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""MATRI X"
FROGRAMME DE TRAITEMENT MATRICIEL
/

EN BASIC DU TO7 DE THOMSON

I - LE PROGRAMME "MATRIX"™

Le programme de traitement matriciel "MATRIX", permet de traiter
graphiguement des informations pour découvrir des typologies ou
des chronologies. 11 est écrit en Basic du TO7 de Thomson. 11
permet de réaliser sur micro ordinateur des opérations de
classement et remplacer ainsi le matériel manuel mis au point au
Laboratoire de Graphique de 1 ‘Ecole des Hautes Etudes en Sciences
Sociales par J. Bertin, ou des outils plus simples (papier,
ciseaux, colle) employés dans la plupart des classes élémentaires
ol le traitement matriciel a été intégréeée & la pratique
peédagogique depuis 1976 (cf. R. Gimeno. Apprendre a 1 école par
la Graphique. FParis, éd. Retz, 1980).

Le programme "MATRIX" permet d afficher sur 1 écran une matrice
comprennant jusqu’a 38 objets sur 20 caractéres.
La plupart des instructions adressées & 1 'utilisateur sont

inscrites sur 1 °'écran. L utilisateur peut agir sur la machine
soit par 1 'intermédiaire du clavier, soit en utilisant le crayon
optique.

La matrice créée al’‘aide du programme "MATRIX" peut étre
clasée, corrigée, sauvegardée sur cassette sous forme de fichier
et rappelée en mémoire centrale pour 1 afficher ou la soumettre &
de nouvelles opérations.

L’option "traitement automatique" existe, mals ses résultats
doivent eétre optimisés dans 1la plupart des cas & 1 'aide du
clavier ou du crayon optique (pour déplacer lignes ou colonnes).

Ce programme a eété congu pour 1les enseignants lors de 1la
préeparation de leur travail peédagogique et pour les éléves dans
leur démarche de recherche.

I1 est 1important de préciser qu’il constitue seulement un outil
employé 4 un moment donné d’une démarche pédagogique dans
laquelle 1 'éléve est mis en situation de recherche. I1 ne
remplace pas la réflexion, son utilisation exigeant au contraire
que celle—ci soit plus systématique et rigoureuse.



*~TRIX" DANS UNE DEMARCHE D EVEIL

z-aminons de quelle maniére 1le traitement matriciel réaliseé a
. aide de "MATRIX" s'inscrit dans une démarche pédagogique dans
iaquelle 1 'éléve se trouve en situation de recherche.

- Au début de cette démarche, une fois le sujet d étude défini,
LES RUESTIONS DE DEPART ET LES HYPDTHESES sont formulées avec
précision. Elles vont orienter le travail.

Si les questions de départ et les hypothéses sont en trop grand
nombre ou trop indépendantes les unes des autres, 11 s’aveére
parfois nécessaire de scinder 1le théme de 1 étude en plusieurs
sous—thémes que 1'on traitera indépendamment par 1la méthode
exposée 1ici, quitte a réaliser une synthese finale.

- LE CHOIX DES OBJETS D 'ETUDE ET DES CARACTERES QRUI LES DECRIVENT
est fait en fonction de ces hypothéses. Les caractéres sont
définis & partir d’observations reéalisées sur le terrain et/ou
dans la classe en se basant sur des documents de toutes sortes.
Le nombre parfois important de caractéres résultant d un premier
choixx des eéleéves doit étre réduit afin que le traitement soit
possible. Le programme de traitement matriciel "MATRIX" permet la
CONSTRUCTION D'UN TABLEAU A DOUBLE ENTREE DU MATRICE de 3@ objets
par 20 caractéres. Les caractéres retenus doivent permettre de
répondre aux questions de départ.

— LE TRAITEMENT MATRICIEL est un systéme d opérations qui a pour
but de classer 1les objets d aprés 1 ensemble des caractéres qui

les définissent. Il se situe au milieu de la démarche et occupe
un temps limité qui peut etre réduit par 1 'utilisation du
programme “"MATRIX"“. I1 constitue la seule suite d'opérations

susceptible d 'étre en partie automatisée. La réflexion qui le
précéde et celle qui lui succéde ne peuvent pas étre réalisées
par la machine.

— L 'INTERPRETATION des classes d 'objets et de caracteéres qui
résultent du traitement améne 1°'éléve & la construction de
concepts. Lors de cette étape, 1 'image obtenue constitue un
support favorisant la réflexion sur deux notions fondamentales:

Les conclusions peuvent s’ appliquer uniquement & 1 ensemble
des objets et desicaractéres considérés, les généralisations
n'étant pas pertinentes. La prise en compte de nouveaux objets
ou d autres caracteres est susceptible d'amener & la
construction de classes différentes, ce qui implique des
notions concernant la relativité et 1le dynamisme de toute
connaissance.

Les corrélations découvertes n’impliquent pas forcément des
relations de causalite.

fes questions que souléve 1 interprétation des résultats du
traitement, et 1les hypothéses que 1’ 'éléve—chercheur peut étre
amené & formuler, ouvrent de nouvelles orientations de recherche
et peuvent entrafner 1l approfondissement et 1 'élargissement du
sujet étudie.

Le traitement permet donc, non seulement de vérifier ou



d'infirmer les hypothéses et de répondre aux questions de départ
mals aussi de formuler de nouvelles questions.

La formation de 1’esprit scientifique de 1 'éléve se voit
renforcee dans la mesure o4 il prend conscience que "toute
connaissance est une réponse a4 une question", et que, "s’'il n’'ya
pas de question, il ne peut y avoir connaissance scientifique."
(Bachelard, G. La formation de 1’ 'esprit scientifique. Ze é&d.
Paris, J. Win, 1977. p. 14.).

— L'image résultant du traitement graphique présente, de maniére
structurée, 1 'ensemble des informations découvertes. Elle devient
ainsi un premier élément de COMMUNICATION DES RESULTATS de
1l étude, constituant un support concret sur lequel peut se
construire aiséement la reéedaction du discours d 'interprétation
qui doit 1’ accompagner. En outre, la réflexion des éléves peut
etre orientée naturellement vers des problémes de mise en page,
titre et 1légende, 1lisibilité des caracteéeres utilisés, relations
texte—-image, afin de communiquer de maniere efficace les
résultats obtenus.

UTILISATION DU PROGRAMME "MATRIX"

Fuand le programme est mis en route (RUN), i1 faut répondre a la
question:
— VOULEZ-VOUS TRAVAILLER SUR UN FICHIER EXISTANT (DUI/NON)?

-S51 wvous voulez rentrer une matrice et réaliser un traitement
dont 1les résultats n'ont pas encore été sauvegardés sur cassette,
sous forme de fichier, tapez: NON

—-5i vous voulez travailler sur une matrice déja sauvegardée sur
une cassette (fichier existant), reportez—vous au chapitre B:
TRAVAIL SUR UN FICHIER EXISTANT.

Far 1la suite seront deétaillées 1les opérations concernant la
préparation des données et les option proposées par le programme:

— LA PREFARATION DES DONMNEES
L "ENTREE DES DONNEES
— LA CONSTRUCTION DE LA MATRICE
{Attribution a chaque obijet des caracteéres qui le
définissent).
— LE CLASSEMENT DES L IGNES ET DES COLONMES
LA SAUVEGARDE DE LA MATRICE SUR CASSETTE
— D AUTRES OPERATIONS PROPUOSEES PAR LE MENU:
6.1 — CORRIGER LE TABLEAU
— SUPPRIMER DES OBJETS
— SUPFRIMER DES CARACTERES
— VOIR LA LISTE CLASSEE
— CORRIGER LES WNDOMS DES UOBJETS OU CARACTERES
E TRAITEMENT AUTOMATIQUE
8 - TRAVAIL SUR UM FICHIER EXISTANT
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Yous remarquerez que ce menu ne propose pas d’optioen FIN du
orogramme. Ceci est parfaitemsent volontaire. Le seul maoven de



l'interrompre é&tant de taper CNTL et C lorsque vous le
jugerezr nécessaire.

