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RESUME

Aujourd’hui les produits de la vie quotidienne ont ten-
dance a se doter de pouvoirs numériques, information-
nels, communicationnels, etc. Ils deviennent donc « mul-
tifonctionnels » et par 1a méme bien souvent « multimé-
dia» ou « multimodaux ». Cependant il existe encore
des problemes d’accessibilité de ces produits aux per-
sonnes en situation de handicap. Dans cet article, nous
présentons une méthode originale d’Analyse de
I’Activité : au-dela de la décomposition des activités en
actes élémentaires, nous faisons apparaitre dans les dia-
grammes de représentation les modalités perceptives et
motrices associées a ces actes. Baptisée Décomposition
Multimodale de I’Activité, elle permet la prise en
compte des utilisateurs déficients dans le processus de
conception ainsi que la formalisation des données ergo-
nomiques issues de I’analyse de I’activité.

MOTS CLES : Ergonomie, Analyse de I’Activité, Han-
dicap, Conception.

ABSTRACT

Nowadays products of the daily life tend to be
augmented with numeric, informative or communicative
power. They become thus “multifunctional” and
therefore often “multimedia” or “multimodal”. However,
there are still problems of product accessibility to
disabled people. In this article, we present an original
method of Activity Analysis: beyond the decomposition
of the activities in elementary acts, we insert in the
diagrams the representation of perceptive and motor
modalities associated to these acts. With this new
method called Multimodal Decomposition of the
Activity, it becomes possible to account for disabled
users in the design process. It also enables a
formalization of the ergonomic data collected during the
analysis of the activity.

KEYWORDS : Ergonomics, Activity Analysis, Disabled
People, Design.

INTRODUCTION

Avec le développement et la miniaturisation des techno-
logies numériques, de plus en plus de produits de notre
environnement quotidien intégrent une interface multi-
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média (téléphones mobiles, assistants personnels de type
PDA, lecteurs MP3, domotique...). Une interface est
dite multimédia lorsqu’elle transmet a I’utilisateur des
informations sous plusieurs modalités de communication
(informations visuelles, auditives, tactiles ou propriocep-
tives...) ; lorsque I’utilisateur peut lui aussi utiliser plu-
sieurs modalités pour transmettre des informations au
systeme (entrées gestuelles, verbales...), I’interface est
dite multimodale [8]. Le multimédia et le multimodal
rendent potentiellement I’interaction plus riche, plus in-
tuitive et parfois plus flexible. Encore faut-il, pour
I’utilisateur, disposer de toutes ses modalités perceptives
et motrices.

L’accessibilité des nouvelles technologies aux personnes
présentant des déficiences est devenue une préoccupa-
tion affichée pour de nombreux industriels et pour les
pouvoirs publics. En France, cette préoccupation a ré-
cemment été formalisée par une loi (loi n° 2005-102 du
11 février 2005 pour I'égalité des droits et des chances,
la participation et la citoyenneté des personnes handica-
pées). A premiere vue, I’adaptation des produits multi-
média et multimodaux ne semble pas poser de problémes
insurmontables : ces produits exploitant par nature plu-
sieurs canaux de communication avec I’utilisateur, on
peut imaginer compenser totalement I’absence d’une
modalité par le recours a une ou plusieurs autres modali-
tés. Mais ceci nécessite d’avoir au préalable idéntifié
précisément le besoin, puis de I’avoir traduit de maniére
appropriée en parametres de conception. Prenons
I’exemple d’un utilisateur aveugle et d’un téléphone
mobile : si on considere uniquement que cet utilisateur
ne pourra pas recevoir les informations visuelles, on peut
penser que la déficience sera compensée par un systéme
de synthese vocale (qui lit les informations affichées a
I’écran). Or, I’absence de vision perturbe également les
actions motrices de I"utilisateur, puisqu’il ne peut identi-
fier par la vue les touches sur lesquelles il doit appuyer.
On pourrait alors penser que I’ajout d’un systéme de re-
connaissance vocale (permettant d’agir sur le téléphone
par la parole au lieu du geste) résoudra le probléeme.
Mais en réalité il s’avére que pour certaines opérations il
n’est pas souhaitable d’utiliser des commandes vocales
(par exemple, lorsque I’utilisateur doit entrer son code



PIN). Ainsi, I’accessibilité d’un téléphone mobile pour
un utilisateur aveugle impliquera nécessairement que le
clavier soit utilisable, notamment grace a des reperes tac-
tiles [9]. Cet exemple montre que la conception de pro-
duits multimédia ou multimodaux adaptés aux personnes
présentant des déficiences nécessite une connaissance
approfondie a la fois des besoins des utilisateurs en ter-
mes de modalités d’interaction, et de I’activité réalisée
avec le produit ou le systéme.

