Groupe 13

Les icones, similis et schéma : les différences entre ces différentes types des représentations

PAGE  

UNIVERSITE DE GENEVE

FACULTE DE PSYCHOLOGIE ET DES

SCIENCES DE L’EDUCATION

SECTION DE PSYCHOLOGIE

Les icones, similis et schéma : les différences entre ces différentes types des représentations

Document réalisé par groupe 13

(Jamiyankhand GANBAATAR)

année universitaire 2005-2006

Introduction à la communication éducative médiatisée 

Tables des matières
3Les icones, similis et schéma : les différences entre ces différentes types des représentations


3Introduction


3Histoire de l’icone


6Lecture de l’icone


8Les icones, similis et schema


10Conclusion


11Références bibliographiques




Les icones, similis et schéma : les différences entre ces différentes types des représentations

Introduction

Les icones des logiciels sont des petites images graphiques et dessins, des objets ou des outils représentant les dossiers (files), les programmes, les pages web ou tout simplement des commandes. On peut définir une icone comme une entité graphique sur l'écran que vous pouvez directement manipuler en utilisant de la souris. Les icones peuvent être cliquées sur, déplacées d’un endroit au l’autre, rejetées et reconçues. Les interfaces des logiciels d’aujourd’hui font un usage intensif d’icones pour permettre l’accès à leurs différentes fonctionnalités, censées représenter des objets proches du modèle mental de l’utilisateur, et éviter le rappel des fonctions ou de la syntaxe. La plupart de ces fonctions sont si simples à faire que même un enfant de trois ans peut exécuter les manipulations.
 
Ici dans ce travail, nous voulions montrer les origines de ces petites images, son développement, ses différents types des représentations. Aussi nous voulions montrer l’importance de l’utilisation de l’icone dans notre environnement et les problèmes qu’elles peuvent poser.   
Histoire de l’icone

On a trouvé des marques rupestres incisées, gravées ou peintes, remontant a il y a environ cinquante mille ans ; ces premiers signes ont été des moyens employés pour conjurer le sort et sont nés de la crainte des forces naturelles et surnaturelles. Le premier code de communications a été probablement une sorte de langage partiellement phonétique et complété par le gestuel et des signes dessinés. Puis, quand l'être humain a cherché a déterminer ses propres limites, c'est-à-dire à apprivoiser son espace temps, ses codes verbaux et gestuels se sont lentement transformés en écriture capable d'exprimer ses projets et ses espoirs. Cette écriture abolit les barrières temporelles et favorise l'essor de la mémoire collective. Durant la Préhistoire, le principal vecteur de l'apprivoisement de l'espace et du temps fut le symbole. On retrouve sur les murs des cavernes des représentations des hommes et des femmes et de leurs outils sous forme géométrisée, c'est-à-dire fortement schématisée :
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Fig.1

En tant que fixation de la parole, l'écriture apparaît quand les signes représentèrent des syllabes devenant des phrases. A l'origine figurative, le signe prend une valeur phonétique, et sa forme originale devient, via un long processus de schématisation, une lettre ou un idéogramme. 

Durant l'Antiquité, des milliers de pictogrammes sont combinés par les Égyptiens pour donner naissance à la communication écrite, donc à une mémoire collective. Cette écriture a été utilisée durant quelques trois millénaires ; elle utilisait à la fois des objets, des actions et des associations d'idées. Il est intéressant de noter que tous les grands systèmes de communication de l'Antiquité ont leur source d'inspiration dans le quotidien des utilisateurs de ces systèmes. Durant plus d'un millénaire, ces pictogrammes évolueront considérablement pour devenir éventuellement cette merveille d'abstraction qu'est notre alphabet phonétique actuel :
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Fig.2

Et puis au cours de son développement l’homme crée les mots, les phrases et ainsi de suite…

Les premières recherches de codification des signes sous forme de grammaire débutent vers 1930 avec les travaux d'Otto Neurath sur les isotypes. Avec l'apparition des micro-ordinateurs, plusieurs compagnies ont offert aux utilisateurs des méta-fichiers graphiques comprenant plusieurs symboles qu'on manipule grâce aux touches du clavier, d'où l'avalanche actuelle de signes de toutes sortes. (fig.3)
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Fig.3

