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RESUME

Cette communication s’inscrit dans le cadre d’un projet
de conception d’un Environnement Digital de
Téléactions pour Handicapés (Edith). Elle vise a
fournir des éléments de conception d’un langage
d’icones palliant les déficits interactionnels liés a
I’aphasie. Les icOnes sont envisagées comme des
métaphores de phrases (représentant un état
émotionnel, une requéte de confort, des besoins
physiologiques) contrdlées par le sujet et énoncées par
un ordinateur. Dans une premiére partie les auteurs
soulignent -a partir recherches menées en psychologie
et ergonomie cognitives sur I’imagerie mentale, sur les
métaphores dans I’interaction homme-machine et sur
les pictogrammes- 1’intérét des icones dans ce type de
communication. Dans une deuxiéme partie, ils
présentent leur démarche —méthodes de conception et
de validation, ainsi que les résultats- et concluent sur la
nécessité d’effectuer une validation écologique du
langage proposé.

MOTS CLES Aide technique, Communication
palliative, Ergonomie cognitive, Icone, Langage
iconique, Métaphore.

INTRODUCTION
Les évolutions de la technologie permettent
aujourd'hui de concevoir des aides techniques
relativement efficaces pour assister les malades en fin
de vie et développer leurs conforts émotionnel et
fonctionnel. Le projet Edith (Brangier, Pino, Le
Drezen, Lamaziére, 1997 ; Brangier et Pino, 1997,
1998, 1999, Pino, Arnould, Brangier, 1998) s'inscrit
dans cette perspective et a pour objectif de permettre
aux malades atteints de handicaps moteurs et
aphasiques (sclérose latérale amyotrophique, locked in
syndrom, tétraplégie) :
- d’appeler le personnel soignant ;
- de lire des textes sélectionnables et d’y marquer une
page ;
- d’écrire des textes plus rapidement et plus facilement
par la complétude lexicale qui propose la fin du mot

en cours de frappe ;

-de regarder la télévision par le controle des
commandes de base ;

- d’écouter de la musique par le controle des
commandes de base ;

- de communiquer verbalement en faisant prononcer
des phrases pré-enregistrées.

alors que le malade ne peut ni bouger ni parler. Pour ce

faire, un contacteur est placé sur le malade puis relié a

un ordinateur ce qui lui permet de contrdler une partie

de son environnement physique et social.

Cette communication restitue une recherche sur
l'enrichissement de la communication verbale chez ce
type de malade, enrichissement envisagée a travers la
conception d'un langage iconique.

Dans une premiere partie nous justifierons le choix
d'un langage iconique en rapportant un ensemble
d’¢éléments théoriques qui militent en sa faveur. Dans
une seconde partie, nous présenterons une démarche de
conception d’icones ainsi que les résultats obtenus.
L’objectif de cette recherche est donc de créer une
nouvelle forme de dialogue entre les sujets handicapés
moteurs et aphasiques et leur environnement.

COMMUNICATION PALLIATIVE, ICONES ET
METAPHORES

Vigand (1997) et Bauby (1997), tous deux atteints de
locked in syndrom, ont admirablement exprimé leur
souffrance qu’ils caractérisent d’abord comme une
absence de parole. Ils sont réduits a des intentions sans
action et sans verbalisation. Dans de tels cas,
I’utilisation d’aides techniques de verbalisation peut
apporter un confort supplémentaire a ces malades.
Effectivement, I’'usage d’Edith par un malade atteint de
sclérose latérale amyotrophique nous a indiqué
qu’environ 5% du temps journalier était consacré a la
sélection par le sujet de phrases énoncées par
I’ordinateur. Le fait de pouvoir faire dire par la
machine des phrases pré-enregistrées permet la
satisfaction des besoins de communication. Pouvoir
extérioriser ses états psychologiques par « je vous fais
une bise », « vous m’énervez », « pouvez-vous ouvrir



la fenétre ? », ce n'est pas exprimer des phrases

banales, mais c¢’est exister comme un acteur consistant

et interlocuteur a part enticre.
Ceci étant, la présence de ces phrases a 1’écran pose

plusieurs problémes :

