








SOMMAIRE

L'emploi d'images et de graphiques sur Té€lidon, bien que riche de
promesses, peut imposer aux fournisseurs d'information, aux exploitants
et aux utilisateurs du systéme, des cofits gqui peuvent influer sur
1'acceptabilité du service. Ces cofits, qui peuvent varier selon le
genre et la complexité de 1'image, nous aménent 3 nous demander quels
avantages découleraient de l'emplol d'images visuelles sur Té&lidon. Le
présent rapport tente d'abord de faire le point des recherches qui
s'effectuent sur les processus de cognition et de perception pour
apprendre comment les hommes comprennent et utilisent les images
visuelles: et ensuite, d'&tablir l'importance de ces travaux pour
l'utilisation d'images et de graphiques sur Té&lidon. Chacune des trois
grandes parties du rapport développe un certain nombre de thémes qui,
sans l'expliquer totalement, &clairent quelque peu la question de

1'imagerie visuelle sur T&lidon,

Le premier chapitre est consacré & 1'&tude des avantages relatifs
des images et des mots dans le processus de communication. Une image
peut—elle remplacer un &noncé verbal? D&s qu'on tente de répondre 3
cette question, on counstate qu'il existe des différences fondamentales
entre les images et les mots et qu'une image peut difficilement avoir
les mémes fonctions descriptives que le verbe, Le premier chapitre
expose aussi quelques notlons théoriques qui peuvent aider & expliquer
pourquoi l1'utilisation d'images pose des problémes difficiles pour
certaines applications de Télidon comme le classement et le recouvrement
automatiques d'images par ordinateur et 1'é€laboration de répertoires
iconographiques. En conclusion, ce chapitre soutient que le véritable
défi posé& aux fournisseurs d'informaticn n'est pas de trouver des moyens
de remplacer les mots par des images, mais plutdt de comprendre comment
1'image peut servir de base conceptuelle pour faciliter la compréhension
du texte et, réciproquement, comment le texte peut faciliter celle de

1'image.




Le deuxiéme chapitre &tudie la question suivante : faut—-il posséder
des compétences particuliéres pour "lire" une image Té&lidon? En
d'autres mots, l'expérience directe du monde visuel fournit-elle les
compétences nécessaires pour "lire"” une image T&lidon? Selon certains
chercheurs, on pourrait percevoir plus facilement et plus rapidement les
images s'€loignant du réalisme photographique (par exemple les dessins-
contours, les bandes dessinées et les caricatures) que les photographies
de la chose ellé—méme. Les recherches sur la percéption des dessins-
contours et des caricatures révé@lent un certain nombre de compromis (par
exemple, entre le délai de transmission d'une image et le réalisme de
1'image) qui permettraient d'exploiter le point fort de Télidon en tant

que médium pictural, c'est—3-dire sa capacité de produire des graphiques

de grande qualité.

Le troisiéme chapitre porte sur 1l'utilisation de schémas graphiques
pour communiquer des idées complexes. Il1 donne un apergu du processus
qu'entraine l'utilisation de plans ou de cartes topographiques et
souléve la question des différences individuelles quant a la
compré&hension de certains types d'images. Nous examinons aussi la
raison pour laquelle des schémas graphiques simples comme les diagrammes
de Venn peuvent aider 3 penser et 3 apprendre. Il1 semble que si les
représentations graphiques abstraites facilitent 1'apprentissage, c'est
qu'elles permettent de représenter sous une forme visible des proprié&tés
et des relations qui ne sont pas directement observables dans
1'apparence matérielle des objets et des &vénements. Nous avangons,
enfin, que des schémas graphiques dynamiques qui illustrent des
transformations favorisent davantage la pensé&e constructive et la
résolution de probl@mes que des graphiques statiques. Il serait peut-
8tre possible de représenter de telles transformations dynamiques sur
Télidon, de fagon &conomique, au moyen d'une série d'images fixes, sans

créer 1'illusion du mouvement continu.




-

L'annexe A présente une Introduction 3 la psychologie de la

perception de 1'image spécialement rédigée pour le présent rapport par

Adam Gopnik.

Les opinions et les interprétations que contient ce document
n'engagent que l'auteur et ne reflétent pas nécessairement celles du

minist&re des Communications.
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INTRODUCTION

0.1 Pourquoi €tudier le r8le des images visuelles sur Télidon?

Télidon est un service de recherche documentaire mis au point par
le ministdre des Communications du Canada, Il permet & 1l'utilisateur de
consulter, au moyen d'un té&léviseur ordinaire et d'un mini-clavier, des
banques de données stock&es dans un ordinateur central. Vidéotex! est
le terme général qui désigne un service interactif de recherche
documentaire. Le vidéotex offre une vaste gamme de possibilités dans le
domaine de 1l'information: il permet 3 l'utilisateur de se renseigner |
sur des sujets d'inté&rét général comme l'actualité, la météo et les
cours de la bourse. On peut aussi envisager des interactions plus
spécialisées comme l'achat d'une maison, les jeux vidéo, 1'établissement

d'une déclaration des revenus, la préparation d'un repas et méme des

legons de mathématiques.

Télidon n'est pas seulement un systéme d'information écrite. Il f
peut aussi fournir des renseignements sous forme d'images et de
graphiques. Toutes sortes d'images sont accessibles 3 la télévision,
sur les panneaux-réclame, dans les films, les revues, les livres et
ailleurs. Elles servent 3 de nombreuses fins, tant pé&dagogiques que
publicitaires. L'image visuelle sur Télidon est différente et son rdle
comporte quelques &léments problématiques. Afin de comprendre pourquoil
il en est ainsi, nous examinerons, dans un premier temps, l'€laboration

des images et des textes sur Té&lidon.

(Une description sommaire de la méthode de création de pages suit. Bown
et al. (1979) ont déjad décrit de fagon précise le processus de création,

de mémorisation et d'extraction des images, des textes et des

représentations graphiques.)

1 Voir 1'ouvrage de Woolfe (1980) qui donne une description
détaillée de la nature du vidéotex, comparant les caractéristiques de
Télidon 3 celles des systémes vidéotex europfens et américains. Les
publications de Bown, O'Brien, Sawchuck et Storey (1978, 1979) décrivent
le terminal TE&lidon ainsi que ses caractéristiques de transmission,




0.1.1. Produire des images 8 l'aide de techniques €lémentaires de dessin

Imaginez que vous &tes, outre un consommateur, un fournisseur
d'information désireux de créer quelques pages d'information sur un
sujet donné, par exemple la navigation 3 voile. Vous devrez d'abord
résoudre une série de problé@mes sur la fagon de concevoir des pages
d'information pour permettre & l'utilisateur de saisir rapidement les
points essentiels de votre message. Votre premier probléme pourrait
étre la conception d'une structure de présentation des données qui rende
bien les relations conceptuelles entre ces points essentiels. Ensuite,
vous devrez choisir un moyen de communication pour les présenter 3
1'utilisateur. Pour le renseigner sur les bateaux 3 voille, quels
aspects de l'information faudrait-il présenter au moyen de textes, au
moyen de graphiques ou au moyen d'une combinaison quelconque de textes
et de graphiques? La création d'une page de texte décrivant comment
faire de la voile ne présente aucune difficulté particulidre. Vous
devez évidemment décider de ce qu'il faut dire et de la meilleure fagon
de le dire, ce qui pourrait exiger un peu d'imagination. Cela fait,
vous n'avez qu'd taper le texte 3 1l'aide du terminal de création de
pages, vos décisions se limitant 3 la mise en page, 3 la couleur et 3
d'autres détails. La production de caracté&res alphanumériques sur

Télidon dépend d'un procédé relativement simple.

Supposons maintenant que vous voulez ajouter un dessin simple aux
pages documentaires (voir la figure 1). Vous devrez alors recourir 2 un

langage graphique particulier nommé Instructions de description de

1'image (IDI). Les IDI sont une série de commandes permettant de
préciser, 3 1'aide d'un photostylet ou des touches d'un clavier, les
dimensions et les formes des différentes parties d'une image ainsi que
1'endroit ol elles apparaitront sur 1l'écran. Ils peuvent servir a

dessiner des figures géométriques primitives comme le point, la ligne,



1'arc, le polygone, et i choisir des tons et des couleurs. Ainsi, pour
dessiner la petite marine de la figure 0.1, vous pourriez commencer par
définir sur l'écran & dessin, & l'aide de 1'instruction POLYGONE, les
sommets de la coque du voillier; l'ordinateur relie ensuite les points
des sommets pour faire apparattre la forme de la coque. Pour dessiner
le solell, vous utiliseriez ensuite la commande ARC pour définir Ie
point de départ, un polnt ceatral et un point d'arrét; une fois
interprétée par l'ordinateur, cette commande ferait jaillir umn "soleil”
circulaire sur l'écran. Les autres parties de 1'image comme le mdt et
la ligne d'horizon seraient créfs de la m@me fagon, par le cheix et
l'exécution de commandes IDI, L'ordre dans lequel nous venons de
décrire les parties de 1'image {(figure 0.1) sera celui de leur
apparition sur 1'écran de 1l'utilisateur au moment de 1'affichage du
dessin, Or, sl vous aviez dessiné les parties de l'image dans 1'ordre
indiqué par les chiffres de la figure 0.l (d'abord la coque, puis le
soleil et ensuite la ligne d'horizon) c'est dans cet ordre que les
segments seralent mémorisés dans la description informatisée de l'image
et que lTutilisateur les verrait apparaftre sur son &cran: c'est—d-dire
successivement. Quant i 1la figure 0.1, l'apparition de la s&quence
serait rapide; une affaire de secondes tout au plus. En ce qui concerne
les 1lmages complexes, il faudrait utiliser un plus grand nombre d'IDI
pour décrire l'image et {1 faudrait plus de temps pour que l'image se

dessine sur 1l'écran du terminal de 1'utilisateur.

On remarquera que pour emmagasiner et afficher des images photogra-
phiques sur Télidon, on peut passer directement au mode alpha-
photographique ou de visualisation par profil de multiplets. Ce mode
permet d'encoder une photographie au moyen d'une multitude de points
individuels ou &léments imagiers, au lieu de recourir aux figures

géométriques primitives qul servent A dessiner une image graphique. Au

moment d'extraire l'image, ces points ou &léments imagiers seralent




reportés directement sur l'écran de télévision de l'utilisateur par
balayage lent ou en mode de transmission de fac-similé; dans ce cas,
1'image remplit graduellement l'é&cran ligne par ligne de haut en bas ou
de bas en haut. Cette méthode de visualisation par profil de multiplets
permet la transmission d'images d'une qualité photographique sans
utiliser les Instructions de description de 1'image. Toutefois, comme
le montreront. les chapitres subséquents, elle comporte des délais de
transmission (1'affichage d'une image photographique selon le mode de
représentation par profil de multiplets* exige plusieurs minutes) et

d'autres exigences de stockage.

L'emploi des IDI pour décrire les images a de grands avantages par
rapport aux autres méthodes d'exécution de graphiques par exemple celles
de certains systémes européens. Ainsi les IDI permettent de tracer des
graphiques de qualité& supérieure et de décrire des images sous une forme
qui pourra s'adapter 3 d'éventuelles modifications des caractéristiques
des terminaux. Différents terminaux ayant une capacité plus ou moins
grande de résolution pourraient interpréter les IDI une fois munis du
décodeur approprié (voir Bown et alii, 1978). Cependant, ce qui importe
aux fins du présent rapport, c'est de comprendre que la fourniture
d'information sous forme d'images visuelles, que ce soit au moyen d'IDI
ou en mode de visualisation par profil de multiplets, n'est pas
semblable 2 la fagon normale de dessiner des images sur du papier ou de

photographier des images pour la télévision. Il y a lieu d'envisager

* Le délai de l'apparition d'une image est fonction de la vitesse de
transmission. Des lignes de transmission a vitesse supérieure 2 celle

des lignes dont les usagers disposent actuellement &limineraient ce
probléme.
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Figure 0.1 Les &léments de 1'image apparaissent sur l'&cran de

1'utilisateur dans l'ordre indiqué.




certains frais et certains facteurs de pondération qu'on pourrait

résumer comme suit:

1)

2)

3)

Un fournisseur d'information qui d&sire concrétiser une idée
dans une image visuelle plut8t que dans un texte peut encourir
des frais en termes de temps et d'efforts consacrés a la con-
ception et 3 la construction d'une image au moyen des IDI. En
général, dans le cas de Télidon, la création d'une image
semble plus compliquée que l'introduction d'un texte, le temps
et 1'effort augmentant en fonction de la complexité de

1'image.

Méme si une image visuelle peut fournir des renseignements
précieux 2 un utilisateur, elle peut aussi entrainer des frais
reliés 3 1la réception de cette image. Il faut tenir compte du
temps que 1l'utilisateur passe 3 attendre que les IDI
construisent graduellement 1'image sur 1'écran. Plus 1'image
est chargée, plus l'attente est longue. En général, la
transmission d'images graphiques simples définies au moyen
d'IDI prend beaucoup moins de temps (secondes) que celle
d'images photographiques transmises par profil de multiplets
(minutes). On peut aussi compter les efforts cognitifs
qu'exigera la compréhension d'une image ou d'un graphique mal
congu ou, inversement, la perte de temps que représente une
image complexe qui, loin de favoriser la compréhension du
message, n'est rien de plus que du tape-d-1'oeil. L'emploi
d'images sur Télidon peut souvent entrainer des frais de ce

genre,

Enfin, 1l'emploi d'images peut &tre cofiteux pour l'exploitant
du syst2me ou le fournisseur d'information puisqu'il faut de
la mémoire pour entreposer une description d'image dans

1'ordinateur central., Ces frais de stockage augmentent avec



la complexité du graphique, mais les images graphiques
décrites sous la forme d'IDI demandent moins d'espace que la
multitude d'éléments imagiers nécessaires pour décrire des
graphiques ou des photographies en mode de disposition
séquentielle.

0.2. Trois thémes

Ces généralisations aident @ comprendre pourquol on peut vouloir
étudier le r8le de la représentation graphique a 1'aide de Télidon. En
dépit des perspectives tr@s intéressantes qu'offre 1'utilisation
d'images et de graphiques, les exploitants du Télidon, les fournisseurs
d'information et les utilisateurs devront y dépenser des sommes qui
pourrailent bien affecter 1'acceptation globale du service. En raison de
ce cofit, qui peut varier selon le type et la complexité de 1'image, il
faut se demander quels avantages pourraient découler de l'utilisation de
divers genres d'images sur Télidon. Nous devons posséder une idée plus
précise de la fagon dont fonctionnent les images visuelles et de
1'apport des images au processus de communication en général. Le
présent rapport cherche 3 répondre & deux questions fondamentales:

1) Qu'est—ce que les recherches actuelles dans les domaines de la
perception et de la cognition peuvent nous apprendre sur notre fagon de
comprendre et d'utiliser les images visuelles? 2) Quelles sont les
répercussions de ces théories sur la fagon de traiter et d'utiliser des
images et des graphiques sur Télidon? En d'autres mots, qu'est-ce que
les théories de la compré&hension des images peuvent nous enseigner sur

l'exploitation des avantages de Télidon en tant que moyen graphique?

Obtenir réponse 3 des questions aussi imprécises n'est pas une
mince affaire. Pour pouvoir tirer parti des réponses, il faut ramener

les nombreuses questions que pose la communication visuelle 3 un




ensemble de thémes qui, tout en &tant plus restreints, n'en demeurent
pas moing pertinents. Notre examen de la documentation existante a fait
ressortir trols thémes. Malgré leur portée assez vaste, ces trois
thémes fournissent une structure d'organisation du présent rapport et

chacun d'eux fait 1'objet d'un chapitre.

1) Une image sur Télidon vaudra-t-elle mille mots?

Le premier chapitre examine d'embl&e un argument, souvent invoqué
par rapport 3 Télidon, selon lequel les images seraient supérieures aux
mots parce qu'elles sont un moyen de communication plus naturel.
L'étude de cette question débouche sur une question plus importante. Y
a-t—1il des différences fondamentales entre la fagon dont les mots et les
images transmettent de 1l'information? Pour répondre 3 cette question,
nous avons tenté de déterminer s'il est possible de remplacer un énoncé
verbal par une image. Le chapitre présente aussi quelques notions
théoriques é&lémentaires qui soulignent la souplesse du processus
d'interprétation visuelle. L'exposé de ces théories devrailt nous aider
3 mieux comprendre pourquoi les images posent des problémes dans
certains secteurs de la recherche Télidon, notamment la description et
le classement automatiques des images aux fins de recouvrement par
ordinateur et l'élaboration d'index iconiques. Le chapitre se termine
par un examen des recherches dont se dégage la véritable question
concernant Té€lidon; il ne s'agit pas de savoir comment substituer des
images aux mots, mais plut8t de déterminer comment la signification des
mots peut dépendre d'un contexte pictural, comment la signification
d'une image peut faciliter la compréhension d'un texte et enfin, comment
la signification visuelle peut interagir avec la signification verbale

pour engendrer de nouvelles connaissances.



2) Lire les images: le réalisme est—il ce qu'il y a de mieux?

Le chapitre II commence par demander s'il faut apprendre 3 lire les
images un peu comme on apprend 3 lire 1'écrit: quiconque peut voir le
monde visuel peut—il voir le monde représenté& par une image? N'apprend-
on pas plutdt 2 lire les images comme on apprend un code symbolique, le
processus dépendant alors du contexte, de la culture et des conventions?
Vient ensuite une exploration des répercussions sur Télidon des
recherches théoriques et empiriques qui indiquent que les images
s'écartant du réalisme photographique, par exemple les dessins au trait,
les bandes dessinées et les caricatures, sont plus facilement et plus
rapidement reconnaissables que des photographies réalistes. Nous
examinons 1'idée voulant que l'efficacité des bandes dessinées et des
caricatures soit due au fait que ces dessins reflétent la nature
schématique de nos concepts intérieurs. Nous avangons plusieurs
hypothéses pour montrer comment cette constatation pourrait permettre
d'exploiter les avantages de Télidon en tant que mé&dium pictural:
c'est-a~-dire sa capacité de produire des graphiques schématiques de
grande qualité. Nous examinons en particulier les effets pondérateurs
possibles, en termes de satisfaction de 1l'utilisateur et de facilité de
compréhension, de variables comme les délais de transmission, le degré

de réalisme pictural, 1'objectivité que les gens attribuent aux diverses

sortes d'images et la configuration spatiale de l'information.

3) L'image au service de la pensée: des schémes graphiques pour

véhiculer des idées complexes

Dans ce dernier chapitre, nous explorons quelques questions liées 3

l'utilisation d'images graphiques simples pour véhiculer des idées

complexes. Nous examinons d'abord quelques—-uns des processus
psychologiques qui interviennent dans l'assimilation et 1'utilisation

des cartes, un des types d'images susceptibles de jouer un r8le




important pour Télidon. Nous soulignons les différences qu'il peut y
avoir d'une personne 3 l'autre dans l'aptitude 3 se servir d'ume carte.
Nous constatons que les cartes trés schématisées qui s'écartent de la
réalité peuvent 8tre plus faciles 3 comprendre parce qu'elles donnent
les rapports fonctionnels entre les entités géographiques. Nous jetons
aussi un coup d'oeil sur une expérience récente qui visait 3 remplacer
la carte ordinaire sur papier par ume “carte cinématographique”
dynamique rendue possible par 1'union des ordinateurs et des
vidéodisques optiques. Nous nous interrogeons ensuite sur les raisons
de la popularité des schémas graphiques simples (diagrammes de Venn,
cases, fléches, etc.) dans des contextes scientifiques et pédagogiques.
Leur popularité tiendrait 3 leur capacité de nous aider 3 saisir les
propriétés génériques et les rapports sous—jacents qui ne peuvent &tre
observés directement dans les caractéristiques superficielles des
phénoménes physiques. Malgré 1'utilité des schémas graphiques
statiques, nous croyons que les graphiques dynamiques animés par des
moyens informatiques pour montrer des transformations sont encore plus
utiles 3 la pensée constructive et 3 la résolution de problémes. Nous
faisons, enfin, une distinction entre mouvement et séquence, convaincus
que le fait d'é@tre sensibles A cette distinction pourrait aider les
concepteurs de systémes 3 concevoir des techniques permettant de
présenter des séquences visuelles dynamiques et de réaliser quand méme

des &conomies de largeur de bande d'émission.

Voild donc, en résumé, les principaux thé&mes qui sont développés
dans notre rapport. Le lecteur pourra trouver abusive mon application
de certaines théories cognitives 3 Télidon. Je ne m'en excuse pas. Au
stade actuel de la recherche, nos connaissances concernant l'impact
social et psychologique de nouveaux systé&mes de communication sont
encore si minces que les chercheurs en comportement ont véritablement
besoin de quelques théories unificatrices pouvant orienter leurs efforts

ou, tout au moins, les pousser 3 tirer certaines questions au clair,



méme s'il faut pour cela prendre quelques libertés. Ce rapport souléve
aussi de nombreuses questions qui restent sans réponse et il est muet
sur beaucoup d'autres, fort intéressantes, qui concernent les images et
Télidon (par exemple, le rdle de la couleur). On ne peut voir a tout

dans un seul rapport!

En bref, le rapport vise non pas seulement 3 présenter une simple
revue de la documentation existante mais A proposer un point de vue: en
avancant certaines hypothéses, nous souhaitons favoriser (et peut—&tre
provoquer) l'approfondissement de notre compréhension du rdle des

représentations graphiques sur Télidon.







CHAPITRE I
UNE IMAGE SUR TELIDON VAUDRA-T-ELLE MILLE MOTS?

Imaginez le fournisseur d'information (FI) qui doit constituer
une base de données Télidon sur un sujet quelconque. Au départ, il est
aux prises avec deux problémes, Il doit d'abord concevoir la structure
représentationnelle qui saisira les rapports conceptuels entre les
éléments contenus dans la base de données, et ensuite choisir le
meilleur moyen de traduire ces concepts et rapports logiques pour qu'ils
soient rapidement compris. Le message serait-t-il mieux exprimé sous
forme de textes, d'images de différentes sortes ou encore par une
combinaison des deux? Comme nous l'avons vu au chapitre précédent, le
choix d'un moyen de communication -- par exemple, l'utilisation d'une
certaine image, d'un graphique ou d'un énoncé verbal -- peut aussi &tre
une question de cofit, en termes de temps, de travail et méme de mémoire
informatique. Il est donc important de tenir compte des effets
pondérateurs que pourraient comporter les différentes possibilités de
codage de 1l'information offertes au FI en regard des avantages qu'en
retirera l'utilisateur (soit la facilité ou la rapidité de
compréhension, la clarté, la force attractive ou autre). Pour mieux
comprendre la nature de ces facteurs de pondération, il convient tout
d'abord d'élucider certaines questions d'ordre général concernant le
mécanisme de compréhension des idées véhiculées par les mots et par

1'image.

1.0, Un argument courant concernant les images et les mots

Examinons d'abord un argument que l'on entend souvent lors de
discussions sur le r8le de l'image et du texte dans les systémes
vidéotex. Le raisonnement se résume comme suit. Nous vivons 3@ 1'époque
du visuel. L'image est omniprésente: 1la publicité, le cinéma, les
revues, les affiches, etc. Les gens, et surtout les enfants, n'ont
aucune difficulté 3 comprendre les images. Les Images sont en quelque

sorte des véhicules “"naturels” de communication car elles nous
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renvoient directement i leurs référents; en d'autres termes, elles
exploitent notre connaissance des "invariants” perceptuels qui
caractérisent les objets et les événements dans notre environnement
naturel (Gibson, 1966, 1971; Kennedy, 1974). La langue écrite et
parlée, par contre, reposerait sur des codes symboliques conventionnels,
propres 3 une culture donnée; ce sont des signes n'ayant que des
rapports arbitraires avec les choses qu'ils représentent et, dans le cas
de 1'écriture, ils ne peuvent &tre assimilés qu'apré&s un long processus
d'apprentissage. On considére généralement que le langage interpose une
plus grande distance entre le récepteur et le référent, constituant, de
ce fait, un mode de communication moins direct et moins naturel que les
images. Méme si j'en ai quelque peu simplifié les termes ici, je ne
crois pas exagéré de soupgonner un tel raisonnement d'&tre & 1l'origine
de certaines propositions concrétes, faites au cours des derniéres
années, od l'on invoque la supériorité des images sur les mots dans
différents contextes pédagogiques, scientifiques et sociaux. Citons, a
titre d'exemple: le désir de créer un langage iconique "pur”, exempt de
symboles linguistiques, qui serait compris de tous, indépendamment de
leur langue et de leur appartenance culturelle (pour une analyse des
différents aspects de cette question, voir Modley, 1947; Mead and
Modley, 1968; Kolers, 1969; Bliss, 1965); un plaidoyer en faveur d'une
revitalisation du processus d'éducation par 1l'utilisation d'images et de
graphiques —— notamment, 4 l'aide d'ordinateurs —— au lieu de
descriptions verbales (Huggins and Entwisle, 1974, Ch. V); la nécessité
de concevoir des interfaces homme-machine qui favorisent une relation
directe et intime dans 1l'interaction homme-machine par l'utilisation de

symboles non linguistiques (Johnson, 1970; Huggins, 1971).

Devant un tel engouement pour le potentiel communicatif de 1'image
par opposition aux symboles linguistiques, il ne serait pas étonnant
qu'un fournisseur d'information d'un syst@me Télidon se demande "Est-—ce-

que ce que j'ai A dire serait mieux exprimé en images qu'en mots?” Bien
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sir, comme nous le verrons, il y a peu de chances qu'on trouve une ré-
ponse toute faite 3 la question de savoir ce qui est "mieux". Le choix
d'utiliser un type particulier d'images ou de graphiques plutdt qu'une
description linguistique sera probablement dicté par des circonstances
spécifiques et non par une recette. Cela signifie que l'on tiendra
compte de la nature du "message” que l1l'on veut communiquer, de la

clientdle visée et d'une foule d'autres facteurs.

A la question de savoir si les images sont plus efficaces que les
mots (ou inversement) et dans quelles situations cela se vérifie, la
réponse sera relativement complexe. On pourrait départager plus claire-
ment les mérites relatifs des images et des mots si, au départ, au lieu
de chercher 3 déterminer ce qui est "mieux", on se posait une question
plus fondamentale, soit "Ce que j'ai 3 dire est-il exprimable en
images?” En d'autres termes, il est peut-&tre opportun de se demander

s'il est vrai qu'une image ou une séquence d'images peut remplacer un

énoncé linguistique. Chercher la réponse 3 cette question d'équivalence
pourrait non seulement nous révéler quelques différences qualitatives
importantes entre la fonction communicative des images et celle des
mots, mais aussi nous mettre indirectement sur la voie de ce que je
crois étre la véritable question pour Télidon, c'est—3a-dire comment
1'intervention réciproque des mots et des images introduit des

contraintes dans le processus de compréhension.

l1.1. Une image peut—elle remplacer un &noncé verbal?

Voyons, d& l'aide d'un simple exemple donné par E.H. Gombrich
(1972), s'il est juste d'affirmer que les &énoncés verbaux sont tradui-
sibles par leurs équivalents picturaux. Prenons la phrase -- "Le chat
est sur la carpette” —-— qui décrit un simple état de choses. Il est
relativement facile de s'imaginer la situation décrite par cette phrase.
En effet, on passe rapidement de la formation d'une “"image mentale” d'un

chat sur une carpette 3 la création d'une image réelle qui, dans le cas
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qui nous occupe, est un croquis représentant 1'énoncé "Le chat est sur
la carpette.” (Voir figure 1,0). Mais 1'&noncé et le dessin ont-ils
vraiment la méme signification? A premidre vue, on serait porté i le
croire. Le croquis permet &videmment 3 un observateur, tout au moins de
culture occidentale, d'identifier les objets familiers "chat”,
“carpette” et la relation spatiale “sur” que décrit 1'image. Toutefols,
si on regarde plus attentivement la phrase en question, on voit
certaines diffé&rences intéressantes. Par exemple, la phrase montre
clairement qu'il s'agit de "le chat” (un individu) et non de "un chat”
(un membre de 1'espdce). Comment l'image pourrait-elle, 3 elle seule,
exprimer cette distinction? L'article défini "le” introduit des
contraintes importantes dans le processus d'interprétation; 11 commande
au syst@me conceptuel d'appliquer et d'assocler le nom "chat” &3 un
individu en particulier 3 1l'intérieur d'une situation que 1l'on connait
déjd ou qui sera bientdt identifiée. Nous savons maintenant que des
mots simples comme “le” et "un” jouent un rfle important dans le
processus de compréhension, grdce 3 des recherches menées récemment sur
1'intelligence artificielle et dont 1'objectif est d'amener un
ordinateur 3 comprendre le langage naturel. Par exemple, le programme
de compréhension du langage SHRDLU, présenté par Winograd (1972),
déternine le sens de l1l'article "le” A l'aide de procédures ou programmes
qui utilisent non seulement les ré@gles syntaxiques de 1'anglais mais
aussi sa capacité de mémorisation d'événements récents et de
connaissance du monde —— dans le cas du programme SHRDLU, la
connaissance des changements dans les relations spatiales d'un "monde de
blocs"” —— pour déterminer 81 un nom se rapporte 3 un individu en
particulier qui lui est déji familier (noeud secondaire dans la mémoire)
ou 3 son générique (noeud primaire). Notre dessin, en lui~méme, ne
comporte aucun &lément qui indique au systdme conceptuel s'il s'agit
“du” ou “d'un” chat. Cela vaudrait également pour une photographie d'un
vral chat sur une carpette car, mfme 13, nous ne gaurions pas s'il

désigne un chat en particulier ou les chats en général.
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Figure 1.0. "Le chat est sur la carpette”
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Si déji le dessin de la figure 1.0 arrive mal i décrire les
fonctions qu'expriment “le" et "un”, il serait nettement déclassé, face
aux pouvoirs descriptifs du langage, si l'on voulait rendre par des
équivalents picturaux des phrases telles que "le chat se lévera de 1la
carpette”, "il n'y a pas de chien avec le chat sur la carpette”, ou
encore “si un chien entre dans la piéce, le chat quittera la carpette”.
D'aprés Gombrich, des phrases de ce genre révélent le véritable miracle
du langage, qui nous permet de décrire des situations présentes,
passées, futures et méme conditionnelles. De plus, la langue contient
quantité de mots "logiques” comme “si", “"quoique”, "mais", "lorsque” et
autres, qui semblent relever intégralement de la capacité que nous avons
de faire des déductions et des inférences & propos des situations.
Quelle est 1'image qui pourrait rendre la préposition "si” (mais voir
Arnheim, 1969, ch. 10)? Bien s@r, on peut toujours prétendre qu'd
défaut d'une seule image qui puisse accomplir de telles prouesses, il
pourrait &tre possible de concevoir une séquence d'images capable de
décrire des &tats passés, futurs et conditionnels. Aux défenseurs de
cette thése, nous pourrions proposer un exercice salutaire qui
consisterait 4 rendre purement en images, sans recours d aucun symbole
linguistique, la phrase "le chat va se lever de la carpette”. Parions
qu'un tel effort aura vite fait de soulever leur admiration pour

1'efficacité descriptive du langage verbal.

l.1.1. Une image vaut mille mots, mais lesquels?

