Création des images abstraites 

Trace et mise au point des arbres abstraits 

Démarrage de l'éditeur 

Messages et menus en fiançais 

Manipulation des images 

Lecture d'un fichier de la fome pivot 

Transforme dans la forme pivot 

Application des rkgles de présentation 

Commande de sortie directe en PostSdpt 

Nombre a2 lignes ajoutkes : 

Total 1598 



Les modules de M é d i  a t eur  en Pascal et en C : 

Description du traitement : 

Conversion des données 

Afïichage des boîtes de texte 

Gestion des commandes locales 

Défilement dans les fenêtres 

Programme de l'éditeur Grif 

Gestion des images abstraites 

Mise en lignes des boîtes 

Trace des étais du M é d i a t e u r  

Gestion des sélection 

Gestion des fenêtres de saisie 

Traitement des images de caractères chinois 

Traitement de saisie 

Initialisation des tables de transcription 

Gestion des catalogues 

Gestion des entrées/sorties pour X 

Gestion des polices de caractkes 

Gestion des menus 

Gestion des sorties en PostScript 

Gestion des fichiers PostScript 

Gestion des fenêtres X-Window 

Total 

Voici le pourcentage de modincation : 

Composant : 

É d i t e u r  

M é d i a t e u r  

Nombre de lignes ajoutbes : 

194 

44 

131 

15 

24 

25 

2 

15 

1 

299 

455 

738 

503 

24 

5 

77 

155 

124 

1035 

78 

Pourcentage & modflcation : 

4.35 % 

24.72% 



ANNEXE 7 Code ASCII étendu pour l'alphabet latin 

code ASCII standard 

0 code non utiliç6 

bl un blanc non sécable 



ANNEXE 8 Dictionnaire trilingue Chinois - Français 
- Vietnamien 

Cette annexe présente un exemple d'une classe de documents : "DictTriLingn atilisCe 
dans Grif pour produire un dictionnaire trilingue Chinois - Français - Vietnamien. 
L'image suivante @sente l'édition de ce dictionnaire B partir de sa fornie dt "squelette" 
et les différentes vues sous Grif multilingue : 

-- i i c . i P m : d - m ;  

O y i mu N( bDcnnlcr L) N r;ffiph. ~k &-*.-iQ'r? 
p e ~ u  k ~ a n t s  b bbromrr L-&= i.4 ru \'a-- a r i u  ia - m* lt &mu (Lnpht. nc?Z=x,r,sr. Pü(.!7i il u-:iru03: 

EidYi k r r i n h m i t  \ ~ ~ - ~ ~ 1 ~ & s L a ~ n x r n t : ~ 1 n i U  7 lavil d. m. &mu-fm%a.c1 d u m m n c - ? ~ ~ ~  

f IWI W. m. &,[dl] ,,. [W) lu. m. a : - I m  
7Ç\ IMI di m. 

Eusuite, nous donnons quelques pages imprimées de cc diciionnaire. Nous donnons aussi 
le schéma de structure en langage S, ie schéma de mntat ion ai langage P de la classe 
"DictTriLjngl', ainsi que l'arbre abstrait et l'image abstraite représentant cette image 
condte. 



E l -  % -  @ @ *  
Dictionnaire Chinois - Français - Vietnamien 

PHAN Huy Kh4n.h 

MODE D'EMPLOI 

Voici un exemple très simple de dictionnaire trilingue chinois-français-vietnamien. 
Les entrées sont rangées dans l'ordre de transcription phonttique pinyin ( # a) 
des d e s  chinois. La structure d'une entrée est la suivante : 

-numéro (en caractère gras) de l'entrée ; 

-graphie du caractère chinois ; 

- transcription (entre les crochets) : c'est une syllabe suivie d'un ton de 1 4 
correspondant au ton continu ', montant ', rentrant ', descendant ', l'absence de 
ton reprksente le ton faible ; 

- catkgorie (abrégée en italique) ; par exemple, adj. pour adjectif, uàv. pour 
adverbe, ver. pour verbe, etc. ; 

- utilisation (abgérée en italique) ; il s'agit d'un mot nonnal (nor.), familier 
@m. ), argot (arg.), etc. ; 

- kquivalentsfrançais avec plusieurs sens difftrents dont chacun est affiche sur un 
paragraphe indépendant ; actuellement, nous n'avons pas encore numtroté les sens 
(qui doit être fait a la main) et introduit des acceptions, des renvois, ainsi que des 
liens entre les équivalents français et les équivalents vietnamiens ; 

- kquivalents viefnam'ens : cf. sens français ; 

Il y a trois vues différentes. La vue principale, appelée Dict - trois - Langues, 
présente le contenu du dictionnaire trilingue. La vue Vue chinoke présente les 
entrées concernant le chinois (graphie, transcription, G g o r i e  et utilisation). 
Enfin, les vues Vuefraqaise et Vue-vie-enne sont des dictionnaires bilingues 
chinois-français et chinois-vietnamien. 

1 [bu41 adv. nor. non ; ne ...pas không ; bh 

2 khan31 ver. nor. produire s8n [ d t ]  

3 [da41 adj. nor. grand l&;to;@i 

4 [da41 adj. nor. particule du dCterminaîif da ; & hü,, ch ; 
ou de l'appartenance thuôc ve 



1) terre 
2) sufike d'adverbe 

nom nor. 

bouger ; toucher dông ; ch- ver. nor. 

acij. nor. 

nom nor. 1) ouvrier 
2) travaux 

công ; công vi@ ; công 
nhân 

pays ; État nom nor. 

var. nor. 1 ) p h  
2) et ; avec 

suffixe de pluriel 11 I-J [menl] 

12 A p n l l  

13 pj- [shil] 

14 % [wei4] 

acij. nor. 

nom nor. 

nom nor. 

prkp. nor. 

être humain nguki ; nhân 

temps ; heure 

thay ; thay ch0 ; dÔi ; 
lZun 

vouloir ver. nor. 

ver. nor. avoir 

prhp. nor. par ; avec 



5 bu41 

p [ c h 3 1  

A [da41 

[da41 

[di41 

3 [dong41 

+ [ge41 

1 igongll 

b 0 2 1  

5f.g Del1 

17 [menil 

A [.en1 1 

$$ [shil] 

% [wei4] 

# & d l  

Ulou31 

Wl 

adv. nor. 

ver. nor. 

adj. nor. 

adj. ' nor. 

nom m r .  

ver. nor. 

aàj. m r .  

m m  nor. 

nom m r .  

var. nor. 

aàj. nor. 

nom nor. 

m m  nor. 

prtfp. nor. 

ver. nor. 

ver. m r .  

prtfp. nor. 



Dictionnaire Chinois - Français - Vietnamien 

1 7f; bu41 adv. nor. 

2 pl [chan33 ver. nor. 

3 [&4] adj. nor. 

4 f)!~ [da41 adj. nor. 

5 [di41 nom nor. 

6 $J [dong41 ver. nor. 

7 [ge4] adj. nor. 

8 1 [gong11 nom nor. 

9 @o2] nom nor. 

10 be l ]  var. nor. 

11 17 [men1 ] odj. nor. 

12 A [renl ] nom nor. 

13 gFf [shil] nom nor. 

14 % [wei4] prkp. nor. 

15 bao4] ver. nor. 

16 hou31 ver. nor. 

17 lyi31 prkp. nor. 

non ; ne. ..pas 

produire 

particule du déterminatif ou & 
l'appartenance 

1) terre 
2) sufnxe d'adverbe 

bouger ; toucher 

1) ouvrier 
2) travaux 

pays ; État 

1) p h  
2) et ; avec 

suffie de pluriel 

être humain 

temps ; heure 

vouloir 

avoir 

par ; avec 



i 7f; mu41 

2 [chan31 

3 th41 

4 p~ [da41 

s [di41 

6 3 [dong41 

7 + ke41 

8 71 [gong11 

9 m021 

10 @ bel1 

11 17 [men11 

12 A [renl 1 

13 pj [shill 

14 % [wei4] 

15 lyao4E 

16 &ou31 

17 Wl 

adv. nor. 

ver. nor. 

adj. nor. 

aa'j. nor. 

nom nor. 

ver. nor. 

adj. nor. 

nom nor. 

nom nor. 

var. nor. 

adj. nor. 

nom nor. 

m m  nor. 

prép. nor. 

ver. nor. 

ver. nor. 

prép.. nor. 

không ; bh 

& [xugt] 

ldn ; to ; @i 

& ; quyên SC? h h  d a  ; thu@ v*e 

; q a  

dong ; c h p  

aê chfro ; dé â@h r6 

công ; công vi@ ; c6ng nhh  

nu& ; qu& gia 

b*bh ; hba b'hh 

cac ; nhbg 

n& ; nhân 

gid;thig;d;thDIgi'd 

thay ; thay cho ; d6i lây ; Iàm 

muÔn ; h b  ; th&m 

c6 ; C& thgY ; a q c  ; mua awc 

b& ; v&, cùng v& 



............................................................................ 
Ce schema decrit la structure d'un dictionnaire trilingue. 

H. R h .  PHAN Mars 1991 
* * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * 1  

STRUCTURE DictTriLing; 

ATTR 

Langue - Chinois, Fran\lOais, Vi\l3tnamien; 
importance- D\37finition, Mot-important; 

STRUCT 

DictTriLing = BEGIN 
Titre = BEGIN 

Titre-chinois - Texte chinois; 
Titre-f ran\lOais -  ext te-fran\l~ais; 
Titre_vi\l3tnamien= ~extervi\l3tnamien; 
END ; 

Auteurs = LIST OF (Auteur = Texte-fran\lOais); 
Mode--loi = LIST OF (Paragr Mode--loi =  ext te-fran\loais); 
CorpsDict = LIST [ 2 .  .*] OF (~ntr\37e = 

BEGIN 
Graphie = Texte-chinois; 
Transcription= Texte-fran\lOais; 
Cat\37gorie = Texte-fran\lOais; 
Utilisation = Texte-fran\lOais; 
  qui val-fran\lOais = LIST OF 

(Sens fran\lOais=Texte - fran\lOais); 
Equival - vi\13tnden = LIST OF 

(sens-~i\l3tnamien=Texte_vi\l3tnamien); 
END) ; 

END; 

Texte-chinois = Text WITB Langue-Chinois; 
Texte fran\lOais = Text WITH ~angue=Fran\lOais; 
~extelvi\l3tnamien= Text WITH ~angue=Vi\l3tnamien; 

END 



Ce. achema decrit la presentation utilisee pour lf edition 
d'un dictionnaire trilingue avec des pages. 