- lisibilité et taille des caractéres ;

- longueur des phrases ;

- la nécessaire traduction dans d’autres langues ;

- impossibilité de mettre plus de 10 & 15 phrases par
écrans ;

- durée des transitions d’un écran vers un autre ;

- de plus, si les phrases sont a I’écran, I’interlocuteur
du malade ne peut-il pas simplement les lire et lui
répondre ?

L’intérét des icones et d’un langage iconique

Pour des raisons d’économie de place a I’écran et de
temps de sélection, mais aussi pour leur fort potentiel
évocateur et leur capacité métaphorique, la mise en
place d’un langage d’icones, de mots ou d’actions
réelles, rapportées a leurs éléments prototypiques et
permettant une compréhension simple et une
mémorisation  efficace. L’icone  synthétise et
métaphorise une idée sous la forme d’un pictogramme.
Un langage iconique, quant a lui, est un systéme
d’icones ayant une homogénéité esthétique (similarite),
une organisation syntaxique (ordre), et une proximité
des référents sémantiques désignés (cohérence des
thémes évoqués).

De nombreuses recherches ont démontré la
supériorité de la communication pictographique sur la
communication verbale dans le dialogue homme-
ordinateur (Whiteside, Jones, Levy, Wixon, 1985 ;
Guastello, Traut & Korienek, 1989). En présentant aux
utilisateurs des commandes sous la forme iconique ou
textuelle, Blankenberger et Hahn (1991) ont enregistré
un temps de réaction bien en faveur du langage
iconique, mais un nombre de reconnaissance égal pour
les deux types de dialogue. Néanmoins, la qualité
représentative de 1’icone agit sur la qualité du dialogue
homme-ordinateur. En effet, plus I’image iconique est
¢loignée de l’objet qu’elle représente, moins elle est
comprise. Arend, Muthig & Wandmacher (1987)
soulignent la difficulté de créer une icone qui sera
toujours comprise, alors que les mots, bien que plus
long a décoder, ne présentent généralement aucune
ambiguité. Par conséquent, en accord avec
Blankenberger (et al, 1991), nous pensons qu’une
mauvaise icone ne vaudra jamais mieux qu’un bon
mot. Horton (1994) souligne a ce propos que les icones
dans les interfaces graphiques ne doivent pas
totalement remplacer les mots. Guastello et al (1989)
ont démontré que les objets graphiques composés de
texte et d’image sont mieux compris que les objets
composés uniquement de texte ou uniquement d’image.

Icones et performances
L’image est plus facile a décoder que le mot dans la
mesure ou I’image fait directement référence au sens

qu’elle véhicule, alors que le mot nécessite une lecture

et un décodage préalables. Cela tient au fait que les

images sont mieux préservées en mémoire que le

matériel sémantique (mots ou phrases). Denis (1994)

explique a ce propos que “le traitement sémantique des

énoncés (soit des mots), qui permet le stockage de
représentations abstraites, de type propositionnel, se
trouverait en quelque sorte “prolongé” par 1’activité qui
consiste pour le sujet a élaborer des représentations
pourvues de propriétés structurales similaires a celles
de la perception. Le sujet conserverait non seulement le
produit terminal du traitement sémantique, sous forme
propositionnelle, mais aussi celui du traitement
complémentaire, sous forme de représentations
imagées.”