I1 importe de faire ici une mise au point sur la question que nous
soulevons 3 propos des images et du langage. Nous ne prétendons pas
qu'une image est nécessairement inférieure & un &noncé verbal, pas plus
que nous n'affirmons que les images sont incapables de communiquer des
renseignements utiles Surbles objets, les situations et les événements.
Ce que nous voulons falre ressortir, c'est qu'il semble y avoir

effectivement un probléme fondamental lorsqu'on utilise une image au



lieu d'un énoncé verbal. Le probléme n'est pas qu'une image ne vaut pas
mille mots. Une image peut effectivement valoir mille mots mais le vrai
probléme est que, en l'absence d'un certain contexte limitatif, souvent
nous ne savons pas lesquels. En d'autres termes, toute image, méme si
elle est aussi simple que la figure 1.0, peut donner lieu i un nombre
infini d'interprétations. Les images, 3 elles seules, ne comportent
aucun moyen simple de guider le récepteur vers le sous-ensemble de

propositions visé par 1'émetteur.

En résumé, nous avons soulevé dans la présente section la question
de savoir si une image pourra jamais remplacer un énoncé verbal. Nous
avons constaté que 1l'un des problémes reliés aux images en tant que
média "autonome” réside dans le fait qu'elles ne possé&dent aucun moyen
simple de limiter le nombre infini d'interprétations auxquelles elles se
prétent. Dans la section suivante, nous examinerons plus 3 fond ce
probléme de polysémie des images en exposant certains points de vue sur
le mode de fonctionnement de la perception en général. Ces points de
vue, qui soulignent la souplesse du processus perceptuel et sa
dépendance du contexte, nous aideront 3 mieux comprendre pourquoi les
images posent de sérieux problémes dans un certain nombre d'applications
liées 3 Télidon. Par exemple, comment classer des images ou des scénes
en vue de la recherche documentaire par ordinateur, ou encore
qu'implique la mise au point "d'index iconiques"? Ces exemples
montreront 3 quel point le contexte est important dans le processus de
compréhension et attireront notre attention sur certaines questions
importantes concernant 1'utilisation de 1'image et du langage sur
Télidon. Nous verrons comment le langage donne le contexte nécessaire 3
la compréhension des scénes, comment une image restreint le champ
d'interprétation du texte et, enfin, comment les images et les mots

interagissent pendant le processus de compréhension.
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1.2, Polysémie des images: Les "schémas mentaux" dans la perception

Nous avons cherché & démontrer que le sens véhiculé par une image
—— méme une image tré&s simple comme la figure 1.0 —— peut &tre plus ou
moins clair. Toute image, en tant que moyen de communication, présente
un probléme puisque, seule, elle ne peut diriger le récepteur vers le
sens particulier que, parmi le nombre infini de sens possibles,
1'émetteur a voulu lui donner. On peut se demander toutefois si ce
probléme de polysémie est particulier aux images picturales ou s'il
constitue plutdt une caractéristique inhérente a 1'interprétation
visuelle en général. Ce probléme de polysémie se présente—t—il, par
exemple, dans la perception quotidienne des &vénements et des objets du
monde visuel? 1I1 est certain qu'en nous déplagant dans le monde visuel
nous éprouvons rarement des difficultés 3 identifier les objets, les
gens et les &vénements de notre entourage. Cela demeure vrai méme si,
comme le soulignent certains thé€oriciens classiques de la perception
(voir annexe A), une forme bidimensionnelle donnée qui est projetée sur
la rétine peut avoir été produite par n'importe lequel parmi un nombre
infini d'objets de formes différentes observés sous divers angles et 3
différentes distances de l'observateur. De plus, l'information pergue
par l'appareil sensoriel se modifie constamment au fur et 3 mesure que
nous nous déplagons dans le monde. Cela est dl aux changements de point
de vue, 3 1'interposition d'autres objets entre 1l'observateur et l'objet
observé, aux changements momentanés d'éclairage et 3 d'autres facteurs.
Un des grand défis pour la théorie est d'expliquer comment nous pouvons
maintenir une perception stable du monde en dépit de ces déplacements et

de ces changements incessants.

I1 y a une méthode d'aborder ces problémes de polysémie et de
flux constant qui consiste 3 en nier 1l'existence. C'est la position
adoptée par J.J. Gibson et ses disciples (voir analyses récentes de la
position gibsonienne, dans Shaw et Bransford,\1977; Kennedy, 1975), qui

soutiennent que nos syst@mes perceptuels rencontrent rarement des
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probldmes d'ambiguité de perception dans la vie de tous les jours du
fait que le systéme visuel est "réglé" pour “"capter” dans le champ
optique des invariants informationnels importants de “"second ordre"” qui
permettent 1l'identification automatique et sans ambiguité des objets,
des gens et des &vénements dans 1'environnement naturel. Au lieu de
considérer les mouvements de t&te et les changements de position du
corps comme des problémes, les gibsoniens les interpré&tent plut8t comme
des sources d'information utile "temporellement variable" pour le
systéme visuel —— les structures optiques potentiellement descriptibles
par les lois de la "physique &cologique” (gradients de texture et
éclalrage, angles et lignes d'occlusion, etc.) qui éliminent les sources
d'ambiguité apparente inhérentes aux images fixes. Une conception
gibsonienne de la perception, parfols appelée "réalisme direct” minimise
donc les problé@mes que soulé&vent l'ambiguité, 1'expérience du vécu et le
rble des inférences mentales dans la perception ~— &léments—clés de ce
qu'on appelle parfois 1'approche "cognitiviste” ou "constructiviste”.
Une analyse détaillée du débat opposant constructivisme et réalisme
direct dépasse le propos du présent exposé, mais 1l'annexe A donne un
bref apercu de la question. I1 suffira de mentionner ici qu'en raison
de son refus de reconnaftre l'apport de la mémoire, de 1l'apprentissage
et des inférences mentales 3 la perception, nous estimons 1'approche
gibsonienne un peu moins utile que la théorie constructiviste en tant
que schéme de réflexion pour le probléme des images Télidon (voir

néanmoins la contribution de Kennedy, 1974, au ch. 2 de la présente

étude).

1.2.1. Schémas et transformations

Sans entrer dans les détails, abordons bri@vement une certaine
théorie constructiviste de la compréhension perceptuelle qui peut nous
éclairer sur le probléme de la polysémie des images. Cette théorie part

du principe que la perception et la compréhension en général sont des
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processus de "résolution de problémes” ou de “théorisation” par lequel
le systéme conceptuel cherche & expliquer les données brutes qui attei-
gnent les sens en &laborant une "description” —— une sorte de théorie ou
de modé&le mental du champ sensoriel qui interpréte ces données en les
rattachant 3 un ensemble de concepts sous—jacents (Bregman, 1977, 1979;
Rock, 1975; Minksy, 1975). Selon Bregman (1977), les descriptions
(théories) des .données sensorielles pourraient &tre &laborées & partir
de deux principaux types de concepts ou unités mentales: 1les "schémas”,
que Bregman appelle "idéaux”, et les "transformations”. Un schéma ou
1déal peut &tre défini comme &tant une structure mentale qui encode la
connaissance que le cerveau possdde de toute régularité ou modéle
cohérent du v&cu; ces structures s'apparenteraient 3 des “"formules™ ou
"gtéréotypes” qui sont le rendu de notre comnnaissance prototypique des
objets, des &vénements et des situations. Tandis que les schémas ou
{déaux traduisent la connaissance prototypique des entités, les
transformations sont des concepts qui rendent compte des changements ou
modifications qui peuvent se produire dans la forme prototyplique des
schémas. Les concepts transformationnels jouent un rfle primordial car
il y aura toujours un certain décalage entre 1'idéal mental ou le
prototype qui représente une entité€ dans le cerveau et la fagon exacte
dont cette entité peut se produire dans une scéne ou situation
spécifique de la réalité. Dans le cas de la perception visuelle, ces
Ecarts peuvent 8tre causés par 1'angle visuel particulier de
1'observateur, par la présence d'autres objets, par des changements
d'éclairage ou par d'autres facteurs. On pourrait illustrer la fagon
dont opérent les schémas et les transformations dans 1'interprétation
visuelle par un exemple fort simple, soit la capacité qu'a le systéme
conceptuel d'expliquer une forme elliptique projetée sur la rétine en
1'interprétant comme &tant un schéma —- un cercle parfait -— qui a subi
une transformation oblique due 3 l'angle de vision particulier de
1'observateur. L'approche schématico-transformationnelle de la
perception cherche & montrer comment le systéme conceptuel pourrait

utiliser un ensemble fini de concepts gé&néraux ou sch@mes pour
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comprendre une variété infinie de scénes et d'événements spécifiques.
Cette idée n'est pas nouvelle en psychologie; on la retrouve dans les
travaux de Bartlett (1932), Piaget (1947) et, plus récemment, dans la
théorie des "frames"” ou planches de Minksy. Elle constitue aussi une
tentative d'alignement sur la théorie linguistique de Chomsky (1975)
selon laquelle un ensemble fini de composantes d'une structure
"profonde” combiné aux régles de la transformation permettrait de

générer un nombre infini de phrases nouvelles au niveau superficiel,

Les schémas et les transformations interviennent &galement
dans notre processus d'interprétation des &vénements temporels, comme on
peut le voir dans la bande dessinée de la figure l.l. On pourrait
donner une description "objective” de ce dessin en ces termes: "En
partant de la gauche, on compte quatre rectangles adjacents. .Chaque
rectangle renferme un point noir toujours plus gros que celui qui le
précéde. Le dernier rectangle est complétement noir.” C'est 13 une
description possible, quoique passablement profuse en tant que “théorie"
des données sensorielles. Nos systémes cognitifs opteront fort
probablement pour une interprétation plus &légante et économique fondée
sur des concepts transformationnels plus "profonds”. Par exemple, au
lieu d'y voir quatre images de quatre objets distincts et indépendants,
la connaissance que nous avons des régles du changement perceptif,
conjuguée 3 notre connaissance des régles de la lecture de bandes
dessinées, engendre une représentation mentale du dessin od les formes
séparées sont pergues comme un objet "idéal” unique qui subit un certain
type de transformation. Ainsi, par exemple, on peut interpréter les
changements de volume et de forme comme &tant la représentation d'un
seul objet qui se dirige vers un observateur immobile. Une telle

transformation recélerait des interprétations du dessin telles que "se
trouver face 3 un taureau qui fonce” ou "recevoir une balle sur le nez".
Le "mouvement” dans cet exemple est donc un concept tranformationnel
qui, une fois inséré dans la représentation mentale du dessin, permet au

systéme conceptuel de percevolr un patron complexe —- les points isolés
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de différentes grandeurs (y compris le rectangle noirci), comme des

régularités sous—jacentes plus simples —— c'est-3-dire un objet idéal en

mouvenment,

L'approche schématico-transformationnelle de la compréhension
visuelle peut nous aider 3 saisir pourquoi nous pouvons lire dans une
image un nombre infini de propositions différentes. En effet, si la
perception est en quelque sorte un mécanisme de résolution de problémes
par lequel le systéme conceptuel cherche & expliquer un patron visuel
par 1l'élaboration d'une théorie ou d'une description fondée sur un
ensemble fini de schémas sous-jacents, le m&me patron ou "agencement de
données” peut aussi 2tre expliqué par des th&ories concurrentes, c'est-
3-dire par des combinaisons différentes de concepts sous—jacents. Le
choix de la combinaison de concepts qul sera appliquée 3 une situation
donnée sera dicté par les objectifs et les attentes du récepteur, le
contexte et d'autres facteurs. La capacité que nous avons d'appliquer
plus d'une description 3 un méme patron ou événement —- surtout comme
conséquence de changements intervenus dans le contexte —- confére de la
souplesse 3 nos syst@mes cognitifs et se trouve vraisemblablement au

coeur méme de nos facultés créatrices et de notre aptitude 3 résoudre

des problémes.

C'est lorsque les contraintes contextuelles sont minimes et que les
éléments visuels d'une image sont relativement abstraits qu'on peut
vraiment constater la souplesse du processus d'interprétation.
Examinons, par exemple, certaines des interprétations du dessin de la
figure 1.1 fournies par des collégiens 3 qui on a demandé 4 quel
événement familier ce dessin leur faisait penser (voir Mills, 1980a et
1980b pour une analyse approfondie des processus psychologiques qui
interviennent dans la formulation de descriptions verbales de bandes

dessinées "abstraites”).
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Figure 1.1,

Une bande dessinée

Extrait de: Mills (1980)
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1) on me lance une pierre;

2) je regois une balle sur le nez;

3) Jje regarde une t&te de clou de différentes hauteurs;

4) Je vois une plandte grossir au fur et 3 mesure que je m'en
approche dans un vaisseau spatial;

5) c¢'est un rond dans 1'eau provoqué par un caillou jeté dans
un étang;

6) c'est un pfobléme insoluble auquel on doit se résigner.

Méme s'il nous est impossible de faire ici une analyse détaillée de ces
interprétations, le lecteur comprendra facilement comment différentes
combinaisons de schémas et de transformations (y compris les hypothdses
des observateurs sur leur propre r8le dans 1'événement) arrivent 3
expliquer les formes et les patrons de changement dans le dessin., Par
exemple, le patron de changements de la figure l.l peut &tre interpré&té
non seulement comme un seul objet se dirigeant vers un observateur
stationnaire (interprétation 1) mals aussi comme un observateur en
mouvement qui s'approche d'un objet immobile == soit une autre sorte de
transformation concrétisée dans 1l'interprétation "je voils une plandte
grossir au fur et & mesure que je m'en approche dans un vaisseau
spatial”. D'autres interprétations sont possibles A partir de

combinaisons, de schémas et de transformations différentes.

I1 est vrai que, dans cet exemple, la simplicité et le caractadre
abstralt du dessin ainsl que 1l'absence de limites contextuelles ouvrent
la vole 3 un vaste éventall de descriptions possibles —— et qui peut
dire laquelle est la meilleure? Nous croyons, néanmoins, qu'il n'y a
pas de différence fondamentale entre l'interprétation d'un dessin
“abstrait” comme celui de la figure 1.l et 1'interprétation d'images
ordinaires dont les éléments représentationnels cherchent 3 décrire
1'agpect visible d'objets reconnaissables, Dans les deux cas, le

systéme conceptuel doit faire appel 3 des concepts ou rdgles (schémas et
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transformations) qui permettent d'établir une représentation corré&lative
entre le domaine représentationnel (lignes, taches de couleur sur
papier) et le domaine cible (événements reconnaissables, objets en trois
dimensions, etc.). Comme nous le verrons plus loin, pour chaque &lément
visuel -- image réaliste ou dessin abstrait —— il y a différentes
représentations possibles des mémes données selon les changements de
contexte, y compris les objectifs et les attentes du récepteur., Ce fait
a été dépeint de fagon amusante par le dessinateur Saul Steinberg qui,
en une seule image, montre comment un él&ment graphique simple —- 1la
ligne —— peut prendre des significations trés différentes si on en

modifie le contexte (voir figure 1.2).

1.3. Descriptions d'images destinées aux machines

-

Les implications d'une approche "descriptionnelle” & la perception
visuelle qui met en &vidence la nature non rigide et la dépendance du
contexte du processus d'interprétation ne sont pas purement théoriques.
Dans le domaine de la recherche appliquée, les travaux visant 3 mettre
au point des systémes de recherche documentaire ayant des éléments de
nature picturale constituent un exemple des problé@mes de souplesse et de
contexte inhérents 3 1'interprétation visuelle auxquels il faudra
trouver une solution d'ordre pratique. (Firschein et Fischler, 1972,
1969; Fischler, 1969; Narasimhan, 1969, Clowes, 1969). Ces travaux
permettraient a des utilisateurs de questionner un systéme sur
1'existence d'une image en particulier ou d'un ensemble d'images et méme
sur un sous—ensemble de propriétés que 1l'image peut contenir (qu'on
peut présumer y &tre contenu). Par exemple, un tel systéme pourrait
avolr a répondre 2 une question comme celle-ci, fondée sur 1la
description d'une image qui y est stockée: “Est-ce qu'on y trouve une

vole navigable?” A
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Figure 1.2 Dessin de Steinberg.

Source: New Yorker Magazine (1954).

_82_




- 29 -~

Firschein and Fischler (1972) ont comparé le probldme de mise au
point d'un systéme de recherche documentaire qui utilise des images
comme bases de données au probl&me que pose la préparation d'une
"encyclopédie” —— c'est—3-dire comment structurer un vaste ensemble de
connaissances de sorte que la consultation en soit facile pour
différents types d'utilisateurs ayant différentes fins. La création
d'une telle encyclopédie fondée sur 1'information issue d'une image
n'exige rien de moins que de trouver une fagon de représenter le
"message” d'une image donnée au moyen d'une structure symbolique
quelconque ~— par exemple, un réseau sémantique qui utilise un ensemble
fini de noeuds et de liaisons pour rendre, sous une forme canonique, les
relations conceptuelles entre les &léments de 1'image (par exemple X est
3 l'ouest de Y (emplacement), X est un Y (inclusion de classe), X se

prolonge a travers Y (opérations) etc.).

Pour produire des représentations encyclopédiques d'images, on
peut, entre autres méthodes, demander 3 un groupe de personnes ayant des
formations différentes, des objectifs et des degrés de compétence ou
d'autres caractéristiques dissemblables de décrire verbalement une image
donnée (par exemple, une photo aérienne d'un certain territoire). On
fait alors un "recodage"” de ces descriptions, selon un ensemble de
régles, sur le réseau sémantique sous—jacent. Les structures
sémantiques issues des descriptions données par différents sujets sont
ensuite combin&es pour former une seule représentation "composite"” qui,
en théorie, pourrait servir 2 répondre A des questions portant sur
1l'image selon différents points de vue ou contextes (par exemple,
géographie, géologie, politique ou renseignement militaire). Outre le
probléme que pose la multiplicité éventuelle des contextes ou des points
de vue (différents schémas sous—jacents), la création d'une telle
encyclopédie "composite” 3 partir de descriptions humaines se heurte 3
d'énormes difficultés. Par exemple, une personne pourra décrire une

partie d'une image comme &tant "une maison avec une piscine et un
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terrain de tennis"” —— ce qui constitue un commentaire relativement
objectif d'un groupe d'objets contenu dans l'image. Pour une autre
personne, toutefois, ces mémes objets peuvent représenter "une maison
luxueuse" (Firschein and Fischler, 1972). Ceci constitue manifestement
une démarche déductive qui transpose l'information explicite de la
photo. Le fait qu'une image comportant un ensemble fini d'objets puisse
engendrer un nombre pratiquement illimité de nouvelles inférences
(nouvelles déscriptions), semble poser un obstacle majeur 2 la création
d'une représentation "encyclopédique” de la signification d'une image.
Une analyse des problémes (et des solutions) que posent la description
et l'extraction automatiques des sc@nes dépasse la portée de la présente
étude et la compétence de 1l'auteur. Ces questions seront toutefois
d'une importance évidente pour 1l'avenir de Télidon. On peut facilement
s'imaginer des situations ol des gens voudront utiliser Télidon pour
consulter diverses sortes d'images ainsi que pour obtenir des

renseignements sur des images sans nécessairement regarder 1'image elle-

méme.,

l.4. Les images peuvent-elles servir d'index?

Jusqu'd maintenant, nous nous sommes demandé si une image, & elle
seule, pourrait remplacer un &noncé verbal. Nous avons cherché &
démontrer que l'utilisation d'une image comme substitut pose un probléme
fondamental qui trouve ses racines dans la nature méme de 1'appareil
conceptuel humain. Ce dernier est un instrument extr@mement souple qui
peut s'inspirer d'un ensemble fini de concepts (schémes) et les agencer
selon différentes combin;isons pour engendrer un nombre infini de
"descriptions” (représentations mentales) différentes d'un patron visuel
donné, dont la source est soit une surface picturale, soit un objet
quelque part dans le monde. On trouve toutefois des exemples de
communication picturale ol le systéme conceptuel ne puise pas

indéfiniment de nouveaux sens, mais ol la signification des images est
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claire, voire ol le langage verbal lui-méme est peu utile. Le meilleur
exemple de ce type de communication peut &tre observé dans les
événements internationaux comme les Jeux olympiques ol 1l'on utilise des
pictogrammes comme index de sports pour indiquer 3 l'observateur,
indépendamment de sa langue maternelle et par moyen visuel seulement, de
quel événement sportif en particulier il est question. Ces index
picturaux témoignent souvent d'une grande ingéniosité, notamment par
l'utilisation de formes abstraites qu'on reconnaft facilement, malgré
leur simplicité, comme la représentation d'un athl@te, d'un objet et
d'une action. Nous examinerons un peu plus loin certaines de leurs

propriétés,

E.H. Gombrich nous rappelle que 1l'utilité des symboles iconiques
tels les panneaux de signalisation olympiques dépend en grande partie de
la clarté du contexte dans lequel ils sont utilisés., Lorsque le
contexte est confus ou obscur, l'utilisation d'images comme index ou
étiquettes peut avoilr des conséquences quil, méme si elles sont parfois

comiques, sont fort &loignées du but recherché. Gombrich raconte:

Il y a quelques années, on rapportait dans les
journaux que des émeutes avalent &claté dans
un pays en vole de développement & cause d'une
rumeur 3 l'effet qu'on vendait de la chair
humaine dans un magasin. On découvrit que
cette rumeur &tait reliée 34 des boites de
conserve dont 1l'étiquette montrait un gargon
au large sourire. Ici, c'était le changement
de contexte qui avait engendré la méprise:

en régle générale, une image de fruits, de
légumes ou de viande sur une bofte de

conserve indique effectivement son contenu;
nous ne faisons jamais la méme déduction

quand c'est l'image d'un &tre humain qui est
sur la bofte parce qu'au départ, c'est une
possibilité que nous n'envisageons m&me pas, 5
(Gombrich, 1972, p. 87).

IR R
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Les signes olympiques ne prétent pas a une telle confusion car le
contexte est clair et les panneaux peuvent, par conséquent, tré@s bien
gservir d'index méme sans l'aide de mots. Cependant, mé&me lorsque le
contexte est clair, on peut se demander si certains types d'images
fonctionnent mieux que d'autres en tant qu'index. Cette question
est pertinente compte tenu de l'utilisation possible d'une certaine
forme d'indexation picturale sur Télidon. Faisons une bréve digression
pour étudier une question difficile que nous n'avons pas encore abordée.
Quelles fonctions remplissent les images en général et est~ce que
certaines fonctions sont mieux servies par certaines propriétés
visuelles? Cette question a déja été traitée par Rudolph Arnheim

(1969), dont nous nous sommes largement inspiré.

1.4.1, Icbnes, signes et symboles

Arnheim fait une distinction utile entre les propriétés physiques
d'une image et la fonction communicative qu'elle peut remplir. Cette
distinction entre forme et fonction peut &tre mieux pergue si l'on
montre comment la méme image peut remplir différentes fonctions, parfois
simultanément. D'apré@s Arnheim, une image peut jouer le r8le d'ic8ne,
de symbole ou de signe (employé ici dans son sens restreint de
"signal")., Prenons l'exemple d'un simple triangle. Un triangle a
valeur d'icéne lorsqu'il fait allusion & une montagne, de signe
lorsqu'on 1l'utilise pour avertir d'un danger et de symbole lorsqu'il
représente 1'idée de hiérarchie. En résumé, une image joue le réle
d'icBne, selon Arnheim, lorsqu'elle représente les choses 3 un niveau
d'abstraction inférieur au sien. Ainsi, par exemple, on peut utiliser
un triangle -— forme abstraite —— pour décrire une montagne. La
"fonction iconique” est possible car triangle et montagne possé&dent des
caractéristiques structurales qui sont partiellement isomorphes (base,

sommet). Mais un triangle est une forme schématique et simplifie par
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comparaison 3 une vraie montagne —- bien que les deux partagent
certaines propriétés structurales. Une image sera un symbole si elle
représente les choses 3 un niveau d'abstration supérieur au sien. Par
exenmple, les caractéristiques structurales d'un triangle peuvent &tre
utilisées non seulement pour décrire des formes physiques mais aussi
pour représenter des idées, telle la notion logique de "hiérarchie”.
Selon Arnheim "les symboles conférent une forme particulidre 3 des
catégories de choses ou 2 des constellations de forces". Une importante
catégorie d'images dont nous parlerons plus loin, et qui remplissent des
fonctions symboliques, sont les graphiques abstraits ou schématiques
comme les formes d'ondes, les diagrammes de Venn, les fl&ches, les cases
et autres symboles qui conférent une forme visuelle 3 des patrons
purement abstraits de forces, d'intensités, de tensions, de vecteurs, de
chevauchements, etc. Enfin, une image joue le r8le de signe lorsqu'il
existe entre elle et son référent un lien arbitraire, c'est—a-dire un
lien simplement associatif, ol les caractéristiques structurales de
1'image ne comportent aucune correspondance isomorphe avec la structure

des choses qu'elle suggére. On peut évidemment dire que les mots nous

offrent l'exemple de signes par excellence. En effet, il n'y a aucune

similitude physique entre le mot "chat” et l'animal qu'il représente.
I1 n'est pas toujours facile de déterminer si une image joue le r&le de
symbole ou de signe. Par exemple, dire que notre triangle est un signe
de danger, comme nous l'avons fait, est un peu délicat car un cercle
pourrait tout aussi bien &tre signe de danger. Ce qui importe alors
c'est que le cercle soit clairement distingué des autres formes et
utilisé de fagon constante. Mais il y a quelque chose dans le tracé
d'un triangle qui le rend supérieur au cercle comme signe de danger,
c'est—-3-dire que les pointes et les contours abrupts du triangle
semblent évoquer des qualités structurales abstraites 3 un niveau
d'abstraction plus profond, de sorte qu'il sert simultanément de symbole

et de signe.
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Nous pouvons maintenant revenir 38 la question des index picturaux
et voir si certains types d'images remplissent cette fonction d'indexa-
tion mieux que d'autres. Tout d'abord, quelles sont les caracté-
ristiques d'un indicateur efficace? Un bon indicateur, comme nous
1'avons déja laissé entendre, est celui qui sélectionne rapidement et
sans ambiguité son ré&férent parmi un vaste €ventail de possibilités. A
prime abord, on serait porté 3 dire que cette fonction s€lective serait
mieux servie par des images tré@s réalistes. Mais est-ce vrai? Les
recherches menées sur la description automatique de scénes, que nous
avons abordées dans la section précédente, ne montraient-elles pas que
méme une photo réaliste peut donner lieu & un nombre infini de
descriptions possibles? La difficulté peut tenir, en partie, du fait
que plus une image est réaliste, plus elle contient d'é&léments
susceptibles d'accaparer l'attention de l'observateur. Arnheim décrit
comment ce problé&me s'est présenté lors d'une expérience qui consistait
3 utiliser des images réalistes en guise de signaux routiers. Imaginez
qu'on utilise l'image concréte d'un escargot pour indiquer 2
1'automobiliste de ralentir. Méme si 1'on considére généralement
1'escargot comme un animal qui se déplace lentement, l'image réaliste
d'un escargot peut suggérer d'autres qualificatifs tels que limoneux,
petit, fragile, patient. Le contexte routier peut aider a4 concentrer
1'attention de l'observateur sur le choix a faire, mais 1'image elle-

méme n'effectue pas cette opération de convergence.