H. Kh. PHAN Mars 1991 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  

PRESENTATION DictTriLing; 

VIEWS 

Dict-Trois-Langues, Vue-chinoise, vue-fran\lOaise, ~ue_vi\l3tndenne; 

PRINT 

Dict-Trois-Langues, Vue-chinoise, Vue-fran\lOaise, Vue_vi\l3tnarnienne; 

CptPage : Rank of Page; 
CptEntr\37e: Rank of Entr\37e; 

DEFAULT 

BEGIN 
HorizRef : Enclosed . HRef; 
V e ~ R e f  : * . Left; 
Width : Enclosing . Width; 
Height : Enclosed . Height; 
VertPos : Top = Previous . Bottom; 
HorizPos : Left = Previous . Left; 
Justify : Enclosing =; 
LineSpacing : Enclosing =; 
Break: Yes; 
Visibility: Enclosing =; 
Font : Enclosing =; 
Style : Enclosing =; 
Size : Enclosing =; 

{ Adjust : Enclosing =; ) 
Indent : Enclosing =; 
Depth : 0; 
END; 

BOXES 

BoiteNumPage : 
BEGIN 
Content : (Text * -  ' Value (CptPage, Arabic) Text ' -'); 
VertPos : Top = Previous SAUT-PAGE . Bottom + 0.3 cm; 
HorizPos: W d d l e  = Previous SAUT-PAGE . VMiddle; 
Height: 0.8 cm; 
Size: 2; 
Font: Times; 
Style: Roman; 
END; 

BoiteBaspage : 
BEGIN 
Height: 0.6 cm; 
Width: 1 pt; 
VertPos: Bottom = Next SAUT-PAGE . Top; 
HorizPos: Left = Next SAUT-PAGE . Left; 
Content: (Graphies ' '1; 
END; 



BEGIN 
Width: 15 cm; 
Beight  : 26 cm; 
Ver tPos :  Top = E n c l o s i n g  . Top + 2  cm; 
HorizPos: L e f t  = E n c l o s i n g  . L e f t  + 3  un; 
IF Not One (CptPage) C r e a t e A f t e r  (~o i t eNumPage)  ; 
IF Not One (CptPage) Crea t eBefo re  (Boi teBaspage)  ; 
END; 

B o i t e I n s t r P r a n :  
BEGIN 

Width : Enclos ing  . Width * 25%; 
VertPos:  Top = P r e v i o u s  . Bottom + 1 cm;  
HorizPos: L e f t  = N e x t  . L e f t ;  
Content  : Text 'MODE D"EMPLOI1 ; 
S t y l e :  Bold; 
EhD ; 

~ u m e r o E n t r \ 3 7 e  : 
BEGIN 
S ize :  Enclos ing=;  

S t y l e :  Bold; 
Ver tPos :  Top = E n c l o s i n g  . Top; 
Content : (VALUE ( C p t ~ n t r \ 3 7 e ,  Arabic)  ) ; 

I N  Vue-chinoise 
BEGIN 
Ver tPos :  Top = E n c l o s i n g  . Top + 0.3; 
S i z e :  E n c l o s i n g  =; 
Width: 2;  
END ; 

END ; 

CrochetOuvr : 
Content  : Text ' [ ' ; 

CrochetPerm: 
Content  : Text ' 1 ' ; 

Dic tTr iL ing  : 
BEGIN 
Page (LaPage) ; 
Font:  Times; 
S t y l e :  Roman; 
S i z e  : 2; 
Width : E n c l o s i n g  . Width; 
HorizPos : VMiddle = E n c l o s i n g  . VMiddle; 
V i s i b i l i t y :  5; 
Inden t  : 0; 
{ A d j u s t  : L e f t ;  ) 
J u s t i f y  : Yes; 
LineSpacing  : 1; 
END ; 

T i t r e  : 
BEGIN 
Width : E n c l o s i n g  . Width * 80%; 
S i z e  : E n c l o s i n g  + 1; 
VertPos : Top - E n c l o s i n g  . Top + 1 cm; 
HorizPos : W i d d l e  - E n c l o s i n g  . VMiddle; 

J u s t i f y  : No; 
I n d e n t  .: 0; 

END ; 

Ti t r e -ch ino i s  : 
BEGIN 

Width:  Enc los ing  . Width; 



VertPos : Top = Enclosing . Top; 
Line (VMiddle) ; 

{ Adjust : VMiddle; } 
IN Vue-chinoise 

BEGIN 
Visibility: 2; 
Size: Enclosing - 1; 

VertPos: Top = Enclosing . Top + 1 cm; 
Line (Left) ; 

END; 
IN vue-fran\lOaise 

Visibility: O; 
IN Vue_vi\l3tn&enne 

Visibility: O; 
END; 

~itre-fran\lOais : 
BEGIN 

Width: Enclosing . Width; 
VertPos : Top = Previous . Bottom + 0.5; 

Line (VMiddle) ; 
{ Adjust : VMiddle; ) 

IN Vue-chinoise 
Visibility: O; 

IN Vue-fran\lOaise 
BEGIN 
Visibility: 2; 
Size: Enclosing - 1; 

Style: Bold; 
VertPos: Top = Enclosing . Top + 1 cm; 

Line (Left) ; 
END; 

IN Vue-vi\l3tnamienne 
Visibility: O; 

END ; 

Titre-vi\l3tnamien : 
BEGIN 

Width: Enclosing . Width; 
VertPos : Top = Previous . Bottom + 0.5; 

Line (VMiddle) ; 
{ Adjust : VMiddle; ) 

IN Vue-chinoise 
Visibility: O; 

IN Vue-fran\lOaise 
Visibility: O; 

IN Vue_vi\13tnamienne 
BEGIN 
Visibility : 2; 
Size: Enclosing - 1; 

Style: Bold; 
VertPos: Top = Enclosing . Top + 1 cm; 
Line (Left) ; 
END ; 

END ; 

Auteurs : 
BEGIN 
Width: Enclosing . Width 80 8 ;  

Style: Italics; 
VertPos : Top = Previous . Bottom + 1.5; 

HorizPos : VMiddle = Enclosing . Widdle; 
Indent: O; 
Justify : NO; 

IN Vue-chinoise 
' Visibility: O; 
IN Vue-fran\lOaise 



V i s i b i l i t y :  O;  
I N  V u e - v i \ l 3 t n d e n n e  

V i s i b i l i t y :  O;  
END ; 

Auteur : 
BEGIN 
Width: Enclosing . Width; 
Ver tPos  : Top = Previous  . Bottom + 0.2 cm; 

Line  ( W d d l e )  ; 
J u s t i f y :  No; 

{ Adjust  : VMiddle; ) 
END ; 

Mode--loi : 
BEGIN 
Width : Enclos ing  . Width * 87%; 

CreateBefore ( B o i t e I n s t r f r a n )  ; 
VertPos : Top = Previous  . Bottom + 0.5 cm; 
HorizPos : Right  = Enclos ing  . Right;  

J u s t i f y :  No; 
Indent  : O; 
I N  V u e c h i n o i s e  

V i s i b i l i t y :  0; 
I N  vue-fran\lOaise 

V i s i b i l i t y :  O; 
I N  V u e _ v i \ 1 3 t n d e n n e  

V i s i b i l i t y :  O; 
END ; 

Paragr-Mode-Emploi : 
BEGIN 
Width : Enclos ing  . Width; 
VertPos : Top = Previous  . Bottom + 0.4 cm; 
Line ( L e f t )  ; 
J u s t i f y :  Y e s ;  
END ; 

CorpsDict : 
BEGIN 
Inden t  : 1.5; 

. VertPos : Top = Previous  . Bottom + 1 . 5  cm; 
HorizPos : VMiddle = Enc los ing  . VMiddie; 
I N  Vue-chinoise 

BEGIN 
VertPos: Top = Previous  . Bottom + 1 cm; 
HorizPos: L e f t  = Enc los ing  . Lef t ;  
END ; 

I N  Vue-fran\lOaise 
BEGIN 
VertPos: Top - Previous  . Bottom + 1 cm; 
HorizPos: L e f t  = Enc los ing  . Lef t ;  
END ; 

I N  Vue-vi\l3tn&enne 
BEGIN 
VertPos : Top = Previous  . Bottom + 1 cm; 
HorizPos: L e f t  = Enc los ing  . Lef t ;  
m; 

END; 

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  une E n t r e e  Chinois . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  
Entr \37e  : 

BEGIN 
C r e a t e  ( ~ u m e r o ~ n t r \ 3 7 e )  ; 
Width: Enclosing . Width; 
VertPos : Top = Previous . Bottom + 0.5 an; 
HorizPos : L e f t  - Enclos ing  . Lef t ;  



NoBreakl : 2; 
No~reak2 : 2; 

END ; 

Graphie : 
BEGIN 
Width : 0.75 cm; 
VertPos : Top - Enclosing . Top; 
HorizPos: Left - Enclosing . Left + 0.8 cm; 

Line (Left ) ; 
Indent: O; 

IN Vue-chinoise 
BEGIN 
VertPos: Top = Enclosing . Top; 
EorizPos: Left = ~ncïosing . Left + 1 cm; 
END; 

END; 

{---------..------ Transcription ---------------- 1 
Transcription : 

BEGIN 
Create (CrochetOuvr) ; 
CreateLast (CrochetFerm) ; 
Width : 1.5 cm; 
VertPos : Top = Enclosing . Top; 
BorizPos : Left = Enclosing . Left + 1.65 cm; 

Line (Left) ; 
Indent: O; 

END; 

{---------------- Categorie ------------------- 1 
Cat\37gorie : 

BEGIN 
Style: Italics; 
Width : 1 cm; 
VertPos : Top = Enclosing . Top; 
HorizPos : Left = Enclosing . Left + 3.4 cm; 

Line (Left) : 
Indent: O; 

END ; 

{----------------- Utilisation ---------------- f 
Utilisation : 

BEGIN 
Style: Italics; 
Width : 1 cm; 
VertPos : Top = Enclosing . Top; 
HorizPos : Left = Enclosing . Left + 4.5 cm; 

Line (Left) ; 
Indent: O; 

END ; 

{------------------ Sens Fracais ------------- f 
Equival-fran\lOais : 

BEGIN 
Width : 4 cm; 
VertPos : Top = Enclosing . Top; 
BorizPos : Left - Enclosing . Left + 6.1 cm; 

IN Vue-chinoise 
Visibility: O; 

IN Vue-f ran\lOaise 
BEGIN 

Width : 6 cm; 
VertPos: Top = Enclosing . Top; 

EorizPos: Left = Enclosing . Left + 7 un; 
END; 



IN ~ue_vi\l3tnamienne 
Visibility: O; 

END ; 

Sens-fran\lOais : 
BEGIN 
Width : Enclosing . Width; 
VertPos : Top = Previous . Bottorn + 0.3 ; 

Line (Left ) ; 
Indent: 0; 

END; 

{--------------- Sens Vietnamien -------------- 1 
~quival-vi\l3tnamien : 

BEGIN 
Width : 4 cm; 
VertPos : Top = Enclosing . Top; 
HorizPos : Left = Enclosing . Left $ 10.7 a ;  

IN Vue-chinoise 
Visibility: O; 

IN Vue-fran\lOaise 
Visibility: O; 

IN Vue_vi\l3tnamienne 
BEGIN 
Width : 6 cm; 

VertPos: Top = Enclosing . Top; 
BorizPos: Left = Enclosing . Left + 7 a ;  
END; 

END ; 

Sens-vi\l3tnamien : 
BEGIN 
Width : Enclosing . Width; 
VertPos : Top = Previous . Bottom + 0.3; 
EorizPos : Right = Enclosing . Right; 
Line (Left) ; 

Indent: O; 
END ; 

TEXTE : 
Width : Enclosed . Width; 

ATTRIBUTES 

Langue = Chinois: Font: Times; 

Langue = Fran\lOais: Font: Times; 

Langue = Vi\l3tnamien: Font: Times; 

Importance = D \ 3 7 f  inition: Style: Italics; 

Importance = Mot-important : Style : Bold; 

END { fin scherna DictTriLing ) 



. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  
Arbre abstrait d'un dictionnaire trilingue H. Kh. PHAS Kars 1991 

Les alphabets utilises : L = Latin 
V = Vietnamien 
G = Grec 
R = Russe 
C = Chinois 

Dans cette version, les caracteres P.ScII non imprimables scnt 
illisibles dans les elements textuels. 