Au niveau de !interaction homme-machine, les
icones :

- permettent un meilleur apprentissage de ’interface ;

- facilitent la reconnaissance des mémes commandes
reprises dans différents contextes ;

- permettent une recherche rapide de I’information
présente a I’écran ;

- ne nécessitent pas une compréhension lexicale de
I’information, et sont souvent généralisables d’une
langue vers une autre ;

- tendent a une normalisation universelle des interfaces
(et peut-étre a un risque d’appauvrissement) ;

- par leur taille, prennent moins d’espace que leur
équivalent lexical (Mcllhagga, Light & Wakeman,
1998) (figure 1).

icones Equivalent lexical
'ﬁ La charge de la batterie est pleine
Ajuster la fenétre
J

b4 Afficher ou masquer alternativement
S les feuilles de style

Figure 1 : ’équivalence lexicale d’icones.

L’interprétation des icones

L’interprétation d’une icOone consiste pour un
individu a lui donner un sens a partir d’une
représentation sémantique transitoire de 1’objet.
L’interprétation sera alors soumise a I’ensemble des
capacités et des connaissances, linguistiques,
sémantiques et pragmatiques, qui existent dans
I’environnement cognitif de 1’individu. Une icone n’a
donc pas de sens a priori, car celui-ci se construit sur
une base perceptive et subjective d’interprétation.

En accord avec Meunier (1999), nous pensons que le
systéme sémiotique est composé de plusieurs ¢léments
(contour, couleur, forme, pictogramme, etc.) qui seront
analysés par l’individu en vue d’une interprétation
partielle puis globale du systéme. Dans le cadre de
cette recherche, les icones sont composées de



symboles, eux-mémes composés d’éléments
graphiques primaires. La signification donnée a une
icone dépendra donc de la compréhension des éléments
qui la structurent. Néanmoins, tous les éléments qui
composent 1’icone ne servent pas forcément a sa
compréhension. En effet, selon Horton (1994), I’'image
graphique est composée de trois entités :

1- le message, qui correspond au concept ou a ’idée
que I’icone cherche a transmettre a 1’utilisateur ;

2- les outils, qui ne font pas partie du message mais
qui appuient sa signification et sa compréhen-
sibilité ;

3- le bruit, qui interfére avec le sens du message pour
le rendre plus ambigu ou totalement
incompréhensible.

L’interprétation dépend donc de multiples critéres
subjectifs et visuels, de sorte que la signification d’une
icone ne peut étre ni unique ni enticrement maitrisable.

Le contexte d’interprétation de I’icone

C’est la situation dans laquelle une icone est
appréhendée. Le contexte inclut les autres icones
présentes dans I’interface, les objets, les textes, et tout
ce qui contribue aux environnements graphique et
physique du systéme. Aussi, sera-t-il préférable
d’adapter I’icone aux caractéristiques des utilisateurs et
au contexte duquel ils dépendent (Figure 3).
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Figure 3 : Déclinaisons d’une icone en fonction de
’activité professionnelle (d’aprés Horton, 1994).

Notion de distance articulatoire

La distance articulatoire est la différence qui sépare
une image de sa signification. Plus la distance sera
réduite, moins I’utilisateur devra fournir d’effort
d’interprétation et mieux I’icone sera comprise. La
distance articulatoire n’est pas mesurable, mais elle est
indirectement observable. Ainsi, Blankenberger et al
(1991) ont mesuré son effet en faisant varier le degré
d’abstraction d’une série d’icones. Leurs résultats ont
montré que plus le niveau d’abstraction était éleve, plus
la distance articulatoire était importante, et plus les
performances (en terme de rapidité et de nombre
d’erreurs) diminuaient. En effet, plus les icones sont de
nature abstraite, moins les sujets sont capables de les
interpréter.

Une expérience complémentaire a démontré que la
mémoire des sujets pallie a une trop grande distance
articulatoire (Moyes, 1994). En croisant la position des
icones (fixe ou aléatoire) avec leur degré d’abstraction,
il est apparu que les utilisateurs, a partir d’une certaine
distance articulatoire, “comptent davantage sur la
position des icones que sur leur forme” (Moyes, 1994).
Par conséquent, les individus se construisent une
représentation du sens de I’icone non seulement en
fonction du pictogramme qu’elle arbore, mais aussi sur
la position qu’elle occupe a ’écran.