L'utilisation d'images réalistes comme index pose un autre
probléme qui est relié 3 la structuration de nos systé@mes internes de
classification. Un certain objet peut appartenir 3 un grand nombre de
superensembles de sorte que l'image d'un objet, méme s'il est facilement
reconnaissable, ne comporte aucun moyen de spécifier son superensemble
précis. L'image d'une clé anglaise accompagnant un ensemble de
rubriques affichées sur Télidon peut indiquer d& 1'utilisateur qu'il
existe un bloc d'information sur la mécanique en général, Mais, comment

1'utilisateur peut—-1il savoir si cette clé veut dire "plombiers”,
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“quincailliers™ ou "mécanique automobile”? L'image de la clé attire
I'attention, mais elle peut mettre sur une fausse piste l'utilisateur
qui ignore lequel des superensembles est ainsi désigné. Le fournisseur
d'information Télidon se trouve donc devant un sérileux dilemme car 1l
doit penser non seulement aux &ventuels mérites d'une image concréte et
accrocheuse, mais aussi au fait qu'une telle image risque de faire
perdre du temps 8 l'utilisateur en l'orientant vers de mauvals
superensembles. A moins que le contexte soit trés clair, 1'utilisation
de mots pour désigner le superensemble seralt peut—&tre le moyen le plus
simple et le plus efficace d'indiquer une catégorie en particulier ——
1timage qui 1'accompagnerait serait alors redondante ou, pire encore,
ralentirait le processus de recherche dans la base de données en
attirant l'attention de l'utilisateur et en 1l'orlentant sur une mauvaise

vole. Bien sir, ce sont 13 des questions empiriques qui pourraient &tre

mises & 1l'épreuve,

On a déjd fait, sur la cognition, des travaux qui pourraient
s'avérer utiles & notre r&flexion sur les problémes d'indexation —-
linguistique ou picturale. Il s'agit de recherches menées sur la nature
de la catégorisation humaine (Rosch, 1975; Rosch et Lloyd, 1978). Ces
recherches ont montré, par exemple, que les membres d'une mlme classe ne
sont pas tous également représentatifs de cette classe —- c'est-d-dire
que certains sont plus prototypiques que d'autres. Ainsi, si l'on veut
suggérer le superensemble "mobilier”, il est préférable d'utiliser des
termes comme “table” ou "chaise” plutdt que “sofa” ou "banc”. Le méme
principe s'appliquerait lorsqu'on utilise des images de différents
objets au lieu de mots pour suggérer des superensembles. On trouve un
exemple pictural intéressant dans les recherches menées récemment sur la
catégorisation dans le langage gestuel ASL (American Sign Language) --
langage purement "iconique” utilisé par les sourds (Newport et Bellugi,
1978; Bellugl et Klima, & 1l'édition). Ce langage fait appel 3 des

gestes ou signaux manuels qui servent non pas 3 épeler des mots, mais
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plutdt 8 tracer des "images dans l'air”. Par exemple, le signe pour
désigner une "guitare” en langage gestuel consiste 3 jouer d'une guitare
imaginaire. Ces gestes manuels constituent un moyen de communication
qui permet non seulement de décrire des objets concrets (chaise,
guitare) mais aussi de rendre des 1dées abstraites (démocratie). Une
des caractéristiques intéressantes du ASL est qu'il permet & un émetteur
d'éveiller dans l'esprit du récepteur, & 1'aide de gestes purement
iconiques, la notion d'un “"superordonné”, comme par exemple "mobilier"
ou "instruments de musique”? Comment parvient-on i représenter ces
idées quand on sait qu'il n'y a dans ce langage gestuel aucun signe
unique qui désigne un superensemble? La solution consiste & enchalner
plusieurs signes représentant séparément des objets quli sont des membres
prototypiques de la classe. La seule différence est 1'accélération du
rythme de signalisation, Par exemple, pour dire "instruments de
musique” en langage gestuel, 1l'émetteur fait d'abord le geste quil
signifie "guitare” suivi rapidement par les signes conventionnels pour
"plano" et "trompette", c'est-i-dire, les prototypes qui renvoient au
superensemble. 11 existe &galement des moyens d'indiquer visuellement
le sous—-ensemble (par exemple "pilano droit”) mals, pour des raisons

d'espace, nous ne tralterons pas en détaill de cette question,

Qu'est-ce que l'utilisation de signes dans ce langage gestuel nous
enseigne, en termes pratiques, pour l'utilisation d'images comme index
sur Télidon? Elle suggdre tout d'abord qu'avant d'utiliser une image
comme index, on doit s'assurer de son caractére “prototypique”. En
second lieu, est-ce que deux ou troils images d'objets prototypiques
pourraient servir mieux qu'une seule 3 renvoyer 3 un superensemble? On
pourrait peut-@tre faire d'autres découvertes précleuses pour
l'utilisation d'images et de graphiques sur Télidon en &tudiant la
nature du langage gestuel. Il semble que les recherches menées sur la
catégorisation humaine puissent &tre appliquées 34 la solution des

problémes d'indexation —— picturale ou verbale -— que pose Télidon.
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Fig. 1.3. Pictogrammes: Jeux olympiques de Montréal.
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Les index picturaux peuvent &tre utiles sur Télidon, mais est-ce
que des images réelles feront toujours les meilleurs index? Pas
nécessalrement. Une image réaliste qui nous apparaitra facilement comme
étant la représentation d'un objet en particulier n'est peut—&tre pas le
meilleur moyen d'indiquer rapidement les propriétés génériques qui
caractérisent une catégorie d'information. I1 se peut que, pour
faciliter la perception du sens générique, 11 soit préférable d'utiliser
des images abstraites et plus dépouillées. Pour indiquer une direction
3 sulvre, nous dit Arnheim, une fl&che stylisée est un meilleur symbole
que ce “"dessin réaliste de 1l'époque victorienne représentant une main
avec les ongles, la manche et les boutons de manchette"”. Les images
abstraites —— symboles —— ont le pouvoir de fixer notre attention sur
les propriétés génériques avec plus de précision que ne le font les
images réalistes. Toutefois, m@me si une image trés abstraite met en
relief des propriétés générales, elle a le désavantage de trop élargir
le champ d'interprétation. Par exemple, notre triangle, bien qu'étant
simple, abstrait et facilement identifiable, poss&de des
caractéristiques structurales que l'on peut associer & beaucoup de
choses (schémas sous—-jacents): 1'image d'une montagne, la forme d'une

maison, la notion de hiérarchie. 11 pourrait méme représenter la classe

des triangles.

Les meilleurs index picturaux seraient peut—-&tre ceux qui arrive-
raient A mi-hauteur d'une &chelle imaginaire d'abstraction ayant a une
extrémité des reproductions réalistes et 3 l'autre des images trés ab-
straites. Les pictogrammes utilisés lors des Jeux olympiques de
Montréal constituent un bel exemple de ce mélange d'abstrait et d'iconi-
que. (voir fig. 1.3). Ces images sont visuellement frappantes et faci-
lement identifiables (dans un certain contexte) sans pourtant chercher &
reproduire mécaniquement les aspects apparents des entités qu'elles
dépeignent. En fait, ces images ont &té composées 3 partir d'ensembles
de formes géométriques simples: cercles, carrés, rectangles, et autres.
Elles sont des indicateurs puissants non seulement en raison de la

clarté du contexte mais aussi parce qu'elles remplissent deux fonctions
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simultanément, Elles véhiculent, d'une part, les qualités iconiques des
objets rattachés a un événement sportif donné et semblent incarner,
d'autre part, les patrons sous—jacents plus abstraits de forces --
intensité, tension, mouvement, équilibre —- qui font partie de la
conception mentale que nous avons d'un sport donné. Ces qualités n'ont
aucun corrélatif physique mesurable dans le monde réel. Par exemple,
1'image 3 1'extré&me gauche de la figure 1.3 semble avoir mieux capté la
"dynamique visuelle” d'un joueur de soccer en train de botter le ballon
mieux qu'une photographie d'un vrai joueur de soccer n'aurait pu le
faire. La simplicité et le caractére abstrait des éléments graphiques
nous aident 3 percevoir les forces génériques du mouvement, de
1'équilibre, de la force, etc., qul sont inhérentes 2 1'événement; ces
éléments graphiques représentent né€anmoins "1'image iconique” d'un
joueur de soccer. Curieusement, on constaterait sans doute qu'un index
iconique efficace posséde certaines des propriétés qui caraétérisent
toute oeuvre d'art. Il joue simultanément le r8le d'icdne et de
symbole. Autrement dit, un bon index pictural peut &tre 1'image d'un
objet ou &vénement reconnaissable et véhiculer en méme temps le patron

"plus profond” des forces génériques qui y sont sous—jacentes.

1.5. L'importance du contexte

On pourrait, pour résumer en un seul message tout ce que nous avons
exposé jusqu'3 maintenant, dire que ce serait une erreur d'utiliser des
images comme substituts autonomes d'énoncés verbaux. Mais cela ne
ferait que lancer un débat stérile sur la valeur comparée des mots et
des images et nous détourner de la véritable question, qui est
1'importance du contexte dans la compréhension. Il s'agit notamment de
savoir comment les mots peuvent créer un contexte pour faciliter la
compréhension des images et comment celles-ci peuvent 3 leur tour
contribuer 3 la compréhension linguistique. Depuis quelques années, les
psychologues de la cognition se consacrent de plus en plus 3 1'étude du

rdle du contexte dans la compréhension. Beaucoup d'expériences
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démontrent que, sans le contexte approprié&, un message linguistique ou
pictural peut—8tre difficile a comprendre et que l'on peut moins
facilement le recevolr ou s'en souvenir. Aux fins de la présente étude,
nous nous sommes surtout Intéressés a des expériences qui montrent

1'efficacité contextuelle réciproque des modes symboliques du langage et
des 1mages.

l.5.1. Qu'apportent les mots aux images?

Examinons d'abord comment le langage peut servir de contexte 3 la
compréhension des Images. Dans une expérience importante, Carmichael,
Hogan et Walter (1932) ont montré comment un &noncé linguistique peut
amener les gens 3 reproduire différemment de simples croquis (par
exemples des cercles qul se recoupent) présentés par brefs intervalles 3
l'aide d'un tachistoscope. Par le simple fait de voir le nom d'un des
deux objets possibles (lunettes et haltdres) avant l'exposition de
1'image, les sujets sont portés & reproduire un dessin qul ressemble 3
1'objet nommé. Plus récemment, Bower, Karlin et Dueck (1975) ont fait
une démonstration intéressante du pouvolr du langage comme contexte dans
la compréhension picturale. 1Ils ont demandé aux participants de
comprendre et de mémoriser des “"droodles" (dessins-attrapes) (voir fig.
l.4)., Ces dessins sont difficiles 3 comprendre et 3 mémoriser car ils
montrent des fragments insolites d'objets que l'on arrive difficilement
3 1dentifier sans indices. Les sujets 3 qul l'on a présenté des
droodles accompagnés d'indices verbaux ont beaucoup mieux réussi les
épreuves de mémorisation que les sujets témoins 3 qul 1l'on n'a pas donné
de descriptions verbales. Les auteurs expliquent le mellleur rendement
des premiers sujets par le fait que la description fournit un "schéma”
ou un "cadre” -- c'est—-3a-dire un contexte qul permet d'assimiler 1'image
dans une structure logique de connaissances existantes. En d'autres
termes, et en rapport avec nos réflexlons précédentes, la phrase donne
une bonne "théorie"” de 1'image et facilite ainsl la résolution de

problémes du processus interprétatif.
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Figure l.4. "Droodles” (dessins—attrapes): a) Un nain
jouant du trombone dans une cabine
téléphonique;

b) Une autruche qui s'est apergue trop
tard que c'était du sable mouvant.

(Traduction libre)

Source: Bower, Karlin et Dueck (1975)
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Ces expériences, qui montrent comment les phrases activent les
structures cognitives qui sont peut-&tre nécessaires 3 la compréhension
des images, constituent des cas extr&mes d'une fonction trés importante
du langage dans la communication de tous les jours. Cette fonction
encore méconnue des psychologues jouera probablement un rdle important
dans le domaine de T&lidon. 11 s'agit de la capacité que posséde une
description verbale d'orienter le raisonnement qui découle de la
perception visuelle, En d'autres termes, une fols qu'on s'est fait une
représentation mentale d'un &vénement perceptuel ou plctural, le fait
dtécouter ou de lire une description peut transformer cette
représentation mentale initiale de fagon importante —— c'est—3-dire
1'influencer afin de révéler des sens spécifiques et parfois
inhabituels. Voici une brdve énumération de certains processus qu'une
description verbale peut déclencher en rapport avec une image: diriger
1'observateur afin qu'il sélectionne un seul &l&ment parmi plusieurs
éléments d'une image (“"regardez la maison 3 toit de tuiles rouges”);
mettre en relief certaines caractéristiques communes (“remarquez comme
les deux chambres 3 coucher sur ce plan ont la méme forme de losange”);
attirer l'attention sur des relations spatiales (“le niveau d'eau dans
la cruche A est plus élevé que celul de la cruche B"); donner des
explications aux actions dépeintes ("1'homme au chapeau noir sourit car
il vient de gagner % la loterie™); aider l'observateur A percevoir des
relations structurales de forme dans l'art ("les deux figures enlacées
forment un bloc rectangulaire™). Le but de ces exemples est de nous
rappeler qu'une bonne part de la communication quotidienne exige que
nous comprenions de quelle fagon les descriptions verbales des autres se
rapportent aux scdnes que nous observons. Il en sera vraisemblablement
de méme dans le cas de Té&lidon; 1'utilisateur, au lieu d'interpréter
une phrase ou une image isolément, sera souvent appelé i intégrer

1'information provenant de sources picturales et lingulstiques.
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Les mots peuvent parfois exercer sur l'interprétation des images
une influence tré&s marquée dont les répercussions seront tré&s concrétes.
Loftus et Palmer (1974) ont montré i un groupe de personnes un film oil
deux voitures entraient en collision. Aprés le visionnement, on a
demandé 3 une partie du groupe d'évaluer & quelle vitesse allait la
premiére voiture lorsqu'elle a "heurté" la seconde. On a ensuite
demandé aux autres d'évaluer & quelle vitesse allait la premildre voiture
lorsqu'elle a "embouti” la seconde. Quelque temps aprés, on a posé aux
deux groupes une série de questions sur l'accident dont celle~ci:
"Avez~-vous vu des €éclats de verre sur la chaussée aprds 1l'accident?"
Ceux 3 qui on avait posé la question contenant le mot "embouti"” ont &té
plus nombreux 2 répondre qu'ils avaient vu des éclats de verre que ceux
qui avait entendu le mot "heurté”. Cette expérience 34 "question
dirigée” démontre de fagon convaincante comment les mots peuvent activer
des structures cognitives complexes (schémas) qui agissent sur les

représentations mentales d'événements perceptuels.

1.5.2. Qu'apportent les images aux mots?

Des expériences menées récemment sur la cognition nous révélent que
non seulement le langage peut guider notre compréhension d'é&vénements
picturaux, mais aussi qu'une image peut servir de contexte pour
faciliter la compréhension verbale. Une expérience bien connue faite

par Bransford et Johnson (1972) le démontre &loquemment :

Si les ballons &clataient, le son ne pourrait plus &tre
entendu car tout l'attirail se trouverait trop loin de
1'étage. Si la fen8tre &était fermée, elle empé&cherait
également le son d'@tre transmis étant donné que la plupart
des immeubles sont généralement bien isolés. Puisque toute la
manoeuvre dépend du flux constant du courant &lectrique, un
bris du fil pourrait également causer des problémes. Bien
s{ir, notre homme pourrait toujours crier mais la voix humaine
n'est pas assez puissante pour porter si loin., Autre
probléme, les cordes de 1'instrument pourraient casser, Il
n'y aurait alors aucun accompagnement au message. Il est
évident que la situation idéale comporterait moins de
distance. -I1 y aurait alors moins de complications possibles,
C'est la communication face & face qui risquerait le moins de
rencontrer des obstacles,
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Les sujets 8 qui l'on a fait entendre ce passage sans aucun autre
contexte l'ont trouvé tré@s difficile 3 comprendre et ont effectivement
obtenu de pi2tres résultats lors d'épreuves de rappel des 1dées
maftresses du passage. Regardez maintenant le dessin de la figure 1.5.
Les sujets 4 qui 1'on a montré ce dessin avant de leur faire &couter le
passage 1l'ont trouvé facile 3 comprendre et ont mieux répondu lors de
tests de rappel., La différence entre les deux groupes est, bilen sdir,
attribuable & 1l'absence de 1'image dans le cas du premier groupe; en
effet, 1'image contient des objets et des relations qui constituent un
"fondement conceptuel” en 1l'absence duquel les 1dées sous-jacentes aux
phrases sont difficiles 3 assimiler. Cette expérience est analogue 2
une &tude menée par Bower et alii, dont nous faisons &tat dans la
derniére section pour montrer comment les mots peuvent servir de

contexte & la compréhension des images.

Les recherches portant sur le r8le de 1l'imagerie dans l'apprentis-—
sage verbal pourraient aussi nous &clairer quelque peu sur l'apport des
images & la compréhension des mots. En fait, le mot "apprentissage™ ne
convient pas dans ce cas, car le paradigme de recherche prédominant
consistait 38 demander aux sujets d'associer des mots (par exemple,
piano, cigare) quili normalement n'ont pas de rapport entre eux. Lorsque,
par la suite, on montre au sujet un &lément de la paire —- par exemple,
plano —— 1l essale de se rappeler l'autre &lément. En d'autres termes,
ces études de "paires associfes™ ne portent pas vraiment sur
1'apprentissage au sens d'utiliser des images pour faciliter
1'acquisition de nouveaux concepts en mathématiques ou en sciences, ou
encore montrer & quelqu'un comment changer un pneu. Les recherches
portant sur le rdle de 1'imagerie dans l'assoclation verbale révélent
néanmoins certains faits intéressants, entre autres, pourquol certaines
images arrivent mieux que d'autres 3§ rendre les associations de mots

plus faciles 2 retenir. Mes commentaires sur ces recherches seront trés

brefs puisque Muter (1980) a fait une excellente analyse du rdle des




- 43 -

Les mots peuvent parfois exercer sur l'interprétation des images
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1.5.2. Qu'apportent les images aux mots?

Des expériences menées récemment sur la cognition nous révélent que
non seulement le langage peut guider notre compréhension d'événements
picturaux, mais aussi qu'une image peut servir de contexte pour
faciliter la compréhension verbale. Une expérience bien connue faite
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entendu car tout l'attirail se trouverait trop loin de
1'étage. Si la fen8tre &tait fermée, elle empé&cherait
également le son d'étre transmis étant donné que la plupart
des immeubles sont généralement bien 1solés. Puisque toute la
manoeuvre dépend du flux constant du courant électrique, un
bris du fil pourrait &galement causer des problémes. Bien
sir, notre homme pourrait toujours crier mais la voix humaine
n'est pas assez puissante pour porter si loin. Autre
probldme, les cordes de l'instrument pourraient casser. Il
n'y auralt alors aucun accompagnement au message. Il est
évident que la situation idéale comporterait moins de
distance. Il'y aurait alors moins de complications possibles.
C'est la communication face & face qui risquerait le moins de
rencontrer des obstacles.

‘.
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plano, cigare) qui normalement n'ont pas de rapport entre eux. Lorsque,
par la suite, on montre au sujet un &lément de la paire -- par exemple,
piano —— il essaie de se rappeler 1'autre élément. En d'autres termes,
ces études de "paires associées” ne portent pas vraiment sur
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Figure 1.5, Dessin extrait de l'expérience de Bransford

et Johnson (1972).
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images et de l'imagerie dans le langage verbal et des répercussions de

leur utilisation & des fins &ducatives sur les syst@mes vidéotex.

Imaginez comment vous pourriez associer les mots “piano” et
"cigare"” de sorte que vous puissiez vous souvenilr de 1l'un des mots si on
vous donnait l'autre comme indice & un moment ultérieur. Wollen, Weber
et Lowry (1972) ont examiné dans quelle mesure différents types d'images
peuvent aider les gens 3 falre de telles associations entre des paires
de mots. Ils ont utilisé quatre types de dessins, dont vous trouverez
des exemples i la figure 1.6. (1) non interactif, non bizarre, (2} non
interactif, bizarre, (3) interactif, non bizarre, et (4) interactif,
bizarre. 1Ils ont constaté que les palres associées &taient plus faciles
i retenir lorsqu’elles &tailent compos€es d'images "intervactives” (le
caract@re bigarre &€tant sans importance)} plutdt que d'images non
interactives., Ce qu'il y a d'intéressant dans cette constatation
dépend de la signification qu'on attribue 4 une image "interactive”.
Malheureusement, les auteurs nous éclairent peu sur le sujet., Si on
interpréte cette constatation 4 la lumidre des propos que nous avons
tenus antérieurement, nous pouvons dire gqu'une Image "interactive”
fournit au sujet un “"fondement conceptuel” ou structure cognitive
existante qui lui permet d'établir des relations conceptuelles entre des
&léments qui sont normalement considérés comme hien distinets. Cette
&tude révéle gque les images constituent des moyens efficaces d'&tablir
de telles relations et qu'elles facilitent par conséquent l'acte

associatif.

1.5.3. Interaction des mots et des images

Nous avons montré comment une image peut faciliter la compré&hension
d'un texte et, inversement, comment le texte peut &tre indispensable 3
la compréhension du contenu d'une image. Jusqu'd maintenant, toutefols,
nous ne l'avons falt qu'en sens unique, c'est-d-dire du texte 3 1'image

ou de l'image au texte. En terminant la présente section, j'almerails

attirer 1l'attention sur une autre relation possible, mais encore
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Non interactif, non bizarre

on interactif, bizarre [}

Piano Cigare

Interactif, bizarre

Figure 1.6 Exemples de quatre types de dessins qui accompagnaient

les paires de mots présentées dans 1'expérience de

Wollen et alii.

(D'aprés Wollen, Weber et Lowry, 1972.)
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méconnue, entre la signification des mots et celle des images:

1'interaction.

I1 peut arriver que dans la communication de tous les jours (y
compris dans le cas de Télidon) les gens soient appelés a intégrer
1'information provenant de scénes visuelles et de descriptions verbales.
Il est possible, par exemple, qu'en regardant une image accompagnée d'un
texte sur Télidon, on comprenne 3 la fois le texte et 1l'image pris
séparément, mais que l'on ne saisisse pas immédiatement la relation
entre eux. De telles situations peuvent se présenter notamment dans des
contextes scientifiques ou pédagogiques ol l'association de mots et
d'images vise 3 apporter de nouvelles connaissances., Dans de tels cas,
le récepteur aura peut—&tre 3 s'engager dans une sorte de "résolution de
probldmes” exigeant la modification ou la reformulation des sens sous-
jacents aux mots et images, afin de déterminer la relation qui existe

entre eux selon le contexte.

Pour bien comprendre comment l'interaction des mots et des images
peut en transformer ou contraindre la signification 1'un de 1l'autre dans
des contextes bien précis, voyons cet exemple extrait d'une &tude de
Mills et Bregman (1980). La plupart des gens qui examinent la bande
dessinée de la figure 1.7. y voient la représentation d'un &vénement tel
que "un pied &crasant un insecte”, ol un point noir "&crasé par le
mouvement descendant du triangle”. Mais, si 1'on vous demande de voir
comment ce dessin peut &8tre une analogie de 1'événement décrit par une
autre phrase "une voiture entrant en collision avec un poteau”, il
semble y avoir peu de rapport entre cette phrase et le type d'événement
représenté par le dessin. Apr@s une bré@ve hésitation, toutefois, la
plupart des gens voient comment le dessin peut correspondre 3 la
description de 1'événement "une voiture entrant en collision avec un

poteau”. Qu'est-ce qui a changé pour rendre l'analogie possible?

Ordinairement, le changement intervient au niveau des notions implicites
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Figure 1.7. Un seul dessin qui représente deux &vénements
distincts: (a) Un pied &crasant un insecte
(vue de profil); (b) Une voiture entrant en
collision avec un poteau (vue en plongée).

Source: Mills et Bregman (1980)
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que l'observateur du "point de vue” remarque. Si le dessin représente
une vue "en plongée” ou "3 vol d'oiseau” -- au lieu d'une vue de profil
comme dans le cas de la phrase "un pied &crasant un insecte” —— les
&léments visuels concordent avec la signification de la description
verbale. Ce qu'il faut remarquer, toutefois, c'est que le passage d'une
vue "de profil” 3 une vue "en plongée” modifie &galement les
significations qui avaient &t& attribuées d la fols aux mots et aux
images. Prenons, par exemple, le point noir du dessin., Au départ, le
sens attribué 3 cet €lément graphique peut se limiter 3 quelque chose
comme “"objet rond, noir”, ol le point de vue n'est nullement précisé ou
alors on suppose une vue de profil. Afin d'introduire lalnotion de
"poteau”, cette signification attribuée au point noir dans notre modéle
mental de l'événement doit &tre modifiée ou révisée comme suit: ‘"point
noir représentant un objet haut, droit et cylindrique wvu en plongée”,
Mais remarquez qu'il n'y a pas que le sens attribué aux &lé&ments
graphiques de l'image qui change. Le sens nucléaire du mot “poteau”
doit &galement subir certaines modifications selon le contexte de
1'image. Si nous supposons qu'une partie du sens arché&typal du concept
"poteau” encode la connaissance que nous avons de l'apparence
archétypale des poteaux (haut, droit, cylindrique et vu de profil), on
doit modifier certaines de ces suppositions afin de les faire concorder
avec la structure visuelle du point noir du dessin. Le mot “poteau”
dans ce contexte doit se rapporter 3 un poteau vu en plongée afin de
concorder avec la forme du point dans le dessin. L'important est de
voir comment les sens initiaux, nucléaires, que nous attribuons aux
images et aux mots peuvent interagir ou s'infléchir mutuellement (par
exemple, subir des transformations) afin de répondre aux exigences de

1l'acte interprétatif spécifique.

Parce que les psychologues et les linguistes se sont plutdt
consacrés jusqu'd maintenant 3 1l'&tude du "langage” et de la

“perception” en tant que sous-systémes distincts dans la pensée, on sait

trés peu de choses sur les types d'interaction, comme dans l'exemple
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ci-dessus, qui peuvent se produire entre les significations des mots et
des images. C'est malheureux, car nous croyons que de telles
interactions se trouvent au coeur méme de beaucoup de formes
d'acquisition du savoir dans les arts, les sciences et peut—&tre aussi
dans la vie de tous les jours. En résumé, nous avons essayé de montrer
dans la présente section que les rapports entre le texte et les images
peuvent &tre assez complexes., Il peut arriver que l'utilisation d'une
image sur Télidon ne serve pas tout simplement 3 illustrer un texte, ou
encore qu'un texte ne se limite pas tout simplement & décrire ce qui est
visible sur 1l'image. Il peut y avoir des situations —- notamment dans
des contextes pédagogiques -- ol l'utilisateur est appelé 3 entreprendre
une sorte de "résolution de problémes” afin de voir comment une

description verbale s'applique & un événement pictural.

1.6. Résumé et conclusions

Le systéme Télidon peut fournir des renseignements & 1l'utilisateur
sous forme de textes et sous forme d'images de toutes sortes. Cela nous
améne inévitablement 3 nous poser des questions comme celles-ci: "Quel
rdle joue l'imagerie visuelle dans la conception des pages d'information
dessinées sur Télidon? "S'il faut choisir entre une description verbale
et une image pour communiquer une idée, lequel est le meilleur?"”; "Puis-
je mieux l'exprimer en images qu'en mots?”., Ces questions, bien
qu'elles aient une signification pratique pour Télidon, nous ménent tout
droit 3 des questions théoriques complexes qui relé&vent de la perception
et de la cognition humaines, notamment en ce qui concerne la nature du
langage, de la perception et de la représentation picturale. Malheureu-
sement, les théories de la communication symbolique ne sont pas
suf fisamment avancées pour que l'on puisse répondre d'emblée 3 des
questions telles que "lequel est le meilleur?”. Lorsqu'il s'agit de
déterminer "le meilleur” il faut tenir compte des caractéristiques
propres & 1l'utilisateur, de la nature du travail et d'autres facteurs.

Toutefois, notre analyse sélective des théories de la cognition et de la
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perception nous a permis d'&lucider un certain nombre de questions
générales concernant la nature des images et les rapports entre celles-—
cl et les mots, ce qui peut &tre utile 3 une réflexion sur le rdle des
médias linguistiques et plcturaux sur Télidon. Voicl un résumé de ces

questions:

(1) 1I1 faut se méfier de l'argument tr@s répandu selon lequel
l'image visuelle devrait remplacer le langage comme principal
moyen de communication sur Télidon —- du moins en tant que
"média autonome”. Le langage naturel est le média par
excellence pour formuler des propositions destinées 3 d'autres
personnes. Une image peut &galement véhiculer des
"propositions"”, mais le probl@me est que, en 1l'absence d'un
certain contexte contraignant (habituellement une description
verbale), nous ne savons pas exactement quelle proposition
elle veut suggérer parmi le nombre infini de celles qu'elle
peut suggérer, A mon avis, de telles ambiguités sémantiques
rendent peu probable 1'avé&nement d'un langage "purement”
pictural, De plus, les codes plcturaux auraient fort § faire
pour &galer la capacité du langage qui nous permet de formuler
des propositions sur des &vénements passés, futurs et
conditionnels ainsi que des chaines d'inférences logiques.
Encore une fois, on ne nie pas que les images soient utiles ou
méme meilleures que les mots dans certains cas. On essaie
plutdt de montrer qu'on ne peut pas compter uniquement sur les

images pour communiquer un message.