5i wvous aver tapé par mégarde Ies touches CHNTL et C qui
Iinterrompent I exécution du programme et =i vous avezr déja vu une
fois Ile HENU, vous pouves reprendre cette exécution sans perdre
les informations (ce qui serait le cas si vous tapez RUN) en
tapant GOTO 10@¢ et ENTREE .

Pour illustrer ces opérations, des sujets différents seront
utiliseés:

- "L'EVOLUTION DU LIVRE DU IVe AU XXe SIECLE" constitue une
matrice dans laquelle les objets (périodes de temps) sont
ordonnés et les caracteéres ordonnables. Cet exemple se base sur
un travail réalisé par un groupe de PEGC de 1 ‘Ecole Normale de
Liviry—Gargan d apreés une étude menée dans un CM2 de 1 "école P.
Langevin de St-0Ouen. Ici le classement ne se réalise que sur les
lignes (caractéres), les objets (siécles) étant ordonnés deés le
départ, ce qui interdit de les permuter sous peine de ne pouvoir
mener & bien une analyse chronologique.

— "LES CHATEAUX DU XIe AU XVIIIe SIECLE" est une étude réalisée
dans un CM de 1 'école Jacob de Livry—-Gargan. Les objets
(chateaux) et leurs caracteéres sont ordonnables, ce qui demande
des permutations des 1lignes et des colonnes. Cet exemple montre
les possibilités du traitement automatique.

1 - LA FREFARATION DES DONNEES

SUJET D ETUDE: Evolution du livre du IVe au XXe siécle.

BUT: Découvrir des périodes dans 1 "évolution du livre,
déterminées par les procédés et techniques de réalisation ou
d’impression.

DOCUMENTS UTILISES: Textes tirés des ouvrages suivants:

- Martin, 6. L 'imprimerie. Paris, FP.U.F., 1971. (Que sais-—je?,
&7).

— Labarre, A. Histoire du livre. Paris, PFP.U.F., 1979. (Que
sais—je?, &28).

- Fevbre, L.; Martin, H.-J. L apparition du livre. Paris, eéd.
Albin Michel, 12538. (L évolution de 1 humaniteé).

- Gille, B. Histoire des techniques. Paris, Gallimard, 1978.
(Encyclopeédie de la Fléiade). ’

A — LES DBJETS ETUDIES.
Le programme permet de rentrer un maximum de 30 objets qui seront
numeroteés 1, 2, 3...

i - Ive s. 18 - XIlle s.
2 — Ve s. 11 — XIVe s.

I - Vle s. 12 - XVvVe s.

4 - Vlle s. 13 - XVIe s.

S5 — VIlle s. 14 — XVIle s.
6 — IXe s. 13 — XVIlle s.
7 — Xe s. 16 — XIXe s.

8 — Xle s. 17 — XXe s.

9 — Xlle s.



B — LES CARACTERES RETENUS ne pourront pas étre plus de 280. Ils

seront appelés A, B, C... Dans la formulation de chaque caracteére
il faut tenir compte du fait que chacun peut comprendre un
maximum de 1B signes (lettres, chitfres, espaces...). Guand le

tableau affiché sur 1 'écran a la largeur maximale (3@ colonnes),
il ne reste de place que pour 1 'aftfichage des 4 premiers signes
de chaque nom de caractére.

Guand 1le tableau a moins de 17 colonnes le nom des caractéres
peut &tre affiché entierement.

— PARCHEMIN

— PAFIER CHIFFON

- PAFIER BOIS

- CARACTERES "ROMAINS™"
— ECRITURE GDTHIGUE
— ENLUMINURES

— TEXTE: XYLOGRAFH.
ILLUSTR: XYLOGRAFH.
— TYFPOGRAFHIE

— ROTATIVES

- LINODTYFES

— MONOTYPES

— COMFO.MANUELLE

— ILLUSTR.FHOTO

— PROCED.MOD. IMFPRESS.
- UNIVERSITES

MOZIrma~IGTMDODD
I

ATTRIBUTION DES CARACTERES AUX OBJETS:

0
I

ADF 123456789 1011121314151617
ADF

ADF

ADF

ADF

ADF

ADF

ADF

ADF

1@ AEF

11  ABREFG

2 BDEFGHIMF
13 BDEFHIMF
14 BDHIMF

15 BDHIMF

16 BCDHIJEKMF
17 CDIJLENOP

L ONOUW R R -

voz2 ~xCc—~—~XTOTMmMmOoOMNna@a>




2 — ENTREE DES DONNEES

PROGRAMME DE TRAITEMENT MATRICIEL
AVEC PALIERS

(Ce programme est accompagné d’une
documentation écrite.

Tapez une touche quand vous désirerez
commencer.

o?lez vous travailler sur un FICHIER
stant (ouil/non)?

Aprés avoir répondu NON & la question "Voulez—-vous travailler sur
un FICHIER existant" et tapé la touche il faut indiquer
les dimensions du tableau.

L ' écran affiche:

COMBIEN D’OBJETS VOTRE TABLEAU CONTIENT
IL (Maximum autorisé :30) 17

Tapez 1le nombre d'objets de votre tableau (17) et la touche

-

COMBIEN D*’0OBJETS WOTRE TAELEAU COMTIENT
IL (M3ax imum autorisé :s@a)> 17
TOMBIEN DE CARACTERE:S (M2~ .201 7

Tapez le nombre de caracteres (16) et |ENTREE].
L écran affiche ensuite:

TAELEAU 17 OBJETS(COLIONNES1 ET 16
CARACTERES(LIGNES) .

NOHMS DES OBJETS

OUCHE .. .EFFET
CUBg gﬂUDﬂE

2y xyYe S, T
pxyle S. €«
L2 34 L4
i I NOM P
4
R

d El .

NOM SUIVANT
(OU ENTREE)
RET. AU 1ER
A.Z. FIN

iy
?y




La place disponible pour inscrire le nom de chaque objet est de
13 espaces. Vous pouvez utiliser n’'importe quel caractére

alphanumérique. Les touches [<]J[=][*]3 ][] permettent de placer
le curseur & n’'importe quel endroit de 1 espace réservé a
1 'écriture des noms des objets pour écrire ou corriger ce gui a
été écrit. Les indications nécessaires se trouvent & droite de
1 écran.

Aprés avoir fini d’écrire les noms des objets, tapez la touche

et 1 'écran affiche:

NOMS DES CARACTERES

A-PARCHEMIHN
B-PAPIER CHIFFON
C-PAPIER BOIS
D-CARACT . RO

E-

F-

G-

La place disponible pour inscrire le nom de chaque caractére est
de 1B espaces. Vous pouvez toujours utiliser n’importe quel signe
(lettre, chiffre...).

Guand 1le tableau a wmoins de 17 colonnes le nom des caracteres
peut étre affiché entiérement.

Si le tableau est de 3I@ colonnes, quand il sera affiche,
seulement les 4 premiers signes de chaque nom de caractére seron
visibles. Le tableau que nous "entrons" ici est de 17 colonnes.
Seul 1l1les 16 premiers signes des noms des caracteres seront
affiches en mme temps que le tableau. Vous retrouverez
toutefois ces noms en entier a 1 'affichage du classement.

Aprés avoir tapé 1les noms des caractéres, tapez R.A.Z. pour
passer a 1 opération suivante.

% — LA CONSTRUCTIDN DE LA MATRICE

Vous devez maintenant attribuer & chaque objet (colonne), les
caractéres correspondants. Vous pouvez 1le faire en utilisant
indifféremment le clavier ou 1le crayon optique. Les zones de
1l 'écran destinées a étre pointées par le crayon optique sont
jaunes. Celles qui contiennent les instructions pour
-1 ‘utilisation du clavier sont vertes. La colonne a remplir,
affichée en premier, correspond a 1 objet numéro 1.