* * * * * * * * * * * * x * * * * * * * * * x * * t * * * * * * * * * * * * * ' r * * * * * * * 7 * * * * * * * * * * * * * * * * + x x r * * * * x * *  1 

DictTriLing(DictTriLing) Label50002 
SAUT-PAGE(DictTriLing) i\'urrber= 1 Viêw= 1 Begin of element 
Titre(DictTriLin5) 
Titre-cllir,ois(DictTriLinc~) 
TEX'IE(DictTriLing) Pres(Sïze vuel) Lg=13 Alphabet-C 
' : : #  f-$! Ï ( #  !-# T=# KE+ 5c/' 

Titre-fraais(DictTriLing) 
TEXTE(DictTriLing) Lg-44 Alphabet=L 
'Dictionnaire Chinois - Fraais - Vietnamien / ' 

Titre-vitnamien(DictTriL,ing) 
TEXTE(DictTriLing) L =25 klphabet='J 
'T in Hn - Php - VitTt 

Auteurs(DictTriLing) 
Auteur(DictTriLing) 
TEXTE(DictTriLing) Lg=14 Alphabet=L 
'PHAN Huy ~hnhl ' 

Mode-Emploi(DictTriLing) 
Paragr-Mode-Emploi(DictTriL,ing) Pres(1nterL vuel) 
TEXTE(DictTriLing) Lg=150 Alphabet=L 
'Voici un exemple tr s simple de dictionnaire trilingue chinois-fra. 
TEXTE(DictTriLing)(ATTR Importance=Dfinition) Lg=6 Alphabet=L 
' pinyin 1 ' 
TEXTE(DictTriLing) Lg=3 Alphabet=L 
' . (  1 '  
TEXTE ( ~ i c t ~ r i ~ i n ~ )  Lg-3 Alphabet=C 
'F4# ~t 1 ' 
TEXTE(DictTriLing) Lg=ÏO Alphabet-L 

) d'un caract re chinois. La structure d'une entre est la suivan . . . '  
Paragr-Mode-Emploi(DictTriLing) Pres(1ndent vuel, InterL vuel) 
TEXTE(DictTriLing) Lg=2 klphabet=L 

1 -  1 1 

TEXTE ( ~ i c t ~ r i ~ i n ~  ) (ATTR Importance=Df inition ) Lg=6 Alphabet=L 
'numrol ' 
TEXTE(DictTriLing) Lg=34 Alphabet=L 
' (en caract re gras ) de 1 'entre ; ( ' 

Paragr-Mode-Emploi(DictTriLing) Pres(1ndent vuel, InterL vuel) 
TEXTE(DictTriLing) Lg-2  Alphabet-L 

1 -  1 1 

TEXTE (~ict~ri~ing ) (ATTR Importance=Dfinition ) Lg=Ï Alphabet=L 
' graphie 1 ' 
~ Ë x ~ Ë ( ~ i c t ~ r i ~ i n ~ )  Lg=23 Alphabet=L 
' du caract re chinois ; 1 ' 

Paragr-Mode-Emploi(DictTriLing) Pres(1ndent vuel, InterL vuel) 
TEXTE(DictTriLing) Lg=2 Alphabet-L 

1 -  I l  

TEXTE(DictTriLing)(ATTR Importance=Dfinition) Lg=13 Alphabet=L 
'transcription 1 ' 
TEXTE(DictTriLing) Lg=179 Alphabet=L 



' (entre les crochets) : c'est une syllabe suivie d'un ton de 1 4...' 
Paragr-Mode-Emploi(DictTriLing) Pres(1ndent vuel, InterL vuel) 
TEXTE(DictTriLing) Lg=2 Alphabet=L 

1 -  1 '  
TEXTE(DictTriLing)(ATTR Importance=Dfinition) Lg=9 Alphabet=L 
'catgorie 1 ' 
TEXTE(DictTriLing) Lg=38 Alphabet=L 
' (abgre en italique) ; par exemple, 1 '  
TEXTE DictTriLing)(ATTR Importance=Dfinition) Lg=4 klphabet=L 
'adj. 1 ' 
TEXTE ( DictTriLing ) L.g=16 Alphabet=L 
' pour adjectif, 1 ' 
TEXTE(DictTriL,ing)(ATTR Importance=Dfinition) Lg=4 AlphabeL=L 
'adï. j ' 
TESTE (DictTriL,in ) L.g=15 Alphabet=L 
' pour cberbe, 

CictTriLing)(ATTR Importance=Dfinition) Lg-4 Alphâbet=L 

TEXTE(DictTriLing) L. =19 Alphabet=L 
' oour  verbe. etc. ;? ' 

~ara~r-1~:ode-Ern~loi ( ~ i = t ~ r i ~ i n ~ )  Pres (Indent vuel, InterL vuel) 
TEXTE ( DictTriLing ) Lmg=2 Alphabet-L 

1 -  1 '  
TEXTE(DictSriL,ing)(ATTR Importance=Dfinition) Lg=ll Alphabet=L 
' utilisation 1 ' 
TEXTE(DictTriLing) Lg=52 Alphabet=L ' (abgre en italique) ; il s'agit d'un mot normal (1' 
TEXTE DictTriLing)(ATTR Importance=Dfinition) Lg-4 Alphabet=L 
Inor. 1 ' 
TEXTE(DictTriLing) Lg=13 Alphabet=L 
' ) ,  familial ( 1  ' 
TEXTE DictTriLing)(ATTR Importance=Dfinition) Lg=4 Alphabet=L 
'fam. I l 
TEXTE(DictTriLing) Lg=14 Alphabet=L 
' ) , argotique ( 1 ' 
TEXTE(DictTriLing)(ATTR Importance=Dfinition) Lg=4 Alphabet=L 
'arg. 1 ' 
TEXTE(DictTriLing) Lg=9 Alphabet-L 
' ) ,  etc. ; I l  

Paragr-Mode-Ernploi(DictTriLing) Pres(1ndent vuel, InterL vuel) 
TEXTE(DictTriLing) Lg=2 Alphabet=L 

1 -  1 '  
TEXTE(DictTriLing) ATTR Importance=Dfinition) Lg=20 Alphabet=L 
'quivalents fraais \ ' 
TEXTE ( DictTriLing ) Lg-3 00 Alphabet-L ' avec plusieurs sens diffrents dont chacun est affich sur un par . . . '  

ParagrMode-Emploi(DictTriLing)  Pres(1ndent vuel, InterL vuel) 
TEXTE(DictTriLing) Lg-2 Alphabet=L 
1 -  1 '  
TEXTE(DictTriLing)(ATTR Importance=Dfinition) Lg=23 Alphabet=L 
'quivalents vietnamiens ( ' 
TEXTE(DictTriLing) Lg=22 Alphabet=L 
' : cf. sens fraais ; 1 ' 

Paragr-Node-Emploi(DictTriLing) Pres(1nterL vuel) 
TEXTE(DictTriLing) Lg=57 Alphabet=L 
'Il y a trois vue diffrentes. La vue principale, appele 1 ' 
TEXTE(DictTriLing)(ATTR Importance=Dfinition) @=18 Alphabet-L 
'~ict-trois-~an~ues 1 ' 
TEXTE(DictTriLing) Lg-56 Alphabet-L 
' ,  prsente le contenu du dictionnaire trilingue. La vue 1 ' 



TEXTE(DictTriLing)(ATTR Importance=Dfinition) Lg=12 Alphabet=L 
'vue-chinoise] ' 
TEXTE(DictTriLing) Lg=112 Alphabet=L 
prsente les entres concernant le chinois (graphie, transcriptio . . . '  

TEXTE(DictTriLing)(ATTR Importance=Dfinition) Lg=13 Alphabet=L 

et 1 '  
TEXTE(DictTriLing (ATTR Importance=Dfinition) Lg=16 Alphabet=L 
'vue-vietnamienne 1 ' 
TEXTE(DictTriL,ing) Lg=73 Alphabet=L 
sont des dictionnaires bilingues chinois-fraais et chinois-viet... ' 

CorpsDict(DictTriLing) 
Entre(DictTriLing) 
Graphie(DictTriLing) 
TEXTE(DictTriLing) Lg=l Alphabet=C 
' 2 ;  1 ' 

Transcripiicn(DictTriLing) 
'IES?E(DictTriLing) Lg=3 Alphabet=L 
'bcir 1 ' 

Catgorie(DictTriLing) 
TEXTE DictTriLing) Lg=4 Alphabet=L 
'adv. 1 ' 

U t i l i s a t i c n ( D i c t T r i L , i n g )  
DictTriLing) Lg=4 Alphabet=L 

Equival-fraais(DictTriL1ng) 
Sens-fraais(DictTriLin9) 
TEXTE(DictTriLing) Lg=14 Alphabet-L 
'non ; ne.. .pas] ' 

Equival-vitnamien(DictTriLing) 
Sens-vitnamien(DictTriL1ng) 
TEXTE(DictTriLing) Lg=ll Alphabet=V 
' khng ; bt 1 ' 

Entre(DictTriLing) 
Graphie(DictTriLing) 
TEXTE(DictTriLing) Lg=l  Alphabet=C 
'221 ' 

Transcription(DictTriLin9) 
TEXTE(DictTriLing) Lg=5 Alphabet=L 
'chan3 1 ' 

catgorie ( ~ i c t ~ r i ~ i n ~  ) 
DictTriLing) Lg=4 Alphabet=L 

Utilisation(DictTriLing) 
TEXTE DictTriLing) Lg=4 Alphabet-L 
Inor. I ' 

Equival-fraais(DictTriLing) 
Sens-fraais(DictTriLin9) 
TEXTE(DictTriLing) Lg=8 Alphabet-L 
' produire 1 ' 

Equival-vitnamien(DictTriLing) 
Sens-vitnamien(DictTriL1ng) 
TEXTE(DictTriLin9) Lg=lO Alphabet-V 
' sn [xut] 1 ' 

Entre(DictTriLing) 
Graphie(DictTriLing) 
TEXTE(DictTriLing) Lg=l Alphabet=C 
' 4 4  ' 

Transcription(DictTriLing) 



TEXTE(DictTriLing) Lg=3 Alphabet=L 
'da4 1 ' 

Catgorie(DictTriLing) 
TEXTE DictTriLing) Lg=4 Alphabet=L 
'adj. 1 ' 

Utilisation(DictTriLing) 
TEXTE DictTriLing) Lg=4 Alphabet=L 
'nor. 1 ' 

Equival-frasis(DictTriLing) 
Sens-fraais(DictTriLing) 
TEXTE(DictTriLing) Lg=5 Alphabet=L 
'grand 1 ' 

Equivàl-vitnamien(DictTriLing) 
Sens-vitnamien(DictTriLing) 
lEXïE(DictlriLing) Lg=14 Alphabet=V 
'ln ; to ; il ' 

Entre (DictlriLing ) 
Gra~hie(DictTriLing) 
TESïE(DictTriLing) Lg=l Alphàbet=C 
'5~1 ' 

Transcription(DictTriLing) 
TEXTE(DictTriLing) Lg=3 Alphabet=L 
'da4 1 ' 

Catgorie(DictTriLing) 
TEXTE DictTriLing) Lg=4 Alphabet=L 
'adj. 1 ' 

Utilisation(DictlriLing) 
TEXTE DictTriLing) Lg-4 Alphabet-L 
Inor. l l 

Equival-fraais(DictTriLing) 
Sens-fraais(DictTriLing) 
TEXTE(DictTriLing) Lg=48 Alphabet=L 
'particule de l'apparte- nance ou du dterminatif 1 ' 

 quiv val-vitnamien(~ictTri~ing) 
Sens-vitnamien(DictTriLing) 
lEXTE(DictTriLing) Lg-33 Al habet-V 
'ca ; quyn s hu ca ; thuc vP1 

SAUT-PAGE(DictTriLing) Nurnber- 2 View= 1 Computed 
Entre(DictTriLing) 
Graphie(DictTriLing) 
TEXTE(DictTriLing) Lg-1 Alphabet-C 
l C V  l I 

utilisation (DictTriLing ) 
TEXTE(DictTriLing) Lg-4 Alphabet=L 
'nor. 1 ' 

Equival-fraais(DictTriLing) 
Sens-fraais(DictTriLing) 
TEXTE(DictTriLing) Lg-8  Alphabet=L 
'1) terrel' 

Sens-fraais(DictTriLing) 
TEXTE(DictTriLing) Lg=20 Alphabet=L 
'2) suffixe d'adverbe[' 

Equival-vitnarnien(DictTriLing) 
Sens-vitnamien(DictTriLing) 



TEXTE(DictTriLing) Lg=9 Alphabet=V 
't ; al' 

Entre ( ~ i c t ~ r i ~ i n ~  ) 
Graphie(DictTriLing) 
TEXTE(DictTriLing) Lg=l Alphabet-C 
'6/l' 

~atgorie ( ~ i c t ~ r i ~ i n ~ )  
TEXTE DictTriLing) Lg=4 Alphabet=L 
'ver. I ' 