(2) Nous avons vu que le probléme de polysémie des images trouve
son origine dans la nature méme de 1l'appareil conceptuel
humain -- instrument souple qui se sert d'un ensemble fini de

structures cognitives générales ou "schémas"” pour donner des

"descriptions” définies de données spécifiques. En ce qui
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concerne la conception visuelle, nous avons vu qu'une méme
donnée visuelle peut engendrer nombre de descriptions
différentes 3 partir de différentes combinaisons de schémas --
souvent 3 la suite de changements dans le contexte. Cette
caractéristique confére une grande souplesse au syst@me
conceptuel humain, mais nous permet également de mieux
comprendre pourquoi les images posent des problémes dans
certains domaines d'application qui intéressent Télidon, telle
la conception de schémas de classification en vue de
1'extraction automatique d'information picturale par
ordinateur; cette méme souplesse peut poser des problémes
d'utilisation si les "index iconiques” sont mal congus. Nous
avons examiné certaines des caractéristiques indispensables 3
un bon index iconique et avons avancé qu'un bon index iconique
fonctionnerait simultanément comme "symbole” et comme "icOne”
et, par conséquent, posséderait certaines des caractéristiques
que l'on retrouve dans toute oeuvre d'art. Cela signifie
qu'un index icanique efficace doit, d'une part, utiliser des
€léments graphiques abstraits pour faire ressortir des
qualités génériques et, d'autre part, se présenter sous la
forme reconnaissable d'une "icdne” -— c'est—d-dire une
représentation visuelle d'une sorte d'objet, de situation ou
d'événement bien précis. Nous avons vu en outre que, d'aprés
les recherches effectuées sur la catégorisation humaine, y
compris les recherches portant sur la nature du langage
gestuel (ASL), certains objets sont plus “représentatifs” que
d'autres de méme catégorie et que, par conséquent, ils

seraient plus efficaces comme index picturaux.

Enfin, nous avons cherché 3 démontrer qu'au lieu de substituer
des images aux mots ou inversement, il faut plutdt voir
comment mots et images se complétent pour diriger le récepteur

vers le sens précis d'un message. Nous avons cité certains
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travaux de recherche qui montrent que: (1) les images peu-
vent 8tre ambigués ou dénuées de sens si elles ne sont pas
accompagnées d'un contexte verbal approprié; (2) un passage
verbal peut 8tre ambigu ou difficile a comprendre a moins
d'étre accompagné d'une image pertinente; (3) la juxtaposi-
tion des mots et des images produit parfols des effets
réciproques qui modifient la signification premiére des uns et
des autres —— notamment dans les contextes pédagogiques. En

d'autres termes, il peut y avoir des interactions entre la

signification des mots et celle des images.




CHAPITRE II
LIRE LES IMAGES: LE REALISME EST-IL
CE QU'IL Y A DE MIEUX?

Ce chapitre est axé sur ce qui sera probablement la fonction
prédominante de 1'imagerie Té&lidon, surtout au début: la représentation
picturale, c'est-3-dire 1'emploi d'une image pour représenter une chose
d un niveau d'abstraction inférieur 3 1'image elle-méme (voir la section
1.4.1)., Par représentation picturale, nous entendons simplement
l'emploi d'une image pour renseigner un observateur sur l'appafence
d'une chose, qu'elle lui soit famili8re (un arbre) ou non (un nouvel
outil). Nous nous proposons don¢ d'examiner quelques-unes des idées qui
ont cours concernant la fagon dont nous reconnaissons les objets
représentés par des images, particuli@rement par des dessins au trait et
des caricatures, et de montrer que ces idées pourraient remettre en
question 1l'opportunité du réalisme photographique sur Télidon. Plus
précisément, nous étudierons comment nous pourrions exploiter ”
1'efficacité avec laquelle 1'intelligence humaine comprend les dessins
schématiques et les caricatures de fagon 3 optimiser Télidon en tant que
moyen imagier, c'est-3-dire produire des dessins simples et des

graphiques schématiques.

2.0 Apprenons-nous 3 lire les images?

Il est possible qu'une image ne puisse pas, en soi, rendre
superflues les descriptions verbales, mais elle peut fournir des '
renseignements utiles, dont les plus élémentaires concerneront, entre
autres, l'apparence, la forme, la texture et les relations spatiales des
objets. A premiére vue, ceci n'a rien de mystérieux ou de remarquable.
Une image peut représenter un objet réel, par exemple, une pomme, parce
qu'elle ressemble, dans un certain sens, 4 une pomme. La fagon
traditionnelle d'envisager ce processus de ressemblance consiste 3 voir
1'image comme é&tant une surface traitée artificiellement qui transmet 3

1'oeil le méme faisceau de rayons lumineux qu'une scé&ne réelle que
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regarderait directement un observateur. En fait, c'est ainsi que J.J.
Gibson (1954) explique la perception de l'image. D'aprés Gibson,

1l'image est une surface pigment&e qui, & cause de sa fagon de réfléter
la lumi2re, se substitue 3 des objets réels qui sont dans leur milieu

naturel.

L'explication de Gibson est simple et montre pourquol nous ne res-—
gentons pas le besoin d'apprendre a lire les Iimages comme c'est le cas
pour la langue &crite. Toute personne qui a appris 4 voir peut voir une
image. Pourtant, malgré la simple logique de cette définition, certains,
ecritiques, notamment le philosophe Nelson Goodman, (1968, 1971), se. sont
Elevés contre la théorie de la ressemblance de la représentation.
D'aprds Goodman, la notion de la ressemblance n'explique pas pourquol
nous pouvons comprendre les images., Il est d'avis que notre
compréhension de 1'image s'apparente davantage au processus d'appren—
tissage d'une langue dans sa dépendance des coutumes, des conventions et
de la culture., Il y a, dans un seuns trés large, un rapport entre
Télidon et le débat entourant la nature d'une image parce que ce débat
fait intervenir la question de l'universalité des images en tant que
moyen de communication. Une image ou un graphique présenté sur Télidon
sera-t—-il immédiatement et universellement compris par tous les vayants?
L'apprentissage de la lecture des images ne serait-il pas plutﬁﬁ un
processus culturel nécessitant une période d'adaptation ou une formation
spéclalisée? On doit, de toute &vidence, posséder une formation
spéeialisée pour lire certaines images, par exemple les radlographies,
les cartes topographiques et les schémas de circuits et nous examinerons
quelques images de ce genre dans le chapitre I11. Ce qui nous intérease
ici, c'est la lecture d'images réalistes. Qu'est—ce qui nous permet de
déterminer que des signes tracés sur une feuille de papier représentent

une table, un chandail et ainsi de suite?

T T | N

Goodman et d'autres, dont Gombrich (1960}, ont souligné 1l'existence

de différences marquées entre la perception directe et la perception des
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images. Par exemple, i1 y a deux importantes sources d'information

qu'une Iimage unique ne peut offrir: 1la disparité rétinienne (1l'impres-—

sion de profondeur due au fait que, lorsqu'une personne regarde une
scéne, ses deux yeux regoivent des projections partiellement chevau-

chantes) et la parallaxe monoculaire (les positions relatives des

projections des objets sur la rétine de 1l'observateur se déplacent par
rapport & lui lorsqu'il bouge la té&te, ce qui fait apparalftre de
nouvelles parties de la scéne et en fait disparaitre d'autres). De
toute évidence, ni la disparité rétinienne ni la parallaxe monoculaire
n'interviennent dans l'observation d'une image ou d'une peinture. Par
exemple, lorsqu'une personne passe devant une peinture dans une galerie
d'art, les objets représentés conservent leurs positions relatives méme
lorsque la personne change son angle de visée par rapport 3 1'image. Un
autre argument 2 l'encontre des théories qui assimilent la perception
des images 3 la perception directe concerne la perception de
1'exactitude projective de l'image. On a signalé par exemple que les
dessins d'objets solides ne respectant pas strictement les ré&gles de la
perspective linéaire, par exemple un cube dont la surface titrée
comporte des lignes paralléles au lieu de lignes convergentes ou un
disque qui est circulaire plutdt qu'en forme d'ellipse comme il le
seralt dans 1'image rétinienne (voir la figure 2.0), ne troublent pas
les observateurs. Ce sont des arguments de ce genre qu'ont avancés
Goodman et d'autres pour démontrer qu'il est impossible d'assimiler la
lecture d'une image 2 la perception directe et que la compréhension des
images dépend plutdt des coutumes, des conventions et de 1'expérience
antérieure d'une personne et ressemble davantage 3 l'apprentissage de la

compréhension des symboles d'une langue.

Dans une étude des différentes recherches psychologiques portant
sur la question, Perkins (1979) conclut que la vérité concernant la
représentation par images se situe trd&s probablement entre ces deux

extrémes. On posséde des preuves 3 1l'appui de chacune des théories.
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Figure 2.0.

=2

Le dessin (a) peut représenter un cube:

les lignes convergentes respectent les

lois de la perspective linéaire. Le

dessin (b) ne peut pas, 3 proprement parler,
représenter un cube, car les lignes qui en

prolongent les c8tés sont paralléles.
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En général, elles découlent d'expériences portant sur de jeunes enfants
ou d'études interculturelles de populations indigénes ne connaissant pas

la représentation par images.

L'étude de Hochberg et Brooks (1963) dont les sujets sont de jeunes
enfants est parmi les plus connues. Cette &tude renforce 1'argument
selon lequel la lecture des images n'exige pas de processus d'apprentis-—
sage distinct. Dans une &tonnante démonstration de dévouement 3 1la
science, Hochberg et sa femme ont &levé leur enfant jusqu'd 1'age de
dix-neuf mois sans le laisser voir d'images. Aucun périodique ou livre
d'images n'entrait dans la maison. Les &tiquettes &talent enlevées des
boftes de conserves. Lorsque 1l'enfant eut deux ans, Hochberg le soumit
d une épreuve. Il luil montra une série de dessins—contours simples, de
dessins élaborés et de photographies d'objets d'usage courant dont
1'enfant avait déja appris le nom. Ce dernier reconnut sans difficulté
les objets qu'on lui montrait, quel que soit le mode de représentation
employé. L'opinion contraire, c'est-d-dire que les enfants doivent
apprendre & lire les images, tire ses appuis des recherches de Bower
(1964 et 1966) qui démontre que de jeunes enfants conditionnés 3
répondre & la présence d'objets réels ne transféreraient pas la réponse

34 des images représentant ces objets.

Les études interculturelles portant sur la compréhension de 1'image
ont 8galement donné des résultats partagés, mais corroborent, en
général, ce que Perkins a nommé la théorie de "1l'objet réel”. Aprés une
bréve période d'adaptation, les personnes appartenant 3 des cultures
n'étant pas famili8res avec les images reconnaissent sans grande diffi-
culté des objets, et la plupart des relations spatiales, représentés
dans des photographies ou des dessins (voir Hagen et Jones, 1978, et
Jahoda et McGurk, 1974). Perkins cite une exception intéressante 3 ce
qui précdde. Duncan, Gourlay et Hudson (1973) ont mené une expérience

portant sur la compréhension des instruments graphiques servant 2
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exprimer le mouvement. Par exemple, des Africains ruraux, contrairement
aux Sud-Africains de race blanche, ont rarement interprété& comme &tant
une représentation du mouvement une série de tétes disposées dans
différentes positions sur une méme page et des t8tes accompagnées de

traits indiquant une ligne de fuite.

Un point sur lequel il semble que les différences entre la percep-
tion d'une image et la perception de 1l'objet réel ne varient guére
concerne l'aptitude des gens & porter des jugements sur les propriétés
spatiales avec une exactitude métrique: par exemple, Olson, Pearl,
Mayfield et Millar (1976) ont examiné l'aptitude d'adultes et d'enfants
3 juger la pente de boftes représentées par des images. Ils ont remar-
qué que les adultes et les enfants &valuent de fagon assez juste
1l'orientation de boftes réelles, mais que les deux groupes, lorsqu'il
s'agit de déterminer l1l'inclinaison réelle de boltes représentées par des
images, commettent des erreurs qui atteignent parfois 20 degrés.

D'aprds Perkins, une telle régression vers le plan avant dans 1l'observa-
tion d'images serait un compromis que fait le syst@me visuel en vue de
concilier la planéité déclarée de l'image et les renseignements fournis
par l'image sur la profondeur., Lorsqu'on minimise la planéité de

1'image, l'appréciation est plus juste (Attneave, 1972).

Ces résultats nous permettent-ils d'é&tablir des généralisations sur
la perception des images? Les images forment-elles un langage circons-
crit par des coutumes et des conventions ou les comprend-on parce
qu'elles transmettent des renseignements aux yeux 8 la fagon des objets
réels? Les travaux de Perkins nous permettent de résumer la situation
de la facon suivante. Fondamentalement, les preuves corroborent une
théorie dite "de l'objet réel” de la compréhension des images, mais avec
d'importantes réserves. On comprend les images parce qu'elles présen-—
tent les renseignements 3 peu prds de la m€me fagon que les scénes
réelles. D'autre part, on peut prévoir que des personnes de groupes
d'age et de groupes culturels différents comﬁrendront des images

réalistes sans passer par une longue période d'apprentissage méthodique

. &
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comme celle dont on a besoin pour apprendre une langue. Cependant, le
fait que certains moyens de représentation exigent un apprentissage (les
lignes de mouvement, par exemple) et la persistance de certains types
d'erreurs (par exemple, dans l'appréciation des inclinaisons) donnent 3
penser que les coutumes et les conventions jouent un rd3le dans certains
aspects de la compréhension des images. Nous devons cependant insister,
3 l'instar de Perkins, sur la nécessité de ne pas interpréter le rdle
que jouent les conventions dans la lecture des images comme &tant
arbitraires. En effet, alors que la relation entre le mot "pomme" et
1l'objet réel peut avoir &té &tablie par 1'usage (le mot orange aurait pu
convenir tout aussi bien), 1l'utilisation de traits pour représenter des
lignes de fuite n'est pas arbitraire dans le m@me sens. (Par exemple,
une ligne pointillée ne représenterait pas aussi bien le mouvement. )

Les lignes de fuite rendent plut8t, dans un graphique, ce qui serait un
équivalent structurel d'un certain genre de constante perceptive: la
trace de lignes que laisserait un objet lorsqu'il passe rapidement

devant nos yeux.

Voici comment Perkins résume la situation. Une théorie dite
d'objet réel ou "de ressemblance” de la représentation est une
approximation de premier ordre de la fagon dont les &tres humains
comprennent les images; une théorie de deuxidme ordre devra tenir compte

de 1'influence des coutumes, des conventions et de l'apprentissage.

2.1 Le langage des lignes

Une image est donc un instrument remarquable, de compré&hension
universelle, congu pour communiquer des renseignements sur l'apparence
des choses. (La signification particulidre d'une image dépend néanmoins
toujours du contexte. Voir le chapitre 1.) Une image est une surface
traitée qui nous renseigne sur le monde visuel selon une pré&sentation
qui ressemble 2 peu pré@s 3 la fagon dont le monde visuel les présente.

Pour fournir des renseignements utiles sur les apparences, il n'est



_62_

cependant pas nécessaire qu'une image reproduise une scéne de facon
mécaniquement fidéle comme dans une photographie ou une peinture réalis-
te. Une des plus puissantes méthodes de représentation, vieille comme
le monde et pratiquée par toutes les cultures et qui n'enregistre pas
point par point 1l'8clairage de l'objet visible & l'observateur, est le

dessin-contour simple.

John Kennedy (1974), un des anciens €lé&ves de Gibson, a dtudié la
nature des dessins en profondeur. Il a utilisé l'image reproduite 3 la
figure 2.1 pour démontrer qu'on peut rendre par des segments de lignes
beaucoup des &léments fondamentaux de la structure optique, Par

exemple:

1) une borne occluante (une surface courbe convexe dont une
partie est cachée & 1'observateur) et une surface
d'arridre-plan peuvent représenter le sommet d'une colline

et la surface d'une autre colline derriére;

2) une borne occluante sans surface d'arri&re-plan, le sommet
d'une colline au-dessus duquel le ciel est visible;

3) une ardte occluante sans surface d'arriére~plan, le sommet
du toit d'une maison au-dessus duquel le ciel est visiblej

4) une aréte occluante et une surface d'arridre-plan, la fin
d'un mur dont le reste de la surface est masqué par la
surface qul se trouve derriére et la surface du sol wvisible
au—-deld de la fin du mur;

5) un angle diddre formant un coin concave, deux surfaces
planes et visibles d'un mur formant un angle de moins de
180° mesuré dans l'espace contenu par le mur;

6) un angle diédre formant un coin convexe, deux surfaces
d'une malson formant un angle de plus de 180° mesuré dans
1'espace entourant les surfaces.
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Figure 2.1. Les significations d'une ligne.
Source: Kennedy (1974)
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Qutre ces caractéristiques de 1'aménagement d'une surface, des
lignes peuvent représenter des fissures, des ombres, la texture et des
points saillants. Les seules caractéristiques du monde visuel que les

lignes ne peuvent représenter sont les couleurs isolées et 1l'espace

uniforme.

Comment un simple tracé peut-il repré&senter autant de caracté-
ristiques de l'environnement visuel? Aprés tout, il n'y a pas de lignes
dans l'environnement naturel, seulement des ar&tes, des surfaces et
d'autres &léments de ce genre. La capacité qu'ont les dessins de
représenter ces €léments ne signifie-t—elle pas que c'est par expé€rience
et par la connaissance des conventions que nous apprenons 3 les lire?
Kennedy réfuterait rapidement cet argument en disant que les lignes sont
utiles parce qu'elles rendent, dans un tableau visuel figé, les
invariants de la structure optique, particuliérement les discontinuités
de la brillance causées par le reflet de la lumiére sur les arétes, les
changements de texture, l'agencement de la surface et ainsi de suite.
Pour Gibson, ces invariants sont d'une importance capitale dans la

perception du monde visuel.

Alors que Kennedy centre ses efforts sur l'analyse des différentes
discontinuit&s que peuvent représenter les lignes, Julian Hochberg
(1972) a ajouté un &lément fascinant & l'histoire de la compré&hension
des lignes. Hochberg postule au départ que, pour comprendre la nature
des dessins, nous devons d'abord envisager la perception de fagon plus
fonctionnelle et plus globale comme &tant une activité dirigée vers un
but et &chelonnée dans le temps. Pour comprendre ce processus, dit-il,
i1 est essentiel de comprendre comment le systéme visuel peut

reconstituer une scéne 3 partir de regards discrets successifs.
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Parce que nos yeux n'enregistrent les fins détails qu'a
1'intérieur d'une tr8s petite zone fov8ale du champ visuel, il
nous faut jeter une série de regards dans différentes
directions pour nous renseigner sur le monde visuel. Nous
procédons par mouvements oculaires saccadés dont les points
terminaux sont déterminés d'avance (c'est—-3d-dire que les
saccades sont des mouvements balistiques). Le contenu de
chaque regard est donc toujours, dans un certains sens, une
réponse 2 une question au sujet de ce que l'observateur verra

-

si une partie déterminée de la sc@ne vue 4 la périphérie est
amenée 3 la fovéa. Lorsqu'il regarde un monde normal,
1l'observateur posséde deux sources d'attentes: (i) il est dé&ja
partiellement renseigné sur les formes qu'il doit s'attendre 3
y voir ainsi que sur les régularités de ces formes et (ii) le
champ périphérique &tendu de la rétine, dont 1l'acuité est
médiocre et, par conséquent, ne peut que mé&diocrement capter
les détails, indique néanmoins 3 l'observateur ce que captera
son regard lorsqu'il tournera les yeux vers une zone donnée du
champ visuel (Hochberg, 1972, p. 65, traduction libre).

D'apr@s Hochberg, les mouvements oculaires sont guidé&s par des
expectatives ou des hypothéses fondées sur des renseignements que
fournit la vision périphérique au sujet des &LlEments que la fovéa est
susceptible de trouver. Quels sont donc les renseignements les plus
importants pour des organismes mobiles et actifs? Ce sont des données
visuelles du genre de celles que Gibson et Kennedy ont si bien décrites,
entre autres, les arétes, les bornes, les gradients de texture et les
fissures, des agencements visuels qui signalent 2 l'organisme de
brusques changements dans la configuration du milieu. La sensibilité de
la vision périphérique aux discontinuit&s de ce genre, ordinairement
indiquées par des modifications d'éclairage, est logique pour assurer la
survie des animaux en mouvement. Mais comment expliquer que des lignes
tracées sur du papier puissent faire naitre de telles hypothéses
concernant des discontinuités importantes? Apré@s tout, comme nous
1'avons déja dit, il n'y a pas de lignes dans le monde; il n'y a que des
arétes, des surfaces et ainsi de suite. D'aprés Hochberg, si nous
comprenons les dessins-contours c'est probablement parce que les

structures du systéme nerveux visuel qui réagissent au contour




- 66 -

délimitant les différentes zones de brillance sont aussi celles qui
réagissent aux lignes tracées sur papier. En bref, les lignes tracées
sur une feuille de papier indiquent des discontinuités importantes du
milieu visuel qui sont du méme genre que celles auxquelles "est
accordée”, si on peut dire, la vision périphérique dans la perception
normale, Le systé@me visuel est sensible 3 ces discontinuités parce

qu'elles aident l'organisme d savolr od diriger son regard.

2.2 L'Bquilibre temps/réalisme: les répercussions de l'utilisation

de dessins-contours sur Télidon

Supposons que vous &tes 4 la recherche d'une maison et que vous
n'avez qu'une idée générale du genre de maison que vous cherchez, de la
somme d'argent que vous souhaitez consacrer 4 l'achat, de l'endroit od
la maison sera située et ainsi de suite. Votre premiére ti3che sera de
vous renseigner sur les maisons qui sont sur le marché afin de
circonscrire le champ des possibilités. Si vous n'aviez aucune
contrainte de temps, la meilleure fagon de procéder consisterait 2
visiter chacune des propriétés susceptibles de vous intéresser. Une
solution de rechange pratique pourrait &tre d'utiliser un syst@me
vidéotex de recherche documentaire, Télidon par exemple, pour faire un
survol des possibilités., De cette fagon vous pourrez rétrécir le champ
3 quelques maisons et les visiter par la suite. (Un syst@me idéal vous
permettrait d'effectuer la recherche 3 l'aide de mots-clés pour obtenir
la liste des propriétés répondant 3 vos exigences,) Les images
pourraient jouer un rdle utile dans l'extraction des donn&es concernant
les diverses propriétés. Examinons la possibilité la plus évidente:
l'utilisation d'images pour renseigner l'acheteur éventuel sur

1'apparence des maisons.
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La premi@re réaction d'un fournisseur d'information serait
peut—-8tre de présenter des photographies en couleur en utilisant un
degré &levé de résolution. Une bonne photographie de la maison
intéresserait sans doute l'utilisateur. Qu'arriverait-il cependant si,
pour la visualisation de chaque photo sur son écran de télévisionm,
l'utilisateur devait attendre deux ou trois minutes, par exemple, la
reconstitution de l'image ligne par ligne. La construction d'images
photographiques sur les syst@mes vidéotex actuels entrainera de tels
délais si 1'on utilise des voies téléphoniques 4 bande &troite pour la
transmission, au terminal de l'utilisateur, d'images de qualité
photographique. Chaque point constituant 1l'image est stocké dans
l'ordinateur du centre de traitement selon un code numérique, transmis
par lignes té&léphoniques et reproduit sur le terminal de l'utilisateur
au moyen d'un balayage lent ou en mode de fac-similé. Donc, méme si le
vidéotex permet la transmission d'images photographiques selon le mode
de visualisation par profil de multiplets, il faut compter des délais
accrus et des exigences de stockage en mémoire centrale. (On pourrait
fort bien restreindre la photographie 3 une petite partie de l'écran, ce
qui diminuerait le délai de transmission tout en réduisant la précision

visuelle.

La transmission utilisant ce mode de visualisation soulé&ve une
question intéressante, 3 savoir, quel serait 1l'effet de tels délais sur
1'utilité pergue du syst&me, Si l'utilisateur n'avait que deux ou trois
maisons 3 regarder, une attente de deux ou trois minutes par image ne
poserait probablement aucun probléme. Par contre, que se produirait-il
si, comme ce sera sans doute le cas, l'utilisateur désire obtenir des
renseignements sur 15 ou 20 maisons afin d'avoir une idée générale des
propriétés disponibles? Des délais de trois minutes par image
pourraient avoir des effets cumulatifs intolérables. Dans un pareil

contexte, bien que l'on ne connaisse pas encore le seuil de tolérance
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par rapport aux délais, méme un délai d'une demi-minute pourrailt étre
inacceptable. (Précisons que néme si 1'exemple utilisé reléve du
domaine immobilier, les probl&mes soulevés par le codage et la
transmission de photographies en mode de balayage lent se manifestent

tout autant pour d'autres genres d'images.)

Méme si les systdémes vidéotex permettent d'extraire des images
photographiques réalistes, cette possibilité impose des coilts 3
l'utilisateur en termes de délais de transmission et des pénalités au
fournisseur d'information en termes d'exigences d'entreposage dans
1'ordinateur central. En raison de ces coiits, les propos que nous
tenions dans la section précédente au sujet de 1'utilicé des dessins
pour la présentaticn de renseignements sont des plus pertinents, surtout
lorsqu'on tient compte de la capacité de Télidon de produire des
graphiques linéaires de bonne qualité. Examinons quelques—uns des

compromis auxquels le délail de présentation et le réalisme pourralent

donner lieu.

Imaginons qu'au lieu de stocker les données nécessaires i la
transmission d'images photographiques en couleur de 20 maisons, nous
puissions faire des dessins de maisons réelles ou de certains modéles de
maisons (voir la figure 2.2) et une stocker que les données relatives aux
lignes. Rien qu'au poste “stockage”, nous pourrions réaliser des
8cononies appréclables sur 1'ensenble des 20 maisons. Plus impertant
encore, puisque seules les caractéristiques importantes sont mémorisées
en termes de simples segments de lignes, on raccourcirait radicalement
le temps de visualisation d'une image sur l'é@cran. Au lieu des minutes
qu'exige la transmission d'une photographie, la transmission d'un dessin

au trait se compterait en secondes. L'utilisateur réaliserait ainsi de
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Figure 2.2. Dessin-contour d'une maison fait i partir
d'une photographie en couleur.

\
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grandes €conomies de temps, ce qul accroltrait peut-étre sa satisfaction
3 l'égard du systéme.1 Les questions d'ordre psychologiques soulevées

ici peuvent &tre reformulées de la fagon suivante:

1) Un dessin-contour peut-il représenter une maison, par
exemple, aussi bien (ou mieux) qu'une photographie en
couleur? D'aprds les travaux de Kennedy et de Hochberg, la
chose n'est pas impossible. Les dessins peuvent fournir
des renseignements sur la plupart des sources importantes
de la structure optique du monde visuel, En fait, si
Hochberg a raison, il serait m@me plus facile et plus

rapide de les extraire d'un dessin que d'une photographie
détaillée,

2) 11 se peut cependant que cette hypothése d'équivalence
achoppe sur un point important, relié 3 ce qu'on pourrait

“w_ o=

appeler la "métaconnaissance™ des moyens de communication.
Imaginons que nous ayons une photographie et un dessin
d'une maison semblable 3@ celle qui est représentée i la
figure 2.2, Supposons en outre qu'il soit possible de
prouver, au moyen d'un test expérimental, l'équivalence
informationnelle du dessin et de la photographie,
c'est-3-dire que 1'un permet aussi bien que l'autre de

répondre 3 des questions concernant, par exemple, la forme,

la dimension ou 1'aménagement de la maison., On remarquera

T'11 y a lieu de signaler qu'on retrouve cette notion de "délai”
parmi les facteurs reconnus de l'acceptabilité d'autre matériel de
télécommunication; par exemple, la période d'attente entre le moment od

l'utilisateur d'un téléphone 3 clavier signale le dernier chiffre et

entend le déclenchement de la tonalité (M. Schaeffler, communication
personnelle).
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peut—8tre encore des préférences marquées pour la
photographie et ce, pour les raisons suivantes;
L'utilisateur peut avoir 1'impression qu'une photographie
est un enregistrement plus fidéle et plus objectif de
1'objet réel, pas nécessairement parce qu'elle ressemble
davantage 3 1l'objet réel (une photographie floue de pidtre
qualité peut &tre moins exacte, dans un certain sens, qu'un
dessin linfaire exécuté avec soin), mais parce qu'il croit
que, contrairement 3 l'artiste qui exécute un croquis, un
appareil photographique ne peut mentir. On remarquera
toutefois que ce genre de croyance coucernant l'objectivité
des photographies peut &tre dénué de tout fondement.
L'appareil photo peut fort bien manipuler, déformer et
exagérer la réalité, tout photographe publicitaire le sait,
tout comme le langage des lignes peut rendre de fagon

relativement objective certains aspects de 1l'information.

Ces questions en appellent d'autres, dont 1'int&r&t n'a d'égal que
leur importance par rapport 3 l'utilisation efficace des images sur
Télidon et surtout par rapport 3 nos connaissances générales de la
nature de la communication par les images: comment la confiance
qu'inspire aux gens la fidélité apparente de différents types d'images
interagit—elle avec la fidélité réelle de ces images et comment cette
question de "confiance"” interagit-elle avec des variables comme le délai

de transmission, la composition des pages et ainsi de suite.