Afin d’améliorer la qualité sémantique des icoOnes,
Horton (1994) suggére de faire appel a certaines
figures de rhétorique (synecdoque, litote, hyperbole,
euphémisme, analogie synaesthétique.) qui accentuent
la signification et guident [’utilisateur dans sa
compréhension de I’image.

Assemblage d’icones : les langages iconiques

La diversité et la quantit¢é de langages iconiques
soulignent les difficultés d’élaboration d’un code
universel et met également en évidence I’existence de
deux grandes catégories de langages iconiques :

L’'ISOTYPE de Neurath (1882-1945)

Exemples de symboles et de
combinaisons symboliques

| A

Usine de
chaussures

Chaussure Usine

Figure 4: Exemples de codes pictographiques
destinés a standardiser une communication non orale.

- la premiére a pour objectif de généraliser une
communication non orale et de devenir un standard
des échanges symboliques. On pourra citer la
Sémantographie du canadien Bliss (1963), composée
d’une centaine de symboles fondamentaux qui
peuvent étre combinés les uns aux autres, ou
I’ISOTYPE de Neurath, qui fonctionne sur le méme
principe, mais qui utilise des pictogrammes plus
représentatifs (figure 4).

- la seconde catégorie est essentiellement destinée aux
personnes handicapées moteurs sans langage articulé.
Les codes pictographiques sont généralement 1’objet
de travaux et d’expériences isolées. Le code
CORNUSSE développé par les orthophonistes
Gicquiaud et Maillochon (figure 5), ou le code du
G.R.A.C.H. (Groupe de Recherche pour I’Autonomie
et la Communication des Handicapés), rendent
compte de langages iconiques tres ciblés.
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Figure 5: Extrait du langage par pictogrammes
CORNUSSE (Gicquiaud et Maillochon).

D’autres langages iconiques, spécifiques aux
personnes handicapées, ont été développés dans le
cadre de [I’assistance technologique. Ces langages
s’intégrent généralement dans une interface graphique
et viennent suppléer aux déficits de communication.
On pourra citer le systéme Minspeak (Albacete, Chang
& Polese, 1994) qui utilise un clavier iconique et dont
la sélection combinée de touches permet la
construction de phrases diverses et sémantiquement
étendues ; ou encore VAL (Virtual Access to The
Lexicon) qui propose un clavier virtuel lexical a partir
duquel I’utilisateur a la possibilit¢ de repérer ou
d’écrire des mots.

Icones et métaphores

La métaphore structure les icones et leurs
compréhension, en permettant un transfert de sens de
I’image au concept et inversement, et pour ce qui nous
concerne, de 1’icone a la phrase. Poulain (1996) définit
la métaphore comme “le moyen de transposition d’une
situation source et maitrisée vers une situation cible,
plus abstraite, plus complexe ou insuffisamment
maitrisée”. En procédant par analogie, la métaphore
applique “aux objets dont nous ne sommes pas
familiers les mémes propriétés qu’aux objets dont nous
sommes depuis toujours familiers” (Norman, 1998).

Condon et Keuneke (1994) ont montré a quel point
les métaphores structuraient le modéle mental des
utilisateurs. En différenciant trois types de métaphores
(spatiale, interactive et basée sur I’activité), les auteurs
ont démontré que les utilisateurs se construisaient un
modéle mental et une représentation du systéme en
fonction de la métaphore implémentée. En effet, les
utilisateurs de ’interface basée sur une métaphore
spatiale, dans laquelle était représentée une piéce en
trois dimensions avec accessoires de bureaux (figure
6), se sont formés un modéle mental organisé autour de
I’ordonnancement spatial des éléments présents a
I’écran. Les utilisateurs de !’interface basée sur une
métaphore interactive, présentée sous la forme d’un
tissu de liens existant entre plusieurs systémes, se sont
construits un modele mental de I’interface structuré
autour de l’organisation de deux mondes, social et
privé. Quant aux utilisateurs de ’interface basée sur
une métaphore centrée sur 1’activité, élaborée a partir
du principe d’animisme qui consiste a attribuer aux
objets des caractéristiques humaines (ici, le systéme
interagissait avec l’utilisateur de fagon a créer un
dialogue dynamique), ceux-ci se sont formés un

modéle mental des possibilités offertes par I’interface.