Utilisation(DictTriLing) 
TEXTE DictTriL,ing) Lg=4 Alphabet=L 
Inor. f t 

Equival-fraais(DictTriLing) 
Sens-fraais(DictTriLing) 
TEXTE(DictTriLing Lg=16 Alphabet=L 
'bouger ; toucher ' 1 

Equival-vitnamien(DictTriLing) 
S e n s - v i t n a n i i e n ( D i c t T r i L i n g )  
TEXTE(DictTriL,ing) Lg=ll Alphabet=V 
'ng ; clmj' 

Entre(DictTriLing) 
Graphie(DictTriLing) 
TEXTE(DictTriLing) Lg=l Alphabet-C 
'8171 ' 

~atgorie ( DictTriLing) 
DictTriLing) Lg=4 Alphabet-L 

~tiligation (DictTriLing ) 
TEXTE DictTriLing) Lg=4 Alphabet-L 
'nor. i t 

Equival-fraais(DictTriLing) 
Sens-fraais(DictTriLing) 
TEXTE(DictTriLing) Lg=12 Alphabet=L 
'spcificatif 1 ' 

 quiv val-vitnamien ( DictTriLing ) 
Sens-vitnamien(DictTriLing) 
TEXTE(DictTriLing) Lg=22 Alphabet=V 
' ch r 



~ranscri~tion (DictTriLing ) 
TEXTE(DictTriLing) Lg=5 Alphabet=L 
lgongl 1 ' 

Catgorie(DictTriLing) 
TEXTE(DictTriLing) Lg-3 Alphabet=L 
'noml ' 

Utilisation(DictTriLing) 
TEXTE DictTriLing) Lg=4 Alphabet=L 
'nor. I l 

Equival-fraais ( DictTriLing ) 
Sens-fraais(DictTriLing) 
TEXTE(DictTriLing) Lg=lO Alphabet=L 
'1) ouvrier 1 ' 

Sens-fraais(DictTriLing) 
TEXTE(DictTriLing) Lg=lO Alphabet=L 
' 2 ) travaux 1 ' 

Equival-vitnamien(DictTriLing) 
Sens-vitnamien(DictTriling) 
TEXTE(DictTriL,ing) Lg=28 Alphabet=V 
'cng ; cng vic ; cng nhnl ' 

Entre(DictTriLing ) 
Graphie (DictTriL'ing ) 
TEXTE(DictTriLing) Lg=l Alphabet=C 
' 9 z I  ' 

~ranscription ( DictTriLing 
TEXTE DictTriLing) Lg=4 
'gu02 i ' 

Catgorie(DictTriLing) 
TEXTE(DictTriLing) Lg=3 
'noml ' 

utilisation (DictTriLing) 
TEXTE DictTriLing) Lg=4 Alphabet-L 
'nor. I ' 

Equival-fraais(DictTriLing) 
Sens-fraais(DictTriLin9) 
TEXTE(DictTriLing) $111 Alphabet-L 
'pays ; tat 1 ' 

Equival-vitnamien(DictTriLing) 
Sens-vitnamien(DictTriLing) 
TEXTE(DictTriLing) Lg-15 Alphabet=V 
'nc ; quc gial ' 

Entre(DictTriLing) 
Graphie(DictTriLing) 
TEXTE(DictTriLing) Lg-1 Alphabet=C 
':MI ' 

~ranscription (DictTriLing) 
TEXTE(DictTriLin9) Lg-3 Alphabet-L 
'hell ' 

Catgorie(DictTriLing) 
TEXTE DictTriLing) Lg=4 Alphabet-L 
'var. I ' 

Utilisation(DictTriLing) 
TEXTE DictTriLing) Lg-4 Alphabet=L 
'nor. I l 

Equival-fraais(DictTriLing) 



Entre(DictTriLing) 
Graphie(DictTriLing) 
TEXTE(DictTriLing) Lg=l Alphabet=C 
'CE/ ' 

Transcription(DictTriLing) 
TEXTE DictTriLing) Lg=4 Alphabet=L 
'men1 I ' 

Catgorie(DictTriLing) 
TEXTE DictTriLing) Lg=4 Alphabet=L 
'a6-j .  1 ' 

Utilisàtion(DictTriLing) 
TEXTE DictTriLing) Lg=4 Alphabet=L 
'nor. i ' 

Equival-fraais(DictTriL1ng) 
Sens-fraais(DictTriLing) 
TEXTE(DictTriLing) Lg=18 Alphabet=L 
' suffixe de pluriel / ' 

Equival-vitnamien(DictTriLing) 
Sens-vitnamien(DictTriL1ng) 
TEXTE(DictTriLin9) Lg=ll Alphabet-V 
'CC ; nhng 1 ' 

Entre(DictTriLing) 
Graphie(DictTriLing) 
TEXTE(DictTriLing) Lg=l Alphabet-C 
' H K I  ' 

~ranscription (DictTriLing ) 
TEXTE DictTriLing) Lg=4 Alphabet-L 
'renl I ' 

Catgorie(DictTriLing) 
TEXTE(DictTriLing) Lg=3 Alphabet-L 
'noml ' 

Utilisation(DictTriLing) 
TEXTE DictTriLing) Lg-4 Alphabet-L 
'nor. I ' 

Equival-fraais(DictTriLing) 
Sens-fraais(DictTriLing) 
TEXTE(DictTriLing) Lg=ll Alphabet-L 
' tre humain 1 ' 

Equival-vitnamien(DictTriLing) 
Sens-vitnamien(DictTriLing) 
TEXTE(DictTriLing) Lg=12 Alphabet-V 
'ngi ; nhnl ' 

Entre(DictTriLing) 
Graphie(DictTriLing) 
TEXTE(DictTriLing) Lg=l Alphabet-C 
'311' 

Transcription(DictTriLing) 
TEXTE DictTriLing) Lg=4 Alphabet=L 
'shil 1 ' 

Catgorie(DictTriLing) 



TEXTE(DictTriLing) Lg=3 Alphabet-L 
'noml ' 

Utilisation(DictTriLing) 
TEXTE DictTriLing) Lg=4 Alphabet=L 
Inor. I ' 

Equival-fraais(DictTriLing) 
Sens-frasis (DictTriLing ) 
TEXTE(DictTriLing) Lg=13 Alphabet=L 
'temps ; heure 1 ' 

TEXTE(DictTriLing ) ~g=24 Al 
'gi ; thgi ; thi gil' 

Entre(DictTriLing) 
Graphie(DictTriLing) 
TEXTE(DictTriLing) Lg=l Alphabet-C 
' ~ 5  1 ' 

Transcription(DictTriLing) 
TEXTE DictTriLing ) Lg=4 Alpl~abet=L 
'wei4 1 ' 

Catgorie(DictTriLing) 
TEXTE DictTriLing) Lg=5 Alphabet=L 
' P ~ P  1 ' 

Utilisation(DictTriLing) 
TEXTE DictTriLing) Lg=4 Alphabet=L 
'nor. i l 

Equival-fraais(DictTriLing) 
Sens-fraais(DictTriLing) 
TEXTE DictTriLing) Lg=4 Alphabet=L 
'pour f * 

Equival-vitnamien(DictTriLing) 
Sens-vitnamien(DictTriL1ng) 
TEXTE(DictTriLing) Lg=31 Alphabet=V 
'thay ; thay cho ; i ly ; lm1 ' 

Entre(DictTriLing) 
Graphie(DictTriLing) 
TEXTE(DictTriLing) Lg=l Alphabet=C 
I R * /  ' 

Transcription(DictTriLing) 
TEXTE DictTriLing) Lg=4 Alphabet=L 
'yao4 f l 

Catgorie(DictTriLing) 
TEXTE DictTriLing) Lg=4 Alphabet-L 
' ver. I 

Utilisation(DictTriLing) 
DictTriLing) Lg=4 Alphabet-L 

~~uival-vitnamien (DictTriLing ) 
Sens-vitnamien(DictTriLing) 
T E ~ T E ( D ~ C ~ T ~ ~ L ~ ~ ~ )  Lg-17 Alphabet=V 
'mun ; ho ; thml' 

Entre(DictTriLing) 
Graphie(DictTriLin9) 
TEXTE(DictTriLing) Lg-1 Alphabet=C 
'SPI ' 

Transcription(DictTriLing) 



TEXTE DictTriLing) Lg=4 Alphabet=L 
' ~ 0 ~ 3  1 ' 

Catgorie(DictTriLin9) 
TEXTE DictTriLing) Lg=4 Alphabet=L 
' ver. I 1 

Utilisation(DictTriLing) 
TEXTE DictTriLing) Lg=4 Alphabet=L 
'nor. I l 

Equival-fraais(DictTriLing) 
Sens-fraais(DictTriLin9) 
TEXTE(DictTriLin9) Lg=5 Alphabet=L 
' avoir 1 ' 

Equival-vitnamien(DictTriLin9) 
Sens-vitnamien(DictTriLin9) 
TEXTE(DictTriLin9) Lg=31 Alphabet-V 

; cm thy ;cc ; mua cl' 
Entre(DictTriLin9) 
Graphie(DictTriLin9) 
TEXTE(DictTriLin9) Lg=l Alphabet=C 
' R T I  ' 

Transcription(DictTriLing) 
TEXTE(DictTriL,ing) Lg=3 Alphabet=L 
'yi3 / ' 

Catgorie(DictTriLing) 
TEXTE DictTriLing) Lg=5 Alphabet=L 
' P ~ P  - I 

Utilisation(DictTriLing) 
TEXTE DictTriLing) Lg=4 Alphabet-L 
'nor. i l 

Equival-fraais(DictTriLing) 
Sens-fraais(DictTriLin9) 
TEXTE(DictTriLin9) Lg=lO Alphabet-L 
'par ; avec 1 ' 

 quiv val-vitnamien(~ict~ri~ing) 
Sens-vitnamien(DictTriLin9) 
TEXTE(DictTriLin ) Lg-19 Alphabet-V 
'bi ; vi, cng vi 7 ' 

SAUT-PAGE(DictTriLin9) Number= 3 View= 1 Computed 

**** Scrapbook ****  
E ~ P ~ Y  
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Image abstraite d'un dictionnaire trilingueH. Kh. PHAN Mars 1991 

Les alphabets utilises : L = Latin 
V = Vietnamien 
G = Grec 
R = Russe 
C = Chinois 

Dans cette version, les caracteres ASCII non imprimables sont 
illisibles dans les elements textuels. 

* * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * 7 * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * + * * * * * * * * * + i * * * *  

1 DictTriLing Vol:1003 Viewl Visib:5 Font:t HighL:O Size:l 1ndent:O P1ane:O 
Justif:Y Linespace:lO Kodif:Y Secab1e:Y Pave Pres:N Nature:comp 

VRef : VertRef = Pavel . Left 
HRef : HorizRef = Pave2. HorizRef 
VertPos : Top = k?indow. Top 
HorizPos: Vltiiddle = Window. Vl4iddle 
Width: Wlndot?. Width+4 25pt 
Height: defâult 
1ine:N CT:N CQ:Y 

2 SAUT-PAGE Vol:l Viewl Visib:5 Font:t HighL:O Size:l 1ndent:O P1ane:O 
Justif: Y Linespace: 10 Nodif : Y Secable: N Pave Pres: N Nature: comp 

VRef : VertRef = Pave2. Left 
HRef: HorizRef = Pave3.HorizRef 
VertPos: Top = Pavel.Top 
HorizPos: Left = Pavel .Left 
Width: default 
Height: def ault 
1ine:N CT:N CQ:N 

3 SAUT-PAGE Vol:l Viewl Visib:5 Font:t HighL:O Size:lpt 1ndent:O P1ane:O 
Justif:Y Linespace:lO Nodif:N Secab1e:N Pave Pres:N Nature:graphics 

alphabet=L ' h ' 
VRef: PosRef - ni1 
HRef: PosRef = ni1 
VertPos: PosRef = ni1 
HorizPos: PosRef = ni1 
Width: 425pt 
Height: lpt 

4 Titre Vol:82 Viewl Visib:5 Font:t HighL:O Size:2 1ndent:O P1ane:O Justif:N 
Linespace:lO Kodif:Y Secab1e:Y Pave Pres:N Nature:comp 

VRef : VertRef = Pave4. Left 
HRef: HorizRef = Pave5.HorizRef 
VertPos: Top - Pavel.Top+28 pt 
HorizPos : V4iddle = Pavel . W~iddle 
Width: Pavel.Width*BO% 
Height: default 
1ine:N CT:N CQ:N 

5 Titre-chinois Vol:13 Viewl Visib:5 Font:t HighL:O Size:2 1ndent:O 
P1ane:O Justif:N Linespace:lO Modif:Y Secab1e:Y Pave Pres:N Nature:cornp 

VRef: VertRef = Pave5.Left 
HRef: HorizRef = Pave6.HorizRef 
VertPos: Top = Pave4.Top 
HorizPos: PosRef = ni1 
Width: Pave4.Width 
Height : def ault 



6 TEXTE Vol:13 Viewl Visib:5 Font:t HighL:O Size:l 1ndent:O P1ane:O 
Justif:N Linespace:lO Modif:Y Secab1e:Y Pave Pres:N Nature:text 

alphabet-C ' : : # # - #  7 ( #  # - #  T=# KE# 5c 1 ' 
VRef : VertRef = Pave6. Left 
HRef: PosRef = ni1 
VertPos: PosRef = ni1 
HorizPos: PosRef = ni1 
Width: default 
Height: default 

7 Titre-fraais Vol:44 Vie171 Viçib:5 Font:t HighL:O Size:2 1ndent:O 
P1ane:O Justif:N Linespace:lO Nodif:Y Secab1e:Y Pave Pres:N Nature:comp 

VRef: VertRef = Pave7.Left 
HRef: HorizRef = Pave8.HorizRef 
VertPos: Top = Pave5.Bottom+5 
HorizPos: Left = Pave5. Left 
Width: Pave4. Width 
Height: default 
1ine:Y a1ign:center 

TEXTE Vol:44 Viewl Visib:5 Font:t HighL:O Size:2 1ndent:O P1ane:O 
'ustif:N Linespace:lO Modif:Y Secab1e:Y Pave Pres:N Nature:text 

alphabet=L 'Dictionnaire Chinois - Fraais - vietnamien1 ' 
VRef: VertRef = Pave8 .Left 
HRef: PosRef = ni1 
VertPos: PosRef = ni1 
HorizPos: PosRef = ni1 
Width: default 
Height: default 

9 Titre-vitnamien Vol:25 Viewl Visib:5 Font:t HighL:O Size:2 1ndent:O 
P1ane:O Justif:N Lineçpàce:lO I4odif:Y Secab1e:Y Pave Pres:N Nature:comp 

VRef: VertRef = Pave9 .Left 
HRef: HorizRef = PavelO.HorizRef 
VertPos: Top = Pave7.Bottom+5 
HorizPos : Left = Pave7. Left 
Width: Pave4.Width 
Height: default 
1ine:Y a1ign:center 

10 TEXTE Vol:25 Viewl Visib:5 Font:t HighL:O Size:2 1ndent:O P1ane:O 
Justif:N Linespace:lO Modif:Y Secab1e:Y Pave Pres:N Nature:text 

alphabet=V 'T in Hn - Php - Vit 1 ' 
VRef: VertRef = PavelO.Left 
HRef: PosRef = ni1 
VertPos: PosRef = ni1 
HorizPos: PosRef = ni1 
Width: default 
Height: default 

11 Auteurs Vol:14 Viewl Visib:5 Font:t HighL:2 Size:l 1ndent:O P1ane:O 
Justif:N Linespace:lO Modif:Y Secab1e:Y Pave Pres:N Nature:comp 

VRef: VertRef = Pavell.Left 
HRef: HorizRef = Pavel2.HorizRef 
VertPos: Top = Pave4.Bottom+l5 
HorizPos : VTiiddle = Pave1 .Wiiddle 
Width: Pavel.Width*80% 
Height: default 



12 Auteur Vol:14 Viewl Visib:5 Font:t HighL:2 Size:l 1ndent:O P1ane:O 
Justif:N Linespace:lO Modif:Y Secab1e:Y Pave Pres:N Nature:comp 

VRef: VertRef - Pavel2.Left 
HRef: HorizRef = Pavel3.HorizRef 
VertPos: PosRef = ni1 
HorizPos: PocRef = ni1 
Width: Pave11 .Width 
Height: def ault 
1ine:Y a1ign:center 

. 3  TEXTE Vol: 14 Vie~.?l Visib: 5 Font: t HigliL: 2 Size: 1 Indent: O Plane: O 
Justif: N Linespace: 10 ?Sodif : Y Secable : Y Pave Pres: N Nature: text 

alphabet=L ' PHP.?: Huy Khnh 1 ' 
VRef : VertRef = Pavel3. Left 
HRef: PosRef = ni1 
VertPcs: PosRef = ni1 
HorizPos: PosRef = ni1 
Wicith: default 
Height: default 

14 Mode-Emploi. BoiteInçtrFran Vol : 13 Viewl Visib: 5 Font: t HighL: 1 Size: 1 
1ndent:O P1ane:O Justif:Y Linespace:lO Modif:N Secab1e:Y Pave Pres:Y Nature:tex 

alphabet=L 'MODE D' EWPLOI 1 ' 
nef: VertRef = Pave14 .Left 
HRef: PosRef = ni1 
VertPos: Top = Pavell.Bottom+28 pt 
HorizPos: Right = Pavel5. Right 
Width: Pave1 . Width* 87 % 
Height: default 

15 Mode-Emploi Vol:1454 Viewl Visib:5 Font:t HighL:O Size:l 1ndent:O P1ane:O 
Justif:Y Linespace:lO Modif:Y Secab1e:Y Pave Pres:N Nature:comp 

. nef: VertRef = Pavel5. Left 
HRef : HorizRef = Pavel6. HorizRef 
VertPos: Top = Pavel4.Bottom+l4 pt 
HorizPos : Right = Pavel . Right 
Width : Pavel . Width* 87 8 
Height: default 
1ine:N CT:N CQ:N 

16 Paragr-Mode-EmploiVol:232ViewlVisib:5 Font:tHighL:O Size:lIndent:O 
P1ane:O Justif:Y Linespace:12 Modif:Y Secab1e:Y Pave Pres:N Nature:comp 

VRef : ~ e r t ~ e f -  = Pavel6. Left 
HRef: HorizRef = Pavel7.HorizRef 
VertPos: PosRef = ni1 
HorizPos: PosRef = ni1 
Width: Pavel5. Width 
Height: default 
1ine:Y a1ign:left 

17 TEXTE Vol:150 Viewl Visib:5 Font:t HighL:O Size:l 1ndent:O P1ane:O 
Justif:Y Linespace:12 Modif:Y Secab1e:Y Pave Pres:N Nature:text 
alphabet=L 'Voici un exemple trs simple de dictionnaire trilingue chino . . . '  

VRef: VertRef = Pavel7.Left 
HRef: PosRef = ni1 
VertPos: PosRef = ni1 
HorizPos: PosRef = ni1 
Width: default 



Height : def ault 

18 TEXTE Vol:6 Viewl Visib:5 Font:t HighL:2 Size:l 1ndent:O P1ane:O 
Justif:Y Linespace:12 Modif:Y Secab1e:Y Pave Pres:N Nature:text 

alphabet=L ' pinyin 1 ' 
VRef: VertRef = Pavel8.Left 
HRef : PosRef = ni1 
VertPos: Top = Pavel7.Bottom 
HorizPos: PosRef = ni1 
Width: default 
Height: default 

19 TEXTE Vol:3 Viewl Visib:5 Font:t HighL:O Size:l 1ndent:O P1ane:O 
Justif:Y Linespace:12 Modif:Y Secab1e:Y Pave Pres:N Nature:text 

alphabet=L ' ( 1 ' 
VRef: VertRef = Pavel9.Left 
HRef: PosRef = ni1 
VertPos: Top - Pavel8.Bottom 
HorizPos: PosRef = ni1 
Width: default 
Height: default 

2 0 TEXTE Vol:3 Viewl Visib:5 Font:t HighL:O Size:l 1ndent:O P1ane:O 
Justif:Y Linespace:12 Modif:Y Secab1e:Y Pave Pres:N Nature:text 

alphabet=C ' F4# Rt 1 ' 
VRef: VertRef = Pave20.Left 
HRef: PosRef = ni1 
VertPos: Top = Pavel9.Bottom 
HorizPos: PosRef = ni1 
Width: default 
Height : def ault 

21 TEXTE Vol:70 Viewl Visib:5 Font:t HighL:O Size:l 1ndent:O P1ane:O 
Justif:Y Linespace:12 Modif:Y Secab1e:Y Pave Pres:N Nature:text 
alphabet=L ' ) d'un caractre chinois. La structure d'une entre est la . . . '  

VP,ef : VertRef = Pave21. Left 
HRef: PosRef = ni1 
VertPos: Top = Pave20.Bottom 
HorizPos: PosRef = ni1 
Width: default 
Height : default 

22 ParagrMode-Emploi Vol:42 Viewl Visib:5 Font:t HighL:O Size:l 1ndent:lO 
P1ane:O Justif:Y Linespace:12 Modif:Y Secab1e:ï Pave Pres:N Kature:comp 

VRef : VertRef = Pave22 .Left 
HRef: HorizRef = Pave23.HorizRef 
VertPos: Top = Pavel6.Bottom+ll pt 
HorizPos: Left = Pavel6.Left 
Width: Pavel5. Width 
Height : def ault 
1ine:Y a1ign:left 

2 3 TEXTE Vol:2 Viewl Visib:5 Font:t HighL:O Size:l 1ndent:lO P1ane:O 
Justif:Y Linespace:12 Modif:Y Secab1e:Y Pave Pres:N Nature:text 

alphabet=L ' -  1 ' 
VRef : VertRef - Pave23 .Left 
HRef: PosRef = ni1 
VertPos: PosRef = ni1 
HorizPos: PosRef = ni1 
Width: default 



Height: default 

24 TEXTE Vol:6 Viewl Visib:5 Font:t HighL:2 Size:l 1ndent:lO P1ane:O 
Justif:Y Linespace:12 Modif:Y Secab1e:Y Pave Pres:N Nature:text 

alphabet=L ' n m o  1 ' 
VRef: VertRef = Pave24.Left 
HRef: PosRef = ni1 
VertPos: Top = Pave23.Bottom 
HorizPos: PosRef = ni1 
Width: default 
Height: default 

25 TEXTE Vol:34 Viewl Visib:5 Font:t HighL:O Size:l 1ndent:lO P1ane:O 
Justif:Y Linespace:12 Nodif:Y Secab1e:Y Pave Pres:N Nature:text 

alphabet=L ' (en caractre gras) de l'entre ; 1 ' 
VRef: VertRef = Pave25.Left 
HRef: PosRef = ni1 
VertPos: Top = Pave24.Bottom 
HorizPos: PosRef = ni1 
Kidth: default 
Height: default 

26 ParagrMode-Emploi Vol:32 Viewl Visib:5 Font:t HighL:O Size:l 1ndent:lO 
P1ane:O Justif:Y Linespace:12 Kodif:Y Secab1e:Y Pave Pres:N Nature:comp 

VRef: VertRef = Pave26.Left 
HRef: HorizRef = Pave27.HorizRef 
VertPos: Top = Pave22.Bottom+ll pt 
HorizPos: Left = Pave22.Left 
Width: Pavel5.Width 
Height: def ault 
1ine:Y a1ign:left 

2 7 TEXTE Vol:2 Viewl Visib:5 Font:t HighL:O Size:l 1ndent:lO P1ane:O 
Justif:Y Linespace:12 Modif:Y Secab1e:Y Pave Pres:N Nature:text 

alphabet=L ' - ( ' 
VRef : VertRef = Pave27. Left 
HRef: PosRef = ni1 
VertPos: PosRef = ni1 
HorizPos: PosRef = ni1 
Width: default 
Height: default 