Permettez-moi d'esquisser rapidement quelques—unes de ces
interactions et de démontrer comment elles pourraient se préter 3 des
gtudes empiriques. Il serait utile, pour commencer, de vérifier
1'hypothdse selon laquelle le degré d'objectivité que les gens
attribuent respectivement aux dessins—contours et aux images photogra-

phiques correspond 3 la capacité informationnelle de ces deux modes de
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représentation. On pourrait présenter des exemples des deux genres de
représentation et demander aux sujets de les coter d'aprés des aspects
qui ébranleraient 1'idée qu'ils se font de l'objectivité des images. La
deuxidme &tape pourrait consister 3 vérifier la capacité informa-
tionnelle des représentations linéaires par rapport 3 celle des
représentations photographiques en soumettant les sujets a une &preuve
simple: ainsi, le fait de voir un dessin d'un objet, une maison par
exemple, perméttrait—il de reconnaftre plus facilement cette maison dans
un autre médium (en photo, par exemple). On pourrait aussi examiner
directement la fagon dont un délai de transmission influe sur
1'appréciation des modes de représentation linéaire et photographique
par les utilisateurs. Il se peut, par exemple, qu'on accepte de
sacrifier le réalisme des photographies d des graphiques qui
apparaftraient plus rapidement 3 1'écran, sous forme de dessin-contour,
si l'on avait 3 utiliser un systé@me vidéotex pour effectuer une

recherche documentaire portant sur un vaste &ventail d'articles.

Outre le genre d'images et le délai de transmission, une autre
variable sur laquelle on pourrait enquéter est la composition des pages.
Un seul exemple suffira 4 illustrer ce point. La graphique des ordina-
teurs qui permet 3 un utilisateur de regarder une matrice composée
d'images distinctes visualisées simultanément sur son &cran vidéo
existe.l Grice & une matrice de ce genre, on pourrait exploiter la
capacité qu'a l'oeil humain de repérer rapidement, par balayage, un

objet cible particulier parmi une grande variét& d'objets disposés dans

1 Le Machine Architecture Group du MIT a mené, sous la direction

de Nicholas Negroponte, des expériences utilisant des affichages
d'images multiples. Il a examiné, tout particuliérement, la possibilité
d'allier la capacité de mémorisation des vidéodisques 4 la puissance de
traitement des ordinateurs en vue de fournir de nouvelles possibilités

aux fins de la manipulation des images (voir le chapitre III,
section 3.0.1).
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Figure 2.3. Une matrice d'images destinée 3 un survol
de 1'information,
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un espace donné, De nombreuses applications pourraient découler d'un
systéme de ce genre., Nous pourrions, ici encore, tirer un exemple du
domaine de 1'immobilier, La figure 2.3 montre des représentations

linéaires de 12 maisons, disposées sous forme de matrice.

Des photographies auraient tout aussi bien pu servir de médium de
représentation. Un affichage de ce genre pourrait servir d'index
imagier. L'utilisateur pourrait parcourir cet index des yeux et y
choisir un ou plusieurs articles qui seraient ensuite visualisés sous la
forme d'images plus détaillées et de plus grandes dimensions (photogra-
phies ou dessins qui pourraient &tre accompagnés de descriptions
verbales). Un index iconique interactif de ce genre serait utile., Mais
la question est de savoir s'il est préférable d'employer des
photographies ou des dessins linéaires dans une matrice de ce genre. Le
délai de transmission sur une voie & bande &étroite serait beaucoup plus
long dans le cas d'une matrice composée de photographies, de maisons par
exemple, que de dessins linéaires. Sur le plan psychologique,
cependant, ce qui nous intéresse, en supposaht que les délais de
transmission soient identiques, c'est de savoir si l'utilisateur
saisirait plus facilement les principales caractéristiques des maisons
si celles-ci &talent présentées sous forme de dessins plut8t que sous
forme de photographies. Pourquoi pourrait—il en &tre ainsi? D'aprés
Hochberg, c'est parce que les lignes font ressortir les &léments
essentiels (les changements soudains) dont le systéme visuel a besoin

pour savoir ol regarder ensuite.

2.3 Les photographies, les dessins, les bandes dessinées

et les caricatures

Certaines recherches effectuées dans le domaine de 1'é€ducation et
de la psychologie ont une incidence directe sur la question du contenu
informationnel relatif des dessins et des photographies d haute
fidélité. Dwyer (1972, 1978) a découvert paf exemple que l'emploi de
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Figure 2.4 Trois des quatre types d'image utilisés dans
1'expérience de Ryan et Schwartz. La
quatriéme image é&tait une photographie.

Source: Ryan et Schwartz (1956)
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photographies dans les textes médicaux n'aide pas nécessairement 2
reconnaitre ultérieurement des objets plus que 1l'emploi de dessins,
quoique les couleurs soilent utiles dans certains cas. Cependant, Dwyer
a aussi découvert que les gens s'attendent 3 ce que les photographies
soient plus révélatrices que les dessins, m&me si leur rendement ne
répond pas 3 leurs attentes. Comme nous l'avons signalé ci-dessus,
cette question de l'efficacité relative que les gens attribuent aux
différents modes de représentation mérite d'&tre &tudiée plus 3 fond

dans le contexte de Té&lidon,

Deux chercheurs, Ryan et Schwartz (1956) ont mené une &tude dans
laquelle ils font une comparaison directe de 1'information véhiculée par
plusieurs modes de représentation picturale: photographies 3 haute
fidélité, dessins ombrés détaillés, dessins simplifiés et cartoons. La
figure 2.4 montre trois des quatre genres d'images qu'ils ont utilisées
au cours de leur expérience., (Il ne manque que les photographies.) On
a montré aux sujets des images présentant divers objets (par exemple une
main dont les doigts &taient placés dans une position particulidre, des
lames de couteau orientées dans diverses positions, divers profils d'une
machine) selon 1'un ou l'autre des quatre modes, Les images ont &té
projetées de fagon tachistoscopique pendant de courtes périodes, les
expositions se prolongeant de plus en plus jusqu'd ce que les sujets
soient en mesure de reconnaltre certaines caractéristiques de 1'image,
par exemple la position des doigts de la main. Chose intéressante, les
sujets ont eu besoin de périodes d'exposition plus courtes dans le cas
des bandes dessinées. Les dessins ont exigé des périodes d'exposition
plus longues et on n'a constaté aucune différence entre les
photographies et les dessins ombrés. Cette étude est importante parce
qu'elle soulé&ve des questions non seulement au sujet de la supériorité
des lignes sur les photographies, mais, encore plus, au sujet de la
nature des bandes dessinées. Pourquoi les sujets ont-ils reconnu plus

facilement les bandes dessinées?




2.3.1 Les bandes dessinées concrétisent les schémes intérieurs

L'efficacité des bandes dessinées et des caricatures est
intéressante parce que, d'un point de vue strictement kennedy-gibsonien,
ces deux formes de représentation s'écartent d'une des définitions de
1'image-contour, soit une surface délimitée par des lignes qui renseigneA
1'0eil sur une scé@ne de la méme fagon que le ferait le faisceau de
rayons lumineux &manant de la scéne elle-m@me. Les bandes dessinées et
les caricatures semblent précisément tirer leur grande efficacité du
fait qu'elles ne reproduisent pas exactement ce faisceau de rayons
lumineux; non seulement omettent-elles de l'information mais elles
transforment et exagérent 1l'information par des moyens (encore mal
compris) qui semblent faciliter la reconnaissance. L'efficacité des
bandes dessinées sera peut-8tre moins mystérieuse si on l'envisage 3 la
lumigre de quelques id&es au sujet des structures mentales 3 la base de
la perception, présentées dans le premier chapitre. Nous y avons dit
que le systé@me conceptuel humain code toute donnée d'entrée en
1'agengant dans une combinaison d'idéaux ou de schémes. Ce que sous-
entend cette phrase, c'est que le cerveau interpréte des scénes d'aprés
des représentations internes "idéalisées”, prototypiques, qui ne
correspondent jamais tout 3 fait 3 la réalité et qui doivent &tre
rajustées au moyen de transformations pour correspondre & une scéne
donnée. Une théorie explique pourquoi les bandes dessineés et les
caricatures sont si bien comprises: d'une certaine fagon, les formes
extérieures reflétent la structure interne de nos idéaux ou sché@mes
mentaux beaucoup plus &étroitement que des photographies réalistes ou des
dessins qui demeurent en &troite corrélation avec 1l'objet réel. C'est
sans doute pour cette raison que nous sommes fascinés et amusés par les
bandes dessinées et les caricatures: elles nous font percevoir la

véritable nature de nos schémes internes.
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Julian Hochberg a proposé une théorie dite "de 1'idéal” ou "du
prototype" pour expliquer la perception des bandes dessinges. I1 ne
part pas toutefois des caricatures de visages ou d'8tres vivants, car
elles suscitent des probl&mes compliqués rattachés 3 l'expression. 11
tente plutét de déterminer pourquol certaiuns dessing semblent parvenir
plus que d'autres & saisir l'essentiel de l1'apparence des objets
matériels. Prenons par exemple les figures 2.5 (a) et 2.5 {b), Les
deux dessins sont deux projections 2 deux dimensions, d'égale valeur,
d'un cube en fil de fer. Nous percevons pourtant plus facilement la
figure 2.5 {(b) comme &tant un cube que la figure 2.5 (a). D'une
certaine facon, la figure 2.5 (b) a saisi davantage "1%essence”, Selon
les termes employés par Hochberg, la figure 2.5 (b) "se rapproche
davantage de la forme canonique d'un cube, c'est-3-dire des
caractéristiques d'aprds lesquelles nous codons et nous rappelons les

cubesg” .l

Hochberg allie cette notion de formes canoniques mémorisées d ce
qu'il sait déja du fonctionnement de la vision périphérique pour tenter
d'expliquer pourquoi les bandes dessinées peuvent &tre reconnues plus

facilement que les photographies dans 1'étude de Ryan et Schwartz.

I" Le point de vue de Hochberg est une fagon d'envisager ce

probléme autrement gque par 1'approche gestaltiste classique, c'est—-3a-
dire que la notion d'un cube tridimensionnel, une forme simple et
régulidre, en profondeur, est une explication plus parcimonieuse des
lignes de la figure 2.5 (b). Le cerveau préfére donc volr cette
représentation plutdt que l'arrangement asymétrique de lignes en tant
que modéle 3 deux dimensions. D'autre part, la structure des lignes de
la figure 2.5 (a) forme déjd un modile régulier et symétrique a deux
dimensions et résiste, de ce fait, 3 une interprétation tridimen-—
sionnelle.
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Figure 2.5. Deux projections possibles d'un cube.
Source: Hochberg (1972)
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"Les contours (de la main représentée sous forme de cartoon)
qui ont &té retenus ont, d'une part, été "simplifiés": on a
substitué des courbes réguliéres aux courbes complexes et
irréguliéres. Ce procédé fait perdre de 1'information au
sujet de l'anatomie de la main (1'image a donc été rendue plus
redondante); on a donc besoin de moins de fixations pour
1'échantillonner et faire des pré&dictions au sujet des parties
non €chantillonnées. Pour &étre appliquées 3 nos schémes codés
ou aux formes canoniques de ces objets, les caractéristiques
retenues nécessitent moins de corrections (cf. Hebb, 1949;
Hochberg, 1968). De plus, on peut probablement reconnaitre
1'objet représenté dans des zones plus excentriques du champ
de la vision périphérique. C'est une autre raison pour
laquelle le nombre de fixations nécessaires est réduit et
celles—ci sont probablement exécutées d'apr@s des attentes
antérieures de ce qu'on verra."”

Méme si personne n'a effectivement vérifié dans quelle mesure
ces stimuli sont reconnaissables par la vision périphérique,
les raisons suivantes soustendent les affirmations ci-dessus:
1) L'augmentation de la régularité et de la redondance des
courbes de la main représentée sous forme de cartoon accroit
sirement 1'efficacité de la vision périphérique dont 1l'acuité
est médiocre et qui est facilement sujette au "brouillage”.
2) Chaque fois que des contours se croisent dans le cartoon,
l'artiste en a délibérément modifié la disposition de sorte
qu'ils se rencontrent 3 angle droit. Que ce soit & cause
d'une “continuation satisfaisante” ou en tant qu'indice de
profondeur de l'interposition, cette disposition devrait
indiquer sans ambiguité 3 l'observateur le bord le plus
rapproché, peut-8tre méme dans la vision périphérique.

3) Chaque fois que les contours du dessin représentent la
démarcation de "trous” ou d'espaces, leur séparation relative
a 6té amplifiée. Deux conséquences en découlent: a) chaque
contour se détache plus nettement des contours voisins, mé&me
en vision périphérique, b) comme nous 1l'avons vu, les facteurs
de proximité et de renfermement des contours tendent 3 trans-—
former un espace en figure (c'est—3d-dire 3 nous le montrer
comme un objet). En augmentant la séparation entre deux
doigts, par exemple, on augmente la dimension des zones qui
doivent 8tre pergues comme &tant des espaces vides et, par le
fait m@me, on empéche les espaces d'@tre pergues comme des
objets (Hochberg, 1972, pages 75 et 76)., (Traduction libre)

Hochberg estime donc que celui qui dessine un cartoon ou une caricature
ne fait pas de magie, pas plus qu'il n'omet ou ne déforme de 1l'informa-—

tion déja connue, mais qu'il effectue plutdt une sorte de traitement
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préliminaire d'une image, la transformant de sorte qu'elle s'ajuste plus
étroitement 3 la forme canonique ou idéale qu'elle a dans 1'"oeil de
1'esprit”., C'est cette corrélation étroite qui permet i la vision péri-

phérique de reconnaftre plus facilement et plus rapidement le cartoon.

Un autre €lément qui renforce une théorie axée sur la forme
"canonique” ou “"id&ale” pour expliquer pourquoi il est plus facile de
reconnaitre un cartoon que son objet réel provient d'une source quelque
peu surprenante: les dessins d'enfants. Arnheim (1964; 1969) a
souligné que loin d'8tre "primitifs", les dessins d'enfants, qui font
appel 3 un vocabulaire composé de formes simples (le cercle, la ligne
droite, le rectangle, etc.) pour €laborer des représentations pictogra-
phiques, reflétent en fait la disposition naturelle du cerveau & adapter
la projection rétinienne déformée (les inclinaisons, les chevauchements,
etc.) aux schémas perceptifs canoniques et idéalisés. Arnheim ferait
valoir par exemple que bien qu'un dessin d'enfant dans lequel un cercle
est utilisé pour représenter une té€te puisse ne pas paraitre réaliste,
le cercle rend bien cette tendance de l'esprit 3 coder la structure de
la téte humaine comme é&tant essentiellement circulaire. Arnheim fournit
de nombreux exemples qui démontrent comment les enfants emploient des
formes abstraites simples pour expliciter et représenter, au moyen du
dessin, les régularités et les simplicités sous—jacentes d'une

projection rétinienne déformée qui est souvent déroutante.

Certains jeunes dessinateurs deviennent, 3 1'age adulte, des
artistes qui continuent d'explorer des moyens qul permettraient de
donner une forme extérieure aux processus internes d'organisation de
1'intelligence humaine. La caricature en est un exemple fascinant. Ici
encore, l'aspect intéressant de la caricature est 1'infidélité du
portrait, c'est—3-dire que les caricatures semblent déroger aux régles

de la projection géométrique en vue de capter l'essence d'une personne




- 82 -

donnée, David Perkins (1975) a présenté une analyse de la nature de la
caricature qui aide 2 expliquer la facilité et la rapidité avec
lesquelles les sujets ont compris les portraits—cartoons par rapport aux
portraits—photos dans 1l'expérience de Ryan et Schwartz. Perkins a
reproduit au trait, par calque, des caricatures de 1l'ex—président
Richard Nixon (voir la figure 2.6). Le calquage produit de légéres
déviations par rapport d l'original., Les caricatures calquées demeurent
pourtant plus faciles & reconnafitre et résistent mieux aux effets de
déviations que les calques de photographies réelles., Pourquoi? C'est
peut—8tre que les caricatures réussissent mieux que les photographies a
conserver l'ensemble de caract@res distinctifs quil nous permettent de
reconnaftre le vrai visage de Nixon (les bajoues, le nez allongé, la
coiffure, le menton carré) et résiste mieux, par conséquent, aux
déformations fortuites. Ceci semble &tre une nouvelle confirmation du
fait qu'en s'écartant du réalisme, on peut faciliter plutdt que
compliquer la reconnaissance, car c'est justement en nous &cartant de 1la

réalité que nous aurions d'abord codé l'objet réel.

La théorie de 1'idéal ou du schéma que nous &laborons ici concer-
nant la reconnaissance des bandes dessinées présente cependant un
probléme, une sorte de paradoxe. Si nous reconnaissons les bandes
dessinées et les caricatures plus facilement que les photographies et
les dessins réalistes parce qu'elles refl@tent 1l'organisation de notre
schéma intérieur, comment se fait—il que nous ne prenions pas un cartoon
ou une caricature pour un dessin ou un portrait réaliste? Perkins nous
fournit un élément de solution & ce paradoxe dans la distinction qu'il

fait entre les processus de la reconnaissance et de la ressemblance.
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Figure 2,6, Calques de photographies (a) et
caricatures (b) de Richard Nixon.
Source: Perkins {1975)
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La ressemblance est affaire de nuances gquand on connafit
1'identité du visage dépeint, soit qu’on nous la révéle, soit
qu'on la reconnaisse. La reconnaissance fait appel 3 un
syst@me de recherche réflexive rapide qui permet d'identifier
les visages. Adapté 3 la fonction, le systéme utllise
relativement peu de catégorisations qui, réunies, différencient
une personne d'une autre rapidement et efficacement sans exiger
un examen extrémement précis du stimulus. Apr2s avoir reconnu
le visage donné, 1'observateur peut découvrir qu'il posséde
beaucoup d'autres renseignements 3 son sujet, méme des
renseignements contraires au stimulus.

L'exposé ci-dessus sous—entend non pas seulement la différence
existant entre la reconnaissance (recherche réflexive} et la
ressemblance (degré de conformité&), mails aussi que l'intelligence
connaft son fonctionnement perceptuel propre : le systéme conceptuel
sait sGrement qu'il utilise des exagératilons, des simplifications et des
généralisations pour coder ce qu'il sait des apparences, et il peut
reconnattre ces déviations pour ce qu'elles sont lorsqu'on lul présente
une caricature, C'est peut-8tre 3 ce niveau de méta-sensibilisation au
fonctionnement cognitif que se trouve l'explication de la raison pour
laquelle nous trouvens les caricatures amusantes; les caricatures et les
bandes dessinées nous rappellent, peut—&tre & notre insu, qu'un
dessinateur perspicace a su exploiter la tendance de l'esprit humain &
exagérer, 3 généraliser et 3 simplifier et a rendu ces tendances
explicites. Gopnik a proposé en 1979, dans un exposé inédit, une théorie
du m&me genre portant sur la base cognitive de 1'humour. Selon Gopnik,
si nous trouvons les farces dr8les, ce n'est pas tant parce qu'elles se
terminent de fagon surprenante ou incongrue, mais plutdt parce qu'elles
nous sensibilisent 3 la souplesse de nos schémes Iatérieurs de
classification qui acceptent des agencements aussil imprévus ou

incongrus.

Quelles sont donc les généralisatiomns qui se dégagent, au sujet de

1'efficacité relative des photographies, des dessins, des bandes
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dessinées et des caricatures? En fait, les résultats ne sont pas
concluants. Les travaux de Kennedy et Dwyer confirment 1'opinion
voulant que les images-—contours codent l'information relative aux objets
aussi bien et, dans certains cas, mieux que les photographies réalistes.

D'autres part, les vues de Perkins (1975) et d'Arnheim ainsi que

1'expérience de Ryan et Schwartz, outre le fait qu'elles ne permettent

pas de conclure 3 la supériorité du réalisme en tant que mode

informatif, contiennent les &léments d'une théorie de la reconnaissance
d'aprés un "idéal” ou un schéma dans laquelle les bandes dessinées ne
sont pas seulement des simplifications, mais reflétent les tendances
organisationnelles de 1'intelligence humaine. Ceci explique qu'on les
saisisse plus rapidement que les dessins ou les images réalistes.

Hochberg a présenté des arguments qui corroborent 1l'opinion selon

i laquelle les bandes dessinées et les dessins-contours seraient plus

i informatifs que des photographies tré&s réalistes.

I1 serait commode de terminer ici en disant que, sans avoir &tabli
clairement si les bandes dessinées sont plus informatives que les

‘ dessins, nous pouvons au moins affirmer que les images réalistes ne sont

[ pas le meilleur moyen de présenter des renseignements. Une expérience
récente de Perkins et de Hagen (1980) nous interdit cependant de
généraliser de fagon aussi catégorique. Au cours de leur &tude, les
deux chercheurs ont photographié 54 visages, tant de profil que de

| trois—-quarts. Un artiste professionnel a ensuite fait une caricature

‘ des deux vues de chacun des 54 visages (voir la figure 2.7). Ensuite,

! 15 de ces 54 visages ont servi au conditionnement des sujets de
1'expérience. On a montré § un groupe de sujets les caricatures de 15
visages et 3 un autre groupe, les photographies de ces mémes visages.
L'expérience portait principalement sur la question suivante: 1le fait

de voir une caricature pendant leur conditionnement préparerait-il mieux

les sujets & repérer les 15 visages parmi 1l'ensemble original de 54

visages lorsqu'on le leur présenterait au cours d'un test ultérieur?

Lors du test, les visages pouvaient 8tre présentés en photo ou en

caricature, de profil ou de trois—-quarts. L'expérience a démontré que

)
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le fait de voir des caricatures permet effectivement plus que la
reconnaissance fortuite, et cela, méme quand le jeu d'essai se compose
de photographies. Cependant, les sujets 3 quli on avait montré les 15
photographies pendant leur conditionnement ont réussi encore mieux que
l'autre groupe d les repérer parmi les 54 photographies du jeu d'essai.
On voit que ces résultats compliquent le probléme: non seulement ils
nous mettent en garde contre la tentation de généraliser sans vérifier
plus 3 fond la capacité informationnelle relative des photographies par
rapport 3@ celle des caricatures, mais ils remettent en question la
théorie du "schéma” expliquant la mémorisation de nos concepts (du moins
dans le cas des visages). Les résultats de cette expérience méritent
toutefois que l'on entreprenne des &tudes plus approfondies sur le
sujet. Il y a peut—&tre d'autres explications du rendement inférieur du
groupe auquel on a présenté des caricatures. On remarquera, par
exemple, que méme si elles ont &té exécutées par un artiste
professionnel et semblent effectivement rendre les traits distinctifs
des visages, ces caricatures sont d'un style tré&s différent des modéles
de bande dessinée utilisés pour le dessin de la main dans 1'étude de
Ryan et Schwartz (figure 2.4). Dans ce dernier cas, les contours de la
main sont plus appuyés et plus simples, comparés aux caricatures des
visages représentés 3 la figure 2.7, ol le dessin est plus subtil et
plus détaillé, rappelant plutdt les caractéristiques des dessins ombrés
utilisés dans l'expérience de Ryan et Schwartz. La question demeure
donc enti@re. Aurait-il &té plus facile de reconnaftre les visages si
les caricatures avaient &té exécutées avec moins de raffinement, dans un
style plus voisin de celui des dessins de Nixon (voir la figure 2.6), ol
les contours sont plus simples et les traits du visage, plus accentués?
Jusqu'3 ce qu'on entreprenne l'étude systématique de questions de ce

genre, nous devons reporter 3 plus tard notre réponse concernant la

capacité informationnelle relative des photographies et des

caricatures.
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2.4 Résumé et conclusions

La fonction que l'imagerie visuelle est appelée a remplir le plus
souvent sur Télidon, tout au moins au début, est sans doute celle
qu'Arnheim appelle sa fonction de représentation picturale (voir le
chapitre I) c'est-3a~dire 1l'utilisation d'une image pour renseigner les
gens sur l'apparence matérielle des objets et des &vénements, par
opposition a la fonction symbolique de 1l'imagerie, par exemple, qui vise
3 donner une forme précise 3 des idées abstraites (voir le chapitre
III). Dans le présent chapitre, nous avons &tudié cette fonction de
représentation des images visuelles et nous en avons exploré certains
aspects pouvant intéresser Télidon. Voici les principaux thémes
développés dans ce chapitre:

(1) On n'apprend pas 3 lire les images comme on apprend 3 lire les‘
mots, Les images ne sont pas des signes arbitraires: les
renseignements qu'elles fournissent sur l'apparence extérieure
des objets et des &vénements sont présentés 3 peu préds de la
méme fagon que dans la réalité. Il y a cependant entre les
images et les scé@nes réelles des différences intéressantes qui
tendent 3 démontrer qu'on ne peut expliquer comment les gens
s'adaptent au médium iconique sans tenir compte du rdle
que jouent la culture et les conventions dans le processus. En
général, la "lisibilité picturale” ne devrait toutefois pas
créer de probléme sur Télidon. Quiconque peut voir devrait

8tre capable de voir une image visualisée sur Télidon.! Le

111 serait peut~8tre plus exact de dire que quiconque peut
"sentir" peut sentir une image. Cet énoncé s'inspire des travaux de
Kennedy portant sur les "livres d'images pour aveugles”, Ces travaux
démontrent que ceux qui souffrent de cécité congénitale peuvent "voir"
des dessins linéaires en relief représentant des objets familiers et des
relations spatiales. Ces travaux corroborent en outre l'opinion voulant
que les invariants de la structure optique soient amodaux ou abstraits
par rapport 3 la modalité sensorielle et qu'ils puissent &tre rendus par
des dessins lin&aires. :




| fait de pouvoir lire une image ne garantit cependant pas que

; nous lirons les images exactement comme 1l'a prévu le
concepteur, ni que deux personnes interpréteront une image de
fagon identique. Au-deld d'un niveau primaire d'identification
(par exemple, cette image représente un escargot), une image
peut faire surgir un grand nombre de propositions différentes
(fragile, limoneux, lent, 3 antennes, etc.) selon le contexte.

(2) L'aisance et la rapidité avec lesquelles on lit une image ne
sont pas nécessairement fonction du degré de réalisme
photographique de 1'image. Nous disposons de données, tant
empiriques que théoriques, qui nous autorisent 3 croire
possible qu'un cerveau humain, du fait qu'il interprdte les
données visuelles qu'il pergoit, en les ajustant 3 des
prototypes ou schémes mentaux, puisse comprendre plus .
facilement les dessins qui s'écartent de la ressemblance
mécanique, comme les dessins linéaires, les bandes dessinées et
les caricatures que les images photographiques. Nous avons
aussi retenu 1'hypothése selon laquelle, si 1'on comprend si
bien les bandes dessinées et les caricatures, c'est que, dans
un certain sens, ils reproduisent la forme canonique de nos
schémes mentaux. Une théorie de l'interprétation visuelle axée
sur les schémes nous a permis de formuler plusieurs hypothéses
concernant les divers moyens d'exploiter les points forts de
Télidon en tant que médium imagier, c'est-3-dire sa capacité de
produire des dessins linéaires et des graphiques clairs et

simples. Plus précisément,

(1) Est-il possible de démontrer que des dessins-contours
d'objets familiers sont 1'équivalent de photographies a haute
fidélité dans la mesure od ils sont capables de représenter sur
Télidon la plupart des variables importantes de la structure
optique (forme, surfaces, ar@tes, texture, fissures, etc,)?
(i1) Malgré une é&quivalence possible des photographies et des

dessins—contours sur le plan de leur capacité de représentation

A
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de la structure optique, les utilisateurs préférent-ils quand
méme les images de qualité photographique aux dessins linéaires
concrets (sl tant est que les gens croient que les photo-
graphies ne mentent pas)?

(iii) Comment la variable du délal de transmission nécessaire
3 la construction d'une image pictographique sur Télidon
influe~t-elle sur 1l'acceptabilité du systé@me? Plus
concrétement, l'effet pondérateur de variables telles que le
degré de réalisme photographique, le délai de transmission et
le degré d'objectivité que les utilisateurs attribuent &
1'image est~il tel que ceux-ci accepteraient de sacrifier les
images de qualité photographique aux images—contours en retour
de délals de transmission beaucoup plus courts? Quel est
1'effet pondérateur de certaines caractéristiques propres 3
1'extraction (selon qu'on pense 38 la recherche en survol ou 3

la recherche spécialisée, par exemple)?

Ces questions concernant les effets pondérateurs des délais, du
réalisme et du genre de recherche documentaire nous semblent pouvoir se
préter 3 une &tude empirique et i1llustrent bien comment la recherche
fondamentale portant sur les processus cognitifs et perceptuels pourrait
fort bien 8tre appliquée A la planification et & l'évaluation de

nouvelles techniques de télécommunication visuelle.




