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Résume:

L'acces a des ressources électroniques disponibles dans un autre pays que le sien peut poser des
difficultés techniques. Cet article montre quels obstacles perturbent I'accés au niveau des jeux de
caracteres. La plupart des logiciels et certains composants matériels, tels les claviers, sont localisés,
c’est-a-dire déclinés en versions adaptées a une langue et a son usage dans une région déterminée.
Les usagers sont maintenant habitués a cela et le considérent normal. Bien qu'Unicode facilite
grandement l'interopérabilité, les portails internationaux rencontrent des difficultés dans ce domaine a
cause de différences significatives entre langues et/ou pays dans le traitement des données, qui
continuent a géner la recherche, I'affichage et le tri de données.

Cette étude a été menée dans le cadre du projet TEL-ME-MOR, avec le soutien de la Commission
européenne.

1. Introduction

Plusieurs facteurs ont contribué a l'accroissement du nombre de portails, plateformes accédant
simultanément a plusieurs bases de données. La répartition géographique et linguistique de leurs
partenaires a également augmenté. Un facteur de cette croissance, a c6té des performances
améliorées des réseaux et ordinateurs, est certainement la diminution du nombre de jeux de
caractéres employés, exigeant ainsi moins de conversions pour permettre I'interopérabilité. Il reste
cependant un facteur mineur et parfois ignoré, le plus important étant la plus grande disponibilité de
documents en ligne permettant un acces de partout dans le monde. On pourrait se demander si les
différences de langue ne seraient pas I'obstacle annulant les possibilités offertes par les progres
évoqués ci-dessus. Bien que la barriére des langues subsiste, son impact est atténué par le fait la
plupart des bibliothéques ont des documents dans d’autres langues que la langue locale et que de
nombreux documents en ligne, visuels et sonores, ne sont pas liés a une langue. lls doivent
néanmoins étre décrits et indexés, ce qui fait ressurgir les mémes questions de jeux de caractéres.
Bien que cet article se concentre sur les portails de bibliothéques, The European Library
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(www.theeuropeanlibrary.org) en particulier, les questions discutées ici concernent également d’autres
types de portails et de moteurs de recherche.

Le but de The European Library est d’offrir 'acces a plusieurs ressources par la combinaison d’un
index centralisé et de recherches distribuées. Ces ressources sont des documents numériques dans
divers formats et des notices bibliographiques provenant actuellement de 16 bibliothéques nationales
européennes. Le but final est d’intégrer toutes les bibliothéques nationales des 46 pays membres du
Conseil de I'Europe (page d’entrée en francgais a I'adresse www.coe.int/DefaultFR.asp, disponible en
32 autres langues). Ceci n’impliquera pas moins de 5 systémes d’écriture différents: arménien,
cyrillique, géorgien, grec et latin. Cet article n’aborde les questions de jeux de caractéres que dans le
cas de l'alphabet latin.

Le but du projet TEL-ME-MOR (The European Library: Modular Extensions for Mediating Online
Resources, www.telmemor.net) est d’aider les bibliothéques nationales des Nouveaux Etats Membres
de 'Union européenne a devenir membres a part entiére de The European Library. L'une en était déja
membre, (Slovénie), trois l'avaient rejointe au moment d’écrire ces lignes (Estonie, Lettonie,
Slovaquie) et les six autres devraient y entrer d’ici au début de 2007. Six autres partenaires, dont la
Bibliotheque nationale suisse, contribuent a des taches spécifiques du projet pour lesquelles ils
disposent de compétences techniques ou administratives particuliéres.

2. Notions sur les jeux de caractéres et les problémes qu’ils peuvent poser

Les ordinateurs mémorisent et traitent I'information par une succession de bits, éléments de mémoire
pouvant n’avoir que deux valeurs, 0 et 1. Pour agrandir le nombre de valeurs possibles, les bits sont
combinés en groupes ou le nombre de valeurs possibles est égal a 2 a la puissance du nombre de
bits, puisque chaque bit supplémentaire double le nombre de valeurs possibles. Exemples:

2 bits: 00, 01, 10, 11 = 4 valeurs = 22
3 bits: 000, 001, 010, 011, 100, 101, 110, 111 = 8 valeurs = 23
etc.

