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• Représentation permanente 
des objets d'intérêt

• Utilisation d'actions physiques 
au lieu d'une syntaxe complexe

• Opérations rapides, incrémentales, 
réversibles dont les actions sur les objets 
sont immédiatement visibles

• Apprentissage selon une approche 
progressive afin de permettre 
l'utilisation de l'interface avec 
un minimum de connaissances
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• L'instrument véhicule 
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