CHAPITRE I[II
L'IMAGE AU SERVICE DE LA PENSEE: DES SCHEMES GRAPHIQUES POUR
VEHICULER DES IDEES COMPLEXES

Des images graphiques simples et des dessins linéaires peuvent
servir non seulement comme “icSnes" au sens ol l'entend Arnheim (voir
chapitre I), c'est-d-dire comme contours dont on peut tirer des
renseignements sur l'apparence physique, mais aussi comme "symboles",
pour représenter les concepts ou les idées d un niveau d'abstraction
supérieur a celui de l'image elle-méme. Des graphiques simples (un
diagramme de Venn, par exemple) peuvent nous aider A4 comprendre des
idées complexes, spéclalement dans des contextes scientifiques et
pédagogiques., C'est alors qu'un schéma graphique, particuliérement s'il
exploite les possibilités de transformation de l'image par ordinateur,
peut supplanter le langage purement verbal sur le plan de la
compréhension. (Nous mne voulons pas dire qu'un schéma graphique peut 3
lui seul remplacer les mots. La langue 3 elle seule n'est peut-&tre
pas, non plus, le meilleur moyen de rendre un concept scientifique ou
technique, mais il faudra toujours avoir recours aux mots pour orienter
l'utilisateur d'un schéma graphique abstrait.) Dans cette derni&re
partie, nous examinons bri&vement, 4 l'aide de quelques exemples,
comment des &léments graphiques simples telles les lignes et les figures
géométriques peuvent servir 4 des activités comme l'acquisition des
connalssances et la pensée tout court. Ce qu'on doit retenir, c'est
qu'il faut souvent des connaissances spécialisées pour comprendre les
idées véhiculées par des &léments graphiques, méme lorsque ceux—ci sont
trés simples. Autrement dit, contrairement d ce qui se produit dans le
cas des dessins—contours ou des bandes dessinées, ol l'utilisateur
ordinaire de Télidon n'aura pas de peine d reconnaitre les personnes ou

les objets représentés, certaines images graphiques ne seront comprises
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que par des groupes restreints d'utilisateurs spécialisés dont les
besoing relévent de la science, de la technique, de 1'&ducation, de

1'architecture ou d'une autre discipline,

3.0 Comment les cartes nous renseignent

Commengons par examiner une des applications les plus courantes des
possibilités graphiques de Té&lidon: les cartes. Les cartes retiennent
notre attention du fait qu'elles semblent se situer 3 mi~chemin du
langage iconique et du langage symbolique. Il existe un certain degré
d'isomerphlisme entre une carte et le territoire qu'elle représente.
C'est le cas, par exemple, de tout plan de ville et d'autres cartes du
genre qul fournissent des remseignements sur la configuration réelle
d'un territoire donn€: sa forme, l'emplacement géographique des villes,
certains polnts de repére et ainsi de suite. Cependant, une carte
contient aussi certains &lé&ments conventionnels: une ligne noire
représentera une grande route, un point remplacera une ville entiére,
une croix désignera une &glise et quol encore (volr Bertin, 1973, pour

une étude détaillée du "langage" de différents types de cartes),

L'utilité des cartes provient précisément du fait qu'elles ne
visent pas 3 représenter, dans une correspondance objective, chacun des
&léments du territoire cartographié&, mais qu'elles sont plutdt sé&lec-
tives, ne représentant que certalnes caractéristiques de ce terrvitoire.
Grace 4 cette sélectivité, l'utilisateur peut effectuer facilement
certains calculs A partir des renseignements qu'il tire de la carte. Il
peut, par exemple, déterminer le chemin le plus court entre deux villes,
11 est intéressant de volr qu'on peut tirer, sur 1l'efficacité des
cartes, des conclusions qui sont le reflet de celles du chapitre
précédent sur 1l'efflcacité des icBnes. En d'autres mots, les cartes les
plus efficaces peuvent 2tre celles qui déforment le réalisme cbjectif

pour faciliter le processus de calcul, Arnheim (1964) nous montre un
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plan de métro qui en est un bon example. Le plan en format poche (voir
figure 3.0) supprime les détails géographiques pour accentuer les
relations topologiques pertinentes entre les points: le trajet réel des
lignes du métro y est remplacé par des droites qui se coupent 3 90° ou
45°, ce qui permet a& l'oeil de saisir plus facilement la succession des
stations et les points de correspondance. Des plans de métro
schématisés comme celui de la figure 3.0 aident le cerveau humain

3 organiser les renseignements 3 mesure qu'ils lui parviennent.

Les intuitions du concepteur du plan du métro concernant la fagon
de déformer la réalité pour atteindre la clarté visuelle ont récemment
6té confirmées par des expériences psychologiques od l'on a demandé 3
des sujets de reproduire un dessin ou une carte d'un agencement spatial
qui leur était familier, comme le plan d'un appartement (voir Norman et
Rumelhart, 1975; Arnheim, 1975). Ces expériences montrent que la mémoire
humaine n'est pas outillée pour reproduire des agencements spatiaux avec
justesse, méme lorsque ceux—ci nous sont bien connus. On voit plutdt
que, dans les cartes dessinées de mémoire, les formes et les relations
entre les espaces sont souvent déformées, plus droites et symétriques
qu'elles ne le sont en fait, le dessin servant ainsi 3 traduire une
réalité non pas physique, mais fonctionnelle. On en a un exemple 2 la
figure 3.1 (b), qui illustre comment une fillette a reproduit de mémoire
1'agencement physique de l'appartement de ses parents. La disposition
réelle des pidces est indiquée 3 la figure 3.1 (a). La reproduction
faite par la fillette, comme c'était le cas du plan du métro, révéle la
tendance a faire ressortir les relations topologiques et fonctionnelles
entre les espaces pour rendre les renseignements visuels plus clairs.

Le plan dessiné par la fillette semble représenter, mieux que le plan
techniquement exact qui montre simultanément les multiples relations
entre les &léments, l'expérience temporelle et linéaire de quelqu'un qui

se déplace autant que possible en ligne droite dans un milieu donné.
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3.0.1 Aptitude 3 lire les cartes: différences entre les individus

Télidon peut facilement reproduire toutes sortes de cartes,
notamment les cartes topographiques, vu leur simplicité, Mais quels
mécanismes interviennent dans 1l'acquisition de connaissances & partir
d'une carte? La lecture d'une carte est-elle aussi facile que celle
d'une image? La plupart des utilisateurs sauront-ils comprendre
1'information véhiculée par des cartes visualisées sur Télidon?
L'aptitude 3 lire, mémoriser et utiliser l'information contenue sur une
carte ne varie-t-elle pas plutdt selon les individus? S'il existe
effectivement des différences, sont-elles dues 3 l'expérience et
peuvent—-elles dans ce cas tre supprimées par la formation ou soant-elles
reliées 3 des facultés cognitives innées? Une étude récente de Thorndyke
et Stasz (1980), bien qu'elle ne porte pas sur les cartes visualisées

sur Télidon, tente de répondre 3 ces questions.

Dans la premiére partie de leur expérience, les auteurs ont demandé
d des "experts"” et 3 des "profanes” de mémoriser le plan d'une ville
fictive de fagon 3 pouvoir le reproduire de mémoire et ré&soudre des
problémes de navigation, comme déterminer le meilleur itinéraire entre
deux poilnts, par exemple. Les participants s'exprimaient 3 haute voix
pendant les &preuves que comportait leur "formation". Un systéme de
notation fondé sur l'exactitude des reproductions a permis aux auteurs
de distinguer les "bons &léves” des "éléves médiocres”. 1Ils ont
constaté que les premiers suivaient des stratégies ou des "méthodes
efficaces” pour assimiler les relations spatiales, évaluer leurs progrés
et se concentrer sur les renseignements non assimilés. De fagon
inattendue, cette expérience a montré qu'il n'existait pas de relation
entre la facilité d'assimilation et le fait de posséder de 1'expérience
en la matidre. Ce qui importait, c'était le recours a des “"méthodes

efficaces”.
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Dans une expérience ultérieure, les auteurs ont voulu savoir si
l'enseignement de "méthodes efficaces” a des profanes reconnus aussi
capables les uns que les autres d'apprendre d assimiler des cartes
allait accroftre leur rendement par rapport a celul d'un groupe témoin
auquel on enseignait des "méthodes neutres”. Les auteurs ont de fait
constaté qu'il est possible d'enseigner 3 des individus 3 mieux
assimiler une carte en leur enseignant des méthodes efficaces.
Cependant, 1'étude a donné lieu 3 une autre constatation intéressante:
une fols 1l'expérience achevée, on a soumis chacun des sujets 3 un test
de "mémoire visuelle"” pour déterminer l'aptitude 3 se rappeler
correctement des &léments spatiaux. On a alors découvert qu'il y avait
interaction entre la formation et la mémoire visuelle. Plus
précisément, les sujets qui avaient une "bonne mémoire visuelle”
apprenalent plus facilement les "méthodes efficaces” que les sujets qui
avalent une "mauvaise mémoire visuelle". En falt, ceux-cl ne
s'amélioraient pas plus que les sujets du groupe témoin auquel des

"méthodes efficaces” n'étaient pas enseignées.

Cette expérilence permet de dégager certaines questions pratiques
concernant l'utilisation de cartes sur Télidon. Tout d'abord, le fait
de présenter une carte — méme un plan de ville ordinaire - ne signifie
pas que n'importe qui pourra facilement 1'interpréter (spécialement s'il
faut mémoriser des &léments de la carte pour s'en servir
ultérieurement). Méme si les cartes sont constituées a partir
d'éléments graphiques simples, 1'interprétation des renseignements
qu'elles contiennent peut faire appel 2 diverses faculté&s mentales que
tous ne possddent pas dans les mémes proportions. Il semble que le
processus d'assimilation des cartes solt nettement individualisé.
Cependant, la cause de ces différences d'un individu 8§ 1'autre est la
question qui nous préoccupe davantage. Ces différences sont—elles dues
3 un manque d'expérience ou résident-elles dans les facultés cognitives

innées? S'il faut avoir une bonne mémoire visuelle pour apprendre 2
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bien se servir d'une carte, l'enselgnement de méthodes efficaces pour
aider les individus 3 tirer parti d'une carte pourra &tre une perte de
temps, sauf si l'on trouve une technique d'enseignement pour améliorer
la mémoire visuelle {(qui semble une aptitude innée), L'utilité des
cartes serait alors moins générale qu'on aurait pu le croire. C'est
peut—8tre, en partie, qu'une carte, comme les bleus ou les plans d'un
architecte, montre les objets et la fagon dont ils sont disposés en
plong€e ou selon d'autres points de vue, comme on les voit rarement dans
le cours normal de l'expérience perceptuelle quotidienne, Il est
Egalement important de souligner que la lecture d'une carte ou d'un
bleu, contrairement i celle d'une image, ne vise pas uniquement 3 en
reconnaftre le signifié&, mais aussi 2 engager le processus de traitement
de l'information spatiale pour résoudre un probléme quelconque, par
exemple naviguer entre des points, estimer des distances ou identifier
les traits caractéristiques d'un terrain., ©Or la capacité de réscudre de
tels problédmes peut dépendre ovon seulement de la clarté visuelle de la
carte, mals encore de la possession de certalnes aptitudes i interpréter
1'information apparemment enracinées dans des facultés cognitives fixes.
I1 faudrait en comnaftre plus long sur les blocs de construction
cognitifs qui servent & enseigner 3 se servir d'une carte. Des
recherches dans ce domaine devraient jeter plus de lumidre sur

l1tutilisation rationnelle des cartes dans des systémes de recherche |

documentaire comme Té&lidon.

3.0.2 Cartes cinématographiques

L'expérience de Thorndyke et Stasz indique qu'il peut exister,
d'une personne 3 l'autre, des différences d'aptitudes, enracinées dans
les facultés cognitives fixes, & tirer des connaissances des cartes et &
les utiliser. Mails une carte "topographique” ou "vue en plongée"” est-
elle le seul instrument dont dispose l'utilisateur pour acquérir des
connaissances sur un environnement spatial? Quelqu'un pourrait peut-
Btre, 3 lL'aide des nouvelles techniques de graphisme nées de

1'informatique, concevoir d'autres types de cartes pour tirer profit de
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la connaissance qu'ont les individus de leur univers perceptuel
quotidien. Pour suppléer aux plans de ville habituels, 1'Architecture
Machine Group du MIT examine actuellement une solution novatrice qui
réunit les possibilités du graphisme informatisé et celles du
vidéodisque optique. Le projet de recherche a &té intitulé "carte
cinématographique” (Lippman, sans date) et voici comment Lippman en

décrit 1'idée sous—jacente:

+es Sous sa forme la plus &lémentaire, on peut la considérer
(carte cinématographique) comme un substitut dynamique de 1la
carte topographique en papier: elle permet 3 1l'utilisateur, ou
da celui qui la "1it", de se familiariser avec un environnement
spatial. Cependant, cette familiarisation s'accomplit par des
moyens fort différents: le "lecteur” explore 1l'espace
cartographié en participant 3 une promenade simulée au cours
de laquelle il voit des séquences filmées qui reproduisent ce
qu'il verrait s'il parcourait cet espace en voiture. La
sensation de la conduite automobile est intensifiée et le
"conducteur” y est d'autant plus associé qu'il y a
interaction: c'est lui qui détermine les parcours, les
virages, la vitesse et les points d'observation. I1 peut
aussi choisir la saison au moyen d'un bouton “saisons” et le
mode visuel de 1'excursion: photo, croquis ou dessin animé.
Ainsi, la carte cinématographique n'est pas la simple réplique
d'une visite guidée, mais permet au "visiteur” de partir
librement 3 la découverte, d'aller 3 son propre rythme et
d'emprunter les voies qu'il désire. (Lippman, page 4)

Outre 1l'excursion simulée dans un environnement spatial, la carte
cinématographique permet 3 1'utilisateur d'obtenir des renseignements
utiles sur les immeubles, les rues et autres points d'intéré&t qu'il
verrait en cours de route. Par exemple, un conducteur pourrait
s'arr@ter devant un restaurant chinois et demander la carte. On
pourrait donc concevoir une carte cinématographique qui serait aussi une

sorte d'index iconique dynamique.
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La carte cinématographique fait appel au stockage, sur une paire de
vidéodisques, d'images pré€alablement filmées (sous plusieurs angles en
méme temps) lors d'une promenade en ville. Chaque vidéodisque peut
stocker 54 000 images de télévision auxquelles l'utilisateur peut avoir
directement accés, Comme 1l'adresse de chaque image peut &tre codée sous
une forme que peut déchiffrer 1'ordinateur, il est possible de créer des ?
programmes qui laissent 3 l'utilisateur beaucoup de liberté dans le
"montage” des images codées: constitution de séquences d'images,
délimitation des vitesses de déplacement, etc. L'utilisation de deux
vidéodisques permet au “conducteur"” de choisir au fur et 3 mesure qu'il
progresse. Il peut, par exemple, décider de tourner 3 gauche 3
l'intersection suivante, En effet, pendant qu'un vidéodisque présente
les images simulant le déplacement dans une rue, l'autre, le vidéodisque
"d'anticipation™, est automatiquement réglé pour que le défilement de
ses propres images de la rue commence 3 l'intersection. Lorsque
1'utilisateur indique un virage, le défilement des images du deuxime
vidéodisque s'amorce. Une fois le virage effectué, le premier
vidéodisque, dont les images ont entretemps &t€ remises en position,
entre en jeu. L'excursion peut donc se poursulvre de fagon

ininterrompue 2 l'intersection suivante.

La carte cinématographique poss@de de nombreuses autres
caractéristiques novatrices (signaux de contrble des séquences
commandées par le toucher et synthdse du son, par exemple), mais il
serait trop long de les passer toutes en revue. Cependant, avant de
passer 3 un autre sujet, nous aimerions contester une des hypothéses
fondamentales de ses créateurs. Nous avons vu que l'objet d'une telle
carte &tait de remplacer la carte topographique en papier d'une région
par une promenade dynamique dans cette région. La solution &tait
intéressante compte tenu du probl@me que peut présenter la disparité des
aptitudes de chacun 2 lire les cartes, sulvant 1'étude de Thorndyke et

Stasz.
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Autrement dit, certaines personnes peuvent avoir de la difficulté 3
interpréter une carte topographique, mais tout le monde devrait pouvoir
se servir d'une carte cinématographique puisqu'elle reproduit, jusqu'l
un certain point, ce qu'un utilisateur verrait s'il se trouvait sur
place. Cependant, une carte cinématographique peut—elle vraiment
remplacer un plan de ville? Est-elle vraiment congue pour remplir la
méme fonction? Méme si un plan de ville, format poche, ne rend pas
1'aspect des maisons, des immeubles et des points de repdre, il fournit
d 1'utilisateur une vue globale du territoire, c'est-3-dire les
relations spatiales entre les rues et les points de repdre, Muni d'un
tel plan, il peut trouver oi il est, ol il veut aller et le meilleur
chemin pour s'y rendre. Le réseau de connexions y est présenté en une
seule image de l'espace qu'il recouvre. Un plan de ville ne vous
indique pas, cependant, 3 quoi vous reconnaftrez le musée situ€ au coin
de la rue du Parc et de la rue Principale une fois parvenu 3 cette
intersection. Comment pourriez-vous, si vous n'aviez que cette carte
cinématographique, trouver le chemin qui vous ménera au musée si vous
n'y &tes jamais allé€? La seule fagon serait d'effectuer le trajet., De
plus, si cela vous oblige 3 faire des tours et des dé&tours, un seul
parcours ne suffira peut-&tre pas, car vous devrez mémoriser une foule
d'impressions séquentielles et temporelles. On peut donc dire qu'une
carte cinématographique est linéaire et séquentielle dans sa fagon de
faire percevoir des relations spatiales entre les &l&ments alors qu'une
carte topographique, au contraire, donne 3 voir simultanément les
multiples connexions du réseau spatial. Pour cette raison, cette carte
cinématographique ne pourrait pas se substituer avantageusement 3 une
carte topographique. Cependant, elle pourrait venir la compléter. De
fait, les concepteurs de la carte cinématographique ont déj3 prévu cette
possibilité en travaillant 3 la création d'effets d'animation

informatisés pour "permettre une vue d'ensemble interactive de la ville
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et supprimer les détails superflus qui risquent d'embrouiller
l'utilisateur”. L'idéal serait de pouvoir faire des "excursions”
simulant la réalité entrecoupées d volonté de vues d'ensemble de la
ville comme en fournissent les cartes. Méme sl 1'acc@s 3 pareil systéme
ne pourra probablement pas &tre généralisé dans un proche avenir, la
nature de la carte cinématographique montre pourquoi les communications
imagidres constitueront slirement, un jour, une partie importante des
interactions réalisées grédce aux ordinateurs et — qul sait? — par une

version future de Télidon.

3.1 Schémes graphiques et pensée

Ceux qui travaillent dans les universités et dans les milieux
scientifiques ont souvent trouvé, en entrant dans un amphithé&tre ou une
salle de conférences, un tableau noir ou un tableau a feullles
détachables rempli de griffonnages, cases, flé€ches, cercles ou autres
diagrammes, parfois accompagnés d'inscriptions. Un jeu amusant consiste
3 deviner, 3 partir des seules représentations graphiques, le sujet
discuté. La plupart du temps, ces dessins fournissent des indices sur
les propriétés constitutives du sujet, quoique le sujet lui-mé&me ne soit
pas facilement identifiable. Nous reconnaissons ordinairement dans les
gribouillages les relations "pures” qu'ils &talent destinés 3 signifier
méme si nous ne connaissons pas exactement la nature des €léments en
cause. Pensons, par exemple, aux concepts de "chevauchement"” (diagramme
de Venn), de “cheminement” ou de "transmission” (organigramme), de
“hiérarchie” (dendrogramme) et ainsi de suite. Ces schémas traduisent
des caractéristiques structurales qui peuvent s'appliquer 3 différents
domaines: une "flache" peut se retrouver dans un programme informatique,
un schéma de circuit ou l'organigramme d'une entreprise. Pourquol les

enseignants et les scientifiques &prouvent—ils le besoin de griffonner
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ces graphiques? Si la pensée est, comme certains.le crolent, un
"langage interne”, pourquol ne pas s'exprimer 2 1'aide de mots
unigquement? Ces cases et ces fléches rudimentaires viennent-elles
réellement en aide 3 la pensée? Ne serviraient—elles pas plutft

3 attirer l'attention ou ne seraient-elles que des conventions, sans

lien réel avec les pensées abstraltes qu'elles sont censées illustrer?

Les psychologues ont toujours cru que la pensée prend soit la forme
d'un "langage interne”, soit celle "d'images mentales”, ces dernidres
n'étant que de pAles reproductions imagilres de 1'expérience perceptuel-
le (Paivioc, 1971). Bien que notre &tude n'alt pas pour objet la
rédaction d'un trailté sur “le langage de la pensée” (on peut quand m@me
consulter Fodor qui en a traité en 1980), nous devons préciser que
quelques savants ont retenu une troisi@me hypothé&se qui pourrait
expliquer pourquol les "schémas graphiques abstraits” soutiennent la
pensée, Rudolph Arnheim, par exemple, s'est fait 1l'ardent défenseur de
la notion selon laguelle toute pensée est "perceptuelle”, terme qu'il
oppose 3 "iconique”, Selon Arnheim (1969), ce ne sont ni les mots, ni
les images mentales iconiques qui sont le support de la pensée, mais une
certaine imagerie abstraite qui rend sous une forme commode pour la
pensée les propriétés "génériques” utiles des objets, des situations et
des événements. Pour Arnheim, le r3le de la langue dans la pensée est
nettement subsidiaire 3 celul de la connalssance perceptuelle, 11
estime qu'on ne peut pas penser en mots. Ceux—cl ne sont que les
sentiers qui aboutissent au véritable support de la pensée agissante,
1'imagerie abstraite des formes, des relations et des forces génériques,
Les mots ont pour principal r8le de mobiliser la connaissance
perceptuelle abstraite qui sous-tend la langue et de déclencher les

processus mentaux dont cette connaissance fait 1'objet.
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I1 n'est pas possible d'observer directement les images abstraites
de la pensée, mais nous pouvons nous faire une idée de leurs attributs
en examinant les résultats d'une expérience dont Arnheim fait &tat dans

son ouvrage Visual Thinking. Dans cette expérience, on a demandé 3 des

gens d'imaginer des métaphores graphiques pour exprimer des concepts
"abstraits” comme "le passé, le présent et le futur”, la "démocratie” et
celui "de mariage réussi/mariage raté”. Si différents sujets ont
rarement imaginé les m8mes symboles graphiques pour illustrer ces
concepts, 1ls ont néanmoins trouvé facilement certaines images
schématisées qui rendaient, selon eux, certains aspects de ces concepts.
La figure 3.2 montre, par exemple, de quelle fagon un sujet a illustré
le concept de "mariage réussi/mariage raté”. L'intér8t de ce dessin
n'est pas qu'il exprime bien tout le sens que véhiculent les mots
"mariage réussi/mariage raté” mals plutdt qu'en dépit du caractére
abstrait et schématique de ces images (rien ici ne représente
concrétement les conjoints, le giteau de noces ou le rouleau 3
pidtisserie), nous pouvons quand m&me volr comment les caractéristiques
structurales des formes expriment, sur un plan abstrait, quelques
différences importantes qu'on fait entre un mariage réussi et un mariage
raté. Nous pourrions paraphraser les différences exprimées par ces
dessins en disant: "Dans un mariage réussi, il existe deux entités
indépendantes et pourtant elles s'emboftent pour former un tout solide;
dans un mariage raté, par contre, les deux &léments distincts ne

s'enclenchent pas, ils ne sont que faiblement joints 1'un 3 1l'autre, &
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Figure 3.2 Métaphore visuelle du concept "mariage
réussi/mariage raté"

Source: Arnheim (1969)
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un niveau superficiel, pour former un tout moins résistant”.l
Soulignons encore une fois que l'essentiel n'est pas qu'un schéma
graphique puisse servir 2 rendre des concepts complexes comme le
"mariage"”, la "démocratie” ou autres: nous avons déj3 les mots voulus
pour cela. Ce qui importe, c'est que les représentations schématiques
abstraites peuvent donner une forme visible & des constellations de
forces et de relations (par exemple, "interdépendance™) qui peuvent nous
aider 3 mieux concevoir ces relations. Je croils que c'est en partie
pour cette raison qu'ingénieurs, &ducateurs et scientifiques trouvent
ces schémas graphiques utiles. Tout comme la métaphore visuelle de la
figure 3.2 nous aide 3 structurer notre pensée relativement a un concept
comme le "mariage”, un schéma fonctionnel ou schéma de circuit peut
remplir le méme r8le dans les domaines scientifiques et techniques en
éliminant des détails superflus et en falsant ressortir des
caractéristiques et des relations structurales importantes (inclusion,
chevauchement, cheminement, etc.) dont l'occurrence n'est pas

directement observable.

Le "dendrogramme"” (diagramme 3 structure ramifiée) illustre bien
comment un schéma graphique donne une forme visible 3 des notions
complexes. La fagon dont un dendrogramme donne 3 voir les liens
hiérarchiques logiques qui existent entre divers &léments d'un ensemble
dépasse la capacité qu'aurait la langue de transmettre seule la mé&me
information. Imaginons qu'il faille reconstituer les ramifications d'un
arbre généalogique ou les &léments d'un organigramme d'aprés une
description verbale (Johnson reléve de Adams, qui rel@ve de Clark, qui

reldve de Jenkins, qui rel@ve de ...). Un autre exemple courant nous

Ile fait que nous soyons capables de comprendre de telles métaphores
visuelles malgré 1'absence de caractéristiques extérieures communes aux
images et aux mots indique que la connaissance linguistique et la con-
naissance perceptuelle se rejoignent sur un plan plus abstrait que celuil
des mots ou des images réalistes concré@tes. On retrouve des opinions
semblables sur le r8le de 1'imagerie schématique abstraite dans la lan-
gue et la pensée chez Verbrugge (1974), Lakoff (1980) et Mills (1980).

89
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est fourni par les ordinogrammes, dont la structure visuelle nous aide 3
"voir" les relations entre les parties d'un programme informatique
complexe avec une clarté que ne permettrait pas la lecture des

instructions en langage de programmation.

3.1.2 Graphisme dynamique

Dans la section précédente, nous avons laissé entendre qu'une image
graphique complexe n'était pas nécessairement le meilleur moyen de
rendre une idée complexe. Nous avons dit, au contraire, que si les
scientifiques, les &ducateurs et les ingénieurs ont souvent recours 3
des graphiques schématiques, ce n'est pas @ cause de leur complexité,
mais de leur simplicité. Ces graphiques donnent une forme 3 des
propriétés et a4 des relations abstraites dont 1l'occurrence n'est pas
directement observable. Des diagrammes schématiques de toutes sortes,
facilement réalisables grace aux possibilités graphiques actuelles de
Télidon, pourront répondre 3 quantité de besoins spécialisés. Nous
n'avons présenté jusqu'd maintenant que des exemples de schémas comme on
en trouverait sur un tableau ou dans un manuel, c'est-3i-dire des images
statiques, figées. Dans cette dernidre partie, nous allons chercher 3
déterminer si un graphique ou une image fixe exploite pleinement les
possibilités de l'ordinateur (et donc de Télidon) en tant qu'instrument
servant 3 produire des graphiques pouvant venir en aide 3 la pensée.
Autrement dit, dans quelle mesure le fait de voir les images bouger ou

se transformer pourrait-il faciliter la compréhension des id€es?

I1 faut, pour résoudre des problémes et acquérir une connaissance,
aller au-deld de 1'information qui nous est fournie. En d'autres
termes, pour que la réflexion donne des résultats, il faut “"restructu-
rer” la perception initiale que 1'on a d'un probléme, d'un &vénement ou
d'une situation afin de découvrir les pistes qui conduisent 3 une issue
(Newell et Simon, 1972). Cette opération de "restructuration” est en

elle-m8me dynamique puisqu'il nous faut changer ou modifier le modale



- 108 -

interne initial d'une situation, c'est-3d-dire le faire passer d'un état
de connaissance 3 un autre état. Or, si une image fixe ou un schéma

graphique peut faciliter cette opération de restructuration, des images
qui subissent des transformations pourraient accomplir la méme fonction

encore plus efficacement. L'ouvrage d'Arnheim intitulé Visual Thinking

nous fournit un exemple. Examinons la figure géométrique présentée 3 la
figure 3.,3. Le probléme consiste 3 en trouver la superficie lorsque A
et B sont connus. A prime abord, le probléme peut sembler difficile
parce que nous avons tendance 3 percevolr cet agencement géométrique au
niveau structural le plus simple: un parallélogramme qui se superpose,
en oblique, 3 un carré. Cependant, on pergoit plus facilement la
solution si 1l'on considére que les lignes représentent un autre type de
construction, c'est-3-dire deux triangles rectangles qui se chevauchent
et qui ont chacun une superficie de 4+ (A-B). Méme si le stimulus verbal
peut suffire & déclencher le processus de "restructuration” requis, la
démonstration serait beaucoup plus convaincante si le mode de
présentation consistait en un film d'animation: on observe la figure
qui, se séparant lentement en deux, révéle chacun des deux triangles qui
se déplacent comme des entités distinctes sur l'arriére-plan. Ensuite,
les deux triangles se rapprochent de nouveau, puis se chevauchent pour
former 1'image fixe de la figure 3.3. La formation de pareilles
séquences dynamiques pour faciliter 1'enseignement de concepts
mathématiques ou scientifiques est possible non seulement au moyen des
techniques courantes du cinéma d'animation, mais aussi en faisant appel
aux possibilités de graphisme informatisé des ordinateurs modernes. De
plus, l'ordinateur poss&de le potentiel voulu non seulement pour donner
vie 3 des images, mais aussi pour conduire & une interaction personne-
image, c'est-3-dire permettre 3 l'utilisateur de faire des choix et d'en
percevoir les conséquences (ainsi, en 1976, Lutz et Rigney ont montré
que le graphisme informatisé interactif est supérieur 3 la pré&sentation

langagidre pour l'enseignement de concepts élémentaires d'é&lectro-
chimie).