Un groupe de bits peut ainsi représenter un caractére. La succession des valeurs possibles associées
aux caracteres en fait un jeu de caractéres.

Chaque constructeur des premiers ordinateurs avait défini son propre jeu de caracteres, mais le
besoin d’une normalisation s’est fait sentir a la fin des années 1950 pour permettre I'échange de
données.

Le premier jeu de caractéres normalisé, ASCII (American Standard Code for Information Interchange),
avait 7 bits, donc 128 valeurs possibles, et permettait de stocker correctement des textes en anglais.
A ce stade, les langues employant un autre systéme d’écriture ou I'alphabet latin avec des accents sur
certaines lettres n’avaient simplement aucun moyen d’étre traitées correctement. ASCII fut rendu
international en 1967 comme norme ISO 646, avec la définition de 10 codes de caractéres réservés
pour des variantes nationales.

La transmission de données devint progressivement suffisamment fiable pour que I'on pit employer le
huitiéme bit pour des codes supplémentaires plutét que comme bit de parité, ouvrant la voie a 'usage
d’ordinateurs dans n’importe quelle langue disposant d’'un systéme d’écriture alphabétique.

On développa un grand nombre de nouvelles normes a 8 bits pour enrichir la gamme des caractéres
disponibles et répondre aux besoins de divers langues et groupes d'usagers. Environ 180 normes
incluent 'ASCII et sont compatibles entre elles pour la premiére moitié des jeux de caractéres mais
pas pour la seconde, comme le montre I'exemple ci-dessous.

Une personne travaillant sur un PC configuré pour 'Europe de I'Ouest écrit la phrase suivante dans
un simple fichier texte

‘Le théatre sera réparé aprés le mois d’aodt, Ia ou méme le platre parait neuf.’

Si ce fichier est ensuite transmis et ouvert sur un MacIntosh ou un trés vieux PC également configuré
pour I'Europe de I'Ouest mais employant MS-DOS, ou encore sur un PC configuré pour I'Europe de
I'Est, cette phrase se lira, respectivement:

‘Le thE,tre sera rEparE aprEs le mois d’ao°t, I 0™ mime le pl,tre paraOt neuf.’

‘Le thOTrtre sera rOpar® aprds le mois d’ao\t, la o- mQme le piltre parast neuf.’

‘Le théatre sera réparé aprcs le mois d’ao(it, If ol meme le platre parait neuf.’

Quelgu’un connaissant la langue employée a peut-étre de bonnes chances de rétablir les lettres
correctes en les devinant. Cependant, en plus de pouvoir considérer qu’'un tel affichage n’est pas
satisfaisant, on voit que chercher dans un catalogue avec un jeu de caractéres incorrect ne permettra
pas d’obtenir de bons résultats.
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3. Premiére étape vers une solution

Les logiciels permettent maintenant de charger et d’employer plusieurs jeux de caractéres a 8 bits
simultanément mais cela exige de signaler quelque part le jeu de caractéres employé pour tout
segment de texte, a moins qu’il ne s’agisse du jeu de caractéres par défaut. Le jeu de caractéres par
défaut peut cependant étre différent d’'un ordinateur a I'autre, ce qui perturbe leur interopérabilité car
annoncer son jeu de caractéres par défaut n’est pas présent dans tous les protocoles de
communication. C’est pourquoi I'industrie et les organes de normalisation recherchérent une solution
amenant a un jeu de caractéres unique et complet. Aprés des premiers travaux effectués séparément
(et méme conflictuellement) Unicode (www.unicode.org, linitiative de lindustrie) et 1ISO 10646
(linitiative des organes de normalisation) se mirent d’accord sur des normes ou au moins les codes
des caractéeres sont identiques. Elles different seulement au niveau d’informations supplémentaires
concernant les caractéres, Unicode leur attribuant plus de propriétés qu’lSO.