2 8 TEXTE Vol:7 Viewl Visib:5 Font:t HighL:2 Size:l 1ndent:lO P1ane:O 
Justif:Y Linespace:12 Modif:Y Secab1e:Y Pave Pres:N Nature:text 

alphabet=L ' graphie 1 ' 
nef: VertRef = Pave28.Left 
HRef: PosRef = ni1 
VertPos: Top = Pave27.Bottom 
HorizPos: PosRef = ni1 
Width : default 
Height: default 

2 9 TEXTE Vol:23 Viewl Visib:5 Font:t HighL:O Size:l 1ndent:lO P1ane:O 
Justif:Y Linespace:l2 Modif:Y Secab1e:Y Pave Pres:N Nature:text 

alphabet-L ' du caractre chinois ; 1 ' 
nef: VertRef = Pave29.Left 
HRef: PosRef = ni1 
VertPos: Top = Pave28.Bottom 
HorizPos: PosRef = ni1 
Width: default 



Height: default 

30 ParagrMode-Emploi Vol:194 Viewl Visib:5 Font:t Hig1iL:O Size:l 1ndent:lO 
P1ane:O Justif:Y Linespace:12 Modif:~ çecab1e:Y Pave Pres:N 'Nature:comp 

VRef: ~ert~ef'= Pave30.Left 
HRef: HorizRef = Pave31.HorizRef 
VertPos: Top = Pave26.Bottom+ll pt 
HorizPos: Left = Pave26.Left 
Width: Pavel5.Width 
Height: default 

1ine:Y a1ign:left 

3 1 TEXTE Vol:2 Viewl Visib:5 Font:t HighL:O Size:l 1ndent:lO P1ane:O 
Justif:Y Linespace:12 Modif:Y Secab1e:Y Pave Pres:N Nature:text 

alphabet=L ' -  1 ' 
VRef: VertRef = Pave31.Left 
HRef: PosRef = ni1 
VertPos: PosRef = ni1 
HorizPos: PosRef = ni1 
k:idth: default 
Height: default 

3 2 TEXTE Vol:13 Viewl Visib:5 Font:t HighL:2 Size:l 1ndent:lO P1âne:O 
Justif:Y Lineçpace:12 Modif:Y Secab1e:Y Pave Pres:N Nature:text 

alphabet=L 'transcription 1 ' 
VRef: VertRef = Pave32.Left 
HRef: PosRef = ni1 
VertPos: Top = Pave31.Bottom 
HorizPos: PosRef = ni1 
Width: default 
Height: default 

3 3 TEXTE Vol:179 Viewl Visib:5 Font:t HighL:O Size:l 1ndent:lO P1ane:O 
Justif:Y Linespace:12 Kodif:Y Secab1e:Y Pave Pres:N Nature:text 
alphabet=L ' (entre les crochets) : c'est une syllabe suivie d'un ton de . . . '  

VRef: VertRef = Pave33.Left 
HRef: PosRef = ni1 
VertPos: Top = Pave32.Bottom 
HorizPos: PosRef = ni1 
Width: default 
Height: default 

34 Paragr-Node-Emploi Vo1:lll Viewl Visib:5 Font:t HighL:O Size:l 1ndent:lO 
P1ane:O Justif:Y Linespace:12 Modif:Y Secab1e:Y Pave Pres:N Nature:comp 

VRef : VertRef = Pave34. Left 
HRef: HorizRef = Pave35.HorizRef 
VertPos: Top = Pave30.Bottom+ll pt 
HorizPos: Left = Pave30. Left 
Width: Pavel5.Width 
Height: default 
1ine:Y a1ign:left 

3 5 TEXTE Vol:2 Viewl Visib:5 Font:t HighL:O Size:l 1ndent:lO P1ane:O 
Justif:Y Linespace:12 Modif:Y Secab1e:Y Pave Pres:N Nature:text 

alphabet=L ' - 1 ' 
VRef: VertRef = Pave35.Left 
HRef: PosRef = ni1 
VertPos: PosRef = ni1 
HorizPos: PosRef = ni1 
Width: default 



Height: default 

3 6 TEXTE Vol:9 Viewl Visib:5 Font:t HighL:2 Size:l 1ndent:lO P1ane:O 
Justif:Y Linespace:12 Modif:Y Secab1e:Y Pave Pres:N Nature:text 

a1phabet-L 'catgorie ( ' 
nef: VertRef = Pave36.Left 
HRef: PosRef = ni1 
VertPos: Top = Pave35.Bottom 
HorizPos: PosRef = ni1 
Width: default 
Height : def ault 

3 7 TEXTE Vol:38 Viewl ~isib:5 Font:t HighL:O Size:l 1ndent:lO P1ane:O 
Justif:Y Linespace:12 Modif:Y Secab1e:Y Pave Pres:N Nature:text 

alphabet=L ' (abgre en italique) ; par exemple, 1 ' 
VRef : VertRef = Pave37 .Left 
HRef: PosRef = ni1 
VertPos : Top = Pave36. Eottom 
HorizPos: PosRef = ni1 
Width: default 
Height : default 

3 8 TEXTE Vol:4 Viewl Visib:5 Font:t HighL:2 Size:l 1ndent:lO P1ane:O 
Justif:Y Linespace:12 Modif:Y Secab1e:Y Pave Pres:N Nature:text 

alphabet=L 'adj.1 ' 
VRef: VertRef = Pave38.Left 
HRef: PosRef = ni1 
VertPos: Top = Pave37.Bottom 
HorizPos: PosRef = ni1 
Width: default 
Height: default 

3 9 TEXTE Vol:16 Viewl Visib:5 Font:t HighL:O Size:l 1ndent:lO P1ane:O 
Justif:Y Linespace:12 Modif:Y Secab1e:Y Pave Pres:N Nature:text 

alphabet=L ' pour adjectif , 1 ' 
VRef: VertRef = Pave39.Left 
HRef: PosRef = ni1 
VertPos: Top = Pave38.Bottom 
HorizPos: PosRef = ni1 
Width: default 
Height: default 

40 TEXTE Vol:4 Viewl Visib:5 Font:t HighL:2 Size:l 1ndent:lO P1ane:O 
Justif:Y Linespace:12 Modif:Y Secab1e:Y Pave Pres:N Nature:text 

alphabet=L ' adv . 1 ' 
nef: VertRef - Pave4O.Left 
HRef: PosRef = ni1 
VertPos: Top = Pave39.Bottom 
HorizPos :. PosRef = ni1 
Width: default 
Height : default 

41 TEXTE Vol:15 Viewl Visib:5 Font:t HighL:O Size:l 1ndent:lO P1ane:O 
Justif:Y Linespace:12 Modif:Y Secab1e:Y Pave Pres:N Nature:text 

alphabet-L ' pour adverbe, 1 ' 
nef: VertRef = Pave41.Left 
HRef: PosRef = ni1 
VertPos: Top - Pave40.Bottom 
HorizPos: PosRef = ni1 
Width: default 



Height: default 

42 TEXTE Vol:4 Viewl Visib:5 Font:t HighL:2 Size:l 1ndent:lO P1ane:O 
Justif:Y Linespace:12 Modif:Y Secab1e:Y Pave Pres:N Nature:text 

alphabet51 'ver. 1 ' 
VRef : VertRef = Pave4 2. Left 
HRef: PosRef = ni1 
VertPos: Top = Pave41.Bottom 
HorizPos: PosRef = ni1 
Width: default 
Height: default 

43 TEXTE Vol:19 Viewl Visib:5 Font:t HighL:O Size:l 1ndent:lO P1ane:O 
Justif:Y Linespace:l2 Modif:Y Secab1e:Y Pave Pres:N Nature:text 

alphabet=L ' pour verbe, etc. ; 1 ' 
VRef: VertRef = Pave43.Left 
HRef: PosRef = ni1 
VertPos: Top = Pave42.Bottom 
HorizPos: PosRef - ni1 
Width: default 
Height : def ault 

44 Paragr-Mode-EmploiVol:113ViewlVisib:5 Font:tHighL:O Size:lIndent:lO 
P1ane:O Justif:Y Linespace:12 Modif:Y Secab1e:Y Pave Pres:N Nature:comp 

VRef: VertRef = Pave44.Left 
HRef: HorizRef = Pave45.HorizRef 
VertPos: Top = Pave34.Bottom+ll pt 
HorizPos: Left = Pave34.Left 
Width: Pavel5.Width 
Height: default 
1ine:Y a1ign:left 

45 TEXTE Vol:2 Viewl Visib:5 Font:t HighL:O Size:l 1ndent:lO P1ane:O 
Justif:Y Linespace:12 Modif:Y Secab1e:Y Pave Pres:N Nature:text 

alphabet=L ' -  1 ' 
VRef: VertRef = Pave45.Left 
HRef: PosRef - ni1 
VertPos: PosRef = ni1 
HorizPos: PosRef = ni1 
Width: def ault 
Height : def ault 

4 6 TEXTE Vo1:ll Viewl Visib:5 Font:t HighL:2 Size:l 1ndent:lO P1ane:O 
Justif:Y Linespace:12 Modif:Y Secab1e:Y Pave Pres:N Nature:text 

alphabet=L ' utilisation 1 ' 
VRef: VertRef = Pave46.Left 
HRef: PosRef = ni1 
VertPos : Top = Pave4 5. Bottom 
HorizPos: PosRef = ni1 
Width: default 
Height : default 

47 TEXTE Vol:52 Viewl Visib:5 Font:t HighL:O Size:l 1ndent:lO P1ane:O 
Justif:Y Linespace:l2 Modif:Y Secab1e:Y Pave Pres:N Nature:text 

alphabet-L ' (abgre en italique) ; il s ' agit d'un mot normal ( 1 ' 
VRef: VertRef = Pave47.Left 
HRef: PosRef = ni1 
VertPos : Top = Pave4 6. Bottom 
HorizPos: PosRef = ni1 
Width: default 



Height: default 

48 TEXTE Vol:4 Viewl Visib:5 Font:t HighL:2 Size:l 1ndent:lO P1ane:O 
Justif:Y Linespace:12 Modif:Y Secab1e:Y Pave Pres:N Nature:text 

a1phabet-L 'nor. 1 ' 
VRef: VertRef = Pave48.Left 
HRef : PosRef = ni1 
VertPos: Top = Pave47.Bottom 
HorizPos: PosRef = ni1 
Width: default 
Height: default 

49 TEXTE Vol:13 Viewl Visib:5 Font:t HighL:O Size:l 1ndent:lO P1ane:O 
Justif:Y Linespace:12 Modif:Y Secab1e:Y Pave Pres:N Nature:text 

alphabet=L ' ) , familial ( 1 ' 
VRef: VertRef - Pave49.Left 
HRef: PosRef = ni1 
VertPos: Top = Pave48.Bottom 
HorizPos: PosRef = ni1 
Width: default 
Height : default 

5 O TEXTE Vol:4 Viewl Visib:5 Font:t HighL:2 Size:l 1ndent:lO P1ane:O 
Justif:Y Linespace:12 Modif:Y Secab1e:Y Pave Pres:N Nature:text 

alphabet-L ' f am. 1 ' 
VRef: VertRef = Pave50.Left 
HRef: PosRef = ni1 
VertPos: Top = Pave49.Bottom 
HorizPos: PosRef = ni1 
Width: default 
Height: default 

5 1 TEXTE Vol:14 Viewl Visib:5 Font:t HighL:O Size:l 1ndent:lO P1ane:O 
Justif:Y Linespace:12 Modif:Y Secab1e:Y Pave Pres:N Nature:text 

alphabet=L ' ) , argotique ( ( ' 
VRef: VertRef = Pave51.Left 
HRef: PosRef = ni1 
VertPos: Top = Pave50.Bottom 
HorizPos: PosRef = ni1 
Width: default 
Height : default 

5 2 TEXTE Vol:4 Viewl Visib:5 Font:t HighL:2 Size:l 1ndent:lO P1ane:O 
Justif:Y Linespace:12 Modif:Y Secab1e:Y Pave Pres:N Nature:text 

alphabet=L ' arg . 1 ' 
VRef: VertRef = Pave52.Left 
HRef: PosRef = ni1 
VertPos: Top = Pave51.Bottom 
HorizPos: PosRef = ni1 
Width: default 
Height: default 