Aujourd'hui, bousculé par la mondialisation et l'Internet, un ensemble d'écritures idéographiques naît présentement sous nos yeux. Il comprend d'anciens codes bien connus comme ceux des religions et des sciences, et de nouveaux codes symboliques comme ceux employés dans les endroits publics (autoroute ou aéroport) et lors d'événements à grand déploiement (jeux olympiques par exemple). Beaucoup de ces codes commencent à être relativement bien connus et deviennent même supranationaux, c'est-à-dire universellement véhiculés partout.

Les premières icones apparaissent vers 1972 avec le projet de recherche Dynabook. Dix ans plus tard, le premier système commercial utilisant des icones pour remplacer les menus traditionnels sera le Star. Il est la première interface « moderne » ; il est développé au Xerox PARC. Cet Information System innove en associant une souris, des icones, le multi-fenêtrage, la métaphore du Desktop, l'impression de type WYSIWYG, ainsi qu'un réseau local permettant la mise en commun des ressources. Malheureusement, ce système ne fut pas un succès commercial, son coût étant trop élevé ; mais ces concepts furent utilisés par presque tous les autres systèmes qui ont été développés par la suite. Il faudra attendre l'arrivée du Lisa et surtout du Macintosh (L'arrivée du Macintosh (le 24 janvier 1984) qui était équipé du Finder, de MacWrite, MacPaint et MacDraw, possédant tous le même interface-utilisateur 
(Look and Feel), en 1984, pour que les icones soient définitivement acceptés par les utilisateurs d'alors. Le logiciel MacPaint fut l'un des premiers à tirer le maximum à la fois de l'interactivité des icones, du gestionnaire d'interface Look and Feel (Apple) et de la métaphore de la table à dessin. Les concepteurs du Macintosh cherchaient à créer une machine que n'importe qui pouvait utiliser dès le premier abord, grâce à une logique d'utilisation intuitive. Puis, à peu près à la même période, l'électronique grand public introduit l'usage des icones sur différentes machines, par exemple, le magnétophone, le lecteur de CD et le magnétoscope ou ce code plus récent utilisé sur les planificateurs (le Palm Top).
Les utilisateurs ont appris à travailler dans un environnement basé sur des icones. Depuis, pour l’utilisateurs les icones ne se changent pratiquement pas, néanmoins, pour les programmeurs les aspects techniques de l’icone se changent avec chaque nouveau volume de système. L’illustration ci-dessous montre l’évolution de l’icone représentant le Poste de Travail depuis 1985 jusqu’au 2001.
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Fig.4