Unicode est un jeu de caractéres a 16 et 32 bits destiné a contenir dans un jeu unique tous les
caracteres nécessaires. 16 bits permettent de définir 65’536 caractéres, bien assez pour incorporer
tous les alphabets et les syllabaires. Ce nombre a été étendu a 1'114’112 en définissant une section
virtuelle a 32 bits destinée aux idéogrammes. Comme les jeux de caractéres a 8 bits contenant ASCII,
Unicode inclut Latin-1 (ISO 8859-1), le rendant compatible avec le jeu a 8 bits de I'Europe de I'Ouest
sans autre conversion que l'insertion d’octets vides.

Unicode et ISO 10646 décrivent des caractéres, pas des glyphes. L'exemple suivant le montre mieux
qgu’une explication:

Caracteére Code Nom
B U+0412 Lettre majuscule cyrillique ve
B U+0392 Lettre majuscule grecque beta
B u+0042 Lettre majuscule latine b

En cyrillique, grec et latin, les lettres majuscules ve, beta et, respectivement, b ont exactement la
méme apparence. Elles emploient le méme glyphe. Elles restent cependant des caracteres différents,
avec des codes différents, puisqu’elles sont employées dans des systémes d’écriture différents, ce qui
se remarque lorsqu’on voit leurs minuscules: B, 8 et b respectivement.

Dans les jeux de caractéres a 8 bits, la relation entre le code d’un caractére et la valeur numérique
effectivement traitée et mémorisée par les ordinateurs est simple : c’est la méme dans (presque) tous
les cas parce que les octets restent une unité de base des microprocesseurs. Unicode fait par contre
une distinction entre le code d’'un caractére en tant qu’abstraction et comment ce dernier est exprimé
en bits, ce qu’on appelle son modéle de codage ou le mécanisme de sérialisation des caractéres. Le
choix d’'un modéle de codage dépend de ce que I'on doit faire avec les caractéres, par exemple les
garder en mémoire ou leur faire subir un certain traitement, et les contraintes spécifiques a ces
actions. Il y a 3 principaux modéles de codage, nommés UTF-32, UTF-16 et UTF-8.

Dans UTF-32, chaque caractére est encodé en 32 bits, ou 4 octets. Son emploi n'est réellement
pertinent qu’avec des idéogrammes. Dans UTF-16, chaque caractére est encodé en 16 bits, ou 2
octets, sauf les caractéres dont le code est supérieur a 65’535 (hexadécimal FFFF), ou 4 octets sont
nécessaires. Cet encodage est préféré dans des applications ou la position d’'un caractére au sein
d’'une chaine doit pouvoir étre prédite indépendamment des caractéres qui le précédent. Dans UTF-8,
chaque caractere est encodé 1 a 4 octets selon un algorithme spécial. Les caracteres ASCII
emploient 1 octet, tous les autres caractéres européens (y compris les systémes d’écriture non latins)
et du Proche-Orient 2 octets et les systéemes d’écriture asiatiques ainsi que certains caractéres
spéciaux comme les symboles mathématiques 3 ou 4 octets. Cet encodage est préféré lorsque
I'espace mémoire ou la vitesse de transmission importe et est de ce fait répandu sur la toile.

La norme Unicode définit également certaines caractéristiques techniques des caractéres. Chaque
caractére a :

e Un nom normalisé.

e Une catégorie générale, telle que lettre, nombre, signe de ponctuation etc.

e Une classe combinatoire canonique : des signes diacritiques ou similaires peuvent étre ajoutés a
des lettres dans de nombreuses langues pour marquer une intonation ou modifier le son de la
lettre. Ces signes sont codés individuellement dans Unicode et ce paramétre définit notamment
ou ils sont placés par rapport a leurs lettres porteuses.
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e Une classe bidi, définissant le comportement directionnel du caractére par rapport & ses voisins
dans un texte, de gauche a droite, de droite a gauche, ainsi que diverses options lorsque les deux
directions cohabitent dans un texte.

e Des références aux codes d'autres caracteres, comme les composants d'une lettre avec
diacritique, la minuscule d’'une majuscule et vice-versa, ainsi que la valeur numérique des
caractéres représentant des nombres.