5 3 TEXTE Vol:9 Viewl Visib:5 Font:t HighL:O Size:l 1ndent:lO P1ane:O 
Justif:Y Linespace:12 Modif:Y Secab1e:Y Pave Pres:N Nature:text 

alphabet-L ' ) , etc. ; 1 ' 
VRef: VertRef = Pave53.Left 
HRef: PosRef = ni1 
VertPos: Top = Pave52.Bottom 
HorizPos: PosRef = ni1 
Width: default 



Height: default 

54 Paragr-Mode-Emploi Vol:322 Viewl Visib:5 Font:t HighL:O Size:l 1ndent:lO 
P1ane:O Justif:Y Linespace:l2 Modif:Y Secab1e:Y Pave Pres:N Nature:comp 

VRef : VertRef = Pave54 .Left 
HRef: HorizRef = Pave55.HorizRef 
VertPos: Top = Pave44.Bottomtll pt 
HorizPos: Left = Pave44.Left 
Width: Pavel5.Width 
Height: default 
1ine:Y a1ign:left 

55 TEXTE Vol:2 Viewl Visib:5 Font:t HighL:O Size:l 1ndent:lO P1ane:O 
Justif:Y Linespace:12 Modif:Y Secab1e:Y Pave Pres:N Nature:text 

alphabet=L ' -  1 ' 
VRef : VertRef = Pave55. Left 
HRef: PosRef = ni1 
VertPos: PosRef = ni1 
HorizPos: PosRef = ni1 
Width: default 
Height: default 

5 6 TEXTE Vol:20 Viewl Visib:5 Font:t HighL:2 Size:l 1ndent:lO P1ane:O 
Justif:Y Linespace:l2 Modif:Y Secab1e:Y Pave Pres:N Nature:text 

alphabet=L ' quivalents fraais 1 ' 
VRef: VertRef = Pave56.Left 
HRef: PosRef = ni1 
VertPos: Top = Pave55.Bottom 
HorizPos: PosRef = ni1 
Width: default 
Height: def ault 

57 TEXTE Vol:300 Viewl Visib:5 Font:t HighL:O Size:l 1ndent:lO P1ane:O 
Justif:Y Linespace:12 Modif:Y Secab1e:Y Pave Pres:N Nature:text 
alphabet-L ' avec plusieurs sens diffrents dont chacun est affich sur . . . '  

VRef: VertRef = Pave57.Left 
HRef: PosRef = ni1 
VertPos: Top - Pave56.Bottom 
HorizPos: PosRef = ni1 
Width: default 
Height: default 

58 Paragr-Mode-Emploi Vol:47 Viewl Visib:5 Font:t HighL:O Size:l 1ndent:lO 
P1ane:O Justif:Y Linespace:12 Modif:Y Secab1e:Y Pave Pres:N Nature:comp 

VRef: VertRef - Pave58.Left 
HRef: HorizRef = Pave59.HorizRef 
VertPos: Top = Pave54.Bottomtll pt 
HorizPos: Left = Pave54.Left 
Width: Pavel5.Width 
Height: default 
1ine:Y a1ign:left 

5 9 TEXTE Vol:2 Viewl Visib:5 Font:t HighL:O Size:l 1ndent:lO P1ane:O 
Justif:Y Linespace:12 Modif:Y Secab1e:Y Pave Pres:N Nature:text 

alphabet=L ' -  1 ' 
VRef : VertRef = Pave59. Left 
HRef: PosRef = ni1 
VertPos: PosRef = ni1 
HorizPos: PosRef = ni1 
Width: default 



Height: default 

6 O TEXTE Vol:23 Viewl Visib:5 Font:t HighL:2 Size:l 1ndent:lO P1ane:O 
Justif:Y Linespace:12 Modif:Y Secab1e:Y Pave Pres:N Nature:text 

alphabetel ' quivalents vietnamiens 1 ' 
nef: VertRef = Pave60. Left 
HRef: PosRef = ni1 
VertPos: Top = Pave59.Bottom 
HorizPos: PosRef - ni1 
Width: default 
Height: default 

6 1 TEXTE Vol:22 Viewl Visib:5 Font:t HighL:O Size:l 1ndent:lO P1ane:O 
Justif:Y Linespace:l2 Modif:Y Secab1e:Y Pave Pres:N Nature:text 

alphabet-L ' : cf. sens fraais ; 1 ' 
VRef: VertRef - Pave6l.Left 
HRef: PosRef = ni1 
VertPos: Top - Pave60.Bottom 
HorizPos: PosRef = ni1 
Width: default 
Height: default 

62 Paragr-Mode-Emploi Vol:361 Viewl Visib:5 Font:t HighL:O Size:l 1ndent:O 
P1ane:O Justif:Y Linespace:12 Modif:Y Secab1e:Y Pave Pres:N Nature:comp 

VRef: VertRef = Pave62.Left 
HRef: HorizRef = Pave63.HorizRef 
VertPos: Top = Pave58.Bottom+ll pt 
HorizPos: Left - Pave58.Left 
Width: Pavel5.Width 
Height : def ault 
1ine:Y a1ign:left 

6 3 TEXTE Vol:57 Viewl Visib:5 Font:t HighL:O Size:l 1ndent:O P1ane:O 
Justif:Y Linespace:12 Modif:Y Secab1e:Y Pave Pres:N Nature:text 
alphabet=L 'Il y a trois vue diffrentes. La vue principale, appele 1 ' 

VRef: VertRef = Pave63.Left 
HRef: PosRef = ni1 
VertPos: PosRef - ni1 
HorizPos: PosRef = ni1 
Width: default 
Height: default 

6 4 TEXTE Vol:18 Viewl Visib:5 Font:t HighL:2 Size:l 1ndent:O P1ane:O 
Justif:Y Linespace:l2 Modif:Y Secab1e:Y Pave Pres:N Nature:text 

alphabet=L '~ict-trois-~anguesl ' 
nef: VertRef = Pave64.Left 
HRef: PosRef = ni1 
VertPos: Top = Pave63.Bottom 
HorizPos: PosRef = ni1 
Width: default 
Height: default 

6 5 TEXTE Vol:56 Viewl Visib:5 Font:t HighL:O Size:l 1ndent:O P1ane:O 
Justif:Y Linespace:12 Modif:Y Secab1e:Y Pave Pres:N Nature:text 
alphabet=L ' ,  prsente le contenu du dictionnaire trilingue. La vue 1 ' 

VRef: VertRef = Pave65.Left 
HRef: PosRef = ni1 
VertPos: Top = Pave64.Bottom 
HorizPos: PosRef = ni1 
Width: default 



Height: default 

6 6 TEXTE Vol:12 Viewl Visib:5 Font:t HighL:2 Size:l 1ndent:O P1ane:O 
Justif:Y Linespace:12 Modif:Y Secab1e:Y Pave Pres:N Nature:text 

alphabet-L ' Vue-chinoise 1 ' 
VRef: VertRef = Pave66.Left 
HRef: PosRef = ni1 
VertPos: Top - Pave65.Bottom 
HorizPos: PosRef - ni1 
Width: default 
Height: default 

6 7 TEXTE Vol:112 Viewl Visib:5 Font:t HighL:O Size:l 1ndent:O P1ane:O 
Justif:Y Linespace:12 Modif:Y Secab1e:Y Pave Pres:N Nature:text 
alphabet-L ' prsente les entres concernant le chinois (graphie, transc . . .  ' 

VRef : VertRef = Pave67. Left 
HRef: PosRef - ni1 
VertPos: Top - Pave66.Bottom 
HorizPos: PosRef = ni1 
Width: default 
Height: default 

6 8 TEXTE Vol:13 Viewl Visib:5 Font:t HighL:2 Size:l 1ndent:O P1ane:O 
Justif:Y Linespace:12 Modif:Y Secab1e:Y Pave Pres:N Nature:text 

alphabet=L 'Vue-fraaise 1 ' 
nef: VertRef = Pave68.Left 
HRef: PosRef = ni1 
VertPos: Top = Pave67.Bottom 
HorizPos: PosRef = ni1 
Width: default 
Height: default 

6 9 TEXTE Vol:4 Viewl Visib:5 Font:t HighL:O Size:l 1ndent:O P1ane:O 
Justif:Y Linespace:12 Modif:Y Secab1e:Y Pave Pres:N Nature:text 

alphabet=L ' et 1 ' 
VRef: VertRef = Pave69.Left 
HRef: PosRef = ni1 
VertPos: Top = Pave68.Bottom 
HorizPos: PosRef = ni1 
Width: default 
Height: default 

7 0 TEXTE Vol:16 Viewl Visib:5 Font:t HighL:2 Size:l 1ndent:O P1ane:O 
Justif:Y Linespace:12 Modif:Y Secab1e:Y Pave Pres:N Nature:text 

alphabet-L 'vue-vietnamienne1 ' 
VRef: VertRef = Pave70.Left 
HRef: PosRef = ni1 
VertPos: Top = Pave69.Bottom 
HorizPos: PosRef = ni1 
Width: default 
Height: default 

7 1 TEXTE Vol:73 Viewl Visib:5 Font:t HighL:O Size:l 1ndent:O P1ane:O 
Justif:Y Linespace:l2 Modif:Y Secab1e:Y Pave Pres:N Nature:text 
alphabetcl ' sont des dictionnaires bilingues chinois-fraais et chinoi... ' 

VRef: VertRef = Pave71.Left 
HRef: PosRef = ni1 
VertPos: Top = Pave70.Bottom 
HorizPos: PosRef - ni1 
Width: default 



Height: default 

72 CorpsDict Vol:40 Viewl Visib:5 Font:t HighL:O Size:l 1ndent:lS P1ane:O 
Justif:Y Linespace:lO Modif:Y Secab1e:Y Pave Pres:N Nature:comp 

nef: VertRef = Pave72.Left 
HRef: HorizRef = Pave73.HorizRef 
VertPos: Top = Pavel5.Bottom+43 pt 
HorizPos : VMiddle = Pave1 .Wdddle 
Width: Pavel.Width 
Height : default 
1ine:N CT:N CQ:Y 

73 Entre Vol:40 Viewl Visib:5 Font:t HighL:O Size:l Indent:15 P1ane:O 
Justif:Y Linespace:lO Modif:Y Secab1e:Y Pave Pres:N Nature:comp 

VRef: VertRef - Pave73.Left 
HRef: HorizRef = Pave74.HorizRef 
VertPos: PosRef = ni1 
HorizPos: Left = Pave72.Left 
Width: Pave72.Width 
Height: default 
1ine:N CT:N CQ:N 

74 Entre.NumeroEntre Vol:l Viewl Visib:5 Font:t HighL:l Size:l 
Indent:15 P1ane:O Justif:Y Linespace:lO Modif:N Secab1e:Y Pave Pres:Y 
Nature: text 

alphabet=L ' 1 1 ' 
VRef: VertRef = Pave74.Left 
HRef: PosRef = ni1 
VertPos: Top = Pave73.Top 
HorizPos: PosRef = ni1 
Width: Pave73.Width 
Height: default 

7 5 Graphie Vol:l Viewl Visib:5 Font:t HighL:O Size:l 1ndent:O P1ane:O 
Justif:Y Linespace:lO Modif:Y Secab1e:Y Pave Pres:N Nature:comp 

VRef : VertRef = Pave75 .Left 
HRef: HorizRef - Pave76.HorizRef 
VertPos: Top = Pave73.Top 
HorizPos: Left = Pave73.Left+23 pt 
Width: 21pt 
Height: default 
line : Y align : left 

7 6 TEXTE Vol:l Viewl Visib:5 Font:t HighL:O Size:l 1ndent:O P1ane:O 
Justif:Y Linespace:lO Modif:Y Secab1e:Y Pave Pres:N Nature:text 

alphabet-C ' 2 ; 1 ' 
VRef: VertRef = Pave76.Left 
HRef: PosRef = ni1 
VertPos: PosRef = ni1 
HorizPos: PosRef - ni1 
Width: default 
Height: default 