L ' cbjet numéro 1 (IVe s.) posséde les caracteres A, D et F. Etant
donné qu’'il s’agit d’'un tableau oui/non, noir/blanc, les cases de
la colonne seront:
- soit blanches, ce qui correspond au palier @ de la gamme
inscrite dans 1la zone Jjaune de 1 'angle inférieur—droit de
1 écrans
— soit noires: palier 8 de la méme zone.



Les paliers intermédiaires ne sont pas utilisés dans cet exemple.
Four noircivr les cases A, D et F:
— 51 vous utilisex le clavier:

—Taper le chiffre B.

~Le fond du chiffre B est maintenant vert.

~Taper A, D et F.

— 5i vous utilisezr le crayon optiqgue:
—Fointer le chffre B de la zone jaune (angle inférieur—droit
de 1 écran).
-Le fond du chiffre vert est maintenant vert.
—Fointer 1les cases jaunes A, D et F de la colonne située a
gauche de 1 écran.

POINTEZ LE CARRE JAUNE CHOISI AVEC VE. %
CRATON OPTI1GUE -
NOM DE L’OBJET NUMERO 1 @ IVe S. :
JEJET : 123456789WNDOKES T it
5 A-FPARCHEMIN FOUR FASSER AL,
@ E-FAHFIER CHIFFON HUMERGD D’OEJET

@ C-FAFIER EQIE= SULYANT (C.O. )

5 L[-CARACT . ROME

® E-ECRIT.GOTHIG »

8 F-ENLUMINUREZ

O G-TEXTE:XYLOG

© H-ILLUSTR:XYL .

® I-TYPOGRAPHIE LORSQUE VOUS

® J-ROTATIVES ETES PRET(

@ K-LINOTYPES

® L-MONOTYPES

® M-COMPO.MANUELLE

® N-ILLUSTR.PHOTO ;

® 0O-PROCED.MODER.IMPR. CHOIX DU

® P-UNIVERSITES PALIER:

A

Chaque +fois, les cases correspondantes de la colonne située A
1 'extréme gauche de 1 écran deviendront noires et le chiffre @
qui se trouve & coHteée sera remplacé par le chiffre du palier
caorvrespondant: B.

31 vous avez commis une “erreur” lors de ces marnipulations, rien
nest défipitift. Il wvous suffit de taper le palier @ ou de le
pointer avec le crayon optique puis d'attribuer ce palier aux
cases qul ont recu le palier 8.

Four passer A 1 'objet suivant (colonne suivante), taper la touche
ou pointer avec 1le crayaon aoptique la zone jaune de 1 écran
dans laquelle se trouve le signe -

Vous n’'étesz pas obligé d effectuer le remplissage dans 1 ordre
des numéros d aobjets. Il est en particulier possible de revenir a
n ' importe gquel numéro en le pointant avec le crayon optique ou en

utilisant les touches - et - du clavier.

Une +fois que toutes les colonnes ont été remplies, tapez [:] ou
pointez l1la zone jaune de 1 écran dans laquelle le mot FIN est
inscrit.

10
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LE CLASSEMENT DES LIGNES ET.- DES COLONNES

L "écran affiche le menu:

tableau est maintenant proc.
érifiez qu’il est rempli correctement
d@s qu’il sera affiché.

@avoUS POUVEZ . . oo vveu... ..EN TAPANT SUR.
jupir le tabpleau et le manipuler----==

a YOUS DE CHOISIR !..

Four afficher 1le tableau afin de permuter les lignes et les
colonnes, tapez 1 ou pointez le crayon optique a n’ importe quel
endroit de 1a 1ligne correspondante. L 'écran affiche le tableau

non classé ou matrice @:

BT T . . RS PAR U
vec C[‘.OD- PO mmtez ligne ou colonne
uls direction.
23456789 N 1NN1IIK5EL
PARCHEMIN J
B FAFITIER CHIFFON [, ]
®C PAPITIER EOIS
’ CARACT . “ROMATNS~
JE ECRIT.GOTHI UE
K ENLUMINURES B
G, TEXTE: *TLOGRAPH.
H ILLUSTR: XYLOGRAPM
1 TYPOGRAPHIE
J ROTATIVES
K LINOTYPES
L HONOTYPES
M COHPO .HMANUELLE
N ILLUSTR.PHOTO
0 PROCED.MODER.IMPK
P UNIVERSITES
) MENU,
A Bi_iims "5 it . IRt

Fermutation des lignes (ou des coclonnes)

Ex:

Vous souhaitez placer la ligne F entre les lignes A et B:
—Flacez 1le curseur (carvé jaune superposeé au numero de codlonne
ou lettre indiquant la ligne) en face de la ligne F en tapant
au clavier ou en pointant le crayon optigue sur la lettre
corvrespondante.

—-Déplacez la 1ligne F d'un cran vers le haut en frappant la
touche ou en pointant avec 1le cravon optique la zone
jaune de 1’ écran sur laquelle est inscrit: [1].

—Continuez a deplacer 1la ligne F jusqu’a la placer entre les
lignes A et B.

n



WAavec Cr.op..pointez lig

puis direction.

23456789 N NRNIKEEL
PARCHEMIN
ENLUMINURES
PAPTER CHIFFOMN
Pf—ap

=1
Q
-
w

YOMAT NS

S
J

D===MD
a<rmopmqr
00D
DOCHA=D~
=HQum=0m
T e e
MU= =<0 o

CIPDXR
OwIXC—=D

LINOTYPES
MONOTYPES
COMPO.MANUELLE
ILLUSTR.PHOTO
[ PROCED.HMODER. IMPR
UNIVERSITES

‘B
c
E
<G
H
T
J
K
L
i
N
i..C]
P

Notons wune fois encore gu aucune de ces manipulations n’est
dangereuse et définitive, 1les corrections étant possibles a
n‘importe quel moment de 1 'utilisation.

Dans cet exemple, les colonnes sont ordonnées dés le départ par

ordre chronologique (IVe, Ve... XXe s.). Les lignes seulement
seront classées, et vous obtiendrez 1’ image:

'uec Cr.0p. .pointez.
s direction.

PARCHEMIN
EHLIJHI NURES
."ROMAILNS

[w]}
r-
[mie g
m—
R
IC
IJI"'I
I

QrZ<xorr»mod
Z-‘UHUZI"'UXIJI\

rFoNCHO=THMO

o
PROCED.HODER.IHPR

MEN

S — LA SAUVEGARDE DE LA MATRICE SUR CASSETTE

Four sauvegarder 1 'état actuel du classement dans un fichier
cassette, revenez au MENU en tapant E:] ou en pointant avec le
cravon optique la zone écran correspondante.

Tapez ou pointez la ligne correspondante avec le crayon
optique.

VOULEZ-VOUS SAUVEGARDER LES RESULTATS
DU TRAVAIL DANS UN FICHIER F¥77

Repondez OUI et tapez [ENTREE).

12



VOULEZ-VOUS SAUVEGARDER LES RESULTAT
DU TRAVAIL DANS UN FICHIEFR K77 OUI

QUEL NOM VYOULEZ-vOUS LUI DONNER

N’utilisez que des lettires ou des
niffres: (MAX:811°7

Tapez 1le nom choisi, ne comportant pas plus de B lettres ou
chiffres.

VOULEZ-VOUS SAUVEGARDER LES RESUL
U TRAVAIL DANS UN FICHIER K7? 0UI

QUEL NOHM VOULEZ-VOUS LUI DONNER
(N’utillisez que des lettres ou aes

niffres: (MAX:8))7? LIVRE

vérifiez que le magnetophcone est prét
ainsi que la cassette '..

uis tapez sur une touche .

— Vériftiezr que Il 'endroit de la bande o vous allezr enregistrer le
Yfichier est vierge, ce quli vous évitera d'une part d écraser un
enregistrement utile et d’autre part de provogquer des erreurs
Iors de Ia lecture du fichier.