Unicode fonctionne aujourd’hui sur toutes les plateformes et dans de nombreuses applications, y
compris les bases de données et les imprimantes. Comme Unicode inclut les caractéres de tous les
autres jeux de caractéres existants (excepté certains d’Extréme-Orient), une conversion sans perte
d’information est possible de ces jeux vers Unicode, mais bien sir pas en sens inverse.

4. Les jeux de caractéres posent-ils encore des problémes ?

Oui, méme dans un monde ou tout serait en Unicode, il reste des probléemes a prendre en compte
dans les trois principales étapes de l'interaction d'un usager avec un portail ou un moteur de
recherche :

1. Tenir compte des différentes maniéres d’indexer des caractéres spéciaux d’'une base de
données a l'autre.

2. Saisir des termes de recherche comportant des caractéres absents du jeu de caractéres
par défaut installé sur I'ordinateur de I'usager.

3. Traiter les enregistrements renvoyés par le portail selon différentes attentes des usagers.

Variations dans l'indexation d’un méme caractére

Presque toutes les langues employant le systeme d’écriture latin utilisent des signes diacritiques et/ou
des caractéres spéciaux, a I'exception de I'anglais. Les premiers systémes pour bibliothéques, congus
par et pour des bibliotheques anglophones, appliquaient les regles d’'indexation de I'anglais, ou les
signes diacritiques sont ignorés, tout comme la casse, et les caractéres spéciaux convertis en la lettre
ordinaire la plus proche : « 6 », « 6 » ou « @ » pouvant apparaitre dans un nom ou un titre étranger
étaient donc toutes réduites a « o » dans les clés d’index. Toutefois, cette pratique ne correspond
souvent pas a l'usage en vigueur la ou ces signes diacritiques et caractéres spéciaux sont
effectivement employés. De nombreuses langues ont des caractéres spéciaux, y compris des
combinaisons avec signes diacritiques, qui ont la valeur d’une lettre individuelle. Par exemple, « @ »
n'est pas indexé comme un « 0 » en danois et en norvégien, « & » n’est pas équivalent a « a» en
suédois, ni «t» a «L» en polonais. Plus grave, le méme caractére peut demander différents
traitements selon la langue dans laquelle il est employé : « 6 » est employé en estonien, en allemand
et en hongrois (parmi d’autres) avec des régles d’indexation différentes dans ces trois langues
(respectivement conservé comme caractére individuel, converti en « oe » et en « 0 »). Les régles de
tri varient également fortement, plusieurs caractéres spéciaux étant placés apres « z ».

L’évolution des techniques permit progressivement aux programmeurs de logiciels de tenir compte de
ces variations culturelles, donnant naissance a une nouvelle discipline, la localisation. Aujourd’hui, les
systemes d’exploitation et les systémes pour bibliothéques sont localisés, pour le plus grand confort
des usagers. On remarquera cependant qu'ils sont localisés selon la langue du pays dans lequel ils se
trouvent, sans tenir compte de la langue des documents indexés. En d’autres termes, le méme nom
ou titre contenant un « 6 » sera indexé difféeremment dans une base de données estonienne,
allemande ou hongroise, indépendamment de sa propre langue ou de son origine.

La table ci-aprés montre quels sont les caractéres spéciaux ou lettres avec signe diacritique qui ne
sont pas converties en la lettre ordinaire la plus proche dans les bases de données des bibliothéques
nationales des Nouveaux Etats Membres. |l est extrémement probable que cela correspond
également au profil local' de ces pays et/ou de ces langues.

' Un profil local est un ensemble de paramétres influant sur le comportement d’un ordinateur de telle

sorte qu’il corresponde aux usages locaux dans un certain nombre de domaines : langue par
défaut et zone géographique, desquels seront tirés le jeu de caractéres par défaut, 'ordre
alphabétique, la disposition du clavier, mais également la ponctuation (tant autour du texte que
dans les nombres), le symbole de la monnaie, et les formats habituels des dates, heures, prix etc.