1613 Uhr
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Figure 6 : The New MILAN Room, ou le modéle
d’interface  basée sur ’organisation et la
métaphorisation spatiale de 1’information (Selon
Condon & Keuneke, 1994).

Bien que pour Condon et Keuneke aucune approche
métaphorique ne puisse prétendre étre meilleure qu’une
autre, certaines recherches ont démontré qu’il existait
pourtant une forte corrélation entre les performances et
le type de métaphore utilisé.

Métaphores et performance de ’utilisateurs
Certains auteurs (Miller & Stanney, 1997, Smilowitz,
1997, Norman, 1997) ont démontré que ’utilisation des
métaphores  influait  significativement sur les
performances d’utilisabilité. En effet, les métaphores
facilitent le transfert d’apprentissage et permettent la
construction d’un modéle mental du systéme
informatisé. Smilowitz (1997) a démontré que le
nombre d’erreurs et le temps nécessaire a la réalisation
d’une tache étaient deux a trois fois plus faibles avec
une interface métaphorique qu’avec une interface non-
métaphorique. De plus, en combinant plusieurs
métaphores en une seule “métaphore composite”, les
performances ont pu é&tre encore améliorées.
Cependant, ’auteur a révélé que toutes les métaphores
ne parvenaient pas a un tel résultat, et que “les
mauvaises métaphores n’étaient pas plus efficaces que
les interfaces non-métaphoriques” (Smilowitz, 1997). 11
exister donc plusieurs qualités de métaphores. Les
travaux de Miller et al (1997) confirment cette
remarque et montrent qu’il est préférable d’employer
des  métaphores  pictographiques,  représentant
fidélement [’objet d’interaction, plutét que des
métaphores symboliques, plus abstraites donc plus
ambigués.

Devant les différentes formes de métaphores, il
convient de connaitre celles qui sont les plus efficaces
dans D’interaction homme-machine et de comprendre
leur fonctionnement. Les travaux de Carroll (et al,
1982, 1985, 1988) décrivent trois approches de
I’analyse métaphorique. La premiére, nommée
“analyse opérationnelle” (Operational Analysis),
mesure empiriquement 1’utilisabilité des interfaces par



le recueil de données comportementales. Elle permet
de mettre en évidence [D’efficacité et la facilité
d’utilisation de certaines métaphores. La seconde
approche, nommée “analyse structurale” (Structural
Analysis), isole les éléments et les relations existants
entre les domaines sources et cibles des métaphores
afin d’en dégager les “méta-relations”. Ces méta-
relations décrivent les liens analogiques qui associent
la métaphore a I’objet (ou au concept) original. Elles
mettent ainsi en évidence les ficelles de 1’élaboration
métaphorique. La derniére approche est pragmatique.
Ces auteurs précisent, en effet, que 1’emploi de la
métaphore dépend de la complexité de la situation et
qu’une interface métaphorique n’est pas toujours
justifiée. Celle-ci dépendra du contexte. Il s’agit, par
conséquent, de comprendre comment et a quelles fins
les utilisateurs utilisent les métaphores, afin de dégager
certaines généralités qui guideront la conception d’une
interface métaphorique ou non-métaphorique.

Interprétation abstraite
Hygiene
Se laver

. Prendre une douche

e Une douche

Interprétation concréte

Figure 7: [Illustration de niveaux
d’interprétation.