- Les touches ENREG.| et [::] du magnétophone doivent 8Btre
enclenchées. Notezx e numéro marqué par le compteur afin Jde
pouvvolir repérer le fTichier dans la bande.

Guand vous tapez sur n’'importe quelle touche le magnetophone se
met en marche. Une fois le programme enregistré sur la bande, le
magnétophone s arréte et 1 écran affiche le MENU.

51 wvous ne voulez pas sauvegarder les résultats du travail dans
un fichier cassette, répondez MNON et 1 écran affiche le MENU.

Si par suite d'une fausse manoevre 1 enregistrement ne se fait
pas corvectement, attendez quelques instants 1a +fin de cette
sauvegarde fictive. Vous reviendrez automatiquement au FMENU et
vous pourrez reprendre 1 ‘opération dans des meilleures
conditions.
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6

- D’AUTRES OPERATIONS PROPOSEES PAR LLE MENU

6.1 — CORRIGER LE TABLEAU
L. 'option 2 du menu permet de corriger 1 attribution des

[

aractéres aux objets.

Une Ffois 1le menu affiché, tapez ou pointez avec le crayon

optique la ligne correspondante.

. o LA e
POINTEZ LE CARRE JAUJNE CHOIS1I AYEC LE v
CRAYON OPTIGUE
NOM DE L’OBJET NUMERO 1 : Ive S.
OEJET : 123456789 #1 DOKES T

&6 A-FARCHEMI M FAZSZER (i)
3 F-ENLUMINURES HWUMERO D*0OEJET
3 D-CARACT . “ROMAINE SUTLYANT (C. 0.
(] E-ECRIT.GOTHI GUE

("] G-TEXTE: XYLOGRAPH., L4
® B-PAPIER CHIFFON

@ H-ILLUSTR:XYLOGR&PH.,

@ M-COMPCO.MANUELLE

@ I-TYPOGRAPHIE LORSQUE YOUS
@ P-UNIVERSITES ETES PRET(C

@ C-PAPIER EBOIS :

® J-FROTATIVES

® F-LINOTYPES

@ L-MOMOTYPES

@ N-ILLUSTR.PHOTOD CHOIX DU

® O-PROCED.MODER.IMFR. PALIER:

Fointez avec 1le crayon optique 1le numéro de 1 'objet dont vous
voulez corriger les caractéres ou faites déplacer le curseur bleu
sur la ligne ol se trouvent les numéros des objets en tapant
ou . Vous affichezr ainsi 1la colonne a corriger et vous
attribuer les paliers corrects.

BooINTEZ LE CARRE JAUNE CHOTST AVEL LE
CRATON OPT I QUE
NOM DE L’OBJET NUMERO 0 : xVIe S.
OBJET : 1234867 89#H Grkss o]

; : POUR PASSER AU

P
D BIPABTER CHIFFON NUMERG D "OEJET
. C_PAPIER BOIS SUIVANT (C.0.)

. “ROMAINSS

NURES

XYLOGRAPH.

R:XYLOGRAPH.

APH LORSQUE vOusS
VES ETES PRET(C.O)

OMPO.MANUELLE
LLUSTR.PHOTO
ROCED.HMODER.IMPR.
NIVERSITES

CO~OXIrD—=~=m

BUOZIrxXC—~TOM

Effacer le noir d'une case équivaut a lui attribuer le palier &.

Aprés avoir reéalisé les corrections voulues, tapez [:] ou pointez
avec le crayon optique la zone jaune aou le mot FIN est inscrit
et le MENU s’affiche & nouveau.
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6.2

L 'aption

SUPPRIMER DES OBJETS

-
-

du menu permet de supprimer des aobjets de 1 affichage

ou d'y restituer des objets supprimés précédemment.

Tapez

correspondante.

-

|g| ou avec le

instructions

pointez
Les

1 'écran:

crayon optique la ligne du menu
clairement af+fichées sur

sont

i Wyl
S
ET A

-supprimé .,
blanc et

]

AT IRl

ol Y '

vou DESI REZ SUPPPIHEP oy pETPOU}Ep DES
OE.J =

La liste va en
dés igner ceux
en les olntan

L’AFFICHAGE .

d
\5

Dés qu’un OBJET est supprimé.,il
devient bleu clair 2
‘A 17inverse.pour retrouver un
pointez
serz repris.

nd VOUS aurez flnl,polntez 1e eaneii
£11) our reven

Tapez sur une touche pour commencer.

A

ELre 24F1Chée . Vous d&urpﬁ
Ont woUE ne wuoulez plus
Swe le Crzyon optlgue
1*°écran.
ODBJET

le:i1l s*affichera en

au menu

Ll i S

,Lson!. ceux quil

sngnez(c o ouclavierj)le nom de
a suppr imer ou rétablir &
Les objets apparaissant sur fond bleu

1°0bjet’
12264 lchage-

seront suppr imés

PRTIENTEZ

ENTISY

Urd IHMSTAMT

Fuand vous aurez fini tapez [:] pour revenir au MENU .
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6.3 - SUPPRIMER DES CARACTERES

L ‘option 4 du menu permet de supprimer des caractéres de
1 "affichage ou d’'y restituer des caractéres sSupptr imés
précédement. T

R o e e el Rt
1V0US DESIREZ SUPPRIMER oU RETROLER DE?Z
ICARACTERES A L’AFFICHAGE . i

:

@

La liste va en SLre zffr1crnée . Vousz deurez;
désigner Cceux dont wouUus ne voulez plus
‘en l1es EOlnLanL svec le crayon opliloue

k

¢
. Dés aqu’un CARACTERE est supprimé,il 3
igevient bleu clair 3 1’écran.

i

A 1’inverse.pour retrouver un CARACTERE j
:supprimé , pointez le:il s’affichera eng
‘blanc et sera repris. g

o

s aurez +ini.pointez le oarrll
our revenir au menu

[ RS RS s R T 31 T 1T T v
PoINntez l1e crayon

ere
naqge.Les

Jsuppr imer ou reva
1 bley

‘caractdres appar:
‘sont ceux qul =e

A-PARCHEMI H : .
[F-ENLUMINURES : ;
: CROMATH:

OTHIGUE

o
1

a
ol
by

P=IFBOCHO =D=M
DrO=QDZ<Orsrmo
OrZZAV=~VIC OXD]
DCOOD~COVC——~TD
MO A=MMROGMM—D
DA<= DD = Dee+
" DODOC mm;n X@-
TURAET v ST S R TR S T -

—
PATIENTEZ UN INSTANT

TACPARCHEMTI N

iF-ENLUMINURES

i iD-CARACT . “ROMAINS~
ECRIT.GOTHIQUE

OO0 D=~COVC—
~ = ~EMEGXO (MM
<= ~TFTETFe ~ Do
VOC {WBDID X
o MMMGE=~TD e O <
VORO=STZXIr
eI C <
QMM

USTR.PHOTO
OCED. HODER.IHPR. \

—

Ruand vous aurez fini, tapez [:] pour revenir au MENU .
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— VOIR LA LISTE CLASSEE
5 du

6.4

L. 'option menu

permet d afficher d abord les caractéres et

ensuite les objets dans 1 état actuel du classement.

Tapez ou pointez

correspondante pour obtenir la liste classée des caractéres:

avec la crayon optique la ligne du menu
-‘;F‘w CLASSEMENT DE= CHRACTERES. h
% Tapez sur uJvie touche ooudr obhtéErnir e
classemeht Ade= oo =t =,

1:Aa-PARCHENMI N

2:F-ENLUMINURE =

3:D-CARACT .~ EOMAlt:

41E-ECRIT.ZOTHI QUE

SIG-TEXTE : ~vyLOGR&aFPH,

6:B-PAPIER CHIFFON

ZtH-ILLUSTRIXYLOGRAFRH

8tM-COMPO.MANUELLE

9:I1-TYPOGRAPHIE

10:P-UNIVERSITES

11:C-PAPIER BOIS

12: J-ROTATIVES

13:K-LINOTYPES

14:L-HMONOTYPES

1S5:N-ILLUSTR.PHOTO
) 16:0-PROCED.MODER.IMPR.