Lecture de l’icone
Pour faciliter l’utilisation des logiciels rôle de l’icone est fondamentale. Si le design des icones a souvent été inspiré par des activités quotidiennes, les icones quant à eux ont influencé beaucoup de formes de communication traditionnelles. L'objectif de ces supports visuels est de diriger le plus rapidement possible l'attention du lecteur vers le sujet qui l'intéresse. Pour lire et percevoir les icones, le cerveau doit effectuer un travail d'organisation et de comparaison à la fois visuel (vision, mémoires courte et longue) et mental (motivation et objectifs) dans un très court laps de temps. Voyons un peu comment on perçoit l’icone : La lecture des icones se fait selon certaines règles : a) L'utilisateur ne voit que ce qu'il connaît, c'est-à-dire que cette lecture est confrontée avec ses expériences passées, donc avec les environnements qu'il a déjà maîtrisés. b) Selon la règle de Zipf, l'utilisateur distinguera d'abord les signes qui lui sont plus familiers parce qu'ils sont mieux perçus et plus faciles à mémoriser. c) Selon la règle de Miller (la mémoire à court terme ne retient que cinq ou six éléments d'information d'un message), un utilisateur, au début d'une lecture d'un nouvel écran, 
ne distinguera à la fois que cinq ou six signes dans un premier coup d'œil. La lecture est un processus à la fois visuel, linguistique
 et mental
. Pour reconnaître un signe à l'écran, le lecteur doit extraire, de tous les signaux sensoriels qui lui parviennent, les stimuli visuels pertinents et ensuite déterminer ce qu'ils représentent. Cela dépend des interprétations que l'utilisateur établit entre son vécu et ce qu'il lit à l'écran. 
Par rapport à la lecture d'un texte ou d'une illustration, la lecture des icones est quelque peu différente. Elle est une lecture de survol, c'est-à-dire brève et rapide. Elle se fait par fixations et par saccades beaucoup plus courtes que les autres formes de lecture textuelle. Elle exige une moins grande sélection de stimuli visuels ; le lecteur comprend chaque signal globalement d'un seul regard (Gestalt), également, elle interprète ces stimuli dans un contexte beaucoup plus étroit et rigoureux que la lecture d'un texte ou d'une illustration et elle lit grâce à une grammaire monosémique qui n'attribue à chaque signe qu'une seule signification.
Une icone représente des objets plus proches du modèle mental de l’utilisateur, et ce de manière plus accessible, évite de mémoriser les fonctionnalités et leur syntaxe, de les taper sur un clavier. Ces arguments paraissent plus concerner les utilisateurs novices – qui peuvent avoir des problèmes d’accès, de rappel, de vitesse de frappe. Toutefois, ils font en général l’abstraction du fait que les novices ont, également, beaucoup moins de connaissances du système utilisé, tout en ayant les mêmes connaissances générales que les experts. Identifier une icone, c’est-à-dire apparier sa description imagée à la fonctionnalité logicielle qui lui correspond, est donc une tâche très différente selon que l’on est novice ou expert en informatique : un expert fera sans doute plus appel à ses connaissances des fonctionnalités du logiciel, là où un novice utilisera ses connaissances générales. Cela plaiderait donc pour un 
design et un test différencié des icones, et surtout pour une évaluation rigoureuse du type de connaissances nécessaires pour identifier ces dernières.

Les icones, similis et schema
Certaines icones représentent un objet informatique pour référer à une commande (e.g., l’icone imprimante), d’autres représentent des objets de la vie courante (un pinceau, pour la fonctionnalité « reproduire la mise en forme »), d’autres, enfin, représentent des symboles qui n’ont pas de correspondance matérielle avec la fonctionnalité (e.g., les flèches « annuler » et « rétablir »). De quels types de connaissances l’utilisateur doit-il disposer pour identifier de telles icones ? Plus récemment encore, sont apparus des messages textuels censés aider l’identification des fonctionnalités référées par les icones, les info-bulles. Dans quelle mesure ces messages facilitent cette identification ? Reprenons la figure 4 de ce document un peu plus détaillée : 
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 En regardant cette icone, à l’époque elle représentait le Poste de Travail, on ne pourrait pas dire qu’elle est faite pour. Plutôt, on va dire qu’elle représente non pas la disquette elle-même mais bien l’information, donc le(s) fichier(s) : elle désigne le contenu par le contenant et éventuellement, la partie pour le tout. Pourtant, on ne pourrait pas deviner que cette image représente le chemin qui donne l’accès à des informations sur les disques dures, et sur tous les périphériques (les CD-ROM, clé USB, scanneur, appareil photo etc.). On peut dire qu’elle la disquette représente d’abord tout support de stockage numérique (le particulier pour le général) et enfin, l’action de sauver par le support de stockage. On aurait donc au moins deux – sans doute trois – processus métonymiques enchâssés : a) le support de stockage pour l’action de stocker, b) un support de stockage particulier pour tout support de stockage, c) le support de stockage pour l’information stockée. Cependant ni les détails ni ces processus n’apparaissent lors de la première lecture. Les premières impressions nées d’une compréhension immédiate, globale, m’orientent vers d’autres significations. (Daniel Peraya, ILEIS).
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 A partir de cette image d’une commode, qui représente bien un outil de stockage, on peut déjà avoir l’idée que cette image pourrait représenter le fonctionnement qu’on peut attendre de Poste de Travail, mais pas tous. 
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 Mais, cette petite icone nous dit beaucoup de choses, en un mot elle nous représente la plupart des ressources qu’on peut attendre de Poste de Travail. Je ne sais pas si on perçoit immédiatement ainsi car cette image a déjà bien été enregistrée dans notre mémoire à long terme, ou cette icone raconte parfaitement de ce qu’elle devait représenter. En tous les cas, je peux dire qu’on pourrait facilement deviner que cette image représente le chemin qui donne l’accès à des informations sur les lecteurs des disques, et sur tous les matériels (les CD-ROM, clé USB, scanneur, appareil-photo etc) qui sont connectés (insérés) à l’ordinateur. 