De plus, les interprétations pouvant s’effectuer a

plusieurs

plusieurs niveaux d’abstraction (figure 7), les
individus, par principe d’économie cognitive, se
cantonnent plus facilement a wune interprétation

concrete des icones qu’a une interprétation abstraite,
laquelle nécessite un réfléchissement, soit un transfert
des éléments concrets a un niveau plus conceptuel.

CONCEPTION ET EVALUATION D’UN
LANGAGE ICONIQUE

Probléme posé

L’implantation d’un langage iconique dans Ila
téléthese Edith a pour mission fondamentale de pallier
les déficits communicationnels des malades, c’est-a-
dire de leur donner des moyens pictographiques
adaptés pour contrdler I’énonciation par I’ordinateur de
quelques éléments de sa situation psychique et
physique, alors qu’ils sont alités et sans aucune
communication classique possible. L’objectif essentiel
est donc de rompre avec l’isolement médical et
relationnel du patient qui est condamné au silence
d’une vie psychique intérieure. Il s’agit donc de
développer un langage iconique :
- représentant fidelement des phrases,
- résistant a 1’oubli,
- adapté a la communication en fin de vie,
- recouvrant quelques éléments de la communications
se déroulant dans une chambre d’hdpital,
satisfaisant des états émotionnels et affectifs,
et évolutif, c’est-a-dire pouvant &étre facilement
enrichi.
A ces fins, la représentation graphique des phrases
énoncées passe inévitablement par leur capacité a étre
imagées, c’est-a-dire a étre évoquées par le dessin.
Néanmoins, la valeur d’imagerie, définie comme “la
capacité qu’a un mot (ou une phrase) de susciter la
formation d’une image mentale chez I’individu”
(Denis, 1994), n’est pas égale pour tous les énoncés.
Ainsi, nous trouvons des phrases a forte valeur
d’imagerie (“je voudrais me brosser les dents”), faciles
a représenter, et d’autres phrases a faible valeur
d’imagerie (“merci”), plus difficiles a représenter. Il
s’agit alors de définir la mani¢re dont un concept a
faible valeur d’imagerie pourra étre illustré.
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Figure 8 : les icOnes réalisées (échelle ')




Deux méthodologies peuvent étre distinguées dans
cette recherche. La premiére a servi a la conception et a
la création des icones ; la seconde a leur validation.

La création des icénes : La démarche a consisté a
recueillir les représentations de 38 sujets (d’age
compris entre 9 et 28 ans) concernant les phrases
prononcées par Edith (voir plus aprés la liste des
phrases). Les sujets ont di dessiner “tout ce qui leur
passait par la téte” et illustrer au mieux les différents
phrases. 1281 dessins ont été recueillis. Cette méthode,
déja utilisé par Blankenberger et al (1991) ou Horton
(1994), permet de recueillir, entre autres, les
métaphores et les représentations les plus courantes. A
partir de ce corpus, 84 icones ont ainsi été créées,
plusieurs icones illustrant parfois le méme énoncé
(figure 8).

Ouwrir |a porte Fermer la porte

Figure 9 : Exemple d’une paire d’actions iconisée.

La validation des icones: Afin de vérifier Ila
compréhensibilité des icones, mais aussi afin de mettre
en évidence la fagon dont elles étaient interprétées,
nous avons demandé a 43 sujets sains (d’age compris
entre 18 et 53 ans) de donner leur interprétation.

Les icones, ou les paires d’icones (lorsqu’il s’agissait
de paires d’actions congruentes, par exemple ouvrir ou
fermer la porte, figure 9), étaient présentées une a une
et dans un ordre aléatoire a chaque individu. Celui-ci
devait en donner la signification, et sur cette base nous
avons calculé le pourcentage de compréhension de
chaque icone.

Résultats et interprétations

Le tableau ci-dessous restitue [’ensemble des
résultats. La premiere colonne donne la position en
abscisse et ordonnée de I’icone dans la figure 8, et la
derniére le pourcentage de reconnaissance exacte
(n=43).