Tapez sur n’importe

des objets:

quelle touche pour obtenir la liste

classée

)

b b ba wb

3
L]
-

2BODNONAWN
LI LI

L.
UN“OOOVOW;&M

nn
"m
x X
<

14-%EXV
1S-SE XV
16-8mX]
17-28XX

! CLASSEMENT DES OBJETS

Tapez une touche po

cam
11

=M o
e (N

. e

1 3.3, 2. ol
€ttt ) N e () L

N==D M= v
w =0 0 M W D

c D e v e

e
1
1
e
e
I
I
v
e
1
1
I
X
e

e

. (e

e
e

ur revenir 3au menu.

Tapez sur n’ importe quelle touche pour revenir au MENU.
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4.5 - CORRIGER LES NOMS DES OBJETS ET DES CARACTERES
Tapez [:] ou pointez avec le crayon optique la ligne du menu
correspondante.

Flacez 1le curseur a 1 'endroit voulu & 1 aide des touches

afin d écrire ou reécrire les nams des objets.
Four corriger les noms des caractéres tapez :

NOMS DES CARACTERES
A-PARCHEMI N
F-ENLUMINURE 3
D-CARACT . “ROMAT I
E-ECRIT.GOTHI GUE
G-TEXTE: »TLOGR~FPH
B-PAPIER CHIFFON
H-ILLUSTR:XTLOGR&PH.,
M-COMPO.MANUELLE
I1-TYPOGRAPHIE
P-UNIVERSITES
C-PAPIER EBOIS
J-ROTATIVES
K=-LINOTYPES
L-MONOTYPES
N-ILLUSTR.PHOTO
O0-PROCED. HODER.IHPR.

Vous procédez de 1a mé&me facon que précédemment pour écrire ou
corriger les noms des caractéres.

Tapez pour vrevenir au MENU.

Four plus d'explications cf. 2 — L entrée des données.
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Aprés avoir réalisé les opérations permettant d’obtenir une image
une copie sur papier est indispensable afin de pouvoir

optimisée,
nécessaires A4 la communication des

Y ajouter 1les légendes
résultats de 1 interprétation.

5i vous ¢€&tes dans 1 ‘option 1 du menu, vous pouvezr obtenir une
copie de ]l écran sur 1 imprimante & impact Thomson, en tapant sur

la touche . La méme opération est possible a partir de

1 'option S5 ("voir la liste classée").

Ces copies d’'écran permettent de construire 1 image 1 .

< -XVlle s.

—_
<~

= -XIVe s.
5 -XVle s.
= -XXe s.

(]

* -IVe s.
+ -JIle s.
en -VIlle s.
o -IXe s.
~-Xe s.
w -XIe s,
< -{I1e s.
= -XI1le s.
ra -XVe s.
o —XVIIIe s,
o -XIXe s.

"> -Ve s.
w -J]e s.

A-PARCHEMIN ..
F-ENLUMINURES PROCEDES ARTISANAUX

D-CARACT. "ROMAINS”,
E-ECRIT.GOTHIGUE

G-TEXTE:XYLOGRAPH
B-PAFIER CHIFFON INTRODUCTION

H-ILLUSTR:XYLOGRAPH DELA MACHINE
K-COKPO. KANUELLE

P-UNIVERSITES

1-TYPGRAPHIE

J-ROTATIVES ,
K-LINOTYPES TECHNOLOGIE VARIEE

C-FAPIER BOIS
L-HONOTYPES p
N-ILLUSTRAT.PHOTO  VERS L'ELECTRONIQUE
0-PROCED .H0D, INPRESS

e

ooy

<

LA_CULTURE POUR LE "LIVRE" DANS LA
CULTURE DE MASSE

L ELITE
LA DEMOCRATISATION

DU LIVRE
LA REVOLUTION 1
DE LECRIT
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7 — LE TRAITEMENT AUTOMATIQRUE

Le traitement automatique permet de réaliser automatiquement un
premier regroupement des 1lignes et des colonnes en fonction de
leur ressemblance.” Le résultat, obtenu dans un temps qui peur
varier entre quelques secondes et plusieurs minutes selon les
dimensions du tableau, facilite 1le choix des permutations
nécessaires & 1 ‘optimisation du classement. Cette optimisation
doit etre faite "& la main". Néanmoins il peut é&tre utile de
redemander plusieurs +fois de suite le traitement automatique, ce
qui permet parfois d’'obtenir une image plus proche de 1 "image
optimale.

S5i deux appels successifs du traitement automatique produisent le
meme résultat, il est inutile d'attendre d’ autres améliorations
de 1’ 'image.

Le traitement automatique permet ainsi & 1 ‘enseignant de gagner
du temps dans la préparation du sujet d étude, qui doit précéder
le travail des enfants, afin de les amener & retenir uniquement
les objets et les caracteres utiles d aprés les objectifs qu’il a
deijia definis.

Four accéder au traitement automatique tapez 6 ou pointez avec
le crayon optique 1la 1ligne du menu correspondante. Aprés
exécution du traitement automatique le programme enchafne sur
1'option 1 du menu. Pour revenir au MENU tapez W .

Voici 1la matrice @, 1la derniére image affichée & la fin du
traitement automatique, la matrice optimisée et la méme matrice
interpretee aprés reproduction sur support papier.
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CHATEAU- | CHATEAUX DE
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"FORT" EN
BOIS
MOYEN AGE IRENAYSSANCE IEPGQUE CLASSIQUE
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8 - TRAVAIL SUR UN FICHIER EXISTANT

Duand le programme est mis en route (RUN) il faut répondre & la
question:

—VOULEZ-VOUS TRAVAILLER SUR UN FICHIER EXISTANT (OUI/NON) 72

— 8i vous voulez travailler sur un ensemble de données qui a déja
eté rentré en mémpire sous forme de matrice et sauvegardé sur
cassette sous forme de fichier, tapez 0OUI.

- L'écran vous demande le nom du fichier.

- Tapez le nom du fichier et .

— Assurez-vous que la cassette sur laguelle est enregistré le
fichier est placée au bon endroit et que 1la tnucheE du
magnétophone est enfoncée, avant de taper sur n'importe quelle
touche du clavier.

A la fin de la lecture, les pptions du MENU vous sont proposées.
En cas d'erreur de lecture reprenez 1 exécution depuis le début
(en tapant RUN).

NON|OUI |[NON|NON|OUI

N

10125112 3 |23
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II - LA GRAPHIQUE ET LE TRAITEMENT GRAPHIRUE DE L °INFORMATION

La Graphique est uwune méthaode qui permet de transcrire des
informations (relations entre des données) et de les traiter en
faisant apparaftre leur structure interne au moyen d opérations
de classement.

I1 faut distinguer LA GRAFHIGUE, méthode de traitement de
1 'information, de UN GRAPHIRUE; c 'est une construction qui permet
de wvisualiser des informations,; basée sur les propriétés des
signes qui constituent le systéme graphique. Diagrammes, réseaus
et cartes sont les trois types de constructions graphiques. Elles
sont accompagnées d’'identifications qui précisent leur sens. Les
constructions graphiques sont donc des images & signification
unique (monosemiques). Elles s opposent aux images picturales,
photographiques, etc., qui ayant de multiples significations,
sont des images polysémiques. Il y a donc opposition entre
GRAPHIRQUE, domaine des diagrammes, réseaux et cartes, et
GRAFHISME , qui concerne "1 aspect des signes graphiques
(écriture, dessin, etc.), considérés sur le plan esthétique."
{Robert, Dictionnaire de la Langue Frangaise).