4



Bibliothéque nationale de Caractéres spéciaux

République tchéque C R S Z dans la plupart des bases de données

Dans certaines bases de données, ADEEINOTUQY
sont également maintenus tels quels

Estonie SZOAOU

Hongrie, Lettonie, Lituanie Aucun, les signes diacritiques sont ignorés dans l'indexation
Pologne ACELNOSZZ

Slovaquie CRSZ

Slovénie CSz

Saisie et distribution des requétes

Les chapitres précédents de cet article ont montré que la diversité des normes, tant dans les jeux de
caractéres que les régles d’indexation, est susceptible de compromettre I'interopérabilité. Lorsque les
ressources électroniques n’offraient que du texte, la langue était le principal obstacle et rendait ces
problémes peu visibles : si 'on sait une autre langue que la sienne suffisamment bien pour en lire des
textes, on connait probablement tous ses caractéeres et comment on les traite. Maintenant que des
images et de la musique sont plus largement disponibles, la langue n’est plus tant un probléme pour
I'utilisation du document mais le subsiste lors de la recherche ; la localisation est un nouveau
challenge.

Tout d’abord, les méta-données des ressources ne sont pas forcément encodées dans le méme jeu
de caractéres, rendant des conversions nécessaires. Plusieurs cas doivent étre considérés :

1. Si tous les caractéres d'un terme recherché encodé en Unicode ont un équivalent dans
les jeux de caractéres des bases de données interrogées, une conversion sans perte
d’information est possible. C’est le cas de quelques caracteres spéciaux présents dans
plusieurs des variantes a 8 bits. Par exemple, tous les jeux de caractéres ISO a 8 bits
destinés a I'Europe ont les mémes codes pour «a», « 6» et « i ». Ces caractéres
peuvent donc étre envoyés tels quels dans les requétes distribuées, laissant aux
systémes interrogés le soin d’ignorer le signe diacritique ou non. Les systémes sont en
effet tolérants a « trop » de détail et acceptent les diacritiques dans les requétes méme si
ceux-ci sont ignorés dans l'indexation.

2. Si certains caractéres d’un terme recherché encodé en Unicode n'ont pas d’équivalent
dans certains des jeux de caractéres des bases de données interrogées, une conversion
sans perte dinformation est impossible. La perte est probablement sans importance
cependant : le caractéere manquant serait de toute fagon ignoré dans la base de données
interrogée, qui supprimerait son signe diacritique ou le convertirait en sa lettre ordinaire la
plus proche pour l'indexation et la recherche. Dans ce cas, le portail pourrait effectuer la
conversion en amont, avant d’envoyer la requéte distribuée dans un jeu de caractéres ou
le caractére d’origine est absent.

3. La perte provoquée par la conversion pourrait méme étre bénéfique en étendant la
recherche. Par exemple, si un usager saisit « todz » comme terme de recherche, celui-ci
sera envoyé tel quel aux bases de données ayant Unicode ou le jeu de caractéres de
'Europe de I'Est. «L » étant absent des autres jeux de caractéres a 8 bits, les
bibliothéques employant I'un de ces jeux auront été forcées de réduire ce caractére en
« L » et encoder « Lodz ». Un terme recherché réduit de cette fagon permettra donc

quand méme d’accéder aux notices pertinentes.

Deuxiémement, les usagers sont rarement conscients des variations de profils locaux en dehors des
langues qu’ils parlent. Reprenant I'exemple précédent, si un usager ne parlant pas polonais cherche
une image de todz et saisit « Lodz » comme terme recherché, les bases de données polonaises ne
renverront que les notices ou le nom de cette ville a d’emblée été écrit ainsi (par exemple parce
gu’elles décrivent des documents n’étant pas d’origine polonaise) ou liées a une notice d’autorité ou
cette forme a été ajoutée comme renvoi. L'usager va manquer plusieurs notices, dans la mesure ou
ces bases de données contiendront probablement plus de documents pertinents, au moins dans le
cas de The European Library. Le probléme inverse peut en effet se rencontrer dans des bases de
données communautaires telles que flickr, www.flickr.com, ou « Lodz » est référencée 50 fois moins
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que « Lodz ». Il s’agit d'une base de données de photographies numériques, a laquelle des touristes
non-Polonais ont manifestement plus contribué que les autochtones.