H3 Pourriez-vous me replacer mes lunettes ? 54,5
G2 Pourriez-vous me passer le brumisateur ? 54,5
J1,J2 Pourriez-vous remonter ou abaisser mon dossier ? 54.5
D3 J'ai chaud 45,5
C2 J'ai froid 45,5
Bl Je voudrais m'allonger complétement sur le dos 45,5
D1 Je voudrais aller a la table 45,5
E2 Pourriez-vous me masser la main ? 455
F1 Je suis mal installé 42,5
A2 Je voudrais m'asseoir dans le lit 42,5
F2 Pourriez-vous me masser le bras ? 36,4
B3 Je sens un courant d'air 27,3
Gl Pourriez-vous me passer le brumisateur ? 17,3
A3 Je sens un courant d'air 5,4
B2 Pourriez-vous étirer mes doigts 2,3
Al Je voudrais m'allonger a moitié sur le dos 0
Position |Intitulés : Hygiéne corporelle %
J4 Je voudrais prendre une douche 100
L4 Je voudrais aller aux toilettes 100
K3 Je voudrais me brosser les dents 93,7
K5 Je voudrais prendre une douche 91
K4 Je voudrais prendre un bain 72,7
L3 Je voudrais me brosser les dents 72,7
L1 Je voudrais changer de vétements 72,7
L5 Je voudrais uriner 63,6
J3 Je voudrais faire ma toilette 63,6
L2 Je voudrais changer de vétements 63,6
K1 Je voudrais changer de vétements 63,6
K2 Je voudrais changer de vétements 45,5
Position |Intitulés : Relation a autrui %
A4 Pourriez-vous appeler le médecin 100
B4 Pourriez-vous appeler le médecin 93,7
F4 Bonjour 72,7
B5 Vous m'énervez 67
D4 Bonjour 63,6
E4 Bonsoir 63,6
C5 Je vous embrasse 54.5
ES5 Bonne nuit 455
F5 Bonne nuit 27,3
G5 Merci 18,2
D5 Je vous embrasse 12
C4 Au revoir 5,4
B5 Vous m’énervez 0
G5 Merci 0
Position |Intitulés : Remarque sur la nourriture %
14 J'ai soif 93,7
15 J'ai faim 91
J5 Ca manque de sel 63,6
H5 Clest trop froid 45,5
H4 C'est trop chaud 33
Position |Intitulés : Controle de I'environnement %
D6, D7 |Pourriez-vous ouvrir ou fermer la porte ? 72,7
B6, B7 |Pourriez-vous ouvrir ou fermer la fenétre ? 72,7
A6, A7 |Pourriez-vous ouvrir ou fermer la fenétre ? 54,5
H6, H7 |Pourriez-vous fermer ou ouvrir les rideaux ? 48,2
Jo,J7 Pourriez-vous ouvrir ou fermer les volets ? 48
K6, K7 |Pourriez-vous ouvrir ou fermer les volets ? 45,5
G6, G7 |Pourriez-vous fermer ou ouvrir les rideaux ? 455
C6, C7 |Pourriez-vous ouvrir ou fermer la fenétre ? 42,5
L6,L7 |Pourriez-vous ouvrir ou fermer les volets ? 36,4
E6, E7 |Pourriez-vous ouvrir ou fermer la porte ? 36,4
F6, F7 |Pourriez-vous ouvrir ou fermer la porte ? 36,4
16 Pourriez-vous fermer ou ouvrir les rideaux ? 27,3

Position |Intitulés : Posture, confort physique %

F3 Pourriez-vous placer un oreiller sous ma nuque ? 100
11 Je voudrais aller au lit 97,3
H2 Je voudrais prendre mes médicaments 93,7
12,13 Pourriez-vous me mettre ou m'enlever mes lunettes ? 93,7
G3 Pourriez-vous me remonter dans le lit ? 81,8
C3 J'ai chaud 81,4
Hl Je voudrais prendre mes médicaments 75,8
E3 Pourriez-vous lever mon dossier ? 72,7
El Je voudrais aller au fauteuil 72,7
D2 J'ai froid 72,7
Cl1 Je voudrais m'allonger sur le coté 54,5