LA MATRICE INITIALE

Toute construction graphique peut se ramener & un tableau &
double entrée ou matrice deéfinie par les coordonnées x et y.

Dans la matrice 1 chaque colonne (o0l, 02, 03...) représente un
objet et chaque ligne (cl, cZ, c3...) un caractére.

La relation entre 1 'objet de la colonne o3 {(par ex: lion) et le
caractére de la ligne c2 (par ex: carnivore) est une information:
"le 1lion est carnivore". Cela est transcrit visuellement par un
carré nair. L'information qui se trouve & 1 'intersection de la
colonne o4 (par ex: cheval) et de la méme ligne c4 (carnivore),
exprimée par "le cheval n’'est pas carnivore" est visualisée par
un carré blanc. Comme nous le verrons plus loin, noir et blanc ne
sont pas les deux seuls cas possibles.

lLa matrice est donc constituée par un ensemble de tableaux &
double entrée & une seule ligne. Chacun de ces tableaux résulte
du croisement d'un méme ensemble d'objets o(E) avec un
caractere de c(E).

Chaque ligne est donc la transcription visuelle d une partition
de 1 'ensemble des abijets o(E) en fonction d'un caractére c(E).
Cette partition peut é&tre binaire (oui/non) (1 et 2) ou se
faire en plusieurs classes numériques (3 et 4). Dans le cas des
partitions binaires 1la matrice présente des valeurs visuelles
opposées (noir et blanc) (1 ).

Dans 1le cas des partitions en plusieurs classes de valeurs
numériques, elle présente des valeurs que 1 'oeil rapproche du
noir ou du blanc ( 4 ).




A A A B
B B D
c C C -
D D E
E E B -
F F F
. [ | Co
o ot
5 \Dex“\“ﬁo(\(\?ﬁ' vex“\‘?\;“es-
d des © b s\
6 unités de contact
3 unités de continuité
2 5 T 1 4 3
y Les trois classes d'objets et les trois classes
A — 100 de caractéres construisent 9 zones d'intersection
D homogenes.
— 60
C % % % % Les coefficients d"homogénéité varient entre
GHIH % — 100 75 et 100.
f%@%%y4o
8 %Q/ﬂo
| |
100 50 82 6 -«— coefficients
6 de continuité

4 COTES a A A
COTES=2A2 b
COTES 112A2 ¢ 7 B
4 COTES = d o)
ANGLES DROITS e % c
| i

NON QUADRILATERES
PARALLELOGRAMMES | NON PARALLELOGRAMMES

7 dLes objets 5 et 6 appartiennent 3 deux classes distinctes @ cause du seul caractere
a (4 cHTEs) dont la signification est plus forte qu'un fort coefficient de continuite

entre les deux colonnes.

b Lecaractére d (4 cOTEs =) pourrait appartenir indifféremm’ent aux classes B ou C.
Sasignification décide son appartenance @ B malgré la réduction du coefficient

d'homogénéité que.son inclusion dans la zone d'intersection (1-4,b-d)provoque.
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LA PERMUTATION DES LIGNES ET DES COLDNNES

lLa permutation des 1lignes et des colonnes a pour but la mise en
evidence de classes. Autrement dit, 1le traitement matriciel
permet de classer les informations codées dans 1le tableau a
double entrée afin d’'aobtenir uwne typologie des abijets étudiés
d aprés les caractéres considéres.

Les permutations des 1lignes et des colonnes se basent sur un
principe de ressemblance visuelle: rassembler ce que se
ressemble".

Les classes obtenues sont parfois des classes déquivalence
{(homogénes & 1@@%X), mais, dans 1la plupart des cas, ce degreé
d "homogéneite n’'est pas neéecessaire pour faire apparaftre des
carrélations significatives entre les caractéres qui définissent
les types d’'obijets que néanmoins nous appelons classes. Ces
carreélations sont mieux pergcues quand les valeurs opposées
(dominante noire, dominante blanche) construisent des blocs
foncés sur un fond clair.

Ces blocs sont constitués par 1 'intersection de sous—ensembles
d objets et de sous—-ensembles de caracteres.

LA MATRICE CLASSEE

La matrice classée ( & ) est 1le résultat d'une série de
permutations de lignes et de colonnes. Dans un premier temps, la
signification de ces lignes et de ces colonnes n’'est pas prise en
compte, 1le seul critére nécessaire étant celui des ressemblances
percues.

Neéeanmoins, il semble utile de justifier autrement la délimitation
des groupes de caractéres et des types d'objets qui précede
l'interprétation de 1 'image claseée.

Pour décider de donner +in aux permutations et déterminer les
limites entre 1les classes 11 est possible de prendre en compte
trois critéeres:

— coefficient de continuité des unités de contact. On appelle
"unité de contact" le bord commun & deux cases. bLe bord commun &
deux bandes (lignes ou colonnes) est formé d autant d 'unités de
contact qu’'il y a de cases dans chaque bande.
Ces unités de contact sont de deux sortes:
—"unités de continuité" quand les cases de part et d’autre du
bord ont une méme dominante noire ou blanche;
—"unités de discontinuité" quand les cases de part et d autre
du bord ont des dominantes opposées (noir et blanc).
Le pourcentage des unités de continuité par rapport au nombre des
unités de contact de deux bandes sera appeleé "coefficient de
continuiteé".
Deux bandes appartenant & deux colonnes difféerentes et permettant
de tracer une 1limite entre elles auront un coefficient de
continuité proche de @ ou plus bas que celui des bandes voisines.

— coefficient d homogénéité des "zones d ' intersection". Les zones
d’'intersection de chaque classe d‘aobjets avec chague classe de
caracteres présentent une dominante noire, blanche ou grise qui
peut étre définie par le pourcentage de carrés dominants par
rappaort au total de carrés de la zone, appelé coefficient
d "homogénéi te.

— la signification d’'un caractere considéré prioritaire ( 7 ).
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Quand un objet peut appartenir indifférement a4 deux classes et
que le calcul du coefficient de continuité des unités de contact
ne permet pas de faire un choix, il est nécessaire de prendre en
compte 1la signification des caractéres qui le définissent ( 7,a
). De méme, un seul caractére peut determiner, de par son
importance, la séparation d’'un groupe’ d’'objets ayant un degre
d "homogénéité elevé en deux classes distinctes ( 7,b ).
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I11I - QUELQUES EXEMPLES DE TRAITEMENT MATRICIEL

Le traitement matriciel permet de traiter des informations
concernant des domaines aussi divers que 1 'histoire, la biolaogie,
les mathématiques, 1la geographie... I1 permet de classer des
informations sur des desherbants, des chaines hi—+fi ou des
lave-vaisselle...

Nous présentons par la suite quelques exemples de classements en
souhaitant qu’ils stimuleront 1 'imagination des utilisateurs de

MATRIX afin que ce programme soit utilisé au maximum de ses
possibilités.
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DES DISEAUX CARNIVORES

Cette étude a été réalisée dans un CHM2 de 1 'école de la Ferme a
Neuilly—-sur—Seine. Une émission de la TV Scolaire avait amené les
enfants a faire des recherches sur les oiseaux de Paris. L étude
sur les oixeaux carnivores a été motivée par des questions que le
traitement matriciel sur ce sujet a soulevé.

BUT DE L'ETUDE classer les oiseaux étudiés d’'apreés des
caracteres qui montrent une relation entre leur comportement
alimentaire, leur morphologie, ouie, vision...

QUESTIONS DE DEFPART ET HYFOTHESES : Une premiére question (parmi
les caracteres des oiseaux étudiés, quel sont ceux qui montrent
une adaptation & leur comportement alimentaire?) permet de
formuler quelques hypothéses :

— Leur bec et leurs griffes doivent etre adaptées & déchirer la
chair qu’ils mangent.

- Ceux qui chassent 1la nuit doivent avoir une ouie trés fine,
tandis que ceux qui chassent 1le jour doivent posséder une vue
percante.