Troisiemement, méme si 'usager sait qu’il vaudrait mieux saisir « todz » plutdét que « Lodz », il reste
un probléme de saisie : les claviers sont localisés d'un point de vue national, régional et/ou
linguistique pour saisir les caractéres spéciaux de la (ou des) langue(s) nationale(s) plus quelques
autres choisis presque arbitrairement. Bien qu’'Unicode soit maintenant le jeu de caractéres de base
des systémes d’exploitation actuels, les pilotes de clavier sont toujours restreints aux touches et
combinaisons de touches nécessaires a la (ou aux) langue(s) nationale(s) pour laquelle (ou
lesquelles) le clavier a été congu. La saisie par d’autres moyens, lorsqu’elle est possible, est mal
pratique.

Affichage des résultats

Comme on l'a vu précédemment, les bases de données interrogées sont susceptibles de renvoyer
des notices dans différents jeux de caractéres. Mélanger plusieurs jeux de caractéres dans une méme
page web n’est pas facile parce que le jeu de caractéres est déclaré dans la balise <head> et n’est
pas censé changer dans le corps du texte. Bien qu’il y ait des moyens de le faire néanmoins, il n’est
en fait pas nécessaire de faire cohabiter plusieurs jeux de caractéres dans I'affichage des résultats :
tout ce qui n’a pas été renvoyé en Unicode devrait étre converti dans ce jeu.

Les notices renvoyées peuvent étre affichées telles qu’elles arrivent ou réarrangées selon divers
critéres. Dés qu’intervient quelque part un ordre alphabétique, comme c’est le cas avec certains
systemes qui trient les résultats avant de les envoyer, la diversité des profils locaux entraine un risque
que les usagers « loupent » des ressources parce qu'ils s’attendent a les voir ailleurs dans I'ensemble
des résultats. C’est particulierement net parce que les profils locaux d'ordres alphabétiques ne sont
pas si différents les uns des autres que l'application d’un profil inconnu fasse paraitre I'ensemble
comme non trié.

On peut comparer par exemple les ordres alphabétiques des profils locaux anglais, estonien et
slovaque :

Anglais : abcdefghijklmnopqgrstuvwxyz
Estonien : abcdefghijklmnopqrsS§zztuvwoaoiixy
Slovaque : abcédefghchijklmnopqrisStuvwxyzz

Les séquences de l'estonien et du slovaque montrent quatre cas d’adaptations locales de l'ordre
alphabétique ordinaire :

o Déplacement de certaines lettres : t, u, v, w, x et y viennent aprés z en estonien.

o Individualisation d’une lettre avec signe diacritique aprés sa lettre porteuse : € et f en slovaque, §
et z dans les deux profils locaux.

¢ Individualisation d’'une lettre avec signe diacritique a la fin de 'alphabet : , &, 6 et U en estonien.
e Traitement d’une paire de lettres comme si elles étaient un seul caractére : ch en slovaque.

Selon la combinaison des profils locaux de 'usager et de la base de données interrogée, jusqu’a 15%
des notices pourraient paraitre mal placées du point de vue de I'usager, pas forcément assez pour
que ¢a lui saute aux yeux mais bien assez pour lui occasionner des difficultés a trouver une ressource
uniquement parce que son nom ou son titre contient un caractére spécial. Les effets de ces
différences ne devraient pas étre sous-estimés : I'ordre alphabétique est une chose qu’on apprend
tres tot, en méme temps que les lettres elles-mémes.