On l’a vu, les icones se réfèrent à des représentations dont certaines peuvent être considérées comme des schémas, d’autre comme des similis. Il est cependant parfois difficile de pouvoir distinguer nettement entre ces deux types sur la base des critères définis par Darras (1996). Aussi avons-nous recours aux critères taxonomiques présentés Peraya (1998), qui propose d’analyser les icones de logiciels et d’environnement informatiques standards à partir du degré de complexité de leur composition figurale : d’une part, les icones simples et d’autre part les icones complexes constituées de plusieurs iconèmes (icones simples constituant un lexique graphique de base, comme l’icone « document » ou « loupe ») ou d’iconèmes et de signes arbitraires. Le degré de complexité ne suffit cependant pas à encore à les distinguer : il faut tenir compte, en plus, de la nature du registre sémiotique de chaque élément constitutif de l’icone. Une icone peut donc être constituée exclusivement d’éléments ressemblants, « analogiques », ou uniquement arbitraires, symboliques, comme des fragments de langage, des symboles mathématiques. Le propre de ces éléments arbitraires est d’être toujours extrêmement codifié, de demander un apprentissage dans la mesure où les mécanismes de reconnaissance perceptive sont insuffisants à en donner une compréhension immédiate. Enfin, certaines icones sont mixtes, intégrant des iconèmes analogiques et des éléments arbitraires comme les flèches, une lettre, etc. (D. Peraya et P. Dessus, Le rôle des connaissance dans l’identification automatique d’icones : une comparaison avec des humains,) 

Conclusion 

Dans le monde d’aujourd’hui les icones sont omniprésentes (sur le magnétophone, le lecteur de CD et le magnétoscope, sur le Palm Top aussi sur l’écran de téléphone portable etc.). Même, le fait d’avoir une smile ( dans un e-mail qu’on peut dire formel, est devenu tout à fait faisable (professeur/assistant vers étudiants). Pour nous les signes qu’on trouve dans un e-mail  :-) (() ou  ;-), nous donnent tout de suite une atmosphère plus agréable et chaleureuse. Dans un environnement iconique, il y a des avantages et aussi les désavantages : 
Elles facilitent l’utilisation de la machine, et elles deviennent connues pour les utilisateurs. Mais il nous arrive de faire les erreurs pas très souhaitables lors de l’utilisation à cause de leurs représentations mal adaptées. 
On peut penser que l'utilisation de signes comme langage relève de l'utopie. Or, plusieurs utopies d'il y a vingt ans sont devenues des réalités. Dans une société en rupture où les poussées de la mondialisation, des convergences technologiques et de la personnalisation créent un contexte de plus en plus multiculturel et plurilingue, l'utilisation de langages de signes pourrait devenir une réalité ; ces langages seraient le pendant schématique des recherches actuelles portant sur le Web sémantique. Cette utilisation des icones pourrait multiplier la capacité de communication entre une multitude de groupes d'intérêts qui veulent échanger des idées dans un contexte où plus de 50 % des internautes n'ont pas déjà l'anglais comme langue maternelle. Nous vivons un passage de l'interopérabilité des réseaux à celle des cultures ; l'utopie est plutôt la multiplication du sens des signes dans un tel contexte.