- Ils doivent pouvoir voler lentement pour avoir le temps de
chercher leur proie.

LES OISEAUX ETUDIES :

1 - FAUCODON 7 — MILAN
2 — EFERVIER 8 — CIRCAETE
3 — CHOUETTE CHEVECHE ? - HULOTTE
4 — VAUTOUR 1@ - AIGLE
5 — BONDREE 11 — GRAND DUC
6é6 — EFFRAIE
LES CARACTERES RETENUS :
Type de nourriture : A — PROIES VIVANTES
B — CHAIR MORTE
Morphologie des griffes et du bec : C - SERRES
D — BEC CROCHU ET TRANCHANT
Les ailes et leur val = E — AILES ALLONGEES
F — AILES ARRONDIES
G — VOL LENT ET SILENCIEUX
H — PLANE
Les yeux et la vision : 1 — YEUX DE COTE
J — YEUX DE FACE
K — VUE PERCANTE
L - MYOPE
L'ouie : M — ODUIE TRES FINE
Temps d activite : N — CHASSE LE JOUR
0O — CHASSE LA NUIT
Protection du corps : P — CORFS DUVETEUX
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CONSTURUCTION DE LA MATRICE, CLASSEMENT ET INTERFRETATION
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TULLE : LES TYPES DE QUARTIERS (%)

Cette &tude a éaté reéalisée par Jean Varlet, F.E.N. & 1 'Ecole
Normale Mixte de Tulle, avec des éléves—instituteurs (FF2), dans
le cadre de 1 'U.F. "Sciences Sociales", au couwrs du 3e trimestre
de 1 'année scolaire 1980-81. Il s'agit d'une proposition de
travail gui doit pouvolr s’ appliguer sans difficultée & toute
classe de CEZ ou Cp.

I - A LA DECOUVERTE DU MILIEU

en etfet guelgues qguartiers. L intérét de ce travaill est
notament d ordre méthodologique et 11 montre une démarche guil
peut étre particuliérement adaptée & uwun certain type de
découverte du milieu.

La ville de Tulle n'a pas &té étudiege dans sa totalité. Il mangue

# [LCet exemple est tireé dun texte de Jean VARLET : Tullie, les
tvpes de guartiers, les étapes de la croissance uwrbaine. Tulle,
E.N.M. de la Correze, janvier 1%82.
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A — ETUDE DETAILLEE D 'UN GUARTIER : LE CENTRE-VILLE

— Dans un premier temps, la visite d'un gquartier, & pied, avec un
plan et cheminant selon wun circuit pré—-établi, permet, d une
part, des descriptions de paysage restreint, et d autre part un
point de wvue sur 1 'ensemble des qgquartiers gui constituent ce
centre—-ville. I1 est ainsi possible de définir leur unité et le
site de ce centre-ville, de mé&éme qgue d ocbserver et décrire les
quartiers proches.

—Une sortie a la mairie offre aux gieves la possibilité de
consulter les cadastres :

—lLe cadastre actuel (rénove) est utilisé en complément de la
sortie pour:
-repérer maisons et divers édifices vus lors de le& sortie,
avec leurs surtaces respectives,
—tracer avec le doigt le circult parcouru,
—contirmer 1 existence de plusieurs gquartiers dans 1le
centre-ville.

-Le cadastre ancien (debut du XIXe sié&cle) gui va permettre
une plongée ponctuelle dans le passé, et de s’ intéresser
essentiellement A:

~-1'extension de l1a ville au début du XIXe siecie,

—ses divers quartiers et leurs limites,

—-se8s eédifices divers,

-la comparalson avec e cadastre rénove (rempl acemsnt

d éditices par d autres).

B — ETUDE SOMMAIRE, MAIS SUBSTANTIELLE, DU RESTE DE LA VILLE

L'originalité de la wville de Tulle résidant dans son &tirement le
iong de 1la Correze, dans 1le +ond de la vallée, 11 est aisé de
b&n&ficier de wvues plongeantes sur de nombreux guartiers. Trois
points de vue ont suf+i a embrasser de guelgques coups d 'oeil la
presque totalité de 1la ville, ce gul a permis des descriptions de
paysages nombreuses et suffisantes.
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I1 — LE TRAITEMENT GRAFHIGUE DES DONNEES

A — LE CHOIX DES ORBJETS ET DES CARACTERES

Les observations faites au cours des sorties permettent
d ‘&laborer collectivement une liste de quartiers et une liste de
caracteres. Souhaitant avoir una matrice assez légere (15 x 15),
quelques quartiers ont &té regroupés, et seulement les caracteres

les plus essentiels ont été retenus.

BE — LA COMSTRUCTION ET CLASSEMENT DE LA MATRICE

La "matrice @" ¢ 1 ? est construite en faisant appel & la
memoire, en prenant soin de confronter les avis et de décider
d'un commun accord, ou en cansultant des images photographiques
du gquartier en question.

Apres permutation des 1lignes et des colonnes, on obtient la
matrice classeée ( 2 ).

C — L INTERFRETATION DE LA MATRICE

La matrice classée permet de découvrir trois grands types de
quartiers, définis selon 1 'habitat, les activités tertiaires, le
tissu urbain et certaines infrastructures ( 2 ).

I - Le CENTRE-VILLE est ainsi défini par uwun habitat dense
implanteé dans un site accidenté comportant des activités
tertiaires intenses.

I — Cette densité de 1 habitat est remplacée par un tissu urbain
plus lache dans lequel domine 1 ‘habitat pavillonnaire dans le
SECOND CENTRE.

II1 - Les QGUARTIERS RESIDENTIELS sont caractérisés par un tissu

urbain lache, et il est possible de distinguer deux
sous—groupes dont un seul posséde des immeubles.
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DIX LAVE-VAISSELLE

Daris la revue "Rue choisir 7" n® 193 de mars 1984 sont publiées
des i1nformations concernant i@ lave—-vaisselle (cycle universel,
6H5°C) . afin de permettre aux éventuels acheteurs de mieux choisir
1 appareil le plus adapté & leurs besoins ou & leuwrs possibiliteés
budgetaires. La présentation de ces informations sous forme de
tableau rend difficile la comparaison des machines. Four les
comparer, obtenir une typologie des lave—vaisselle analysés et
faire wn choix selon des critéres d'efficacité et/ou coat,
"MATRIX" s avere un  outil efficace. En outre, les daonneées
considereées (quantitatives, gqualitatives et "oui/snon") et les
opé&rations nécessaires a leur transcription graphiqgue afin de
pouvoir 1les traiter, couvrent la plupart des probléemes que vous
rencontrerez dans des situations semblables.

1 2 3 4 5 b 7 8 9 19
PRIX (F) 2990 329D 2990 3890 2990 1990 5750 3350 398D 245D
COUT USAGE 6150 5480 6250 bH160 5190 5760 SBOQ 630D 6240 5620
COUT SUR 1@ ANS|[914D 8770 924D 10050 8180 7750 11550 94650 10220 8870
EFFIC.LAVAGE + M + + M M + M M M
EFFIC.SECHAGE + M M + M - + - - M
CONSOMM.EARU 37 39 93 38 3b 48 42 47 43 48
CONSOMM.KW/H 2.3 1.8 2.2 2.3 1.7 1.9 2 2.3 2.3 1.8
DUREE oD 75 85 85 75 b5 85 73 75 %0
NIVEAU SONORE + + M + + - + + + M
RISQUE DEBODRD. OUIl 0uUul DUl NON Oul oul oul oul Ul oul
BON +
MOYEN M 1
MAUVAIS -
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Nous allons décrire par la suite les opératians qui permettrant
d ‘obtenir, a partir du tableau 1 la matrice classée a 1 aide de
"MATRIX".

Transcription graphique du tableau des données 1 .