- 109 -

Ss
~

Seamamme,

Figure 3.3 Solution d'un probl@me géométrique

Source: Arnheim (1969)
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Le livre de William Huggins et Doris Entwistle intitulé Iconic

Communications (1974) est une des tentatives les plus ambitieuses en vue

d'évaluer le potentiel de communication du graphisme dynamique. Ces
auteurs estiment qu'avec 1l'avénement de 1'ordinateur en tant qu'outil de
stockage et de manipulation des images, le temps est venu d'instituer
une nouvelle science, 1'iconique, qul canaliserait les connailssances en
éducation, linguistique, communications, psychologie et informatique
pour les appliquer & la production d'images dynamiques 3 des fins &duca-
tives. Méme si les auteurs ont tendance, selon moi, 3 tomber dans le
plége de chercher 3 substituer des images aux mots (voir Chapitre I du
présent rapport), ils apportent quelques exemples opportuns et font état
d'expériences qui permettent de mieux voir comment le graphisme
dynamique peut faciliter la compréhension de notions en éducation., Leur

ouvrage contient en outre une abondante bibliographie annotée.

Un des exemples fournis par les auteurs est particulidrement
pertinent: ils ont tenté d'établir unme notation de "symboles dynamiques”
- signes iconiques arbitraires qui changent d'&tat — pour enseigner
certaines notions &l8mentaires du passage d'un courant dans un circuit
&lectrique: pourquol certains composants sont dits actifs {accumula-
teurs) tandis que d'autres sont dits passifs (résistances); comment le
courant se divise lorsqu'il peut emprunter plusieurs branches; comment
la disposition topologique des composants influe sur le passage du
courant (composants mont&s en parall@le ou en série). Comme le
signalent les auteurs, la difficulté réside ici dans le fait qu'on ne
peut pas, simplement, filmer 1l'apparence d'un accumulateur et de
quelques résistances. Mé@me gl un accumulateur et une résistance n'ont
pas la méme apparence, leurs différences matérielles n'taident pas 3 en
comprendre les proprifétés &lectriques. Les auteurs soulignent en outre
que 1'illustration de ces différences par les moyens classiques,
c'est—-3—-dire 1'utilisation d'indicateurs mécaniques ou de voltmétres
numériques, par exemple, n'exploite pas les possibilités qu'offrirait

1'iconique de montrer les relations structurales et causales.

.
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SYMBOLES
DYNAMIQUES

ANIMATION PAR ORDINATEUR
PAR
PAUL R.BECK

Préparé
pour I'Office of Education
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~ Films pour I'enseignement
technique -

présente s
*“Ce film examine les propriétas Subvention
iques @
dos symboles dynariaues an | o im o it rétin au moyen | " OEGE7.062016.3097
abstraites.” d‘un ordinateur pour contréler
: un traceur de microfilms.”
X X

*’Nous allons nous intéresser a
la circulation du courant dans
un circuit fermé comprenant
un élément rectangulaire.”

“Certains éléments sont actifs ...”

“... d’autres sont passifs.’

x |77

‘'Y aura-t-il interaction si les
éléments sont branchés ? **

/P

X —— X —Oo— ~ f —g—

;g?;:{{;‘::;‘:‘,;;:g";’f” ““Maintenant, il y a interaction !
Figure 3.4 Images fixes tirées du film sur les "symboles dynamiques'.
Source: Huggins et Entwistle (1974).
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En guise de solution, on a réalisé un film od les composants d'un
circuit électrique et leurs propriétés fonctionnelles sont représentés
par des "symboles dynamiques”. La figure 3.4 montre plusieurs images
de ce film. Les auteurs ont délaissé la symbolique classique des
manuels pour représenter les circuits par une notation plus simple qui,
espérent—ils, rendra plus naturellement les idées essentielles. Par
exemple, au lieu du symbole qui représente ordinairement le voltmétre,
celui qu'ils emploient ressemble 3 une "sucette" ronde dont on voit
rallonger ou raccourcir la tige par rapport 3 une ligne de référence
selon que 1l'intensité du courant augmente ou diminue. Le film vise 3
illustrer des notions élémentaires de débit du courant, de résistance et
d'additivité dans un circuit é&lectrique en montrant les changements
apportés 8 ces &léments graphiques simples. Dans un test subséquent
portant sur la valeur pédagogique du film, les auteurs montr&rent que
tant des &tudiants en génie que des é&tudiants dans des disciplines
autres que les sciences, avaient mieux réussi qu'un groupe témoin 3
saisir des notions &lémentaires d'électricité. Cependant, une
différence intéressante existaient entre les groupes. Les &tudiants en
génie ont interprété le film selon la terminologie de la théorie des
circuits, tandis que les é&tudiants dans d'autres disciplines ont
“"anthropomorphisé” les notions (d'une fagon quelque peu sexiste). Par
exemple, ils ont décrit un accumulateur comme un "homme"” (composant
actif) qui essaie de communiquer avec une "femme"” (résistance passive).
Le fait de voir des symboles dynamiques comme des mé&taphores visuelles
représentant des actions sociales témoigne, encore une fois, de la
capacité& qu'ont les graphiques abstraits d'exprimer des caractéristiques
structurales générales dont on peut trouver des exemples dans de
nombreux domaines. Par exemple, le dessin animé permet d'observer des
mod2les communs aux phénom@nes scientifiques et aux phénom@nes sociaux.

Finalement, les auteurs, ont noté que si ces simples graphiques animés
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semblent constituer un succés, ces films ne sont pas faciles 3 monter
sur le plan conceptuel, m&me si leur réalisation technique ne présente
pas de difficultés. En effet, il faut beaucoup de temps et de talent
pour traduire sous forme de graphiques dynamiques des notions
conceptuelles, surtout lorsqu'on touche au domaine scientifique. Les
applications futures de graphiques abstraits 3 des fins pédagogiques au
moyen de Télidon seront soumises & ces contraintes d'imagination

visuelle.

3.1.3 Mouvement et séquence

Une derniére remarque au sujet des graphiques dynamiques s'impose.
Voir une image ou un graphique en voie de transformation peut aider 3
restructurer les opérations qui sont nécessaires & la pensée agissante.
De plus, la communication de changements et de transformations peut
s'accomplir par des séquences animées, c'est-d-dire des images fixes qui
se succédent 3 une vitesse qui donne au spectateur 1'illusion d'un
mouvement régulier. (Il est actuellement possible de réaliser sur
Télidon des séquences animées d'un mouvement continu, quoique la
création de l'apparence du déplacement au moyen du systéme actuel de
composition des pages semble quelque peu laborieuse.) Au cinéma ou 3 la
télévision, on crée 1'illusion du mouvement continu gréce i la
transmission de 24 ou 30 images par seconde. Mais le mouvement
"apparent” est-il toujours essentiel pour comprendre un événement
dynamique? Pas nécessairement. Je suis d'avis qu'il est opportun
d'établir une distinction entre la perception du "mouvement” et la
compréhension de la “"séquence". Pour comprendre la signification d'une
séquence dynamique, il faut reconnaftre les changements et les
transformations d'état qui caractérisent certaines actions (marcher,

fondre, entrer en collision, se rompre, etc.). La spécification de ces
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transformations n'exige pas 1'illusion du mouvement continu, mais
seulement la capacité d'intégrer 1'information provenant de plusieurs
échantillons successifs d'images fixes, dont chacun représente un état
discret d'un événement. C'est ce qui se produit pour la bande illustrée
ordinaire. Ainsi, il n'est pas nécessaire de percevoir un mouvement
continu pour comprendre que la bande dessinfe de la figure 1.1 utilise
quatre images discrétes pour rendre l'idée d'un &vénement dynamique,
c'est-d-dire un objet qui "avance” vers l'observateur. Ce qu'il faut,
c'est connaitre la syntaxe des bandes illustrées. De méme, on pourrait
facilement interpréter le film qui utilise des "symboles dynamiques"”
dont nous venons de parler comme une bande dessinfe ou mé&me un diaporama

ol des images fixes se succédent sur 1l'écran de l'utilisateur.

La distinction entre 1l'aptitude de l'esprit 3 comprendre la
signification d'une "sé&quence” et 1l'aptitude du syst&me perceptuel 32
saisir la notion de "mouvement apparent” laisse supposer qu'on pourrait,
pour présenter des données sur des événements visuels dynamiques,
examiner des méthodes qui s'appuieraient sur des "&chantillons” d'images
fixes. Pareilles méthodes permettraient de réduire sensiblement les
largeurs de bande nécessaires aux transmissions et se traduire par une
économie appréciable d'espace mémoire dans le cas d'un codage numérique

de séquences visuelles dynamiques (voir Mills qui, dés 1972, a traité de
cette question).

3.2 Résumé et conclusions

Un des principaux thémes qui ressort du présent document est qu'une
image, pour &tre significative, n'a pas besoin d'&8tre une réplique
fid&le de la réalité. Dans ce chapitre, nous avons vu quelques moyens
d'utiliser des schémas graphiques, c'est—d-dire des images trés

abstraites utilisant des &léments graphiques simples, pour comprendre
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plus facilement des concepts complexes, y compris la configuration

d'environnements spatiaux et 1'enseignement de notions mathématiques et

scientifiques, Volci un résumé des principaux points de ce chapitre.

1)

2)

L'utilisation de cartes est une des applications de la
représentation graphique qu'on cite le plus souvent., On a pu
constater que les cartes les plus efficaces ne sont pas
nécessairement celles qul sont le plus réalistes, mais celles
qui, de falt, "d&forment” la réalité en E&liminant des détails
et en clarifiant, pour 1'oell, les liens topologiques et
fonctionnels entre les entités géographiques (un plan de
métro, format poche, par exemple).

En dépit de 1'utilité €vidente des cartes, l'aptitude A lire
une carte et d en tirer les connaissances voulues peut varier
d'un individu & 1'autre. Les "bons &l&ves” utilisent des
"méthodes efficaces” (stratégies de traitement de 1l'informa-
tion) pour assimiler une carte et s'en servir pour résoudre
des problémes. Les "&18ves médiocres” n'ont pas recours A ces
méthodes, De plus, 1'aptitude A apprendre des "méthodes
efficaces” peut &tre life 3 des capacités cognitives innées
comme la mémoire visuelle. En ce qul concerne T&lidon, ce qui
importe, c'est que, contrairement aux représentations d'objets
sous forme de bandes dessinées, de caricatures ou de croquis
que chacun, en principe, interprdte facilement, certains types
de représentations picturales (cartes, bleus, plans, etc.)
peuvent &tre compris par certaines personnes moins facilement
qu'on ne l'aurait d'abord cru. Ces représentations graphiques
peuvent demander des aptitudes de traitement de 1'information
que certains individus ne possédent pas et, ce qul est pire,

qu'il peut &tre extrémement difficile d'acquérir,
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Si certains individus éprouvent de la difficulté i interpréter
une carte topographique, n'importe qui devrait pouvoir
comprendre une "carte cinématographique”, qui consiste en une
visite simulée d'une ville, commandée par 1l'utilisateur, au
moyen de vidéodisques et de graphiques informatisés. Méme si
la carte cinématographique est une impressionnante démonstra-
tion de l'application des communications picturales 3 la
recherche documentaire (qui présente d'énormes avantages pour
les personnes confinées au logis, par exemple), il y a lieu de
se demander si cette carte pourrait vraiment remplacer le plan
de ville auquel nous somme habitués. Le plan de ville et la
carte cinématographique font appel, semble-t-il, 3 des modes
de traitement de 1l'information différents et chacun répond 3
des besoins différents. L'id€éal serait de combiner dans un
méme systéme la carte cinématographique et la carte
topographique. Cependant, on peut se demander si pareil
systéme sera i court terme accessible 3 1'ensemble de la
population ou s'il ne s'adressera pas plut8t 3 une classe
hautement spécialisée.

Des schémas graphiques simples comme des cases, des fléches et
des cercles peuvent faciliter 1'appréhension de notions
complexes en science, en &ducation et en technique. On a émis
1'hypoth&se que 1'utilité de schémas graphiques n'est pas
arbitraire et qu'elle ne réside pas dans des conventions ou
des habitudes, mais qu'elle exploite le besoin qu'a l'esprit
humain de rechercher une simplicité sous—jacente et de se
concentrer sur des forces et des relations génériques —— de
saisir les caractéristiques structurales de phénoménes dont
1'occurrence n'est ordinairement pas observable par des moyens

simples lorsqu'ils se produisent.




5)

6)

- 117 -

Méme si les schémas graphiques peuvent faciliter le processus
de la pensée, les images graphiques dynamiques, c'est-a-dire
des images en vole de transformation, peuvent mieux encore
venlr en aide 3 l'acquisition du savoir et 3 la solution de
problémes. En effet, un graphique dynamique peut faciliter
les opérations de "restructuration” mentale (la transformation
du modéle interne initial que 1l'on a d'un probléme) et
permettre ainsi 3 1'individu de saisir plus rapidement 1la
solution appropriée. Nous avons vu, 3 1'aide de quelques
exemples, comment des symboles dynamiques produits par
ordinateur sont utilisé&s pour l'enseignement dé notions
d'électricité,

Pour terminer, nous avons émis 1'hypoth&se que, méme si des
graphiques dynamiques peuvent faciliter la pensée, il est
utile de faire la distinction entre "mouvement" et “"s&quence”.
Le cerveau peut saisir la signification d'une "s&quence” en
intégrant des &chantillons discrets successifs d'images fixes
qul précisent les caractéristiques de transformations d'événe-
ments dynamiques sans qu'il soit nécessaire de percevoir
1'illusion d'un mouvement continu de ces transformations comme
au cinéma et 2 la télévision. La distinction entre
"mouvement” et “s&quence"” lalsse supposer qu'ill faudrait
trouver des techniques pour fournir sous la forme d'une
successlon d'images fixes des renseignements sur des séquences
visuelles dynamiques. Le recours 3 des techniques qui
s'accommoderaient ainsli d'"images fixes” se traduirait par des

économies de largeur de bande d'émission et d'espace mémoire.






RESUME ET CONCLUSIONS

Au début du rapport, nous nous sommes posé les deux questions
suivantes: (1) Qu'est-ce que les théories de la perception et de la
cognition peuvent nous apprendre sur la fagon dont 1'&tre humain
comprend et utilise les images? (2) En quoi cette recherche
s'applique-t-elle 3 1l'utilisation d'images sur Télidon? En essayant de
répondre a3 ces questions, nous avons touché & de nombreux aspects de 1la
communication picturale, mais le domaine est si vaste qu'il est
impossible d'explorer dans un seul exposé d'autres théories et

expériences pertinentes. Le lecteur trouvera donc une bibliographie 3

1'annexe B.

Voici, apré@s analyse des ouvrages, nos principales constatations
relativement au r8le des images sur Télidon:
(1) Bien que des images de différentes sortes pourraient avoir
d'importantes répercussions sur les syst@mes vidéotex de
1'avenir, y compris Télidon, l'utilisation d'une image ou d'un

graphique n'accroftra pas automatiquement 1'utilité et

1'acceptabilité de Té&lidon. L'utilisation d'une image
entrafne des dépenses pour les fournisseurs d'information, les
exploitants et les utilisateurs du syst@me. Les concepteurs
de pages, notamment, doivent se méfier des cas d'espéce ot
1'utilisation de 1'imagerie visuelle sur Télidon impose des
exigences 3 1'utilisateur mais n'apporte rien ou, pire encore,
nuit 4 la compréhension des idées.

(2) Les fournisseurs d'information et les concepteurs de pages
devraient éviter de mettre en conflit mots et images,
c'est-3-dire de se compliquer la vie en essayant de trouver
des moyens de remglacer des descriptions verbales claires par
des images visuelles. L'utilisation d'images de différentes

sortes sur Télidon trouvera slirement son utilit&, mais il est
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peu probable qu'un langage purement iconique arrive un jour 3
supplanter les fonctions descriptives du langage. Le vrai
défi pour les fournisseurs d'information est de comprendre
comment les images peuvent servir de “"fondement conceptuel”
pour faciliter la compréhension verbale et comment le langage
dirige l'interprétation des images dans différents contextes.
Une image peut engendrer différentes propositions selon les
différents contextes ol elle est utilisée. La polysémie des
images est un probléme directement attribuable & la souplesse
du syst@me conceptuel humain et 3 sa dépendance au contexte.
C'est pourquoi les images posent de sérieux probl@mes dans les
secteurs de la recherche appliquée qui intéressent Télidon,
par exemple, la classification et la consultation automatique
d'images et la mise au point d'"index iconiques”. Les
recherches portant sur la nature de la catégorisation humaine,
tout spécialement sur le caractére prototypique des concepts,
ont un rapport avec le probléme de mise au point d'index
verbaux et picturaux sur Télidon. On a cherché 3 démontrer
que les meilleurs index picturaux seraient constitués
d'éléments graphiques simples et abstraits néanmoins
reconnaissables comme é&tant des représentations picturales
d'objets et d'événements particuliers. Les symboles iconiques

utilisés lors des Jeux olympiques de Montréal constituent un

bon exemple de ce type d'index.

En ce qui a trait aux images "iconiques” —— images qui
renseignent sur les propriétés physiques des objets et des
événements —— il ne devrait pas y avoir de problémes de
"lisibilité picturale” sur Télidon. Quiconque peut voir le
monde visuel devrait &tre en mesure de le percevoir 3 travers
une image. Toutefois, les images ne transmettent pas

1'information & notre systéme visuel de la m&me fagon que le
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font les scénes réelles, car certaines formes d'adaptation
sont nécessaires. Le fait d'&tre capable de "lire" une image
ne signifie pas nécessairement que 1'on pergoit le message
précis qu'elle veut transmettre ou encore que quelqu'un
d'autre l'interprétera de la m@me fagon. Le contexte a une
incidence directe sur la signification des images, m&me les
images réalistes.

Les Images les plus faciles et les plus rapides 3 lire sur
Télidon ne seront pas nécessairement celles qui comportent le
plus haut degré de réalisme photographique. Certaines
recherches théoriques et empiriques portent d croire que les
croquis conservent la plupart des variables importantes de 1la
structure optique. I1 peut, de plus, &tre plus facile de
reconnaftre un objet représenté par un dessin ou par une
caricature que par une photographie ou par un dessin au trait
réaliste. Cela s'explique peut-&tre par le fait que
l'artiste, 3 travers le croquis ou la caricature, réussit 3
donner une forme extérieure 3 la nature schématique ou
"canonique” de nos codages internes des objets et des
événements perceptuels. Ces hypoth@ses ont une utilité
pratique pour Télidon, média qui excelle dans la production de
graphiques schématiques de haute qualité. La nécessité du
réalisme pictural sur Télidon est une question qui devra faire
l'objet d'autres recherches ol le degré optimal de réalisme
photographique sera &valué en fonction de la nature du
processus de consultation, des délais de transmission et de 1la
"crédibilité” des différentes formes de représentation
visuelle auprd@s des utilisateurs.

Des graphiques schématiques simples peuvent jouer un grand
rdéle sur Télidon, notamment dans les domaines scientifiques et
pédagogiques, ol un graphique peut aider 1'utilisateur 3

salsir des principes et des concepts abstraits qui ne sont pas
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directement visibles au niveau superficiel des choses. Les
images graphiques favorisent la réflexion et gagnent peut-8tre
méme en efficacité lorsqu'elles montrent des transformations
car, 3 ce moment-13, elles nous aident 3 réaliser les
opérations de "restructuration” indispensables 3 la pensée
créatrice. Sur le plan de la recherche, on pourrait envisager
de concevoir des techniques efficaces pour produire des
graphiques dynamiques sur Télidon.* On a fait remarquer que
les gens peuvent comprendre des séquences successives d'images
fixes représentant des &vénements visuels sans ressentir le
besoin de percevoir 1'illusion du mouvement continu. Cette
distinction entre "mouvement” et “séquence"” laisse croire
qu'il serait possible de mettre au point des techniques
permettant de produire des séquences visuelles dynamiques sur
Télidon sans consommation excessive de largeur de bande et
d'espace mémoire,

(7) Les concepteurs de pages doivent garder 3 1l'esprit que, si la
fonction "iconique"” des images ne pose pas de problémes
d'interprétation, il en va autrement de 1l'utilisation
"symbolique” d'images schématiques pour représenter des idées
abstraites qui, bien que facile 3 réaliser 3 l1l‘'aide des IDI,
demande des connaissances spécialisées; par conséquent, on ne
peut @tre assuré qu'elles seront facilement compriseé par
1'utilisateur moyen de Télidon.

(8) Des images graphiques telles les cartes et les plans feraient
de bons sujets de recherche sur Télidon car elles se trouvent

3 mi-chemin entre les fonctions symboliques et iconique des

* Le Groupe de recherche sur Télidon a déj3 mis au moins un protocole
de communication graphique appelé& Instructions de manipulation

d'images (IMI) qui permet, entre autres, de produire des graphiques
dynamiques.
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des images et peuvent &tre plus difficiles 3 comprendre et 3
utiliser qu'on ne le croyait au départ, En fait, certaines
expériences montrent qu'il existe des différences marquées
dans l'aptitude des gens 3 utiliser des cartes et A les
comprendre, et que ces différences sont enracinées dans leurs

capacités cognitives innées.

En terminant, nous aimerions attirer l'attention sur un des
avantages secondaires importants, selon 1’optique behavioriste, que la
recherche appliquée peut aveoir, 3 notre avis, sur de nouveaux syst&mes
de télécommunlcations comme Té&liden, En effet, non seulement les
théories de la cognition, de la perception et de la communication
peuvent-elles nous apprendre quelque chose sur Télidon, mais Télidon
lui-méme peut nous aider & découvrir de nouvelles questions théoriques
et empiriques. Nous avons vu, par exemple, qu'avant de considérer comme
une nécessité le réalisme pictural sur Télidon, 11 faudra faire d'autres
recherches fondamentales sur "1'é€quivalence informationnelle” des
différents types de représentations picturales, compte tenu d'un certain
nombre de variables tels le processus de consultation, la crédibilicé&
des images et le temps de transmission. L'&tude des rapports qui
existent entre ces variables pourrait nous aider non seulement 3 prendre
des d&cisions pratiques quant 3 l'utilisation des images sur Té&lidon
mals aussi 3 mlieux comprendre les principes inhérents au systdme visuel
humain. Ce qu'il faut retenir c'est que la question "quelles sont les

répercussions?” peut avoir deux significations distinctes, c'est-Z-dire
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non seulement les répercussions des théories sur Télidon, mais aussi les
répercussions de Télidon dans 1l'é&laboration de théories sur le

traitement de l'information par 1'homme?1

1Télidon souléve des questions fondamentales non seulement en ce qui
concerne les images mais aussl d'autres aspects fondamentaux du systéme
humain de traitement de l'information. Pour ne citer qu'un exemple, le
Groupe de recherche en comportement du minist@re des Communications,
tout en &tudiant les méthodes optimales d'indexation et de structuration
de la base de données, se trouve &galement aux prises avec des questions
fondamentales de "représentation cognitive” -— soit trouver comment la
structuration de nos schémas internes peut servir 3 l'élaboration de
meilleurs schémes d'indexation. Voir Recherche en comportement sur
Télidon 1, Ottawa, février, 1980, pour une analyse des projets et des
questions abordés par le Groupe de recherche en comportement.
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- ANNEXE A
INTRODUCTION A LA PSYCHOLOGIE DE LA PERCEPTION PICTURALE

par
Adam Gopnik






Plutdt que d'entreprendre un relevé exhaustif de documents
disparates, nous avons regroupé€ les bibliographies ci-dessous par théme
et par sujet et décrit globalement la controverse qui en constitue le
point de focalisation. Nous croyons que cette fagon de procéder
illustre mieux que ne pourrait le faire une simple liste
bibliographique, les questions posées et les positions adoptées par les

praticiens de cette discipline complexe et en pleine &volution.

A.- La théorie psychologique classique de la perception de 1'image

1. Dergowski, J. "Illusion and Culture” in R. Gregory and E.
Gombrich (Eds.) Illusion in art and nature. New York: Charles
Scribner's Sons, 1973.

2. Gombrich, E.H. L'art et 1'illusion. Paris, Gallimard, 1971.

2, " " Meditations on a Hobby Horse. New York:
Phaidon, 1963.

3. Gombrich, E.H. "The What and the How: Perspective
Representation and the Phenomenal World"” in Logic and Art,
Essays in Honour of Nelson Goodman, ed. Richard Rudner and
Israel Schleffer. Indianapolis: Bobbs-Merrill, 1972.

4o " " “The Mask and the Face" in Art, Perception and
Reality, Maurice Mandelbaum (Ed.). Baltimore: Johns Hopkins
Press, 1972.

5. Goodman, N. Languages of Art: An Approach to the Theory of
Symbols. Indianapolis: Bobbs-Merrill, 1968.

6. Hochberg, J. "Nativism and Empiricism in Perception”. 1In
Psychology in the Making. L. Postman (ed.). New York:

Holt, Rinehart and Winston, 1962.

7. Silvers, Anita. "Show and Tell" in The Arts, Cognition and
Basic Skills. St-Louis: CEMREL, 1978.

8. Wilson, B. and Wilson, M. “Recycling Symbols” in The Arts,
Cognition and Basic Skills. St-Louis: CEMREL, 1978.

Prenons un dessin en perspective d'un cube. Pourquoi y voyons-nous
un cube et non un curieux agencement de formes en deux dimensions? Si,
comme c'est en fait le cas, on peut illustrer le m&me objet par un
nombre infini d'agencements différents (par exemple, notre “cube”
pourrait &tre une figure ol le “"devant” et le "cOt&" se trouveraient sur

le méme plan, coiffés d'un triangle dr8lement fait) et si nous pouvions
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logiquement interpréter cette figure d'un nombre infini de facouns,

pourguoi alors notre oeil ne voit-il qu'une seule figure —- celle d'un

cube?

La théorie psychologique classique, du moins celle qui remonte au

tenps de 1'évEque Berkeley, soutient que c'est l'expérience qui nous

fait voir un cube dans ce dessin. Nous voyons ce que nous nous
attendons de voir, Nous y voyons un cube parce que, selon notre
expérience du monde, la plupart des angles sont des angles droits et les
lignes paralléles convergent. Obé&issant 3 une habitude perceptuelle,
nous voyons l'objet que l'agencement de lignes et de formes capté par

notre oell serait normalement le plus susceptible d'illustrer.

En 1960, E.H. Gombrich a repris cet &noncé simple de la psychologie

classique et en a fait une interprétation radicalement nouvelle dont on
peut dire qu'elle est & la source d'une nouvelle discipline. Gombrich a
introduit 1'idée que toute représentation &tait le fruit d'une
convention, d'une expérience codifife sous une forme consacrée par la
tradition artistique. Gombrich a avancé que nous produisons des images
non pas en reproduisant ce que nous voyons, mals en manipulant des
stéréotypes conventionmels de représentation qu'il a appelés "schémas”,
Gombrich ne voulait pas dire que toute représentation impliquait
simplement le recyclage de symboles conventionnels; au contralre, toute
1'histoire de 1'art de la période qul a suivi la Renaissance décrit 1la
démarche des artistes qul essayaient de modifier ou de “"corriger” ces
schémas conventionnels en vue d'atteindre une précision de plus en plus
grande dans leurs représentations. Gombrich a fait remarquer que m@me
la représentation la plus "photographique"” aurait toujours recours aux
formules conventionnelles de représentation qui résument nos

connaissances du monde de la perception.
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Tout en insistant constamment sur la force d'attraction exercée par
les stéréotypes conventionnels, qui nous font représenter de fagon
familidre les objets non familiers (de sorte que le dessin d'un objet
non familier — comme un animal ou un paysage inconnus de l'artiste - a
toujours &té rendu, dans l'histoire de l'art, selon un schéma familier),
Gombrich a insisté €galement sur la fagon dont 1l'artiste pourrait
corriger ou modifier ces schémas en vue de produire des représentations
de plus en plus exactes., Il croit en la possibilité d'un naturalisme
“objectif"”, bien qu'il croit aussi que seule la lente &volution de 1la

formule "conventions et modifications”, de la formule "schémas et
corrections™, peut aboutir & la fidélité associative. Par contre, une
école importante de théoriciens composée principalement de philosophes,
dont les travaux font suite & l'oeuvre de Gombrich, croit que le
naturalisme est lui-mé&me une pure invention de 1l'esprit, que les
"schémas" ne sont que des symboles arbitraires pour représenter les
objets qui nous entourent et que la question de la ressemblance des
symboles avec les objets qu'ils sont censés représenter n'entre pas en

ligne de compte. Un des plus éminents parmi ces théoriciens, Nelson

Goodman, a soutenu dans son ouvrage réputé The Languages of Art, que les

schémas conventionnels de 1l'art occidental jouent le méme r8le que les
mots d'une langue parlée et que leur rapport avec les objets qu'ils
représentent est purement arbitraire et imposé. Selon Goodman, la
représentation iconique dépend non pas de l'imitation, de l'illusion ou
de 1'information, mais de 1l'inculcation. Pratiquement n'importe quelle
image peut représenter pratiquement n'importe quoi, c'est-3d-dire qu'il
existe ordinairement un syst@me de représentation qu'on peut appliquer 2
une image et 3 un objet de sorte que l'image représente 1l'objet;
d'ailleurs, il existe ordinairement plusieurs de ces systémes (Goodman,
idem, 1968). Ainsi, pratiquement n'importe quoi peut représenter
pratiquement n'importe quoi d'autre. Goodman croit 3 l'emprise des
conventions et de l'expérience, mais, & l'encontre de Gombrich, range

dans deux champs distincts 1l'expérience du monde visuel et 1'expérience
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du monde iconique (iconosphé&re), parce que le monde visuel et le monde
iconique sont différents et nous apportent une expérience essentiel-
lement différente. Nous comprenons les images non pas d'apr@s notre
expérience du monde, mais d'apr@s notre expérience d'autres images.
Pour en revenir 3 notre exemple du dessin d'un cube, nous y voyons un
cube non pas parce que le cube est la forme la plus familiére d'un
nombre infini de formes possibles que le dessin pourrait représenter,
mais parce que. nous savons que dans notre culture, on représente de
cette fagon la forme du cube. Nous nous trouvons face au symbole qui,

dans notre systéme de conventions, représente un cube,

Au cours des dernidres années, des ouvrages reprenant avec cer-
taines variations la thése de Goodman ont connu une certaine popularité
(chose surprenante, les auteurs y ramé@nent souvent la position de
Gombrich & celle de Goodman, malgré le fait qu'elles soient complétement
opposées). Les philosophes affectionnent particuli@rement la position
de Goodman parce qu'elle raméne la discussion sur la fagon dont
fonctionnent les signes et les symboles, une question philosophique
traditionnelle, et qu'elle &vite de se demander siAun dessin ressemble 3
ce qu'il est censé représenter, une question qui ennuie les philosophes.