7 7 Transcription Vol:5 Viewl Visib:5 Font:t HighL:O Size:l 1ndent:O 
P1ane:O Justif:Y Linespace:lO Modif:Y Secab1e:Y Pave Pres:~ Nature:comp 

VRef: VertRef = Pave77 .Left 
HRef: HorizRef = Pave78.HorizRef 
VertPos: Top - Pave73.Top 
HorizPos: Left = Pave73.Left+47 pt 
Width: 43pt 



Height : default 
1ine:Y a1ign:left 

78 Transcription.CrochetOuvr Vol:l Viewl Visib:5 Font:t HighL:O Size:l 
1ndent:lS P1ane:O Justif:Y Linespace:lO Modif:N Secab1e:Y Pave Pres:Y 
Nature:text 

a1phabet-L ' [ 1 ' 
VRef: VertRef = Pave78.Left 
HRef: PosRef = ni1 
VertPos: PosRef = ni1 
HorizPos: PosRef = ni1 
Width: Pave77.Width 
Height : def ault 

79 TEXTE Vol:3 Viewl Visib:5 Font:t HighL:O Size:l 1ndent:O P1ane:O 
Justif:Y Linespace:lO Modif:Y Secab1e:Y Pave Pres:N Nature:text 

alphabetcl ' bu4 1 ' 
nef: VertRef = Pave79.Left 
HRef: PosRef = ni1 
VertPos: Top = Pave78.Bottom 
HorizPos: PosRef = ni1 
Width: default 
Height: default 

8 O Transcription.CrochetFerm Vol:l Viewl Visib:5 Font:t HighL:O Size:l 
Indent:15 P1ane:O Justif:Y Linespace:lO Modif:N Secab1e:Y Pave Pres:Y 
Nature:text 

alphabet=L ' 1  / ' 
nef: VertRef = Pave80.Left 
HRef: PosRef = ni1 
VertPos: Top = Pave79.Bottom 
HorizPos: PosRef = ni1 > 

Width: Pave77.Width 
Height: default 

81 Catgorie Vol:4 Viewl Visib:5 Font:t HighL:2 Size:l 1ndent:O 
P1ane:O Justif:Y Linespace:lO Modif:Y Secab1e:Y Pave Pres:N Nature:comp 

VRef: VertRef = Pave81.Left 
HRef: HorizRef = Pave82.HorizRef 
VertPos: Top = Pave73. Top 
HorizPos: Left = Pave73.Left+96 pt 
Width: 28pt 
Height: default 
1ine:Y a1ign:left 

8 2 TEXTE Vol:4 Viewl Visib:5 Font:t HighL:2 Size:l 1ndent:O P1ane:O 
Justif:Y Linespace:lO Modif:Y Secab1e:Y Pave Pres:N Nature:text 

alphabet=L ' adv. 1 ' 
VRef: VertRef = Pave82.Left 
HRef: PosRef = ni1 
VertPos: PosRef = ni1 
HorizPos: PosRef = ni1 
Width: default 
Height: default 

8 3 Utilisation Vol:4 Viewl Visib:5 Font:t HighL:2 Size:l 1ndent:O P1ane:O 
Justif:Y Linespace:lO Modif:Y Secab1e:Y Pave Pres:N Nature:comp 

VRef: VertRef = Pave83.Left 
HRef: HorizRef = Pave84.HorizRef 
VertPos: Top - Pave73.Top 



HorizPos: Left = Pave73.Left+128 pt 
Width: 28pt 
Height: default 
1ine:Y a1ign:left 

8 4 TEXTE Vol:4 Viewl Visib:5 Font:t HighL:2 Size:l 1ndent:O P1ane:O 
Justif:Y Linespace:lO Modif:Y Secab1e:Y Pave Pres:N Nature:text 

alphabet-L ' nor . 1 ' 
VRef: VertRef = Pave84.Left 
HRef: PosRef - ni1 
VertPos: PosRef = ni1 
HorizPos: PosRef = ni1 
Width: default 
Height: default 

8 5 Equival-fraais Vol:14 Viewl Visib:5 Font:t HighL:O Size:l Indent:15 
P1ane:O Justif:Y Linespace:lO Modif:Y Secab1e:Y Pave Pres:N Nature:comp 

VRef: VertRef = Pave85.Left 
HRef: HorizRef = Pave86.HorizRef 
VertPos: Top = Pave73.Top 
HorizPos: Left = Pave73.Left+173 pt 
Width: 113pt 
Height: default 
1ine:N CT:N CQ:N 

8 6 Sens-fraais Vol:14 Viewl Visib:5 Font:t HighL:O Size:l 1ndent:O 
P1ane:O Justif:Y Linespace:lO Modif:Y Secab1e:Y Pave Pres:N Nature:comp 

VRef: VertRef = Pave86.Left 
HRef: HorizRef = Pave87.HorizRef 
VertPos: PosRef = ni1 
HorizPos: PosRef = ni1 
Width: Pave85.Width 
Height: default 
1ine:Y a1ign:left 

8 7 TEXTE Vol:14 Viewl Visib:5 Font:t HighL:O Size:l 1ndent:O P1ane:O 
Justif:Y Linespace:lO Modif:Y Secab1e:Y Pave Pres:N Nature:text 

alphabet=L ' non ; ne. . . pas 1 ' 
VRef: VertRef = Pave87.Left 
HRef: PosRef = ni1 
VertPos: PosRef = ni1 
HorizPos: PosRef - ni1 
Width : def ault 
Height: default 

8 8 Equival-vitnamien Vo1:ll Viewl Visib:5 Font:t HighL:O Size:l Indent:15 
P1ane:O Justif:Y Linespace:lO Modif:Y Secab1e:Y Pave Pres:N Nature:comp 

VRef: VertRef = Pave88.Left 
HRef: HorizRef = Pave89.HorizRef 
VertPos: Top = Pave73.Top 
HorizPos: Left = Pave73.Left+303 pt 
Width: 113pt 
Height: default 
1ine:N CT:N CQ:N 

8 9 Sens-vitnamien Vo1:ll Viewl Visib:5 Font:t HighL:O Size:l 1ndent:O 
P1ane:O Justif:Y Linespace:lO Modif:Y Secab1e:Y Pave pres:N Nature:comp 

VRef: VertRef = Pave89.Left 
HRef: HorizRef - Pave90.HorizRef 
VertPos: PosRef = ni1 



HorizPos: Right = Pave88.Right 
Width: Pave8B.Width 
Height: default 
1ine:Y a1ign:left 

9 O TEXTE Vo1:ll Viewl Visib:5 Font:t HighL:O Size:l 1ndent:O P1ane:O 
Justif:Y Linespace:lO Modif:Y Secab1e:Y Pave Pres:N Nature:text 

alphabet=V 'khng ; bt 1 ' 
VRef: VertRef = Pave90.Left 
HRef: PosRef - ni1 
VertPos: PosRef = ni1 
HorizPos: PosRef = ni1 
Width: default 
Height: default 
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f3é tài : 

W n g  g6p cho hg dyng tin ~ Q C  trên nhiêu ngôn ngÜ'. ~ d r @ n ~  e t  hé thÔng xdlf v h  ban 
c6ti;ih&truc. 

h g  tin hgc dé XI? 19 c8c v b  bac vigt ddut;Ic dbng th& trên nhiêu ngôn ng;Tliên quau &n 
bÔn phutmg diSn ch; : w9mZ h6a CAC v h  b& nhdu ngôn n a  &ong d y ,  SI$ ti& nh& 
irên met thiêt bi vào, sy'khôi phyc irên mgt thiêt bi ra, vB qf hei thog. 

Nhiêu v& dé ra bdi hg dpng tin ~ Q C  îrên nhibu ngôn n a  v& cbn chub dutjc g& 
quyêt. Cho dên nay, n h h g  hé th6ng x3lf v h  b& thuk  Io@ này chfdua ra ddut;Ic n h h g  fbi 
gi& mang cyc b(3 vB ch& âhp i;hg duijt nhuhg nhu c b  dbi h8i. Lu& Au này &h bày 
n h h g  g& ph+ thkh hQP cho phép thiêt kg và th* thi mot he th6ng d l 9  & v h  bih viêt 

dông thoZ trên nhiêu ngôn n 8 t r ê n  cd sdn& e n g  Grif, môt h$ thÔng d l i  CAC v h  b& 
c6 tulh c h  truc. 

Trong giai do. d h ,  c h h g  tôi da ddyng. m2 ASCIl m d r ~ n g  (8 bits) va phuüng ph@ 
lftÔ hdp de tiêp nh& n h h g  chGc6.i c6 di&, và nhu'vgy, c h h g  tôi da ndi e n g  dm 
Grif cho tigng Viet. s@n& rông &y cho phép d l 9  c&c v h  bih vi6t duw trên môt sÔ ngôn 
ngÜ'c6. chdcai nh8 hott 256 G .  

Trong giai doqn hai, c h h g  tôi da dé ngh  nhibu fof g&i tÔng quat hdn d i  di &n môt g& 
ph+ h 'ch  h g ,  66 ià SI$ d$h nghia môt ngôn ngÜ' chuyên d6i mii trên CAC tq'duti vào tù' 
bàn ph&, goi là ngôn n 8  E, îutbg ~JX' nhu' c&c ngôn ng? da c6 da Grif. ~ h u '  the", c h h g  tôi 
6a làm &y dd mô hbh v h  b& da Grif nhh môt s$ "mô d ngôn ng? viêt trên ngôn ng;i 
E. 

Q th$, c h h g  tôi da xay dwg  d m  mot h& th6ng v h  b8n eên Grif thpt qf XI? 19 
duijc nhiêu ngan n a ,  cho ph* m n g  cùng mQt v h  bain ch& dÔng thof chÜ'H&, & ngôn 
n$ dùng chd Lath (trong 66 c6 tigng Viêt), cha Hy-lap va c i  c h Ü ' ~ ~ a .  
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Titre : 
l A 

Contribution B l'infomatique mdtiîingue. Extemion d'un mur de 

Résumé : 

Le traitement mrormatique ae aocuments multi.lingues cxmc~pe quatre ap& 
essentiels : le codage d'un texte mdîjiingue en mtmok, la saisie sm un dispositif 
d'entrle, la restitution sur un dispositif de sortie, et le dialogue. 

Dc nombreux problèmes posés par le multilinguisme sont ~ I ~ C O T C  ouverts. Les outirs 
disponibles actueiiement ne donnent que des solutions partieiies et peu salisfaisantes. 
Cette thèse présente des solutions possibles pour la conception et h rCalisation d'un 
Système de Traitement de Texte Multiîingue (S1TM) B partir de W, un système 
interactif de production de documents s t n i d s . ,  

Dam la premihe Ctapc du iravail, on a utiiisé les codes ASCII Ctcndus et la méthode de 
"composition des touchesn pour h saisie des caractères prtant des signes dh&Ques; et 
on a d a k é  une extension & Grif au vie@mmien, qui parnet de traiter des systèmes 
d'éhiture utilisant un ensemble de moins de 256 signes typographiques. 

Dans une saconde ttape, des solutions beaucoup plus gCn&ales ont Cîk proposées .pour 
arrivez B une solution plus gtnCnque par le développement d'un langage de transc@tion 
d'entrée, appel6 langage E, analogue aux autres langages de Grif. Gdec B cette extension, 
on cong,l&te le m a l e  de document de ûrif par une "desQlption &@stQuen, Ccnte en 
langage E. 

Ce travail s'est condîisé par la dabation d'une version vbitabiement rnukiringue 
de Grif, cians laquelle un m&me document peut contenir B la fois du chinois, des langues 
atilisant les macttres latins (y compris le vieinamien), et des langues utilisant les 
aïphabets grcc et cyrillique. 
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Md& de docament, édition de documents structurés, t r a i m t  de texte m d î i k p ,  
s y s h s  d'écriture, îmnmipion, m u l w .  