Le programme "MATRIX" dispose de 9 paliers (@ a 8) ordannés du
blanc (palier @) au noir (palier B). L 'utilisation de ces paliers
dépend de la nature des données. Le tableau 1 présente trais
types de données qu’'il faudra considérer séparément.

Dans 1a transcription graphique de ces données, nous choisirons
ila solution qui permettra d’associer au noir la notion “plus
avantageux" (plus éconaomique, plus stre, plus rapide...}), afin
de mettre en relief dans 1l image finale 1les caracteres des
lave—-vaisselle considérés comme positifs, ce qui est susceptible
de faciliter le choiux.

Données "“oui/non'". Ex.: "risgue de débaordement™.
Deux paliers extrémes sont utilisdés:

—-blanc (palier @) pow '"non".

—noir (palier 8) pour " "

oui'".

FPour que le lave-vaisselle n® 4, quil ne déborde pas, soit indigque
par une case noire qui va ressortir sur ie fond blanc, il faudra

répandre “"oui" (noir) a la guestion: est-il vral gue le
lave—vaisselle 4 n'a pas de risque de débordement? Il suffit pour
cela de remplacer "risque débordement" par "pas de risque

débordement".

Données qualitatives: bon / mayen / mauvais.

Une plus grande efficacité de lavage et de séchage, représentée
dans le tableau de départ ( 1 ) par le signe + qui correspond &
"bon" selon le code qul accompagne ce tableau, sera visualisée
par un carreau noir (palier B8). Une efficacité moyenne par un
palier intermédiaire, (par ex. le palier 4) et une efficacite
"mauvaise" par le palier 8.

Le caractére "niveau saonore" sera formuleée "confort sonore", ce
qui permettra de lui assimiler sans ambiguité les trois paliers
prevus.
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Données numeérigques.
Un diagramme de distribution peut étre construit, quand il faut
regrouper une serie de nambres en classes, afin de les
représenter par les paliers visuels (blanc, “e-y NoOir)
disponibles.
—Tracer un segment de droite le plus long possible.
—Attribuer A chague extrémité les nombres extrémes de la liste
(ex: pour les prix en francs: 1990 arrondi a 2000 et 5750
arrondi a 6490Q).
—Diviser le segment de droite en parties égales (par ex.: de

190 en 100 F).

—Représenter chaque quantité de 1la 1liste de données par un
point placé & 1 endroit correspondant au long du segment.
—Sé&parer par un trait, par exemple, les groupes de points qui
se construisent. Chague groupe de points représente une classe
de nombres. ’

—Attribuer a chague classe de nombres un palier visuel.

Les diagrammes de distribution suivants permettront de
remplacer les données "oui—non", qualitatives et numériques du
tableau de départ ( 1 ) par 1les paliers visuels (@ a 8)
disponibles dans le programme "MATRIX".

Dans certains cas, il est possible d attribuer & chague nombre
un palier. En effet, nous découvrons, par exemple, B prix
differents. Si nous attribuons un palier & chague prix,
correspondant 1 'un des extrémes de la gamme au prix le plus
avantageux {palier B) et 1 autre au prix le plus elevé (palier
1Y, nous powrons différencier visuellement 1 'ensemble des
prix sans perte d'information. Nous mettrons aussi en valeur
les caractéres avantageux de chague lave—-vaisselle.

2000 3000 4000 5000 6000
. . .0 'Y .

FRIX (F)1990 2450 2990 | 3350 | 3980 5750
LI |

PRIX AVANTABEUX palier: 8 7 654 32 1

5100 5500 6000 6300
——t—t—
® ° ® e |. .. oo ,
COUT D USAGE | | | 5800 ||| e300
SUR 1@ ANS (F)  5i90 5480 5620 5760 6150-60 G240-50

COUT D USAGE AVANTAGEUX I ‘ I II

palier: 8 7 6 54 3 21
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7000 8000 9000 10000 11000
p e L
COUT DE REVIENT o oo . s e *
SUR 1@ ANS (F) 7780 Ism |9mo| 9sso l1ozao 11550
(HORS ENTRETIEN) l 8070 8770 Ls/mo I 10050\ l
COUT REVIENT AVANTAGEUX !
palier: 8 7 6 5 4 3 2 1
36 40 45 50 53
L . N 1 " ] PR i |
L L) 1 L
CONSOMMATION EAU ® ® ©® @ // A // o
(LITRES) <40 40 - 44 4550 >50
ECONOMIE EAU palier: 8 6 3 1
A7 2, 2,3
b 1 } t + i
® ) ® ® ® ®
. .
CONSOMMATION ELECTRICITE (2 59 °
(KW/H) N
ECONOMIE ELECTRICITE
' palier: 8 1
DUREE (minutes) 65 70 75 80 85 90
— } } } - |
[ ® [ J 1
[ ] [ 3 [ ]
| e . |
RAPIDITE LAVAGE palier: § 6 3 1

Le tableau ( 2 ) est constitué par les numéros des paliers
établis  précédemment. Il contient donc les données qui serant

entrées directement dans 1 ordinateur.

LAVE-VAISELLE: 1 2 3 4 5 & 7 8 9 10
PRIX AVANTAGEUX A b 5 & 3 b B 1 4 2 7
COUT D'USAGE AVANTAG. |B 3 7 2 3 B 5 4 1 2 &
COUT DE REVIENT AVANT. |C S & 5 3 7 8 1t &4 2 7
EFFICACITE LAVABGE D 8 4 8 B 4 4 8 4 4 4
EFFICACITE SECHAGE E B 4 4 B 4 D B D 0 4
ECONOMIE EAU ) F B 8 1 B8 8 3 &6 3 & 3
ECONOMIE ELECTRICITE G 1 B t 1 B B B 1 1 B
RAPIDITE LAVABE H 1 & 3 3 6 8 3 6 & 1
CONFORT SONORE I 8 B 4 8 B @ B B B 4
PAS DE RISQUE DEBORDEM.{J © ® © B ©0 B0 0 0 B @
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LA MATRICE : CONSTRUCTION, CLASSEMENT ET INTERPRETATION

“ N M<TINDOND
[ PRIX AVANTAGEUX

]
-y
}&'CDUT D’ USABGE AVANTAG.
| COUT DE REVIENT AVANT.
L
|

o>
et
L ot

EFFICACITE LAVAGE
EFFICACITE SECHAGE
ECONOMIE EAU

ECONOMIE ELECTRICITE
RAPIDITE LAVAGE

i | CONFORT SONORE

PAS DE RISQUE DEBORDEM.

PAS DE RISRUE DEBORDEM.
EFFICACITE SECHAGE A EFFICACITE
EFFICACITE LAVAGE

|| ECONOMIE EAU

CONFORT SONORE

ECONOMIE ELECTRICITE

{CouUT D'USABE AVANTAG.

PRIX AVANTAGEUX C couT
COUT DE REVIENT AVANT.

RAPIDITE LAVAGE

B CONSOMMATION
ET CONFORT

Trois groupes de caractéres permettent de définir plusieurs types
de lave—vaisselle et de choisir celui qui correspond le mieux &
nos besoins ou nos possibiliteés. »

Ainsi nous découvrons que 1 'efficacité et le coOt s’‘opposent.
Les lave—vaisselle du groupe II, les plus efficaces, ne sont pas
les moins chers... Ceux du graupe II1I, A faible consommation
d’eau et d'électricité et un prix relativement avantageux,
n‘offrent qu'une efficacité de lavage et de séchage moyenne. Les
moins chers,, ceux du groupe IV et surtout le n°® &4, ont comme seul
avantage une faible consaommation d’'électricité.

Et gue dire de ceux qui constituent le groupe V, relativement
chers, ni trés économiques ni trés efficaces? Faudrait—-il choisir
celui du groupe 1I? Il a un prix assez avantageux et lave de
maniére satisfaisante. Bien sar, il consomme beaucoup d eau et
d'electricité, mais il semblerait que le lave-vaisselle idéal
n‘existe pas dans le commerce...
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