Récemment, Anita Silvers a repris plus & fond l'idée que les images sont

des symboles. Elle croit que, méme si l'on peut dire qu'une image
ressemble en un certain sens & un objet qui nous entoure, nous utilisons
les images non pas pour représenter des objets, mais pour les signifier,

les illustrer et les exprimer. Brent et Marjorie Wilson ont suivi un

raisonnement semblable. Dans l'article intitulé "Recycling Symbols” (le
recyclage des symboles), les Wilson affirment que le langage iconique
est composé d'un vocabulaire de symboles conventionnels et que, pour
dessiner un objet qui ne nous est pas familier, nous appliquons 3 ce
nouvel objet un symbole que nous connaissons déjad; nous repré&sentons
ainsi 1'inconnu en termes connus. La position des Wilson ressemble 2
celle de Gombrich, sauf que ce dernier croit que 1l'on peut "corriger”

les symboles conventionnels dans le sens d'un plus grand naturalisme,
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alors que les Wilson croient, tout comme Goodman, que 1l'on ne peut que
“recycler” les symboles conventionnels, les mettre dans un nouveau
contexte ou les mélanger 3 un autre symbole leur permettant de
représenter un nouvel objet, Ils font remarquer, par exemple, que les
enfants apprennent 3 raconter des histoires illustrées non pas en
apprenant a représenter leur expérience, mais plut8t en apprenant un
certain nombre de formules conventionnelles de narration (comme les
changements de décors, les vues 3 vol d'oiseau, les passages des "plans
d'ensemble” aux "gros-plans"”, et autres moyens). La langue parlée sert
encore une fois & faire 1l'analogie: Goodman et alii affirment que le
fait de pouvoir coder en images des données sur le monde ne signifie pas
que les images ressemblent au monde, pas plus que le fait de pouvoir
coder en anglais des données sur le monde ne signifie que la langue

anglaise "ressemble” au monde.

Parmi les appuis empiriques qu'a regus cette th&se, les travaux de
1'anthropologue Dergowski sont souvent cités. Dergowski soutient que ce
qui est pergu comme une bonne représentation différe d'ume culture a
1'autre (et d'un 8ge 3 1'autre, de sorte que les enfants et les adultes
congoivent différemment ce qui constitue une bonne image d'un &léphant,
par exemple). Cette théorie suppose que 1l'interprétation des images est
jusqu'd un certain point une aptitude acquise. Toutefois, Kennedy (voir
plus loin) a mis en doute cette interprétation des recherches de

Dergowski.

Sous le titre “"Nativism and Empiricism in Perception” (nativisme et
empirisme dans le domaine de la perception), Julian Hochberg a trés bien
décrit le cheminement intellectuel de cette école de pensée; nous
verrons plus en détail sous une autre rubrique les recherches initiales

de cet auteur,

Que pouvons—nous retenir de ces &tudes? Les théories de Gombrich

ont déjd commencé 3 avoir une incidence dans le domaine de 1'éducation,
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ol se dessine une réaction contre 1'id€e que la copie "corrompt” l'oeil
de 1l'enfant et ol commence 3 s'implanter 1l'idée que 1l'apprentissage des
schémas conventionnels au moyen de la copie a un rdle important 3 jouer
dans 1'acquisition d'une certaine “instruction” visuelle. Finalement,
la question de savoir si le langage des images est universel ou dépen-
dant de facteurs sociaux demande 3 &tre approfondie et peut avoir des

ramifications importantes parce que tout procédé graphique veut &tre

compris universellement,

B.— Le gestaltisme (la théorie de la forme)

l. Arnheim, Rudolph. Art and Visual Perception: A Psychology of
the Creative Eve. Berkeley: University of California Press,
1958.

2. Arnheim, Rudolph. Vers une psychologie de 1l'art. Ed. Seghers,
Paris, 1973.

3. " " "Introduction: Psychology and the Arts” in
Perception and Pictorial Representation, Calvin F., Nodine (ed.),
St-Louis: CEMREL, 1979.

4. Bernheimer, R. The Nature of Representation. New York: N.Y.U.
Press, 1961.

Reprenons notre dessin d'un cube. Nous savons qu'il existe des
figures semblables, qu'on appelle figures r&versibles ou indé&terminées,
dans lesquelles les faces d'un cube peuvent &tre interverties; il se
produit alors que ce qui semblait, & premiére vue, &tre le premier plan
devient l'arriére-plan. L'important 3 retenir, c'est que nous ne
pouvons voir qu'une version de la figure 3@ la fois et jamais les deux en
méme temps. Les psychologues de la forme en concluent qu'il existe
certaines ré@gles fondamentales sous—jacentes qui régissent notre
perception des images. Ils avancent que nous voyons un cube dans le
dessin d'un cube non pas parce que c'est ce qui est le plus habituel d'y
voir, mais plutdt parce que c'est ce qui est le plus simple d'y voir.
Les psychologues de la forme soutiennent que la connaissance famililre
du monde ne nous aide pas toujours 3 interpréter les images; par

exemple, des formes tré&s famili@res comme les lettres peuvent devenir
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impossibles 8 déchiffrer si on les enrobe de lignes et de fioritures
inusitées., Notre interprétation des images dépend non pas des
probabilités de l'expérience, mais des régles sous-jacentes de

structuration mentale.

Le psychologue Rudolph Arnheim a approfondi cette théorie, qui lui
a permis d'élaborer ume psychologie de l'art importante et complexe,
Les psychologues de la forme, comme Arnheim, accordent une importance
cruciale au fait que nous ne percevons pas les images en enregistrant
passivement l'information qu'elles véhiculent et en "interprétant”
ensuite cette information. Nous imposons plut8t une structure au monde
afin de le rendre significatif. Selon la théorie d'Arnheim, les
tableaux sont parfaitement réussis lorsque leur structure intrins&que
correspond & la structure des rapports existant dans 1l'objet représenté.
Prenons un exemple facile a comprendre. Nous savons qu'un artiste ne
peut jamais littéralement “"fmiter” ou "reproduire” 1'intensité réelle de
la lumiére ré&fléchie d'un paysage naturel. L'artiste peut rendre les
rapports de luminosité et 1'intensité relative de la lumiBre et créer
ainsi un tableau d'une ressemblance frappante. La ressemblance ne
dépendra pas de la fidélité avec laquelle l'artiste aura reproduit
chacun des &léments, mais de la facon dont il aura rendu la similitude
des patterns de rapports entre ces &léments. Prenons un autre exemple.
Pourquoi certains tableaux représentant des chevaux au galop
paraissent—~ils sans vie, alors que d'autres communiquent trés bien la
“sensation” du mouvement"? Arnheim répond en disant que les bons
tableaux rendent, dans les rapports structuraux de leurs formes et de
leurs lignes, les qualités structurales inhérentes de dynamisme et de
mouvement. Arnheim r8agit face & la position de 1l'école classique en
demandant comment ont &té inventés en tout premier lieu les archétypes
de représentation. Il prétend, quant & lui, que ces "symboles”
conventionnels rendent parfaitement les qualités structurales
essentielles des objets qu'ils représentent; ces symboles représentent

justement ce qui prime pour 1l'esprit, le rapport structural de
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l'ensemble, et ne tiennent pas compte de détails insignifiants et
transitoires. Le "bonhomme—allumettes”, par exemple, est une bonne
représentation en soi parce qu'il rend les qualités structurales les
plus importantes de l'objet qu'il entend représenter; nous acceptons
cette forme de représentation d'un 8tre humain non pas par tradition
sociale, mais parce que cette forme répond 3 notre besoin psychologique

inné de parcimonie et de simplicité dans les descriptions.

L'approcﬁe d'Arnheim est dite "non cognitive" parce qu'elle accorde
plus d'importance 3 la structure de l'image elle-méme qu'aux déductions
mentales subséquentes que nous pourrions faire sur 1'image. Ce
qu'Arnheim affirme toutefois avec le plus de conviction, c'est la
possibilité qu'ont les images de représenter n'importe quel savoir ou
sentiment. Il croit que certaines sortes de savoir ne peuvent pas &tre

représentées autrement que visuellement. Si nous voulons comprendre une

synthése chimique, par exemple, nous aurons assez des mots et des
chiffres pour acquérir une certaine connaissance du sujet, mais une
image pouvant représenter les réactions dynamiques de la synthése reste
vraiment le seul moyen efficace pour saisir 1l'opération. Arnheim croit
qu'une &tude des principes sous—jacents de la structuration mentale peut
permettre aux artistes de produire des illustrations qui rejoignent
mieux 1'objectif visé et qui sont plus faciles 3 comprendre pour qui les
voit (Arnheim en donne un exemple dans 1'introduction de son ouvrage
Perception and Pictorial Representation). Toutefois, il reste 3 savoir

si 1'on peut codifier les intuitions d'Arnheim en un ensemble de

méthodes. Méme 3 cette &tape préliminaire, il n'emp&che qu'Arnheim peut
nous apprendre qu'il n'y a gudre d'obstacles insurmontables, quelle que
soit 1'utilisation que nous voulons faire des images. Toutefois, il
faudrait prendre note qu'il manque dans la théorie d'Arnheim le
mécanisme ou 1'hypoth@se expliquant pourquoi certains "patterns” visuels
ont la structure d'expression qu'il leur attribue. Il peut dire, par

exemple, que le cercle incarne les qualités de "rétroaction” ou
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d'"homéostasie”; en affirmant cela, i1 ne fait peut—&tre que se livrer &
ce genre d'analyse impressionniste chére aux critiques d'art, si
impressionnant que soit, en l'occurrence, le vocabulaire qu'il emprunte
d la psychologie. Le lecteur avertil constatera qu'entre les
affirmations d'Arnheim et leur vérification dans les faits, il peut
parfols y avoir une assez grande différence. 1I1 lui arrive 3 1l'occasion
de fr8ler la banalité; selon lui, par exemple, les gens ressentent
1l'orgueil de 1l'attitude célébre de Napoléon lorsqu'elle est imitée par
un acteur (cette attitude "incarne les qualités structurales de
1'orgueil”) parce que la té&te se dresse au—dessus du plan de
1'interaction humaine, et que les personnes orgueilleuses veulent

constamment nous en imposer.

L'aspect non cognitif des recherches de Arnheim, qui mettent
1'accent sur l'analyse de la structure de 1l'image, a eu une profonde
incidence sur les spécialistes de 1'étude de la perception de 1'image
qui forment la principale école de pensée 3 l'heure actuelle; cette
école tire son inspiration des recherches de J.J. Gibson, dont le point

de convergence est le concept de 1'“information”.

C.— Théorie de 1'information et perception de 1l'image

1. Gibson, J.J. "A Theory of Pictorial Perception” in Audio—-Visual
Communication Review, 1954, Vol. k, 3-23.

2. B "The Information available in Pictures” in
Leonardo, 1971, no. 4, 27/35.

3. Hagen, M.A. "Picture Perception: Towards a Theoretical Model".
In Psychological Bulletin, 1974, 81, 471-479.

4. Kennedy, J.M. A Theory of Picture Perception. San Francisco:
Josey Bass Inc., 1974.

5. "Icons and Information” in D. Olson (Ed.) National
Society for the Study of Education Yearbook, 1976.

6. Pirenne, M.H. Optics, Painting and Photography. Cambridge,
Cambridge University Press, 1970,

7. Ward, J. "A Piece of the Action" in Perception and Pictorial
Representation. Calvin F. Nodine (ed.). St-Louis, CEMREL,
1979,
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Alors que les psychologues précédents avaient &té marqués par
1'ambiguité apparente de notre monde visuel et en avaient conclu que
notre perception de ce monde devait &tre le fruit de déductions de
1'esprit &clairé par l'expérience, le psychologue J.J. Gibson a mis
1'accent, avec une lucidité qui ne manque pas de bon sens, sur la
quantité d'information présente dans le monde visuel. Il a justement
mis 1'accent sur 1'élément que la plupart des psychologues avaient
négligé: on résout la plupart des ambiguItés du monde visuel en s'y
déplagant; nous découvrons ainsi ce qui est constant dans le champ
visuel, de méme que l'origine de 1'ambiguIté apparente que 1'on retrouve
dans un champ fixe et statique. Gibson a fait remarquer que la plupart
des psychologues s'étaient fourvoyés en &tudiant la perception visuelle
uniquement dans un champ fixe et statique, alors qu'elle est caractéri-

sée en fait par une rétroaction constante grice 3 un débit continuel et

incessant d'information.

Gibson a &prouvé des difficultés faciles 3 prévoir lorsqu'il s'est
attaqué 3 la perception visuelle des images, qui sont, par leur nature
méme, statiques et fixes (nous ne pouvons nous promener dans une chambre
d'hépital peinte par Van Gogh). Comment se fait-il qu'une image nous
soit intelligible? Gibson a d'abord avancé (dans son ouvrage de 1954)
que 1'image d'un objet devait son intelligibilité au fait qu'elle
reproduisait en tous points la fagon dont nous verrions la lumidre
distribude sur l'objet s'il nous &tait lui-méme donné 3 voir. Si l'on y
réfléchit un peu, on se rend compte qu'un trds petit nombre d'images
répond 2 ce critdre. Il arrive qu'une silhouette ou un dessin au trait
nous soit intelligible sans offrir la moindre ressemblance avec la fagon
dont la lumidre est distribuée de point en point sur l'objet représenté.
Gibson a alors modifié sa théorie de la perception de 1'image (dans son
ouvrage de 1971) pour dire que l'image d'un objet reproduit 1l'informa-
tion que révéle la distribution de la lumidre sur l'objet représenté

(démarcations, contours, gradients de textures, etc.).
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J.M. Kennedy a repris cette idée et a tenté de lui donner toute la

précision et la clarté possibles. Il a cherché & démontrer que, &tant
donné que l'on peut représenter l'information contenue dans le monde
visuel 3 1'aide de contours dessinés, le langage des contours devient
alors une sorte de lingua franca de la représentation. Selon Kennedy,
tout individu, quels que soient ses antécédents culturels, peut inter-
préter le langage des contours, et on peut s'en servir pour représenter
3 peu pré@s n'importe quoi de ce qui nous entoure. A 1'instar de Gibson,
Kennedy démontre que cette universalité de 1'intelligibilité des
contours provient du fait que le langage des contours reproduit 1l'infor-
mation la plus importante sur le monde visuel, et non du fait que nous
apprenons une série de conventions. Les €léments qui importent vraiment
dans la vision sont les discontinuités, les démarcations, les contours,
les endroits ol une texture en remplace une autre, et les endroits ol
une forme en masque une autre. Si les lignes peuvent représenter les
éléments fondamentaux, ou l'information importante, du monde visuel,
elles offrent donc la possibilité de représenter tout ce qui est
visible.

La position de Gibson et de Kennedy ressemble beaucoup 3 celle de
Arnheim par 1'importance qu'elle accorde 3 la structure réelle de
1'image, dissociée des connaissances qui nous la rendent intelligible;
leur position diff@re essentiellement de celle d'Arnheim par leur fagon
de traiter le probl@me de 1l'abstraction. Arnheim consid@re qu'une
représentation abstraite est souvent plus intelligible qu'une représen-—
tation réaliste parce qu'elle reproduit les rapports structuraux qui
caractérisent dans notre esprit l'objet représenté&. Gibson et Kennedy
consid@rent que l1'abstraction peut aider & clarifier davantage 1'infor-
mation reproduite, comme on teint une lamelle pour faire ressortir les
éléments importants au microscope, mais ils sont bien davantage
convaincus qu'une bonne image devrait réussir 2 reproduire non pas une
structure abstraite de rapports, mais l'information "fournie" par

1'éclairage.
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La plupart des combats livrés actuellement dans le domaine de la
perception de l'image portent sur la notion de 1l'information. Pirenne a
tenté de combiner les notions de structure abstraite avec la notion de
reproduction de l'information en inventant 1'expression "forme
canonique”, la forme conceptuelle des objets qui est présente dans nos
esprits et qui guide notre perception du monde selon un processus
cybernétique continu. D'autres théoriciens ont tenté d'étendre 1l'appro-
che de Kennedy pour résoudre d'autres probl@mes propres 3 la perception
de 1'image. Ward, par exemple, s'est attaqué au probléme du mouvement
"visible" dans les images. Contrairement 3 Arnheim, selon qui 1'image
peut transmettre la sensation du mouvement grdce 3 sa capacité de
reproduire la structure abstraite du dynamisme, la théorie de Ward veut
qu'une image soit réussie lorsqu'elle reproduit 1l'information importante
qui est donnée 3 voir. Arnheim prétend qu'un bon tableau d'un cheval au
galop s'éloignera considérablement de la représentation fidéle de son
objet pour mettre l'accent sur la structure abstraite du mouvement au
moyen d'un mod2le intrins@quement dynamique de formes et de lignes.

Pour Ward par contre, un bon tableau d'un cheval au galop reproduira le
plus clairement possible l'information réellement donnée 3 voir. C'est
donc le r8le de l'abstraction et de la déformation dans la production de
1'image qui est ici le point en litige: est-ce qu'’en s'écartant
considérablement de 1'apparence naturelle de l'objet représenté, on peut
plus facilement en reproduire les rapports structuraux esgentiels ou, au
contraire, 1'image la plus réussie est-elle celle qui reproduit

adroitement l'information qui est réellement donnée & voir?

Comme nous le verrons plus loin, ces questions revétent une
importance fondamentale pour notre compréhension de la nature et de
1'efficacité des dessins au trait et des caricatures. En effet, mé@me si
nous contestons cet aspect des recherches de Kennedy, nous pouvons
encore apprendre beaucoup de 1'étude de ses théories. Kennedy insiste

sur le fait que le contour est 1l'outil graphique le plus efficace jamais
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inventé; ses recherches laissent entendre que la meilleure des
techniques graphiques sera celle qui nous permettra de faire les
dessins-contours les plus riches. Les travaux de Kennedy sembleraient
indiquer que les techniques apparentées au croquis, qui permettent de
dessiner des contours réguliers et continus, seront beaucoup plus
efficaces que les méthodes de dessin par remplissage de blocs de
couleurs (et nous avons, de fait, remarqué personnellement que les
sujets qul ont recours aux techniques de remplissage par blocs le font

presque toujours pour arriver 3 dessiner des contours).

Dans ses travaux en cours, Kennedy cherche & &tablir dans quelle
mesure les aveugles sont capables d'interpréter des images. Il croit
que les aveugles peuvent comprendre des représentations faites au
dessin-contour en utilisant un mode tactile, ce qui laisse supposer que
toute 1'information que nous recevons du monde sensoriel peut &tre codée
de telle fagon qu'elle devient accessible au langage des contours,
c'est—-3-dire aux syst@mes de représentation qui mettent 1l'accent sur les
contours et les discontinuités, méme quand ce langage est tactile plutdt
que visuel. 11 est permis de penser que les procédés graphiques
utilisés a la télévision pourraient jouer un certain r8le dans

1'application de ce genre de recherches aux personnes handicapées.

D.— La physiologie de la perception de 1'image
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Press, 1979.
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Arts, Cognition and Basic Skills. Stanley Majeda, ed. St-Louis:
CEMREL, 1979.
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6. Hochberg, Julian. "The Representation of Things and People” in

Art, Perception and Reality. Maurice Mandelbaum (ed.).
Baltimore: Johns Hopkins Press, 1970.
7. " " "Some of the Things that Pictures are” in

C.F. Nodine (ed.). Perception and Pictorial Representation.
St-Loulg: CEMREL, 1979.

En m8me temps qu'a augment& le nombre de travaux tentant d'analyser
le genre d'information contenue dans une image, on a aussl mené des
recherches récemment en vue de démontrer comment la physioclogie de
1'0eil et du cerveau pouvait avoir une incidence sur la perception de

1'image. Les travaux de Julian Hochberg se situeat au deld de toute

catégorisation; cet auteur démontre, ce qul est peut—-dtre le plus
intéressant dans son oceuvre, comment des contralntes relativement
simples exercées sur l'oeil et le cerveau peuvent avoir une profonde
incidence sur notre interprétation des images. Dans son cuvrage “Some
of the Things that Pictures Are” (Une 1image, c'est aussi cela), par
exemple, Hochberg tente de montrer comment les artistes exploitent la
différence physiologlque entre la vision fovBale et la vision
périphérique de 1'oell. En effet, l'oell enregistre les détails
seulement dans la trads petite région de la fovea située au centre du
champ visuel, alors qu'il n'enregistre que des formes imprécises et
vagues dans la région périphérique de l'oeil. Dans une peinture
impressionniste, selon Hochberg, le peintre crée l'effet d'un premier
regard ou d'une vision nouvelle en reproduisant une scéne telle que vue
par la région périphéfique de 1l'ceil, 13 ol sont enregistrées en fait
nos premi2res impressions 3 la vve d'une scéne nouvelle, Hochberg
exlique de la mBme fagon comment les caricatures et les dessins—contours
simplififs atteignent leur objectif: &tant donné que 1'ceil peut
reconnattre ces formes dans le champ de la vision périphérique, il a
moins d'efforts 38 fournir que lorsqu'il examine une reproduction
détaillée dans laquelle la fovea doit analyser chacun des &léments de
1'image. Nous sommes pour ainsi dire "programmés” pour fonctionner le
plus efficacement avec des formes non détermin€es et non détaillées.

Les travaux de Hochberg sur les conséquences graphiques de ces deux
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modes de vision pourraient bien avoir une profonde incidence sur la
manidre optimale de composer les images et les textes pour en tirer le

maximum de perceptibilité visuelle.

Comme nous le verrons dans notre analyse des ouvrages de
psychologie appliquée, une représentation n'est pas réussie si elle
n'exerce pas un attrait esthétique. Berlyne a tenté d'expliquer nos
préférences esthétiques pour certains patterns en parlant d'un systéme
d'"excitation corticale"”, qui nous ferait réagir davantage d un modéle
visuel en accord avec sa complexité et sa nouveauté. Si, toutefois, le
modé@le est trop nouveau ou trop complexe, la réaction diminue. Du point
de vue esthétique, les meilleurs modéles sont ceux dont la nouveauté est
compensée par la familiarité. Il n'y a rien 1a de bien nouveau pour les
philosophes de 1'esthétique puisque c'est en fait 1'idée qui sous-tend
les plus anciens "canons” de la beauté&; mais elle est origiﬁale parce
qu'elle tente d'expliquer ces préférences en termes de physiologie, par

la fatigue et l'accoutumance au stimulus.

E.~ Application des images 3 1l'enseignement
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A la fin des années cinquante, 3 cause du grand intérét suscité
dans le domaine de l'enseignement par le matériel audio-visuel, les
chercheurs ont entrepris des études visant 3 &tablir si les images
aidaient réellement 3a l'apprentissage et comment, le cas &chéant, elles

pourraient servir le plus efficacement.

L'étude de Ryan et Schwartz (1956) concluait que les dessins
€loignés de lalfidélité photographique avaient généralement une plus
grande efficacité pédagogique. Ryan et Schwartz ont représenté suivant
différents procédés, les m@mes objets (photographies en blanc et noir,
dessins modelés au lavis, dessins-contours et bandes dessinées). Dans
cette expérience, la différence de style entre les dessins—contours et
les bandes dessinées est importante. Les dessins-contours essayaient,
malgré 1'élimination d'un grand nombre de détails et, bien entendu, de
tout procédé visant 3 représenter l'objet sous son &clairage réel, d'en
reproduire néanmoins les contours réels. Dans les bandes dessinées, par
contre, on observait les conventions propres & ce genre déterminé:
contours réguliers, angles exagérément arrondis et autres
caractéristiques popularisées par Disney et ses disciples, faussant

méme, comme l'admet la tradition, les proportions relatives de l'objet

représenté,

Ryan et Schwartz ont découvert que les bandes dessinées avaient
besoin d'&tre montrés moins longtemps que toutes les autres sortes de
dessins pour &tre identifiés par les sujets. Les photographies et les
dessins au trait extr@mement précis devaient &tre montrés plus longtemps
que toutes les autres représentations. Il est évident que certaines
déformations, dont celles utilisées dans les caricatures et les
bandes dessinées, peuvent faciliter la perception davantage que le

respect strict de la réalité.

Francis Dwyer a poursuivi des expériences dans le m@me esprit

pendant les quinze années qui ont suivi. Il a découvert que le fait de

présenter des photographies d'organes lors du cours de médecine

k——__—__-—-‘




- 149 -

n'apportait rien 3 la compréhension des €léves, alors que la
présentation de dessins—contours des mémes organes y contribuait de
fagon marquée. Les recherches de Dwyer n'ont pas porté sur les
bandes dessinées, dans le sens ol Disney ou Ryan et Schwartz les ont
utilisés. 11 est bien possible que les cartoons auraient &té encore

plus efficaces.

Dwyer a découvert &galement que l'utilisation de la couleur, m@me
lorsqu'elle ne semblait ajouter aucune information particuliére,
facilitait sensiblement 1'apprentissage, ce qui laisse penser que les
préoccupations esthétiques peuvent avoir un r8le trés important & jouer,
méme dans l'utilisation qui semble la plus "prosaique” des images. Une
belle image est beaucoup plus utile qu'une laide. (Nous avons remarqué,
dans les travaux de Berlyne, une tentative d'explication thé&orique de ce
phénomé&ne pédagogique.) Dwyer s'est 8&galement rendu compte‘que les gens
croient que les dessins tré&s réalistes et détaillés sont les outils
pédagogiques les plus efficaces, bien qu'ils soient les moins efficaces
en réalité. Cette découverte porte d croire qu'il existe dans les
milieux de l'enseignement une résistance fondamentale et profonde 3
1'utilisation des représentations graphiques “schématiques”, une

résistance que tout nouveau procé&dé graphique devra surmonter.

Dwyer s'est attaqué aux problémes particuliers posés par la
télévision dans le contexte de l'enseignement. 1I1 a découvert qu'une
fois de plus les dessins au trait &taient extr&mement efficaces (13 non
plus, les expériences ne portaient pas sur les cartoons dans le sens ol
on les connalt) et que l'abondance de détails nuisait & 1l'efficacité des
dessins présentés 3 la télévision. Il s'est apergu en méme temps que,
si 1'on augmente les dimensions de 1l'image télévisée, on en diminue
1'efficacité comme outil pédagogique. I1 est possible que la
distinction faite par Hochberg entre la vision fovéale et la vision

périphérique (voir ci-dessus) puisse aider 2 expliquer le fait.
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Plus récemment, David Perkins a porté un regard nouveau 3 la

question des bandes dessinées et des caricatures et 3 leur
extraordinaire efficacité mnémotechnique. Perkins a fait calquer aux
sujets de son expérience des photographies de gens bien connus, surtout
des hommes politiques; ces dessins étaient pour la plupart
méconnaissables. Il leur a ensuite demandé d'exagérer les traits
particuliers des personnages; les dessins de cette deuxi@me série

étaient beaucbup plus reconnaissables que les premiers, beaucoup plus

dr8les aussi.

Comme nous pouvons le constater, ces expériences infirment toute
théorie de la perception de l'image voulant que la fidélité d'une image
3 reproduire intégralement 1l'information révélée par 1'éclairage de
1'objet représenté soit un facteur prépondérant de 1l'efficacité de cette
représentation. Kennedy a laissé entendre que le secret de l'efficacité
des bandes dessinfes et des caricatures réside simplement dans
1'exagération du langage des dessins au trait. Toutefois, une &tude
approfondie pourrait bien nous apprendre qu'il existe d'autres facteurs
que le simple agrandissement géométrique de détails importants. Selon
Hochberg, les caricatures seraient efficaces parce qu'elles
correspondent plus é&troitement 3 1'"image canonique” des choses, 3 ce
souvenir visuel schématisé présent dans notre esprit. Récemment, Gopnik
et Mills (non dat&) ont proposé 1l'idée que l'efficacité des bandes
dessinées dépend souvent du fait qu'elles peuvent résumer une séquence
visuelle dont la perception est normalement échelonnée dans le temps
(par exemple, 1'expression d'un visage, l'action ou la possibilité
d'action d'un personnage). Les bandes dessinées sont—-elles simplement
un prolongement du langage des dessins-contours, ou parlent—elles un

langage différent? Voild une question qui demande & &tre approfondie.
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