5. Solutions et conclusion

Les détails des problémes décrits ici ont été établis par un questionnaire envoyé a toutes les
bibliotheques nationales des Nouveaux Etats Membres et les résultats de ce dernier consignés dans
un rapport. lls montrérent tout d’abord qu’Unicode était déja bien répandu. Au fur et a mesure que son
usage se propage et que les bases de données employant un autre jeu de caractéres disparaissent,
plusieurs problémes d'interopérabilité dans les jeux de caractéres se résoudront d’eux-mémes.

Les probléemes de profils locaux subsisteront cependant dans les deux domaines mentionnés : les
divergences dans les régles d’indexation et I'ordre alphabétique.

Trois solutions permettraient d’atténuer les problémes entrainés par les divergences dans les regles
d’indexation.

L’une est de fournir aux usagers les moyens de saisir leurs requétes aussi précisément que possible.
D’abord pour les rendre attentifs au fait que certains caractéres spéciaux sont susceptibles d’étre
importants, leur usage devrait étre ajouté aux descriptions des bases de données que l'on peut
interroger. Une simple liste des caractéeres spéciaux indexés individuellement comme dans le tableau



de la page 3 donnerait déja un on indice. Ensuite, pour faciliter la saisie, un clavier virtuel peut étre
ajouté a la page ou I'on saisit sa recherche, de maniére que les usagers puissent saisir les caractéres
absents de leur clavier physique.

Une autre aide pourrait venir de notices d’autorité enrichies. Si les plus importants noms et termes
contenant un caractére spécial indexé individuellement dans son propre profil local mais pas dans les
autres ont des renvois a partir d'une forme non localisée, tous les usagers auront de meilleures
chances d’atteindre les notices pertinentes, c’est-a-dire méme les usagers ignorant les particularités
des profils locaux.

Une troisieme solution au probléme des régles d’indexation différentes pourrait étre un doublement
des index dans les systémes pour bibliothéques, qui auraient alors une série d'index localisés et une
série d’index non localisés, c’est-a-dire ou tous les signes diacritiques sont ignorés et tous les
caractéres spéciaux convertis en la lettre ordinaire la plus proche. Un port Z39.50 séparé et destiné a
I'acces international et aux portails pointerait alors vers les index non localisés. On remarquera que
cette solution échange le « silence » contre le « bruit », puisque certains noms ou mots différenciés
dans certains profils locaux seraient indexés de la méme maniére. Pour cette raison, I'accés aux index
non localisés devrait rester une option, permettant aux usagers de choisir I'accés le plus approprié a
leurs connaissances linguistiques et aux caractéristiques de leur recherche.

Comme ceci n’est techniquement pas réalisable actuellement, The European Library appliquera la
premiére solution, documentation des caractéres spéciaux et clavier virtuel. La faiblesse de cette
solution est que les usagers lisent rarement les instructions et que cela leur demande un niveau de
connaissances qu’ils n'ont pas nécessairement. Heureusement, plusieurs partenaires appliquent la
seconde solution et complétent une partie de leurs notices d’autorité par des formes non localisées.

La résolution des divergences des profils locaux sur I'ordre alphabétique est possible en faisant faire
le tri par le portail, sur lequel il n’est pas difficile d’installer des modules de tri pour tous les profils
locaux européens. On peut alors laisser I'usager choisir le profil local qu'il désire voir appliquer a ses
résultats ou, plus simplement, le déduire de la langue d’interface sélectionnée. Il serait nécessaire de
retrier les ensembles de notices envoyés par certains systemes, afin d’appliquer le profil local attendu
par l'usager.

La localisation est une bonne chose : elle rend les ordinateurs plus conviviaux et tient compte de la
diversité culturelle. Il est cependant important de ne pas compromettre la coopération internationale
dans l'acces aux ressources numériques. Passer au systeme uniforme des débuts a une série de
profils locaux adaptés aux diverses communautés d’'usagers a en effet entrainé quelques nouveaux
problémes. Les portails internationaux ont un défi a relever dans ce domaine et, heureusement,
quelques moyens pour le faire. Ceux-ci comprennent aussi bien des réglages techniques que la
sensibilisation des usagers de cette diversité culturelle, en toute concordance avec les buts de
I'Europe.