Pourquoi certaines icones ont été plus correctement
interprétées que d’autres ?
Certaines icones sont interprétées a un niveau
d’abstraction plus élevé que ce qu’elles signifient. Par
exemple, I’icone “Je voudrais m’asseoir dans le lit” est




plus souvent interprétée par “je voudrais m’asseoir” ou
encore “Je voudrais m’allonger sur le dos” par
“s’allonger”. Ces icOnes manquent de précision et
n’insistent pas assez sur certains éléments essentiels.
Nous pourrions alors, en regard de ces exemples,
symboliser davantage un lit ou surligner le dos du
bonhomme.

De plus, les actions sont la plupart du temps mal
illustrées. La double fléche du massage, les fléches
d’ouverture et de fermeture ou encore la fleche pour
I’étirement des doigts sont incomprises ou ne sont pas
prises en compte dans I’interprétation du sujet.

La sensation (“j’ai chaud”, “j’ai froid”, etc.) est
généralement mieux comprise lorsqu’elle s’applique au
corps tout entier que lorsqu’elle est uniquement
focalisée sur le visage.

Les icones prenant en compte a la fois les états
initiaux ou finaux des actions (comme par exemple une
porte ouverte ou une porte fermée) et la représentation
de I’action (une fléche), sont mieux comprises que les
icones représentant uniquement les états ou
uniquement 1’action. Dans cette perspective, nous
pourrions envisager des icones animées. Morimoto,
Kurokawa & Nishimura (1993) ont montré qu’une
représentation animée des icones améliore la
compréhensibilité. Ainsi, en présentant a des sujets une
icone qui change d’apparence lors de sa sélection et
illustre dynamiquement sa signification pendant une
séquence animée d’une a deux secondes, les auteurs
ont obtenu de bien meilleures interprétations qu’avec
les icones statiques conventionnelles.

CONCLUSION
Cette étude montre d’une part la possibilité de

développer un langage iconique dont la compréhension

peut &étre en partie satisfaisante. Elle indique d’autre
part les limites d’une approche expérimentale et
impose une validation écologique des résultats.

En effet, comment peut-on pertinemment évaluer et
améliorer la compréhension d’une icone sans tenir
compte :

- Du but de I’icone. Souvenons-nous : 1’icone sert ici

- a déclencher I’énonciation par Edith de phrases qui
donnent la signification de I’icone. Par conséquent,
il y a fort a parier que la répétition (sélection puis
énonciation) améliorera grandement la
mémorisation de la signification de I’icone.

- Du sens de I’action attachée a 1’icone. Par exemple,
I’icdne « Pourriez-vous étirer mes doigts » n’a été
identifiée que par 2,3% des sujets. Ce n’est pas
étonnant : cette phrase ne veut rien dire pour eux.
Pour avoir une telle requéte de confort, il faut étre
atteint de sclérose latérale amyotrophique et subir
quotidiennement une privation anatomique qui
empéche tout mouvement y compris celui de ses
propres doigts. Gageons que les malades
n’oublierons ni cette phrase ni ’icone qui la
représente !

- Et surtout de l’attitude du malade a I’égard de la
communication avec autrui, et donc des conditions
sociales d’acceptation d’un tel langage.

En bref, le sujet sain ne peut pas étre un bon
modele : beaucoup de ces icones ne sont pas
pertinentes pour lui. Ce « cobaye » ne peut représenter,
par souci d’économie et de temps, qu’un point de
départ a de telles recherches. A présent, il devient
impératif de tester ce langage iconique en situation
réelle aupres de sujets handicapés et de leur entourage.
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