On a connu différentes tentatives de conception de langues universelles comme l'Espéranto et l'Interlingua. Cela répondait à un besoin créé par l'émergence de la première industrielle qui connaissait alors une première forme d'internationalisation, prélude à la mondialisation actuelle. Ces tentatives ont été infructueuses pour deux raisons, l'utilisation de l'alphabet romain qui a empêché beaucoup de peuples de les utiliser (les Asiatiques et les Arabes par exemple), et l'aspect oral des langues. Aussi les recherches concernant la création de langages universels se sont orientées depuis vers le développement de codes visuels. Cependant, l’utilisation de l’icone est devenue bien universelle. 
Références bibliographiques
Ehrlich, M.-F, Tardieu, H. & Cavazza (Eds.), Les modèles mentaux. 79-100. Paris : Masson. Darras, B. (1996). Au commencement était l’image. Paris : E.S.F.
Dessus, P., & Peraya, D. (2005). Le rôle des connaissances dans l'identification automatique 
d'icones : une comparaison avec des humains. Revue d'Intelligence Artificielle, 19, 195-214.
Duval, R. & Peraya, D. Images et animation : l’apport de la sémiotique. In J.-M. Boucheix
(Ed.), Rapport de recherche du Groupe Technologies pour l’Apprentissage. ACI 
École 
et Sciences Cognitives. Forsythe, A., Sheehy

Goonetilleke, R. S., Shih, H. M., On, H. K., & Fritsch, J. (2001). Effects of training and 
representational characteristics in icon design.
Groupe µ (1992). Traité du signe visuel. Pour une rhétorique de l’image. Paris : Seuil.
Peraya, D. (1998). Structures et fonctionnement sémiotiques des icones de logiciels et 
d’environnements informatiques standardisés (ILEIS). Recherches en Communication, 
(10), 101-140.
Peraya, D. & Ott, D. (2004). Analyse de quelques stratégies de lecture des pages Web. Une
approche sémiocognitive du traitement de unités d’information dans les sites Web, 
Recherches en communication (Sémiotique cognitive, numéro thématique), 19(1-2), 113-132.
Thomas W. Christopher (1996), Icon Programming Language Handbook. USA.
Yukio Ota[image: image8.png]


, A Story of Pictogram. Tokyo: Japan Standards Association. 

Ressources informatiques
www.machintoch.com , www.axialis.com , www.wikipedia.com , www.michelcartier.com 
� D. Peraya et P. Dessus, Le rôle des connaissances  dans l’identification automatique d’icones : une comparaison avec des humains,


� Les concepteurs de logiciels font afficher aujourd’hui dans une bulle d’aide la signification de l’icone. On peut supposer que la diversification et la nature des fonctions à représenter sont devenues trop complexes pour que la représentation analogique puisse seule supporter la signification monosémique que les icones sont supposées véhiculer. Le langage verbal et sa fonction d’ancrage s’imposeraient donc une fois de plus comme la clé de l’intelligibilité de l’image. (Daniel Peraya, 1998)


� L'organisation du cerveau en deux hémisphères a une profonde influence sur les processus de lecture, de perception et de mémoire ; ces deux hémisphères offrent à l'être humain deux modes de pensée qui sont autant de modes d'accès à la connaissance. a) L'hémisphère gauche :Grâce à cet hémisphère, le lecteur utilise un mode de pensée plutôt analytique, c'est-à-dire logico-mathématique et objectif, à partir surtout de l'intelligence et de la rationalité. Un code iconique est lu et perçu surtout à partir de cet hémisphère. b)  L'hémisphère droit : Il utilise un mode de pensée plutôt synthétique, c'est-à-dire global et simultané, à partir surtout de l'intuition et de l'affectivité. Il fonctionne selon des lois d'ensemble et de juxtaposition de modèles ou d'images présentés simultanément. Les symboles sont lus et perçus surtout à partir de cet hémisphère. (Guastello et al)





� D. Peraya et P. Dessus, Le rôle des connaissances  dans l’identification automatique d’icones : une comparaison avec des humains,