L’objectif de cet article est de présenter une méthode
d’analyse de I’activité permettant de visualiser les moda-
lités d’interaction sollicitées lors de I’utilisation d’un
produit ou d’un systéme. Dans un premier temps, nous
proposerons un bref état de I’art des méthodes d’analyse
des tdches ou de I’activité. Puis nous exposerons les
principes de notre méthode, intitulée Décomposition
Multimodale de I’Activité (DMA), avant d’en donner un
exemple d’application. Enfin, nous positionnerons les
apports potentiels de cette méthode dans le processus de
conception.

LES MODELES D’ANALYSE DES TACHES

L’analyse des taches consiste a décrire précisément les
actions nécessaires lors de I’utilisation d’un systeme
pour atteindre un objectif donné. On distingue classi-
quement la tache prescrite, telle qu’elle a été imaginée
par le concepteur du systeme, et I’activité, telle qu’elle
est effectivement réalisée par I’utilisateur. Les modéles
d’analyse de la tache ou de I’activité sont des méthodes
qui permettent de formaliser et de visualiser les résultats
de cette analyse. Cette partie, destinée a présenter un ra-
pide panorama des modeles existants, s’appuie principa-
lement sur I’état de I’art fourni par Scapin et Bastien
[10].

Les modeles d’analyse des taches se présentent sous des
formes variées comme par exemple les diagrammes
d’entrées-sorties, les organigrammes fonctionnels, les
arborescences, les réseaux de Petri, etc. Un des principes
de base consiste a décomposer la tdche en sous-taches
jusqu’au niveau terminal des actions. A cette décomposi-
tion peuvent s’ajouter d’autres relations entre les élé-
ments : causales (conjonction et/ou occurrence), tempo-
relles (séquencement, simultanéité), cognitives (compa-
raison, choix, décision...), etc.

Parmi les premiers modéles d’analyse des taches, le mo-
déle HTA pour Hierarchical Task Analysis [2] consiste a
décomposer, de facon hiérarchique, une tache globale en
sous-taches élémentaires. 1l permet alors de mettre en
évidence les informations nécessaires a I’utilisateur pour
chaque but et chaque sous-but. Par la suite, d’autres mo-
déles se sont inspirés de cette structure, et notamment :

e Le modéle CLG (Commun Language Gram-
mar), qui comporte trois composants : concep-
tuel, communication, physique [6].

e Le modéle GOMS qui décompose la tache en
Goals, Operators, Methods et Selection rules
[4].

e Le modele KLM (Keystroke Level Model) [3],
qui permet de prédire le temps d’exécution des
taches.

e Le modele MAD* ou MAD (STAR) (Modele
Analytique de Description des tacheS utilisa-
Teur orienté spécificAtion d’inteRface) [10] qui
permet de prendre en compte la dynamique de
la tAche avec ses interruptions, itérations, chan-
gements de niveaux, etc.

Ces modéles abordent I’analyse de I’activité sous des
angles légérement différents, en intégrant des informa-
tions différentes, et permettent ainsi de répondre a des
objectifs d’évaluation ou de conception différents. Dans
le contexte qui nous intéresse (la conception de produits
multimédia / multimodaux adaptés pour des personnes
présentant des déficiences perceptives ou motrices), il
nous semble pertinent de chercher a intégrer les modali-
tés d’interaction dans I’analyse de I’activité. Vis-a-vis
des méthodes que nous avons recensées, cette idée appa-
rait originale puisqu’elle ne semble pas avoir été mise en
ceuvre auparavant. C’est en nous appuyant sur ce constat
gue nous proposons ci-apres une méthode de Décompo-
sition Multimodale de I’ Activité.

LA DECOMPOSITION MULTIMODALE DE L’ACTIVITE
Certaines méthodes innovantes sont nées du rapproche-
ment de différents modéles et outils préexistants ; c’est
le cas par exemple de la méthode SADT/Petri [1]. Nous
inspirant de cette démarche, nous avons pensé utiliser de
maniere conjointe le modéle HTA [2] et la modélisation
dynamique et formelle des réseaux de Petri pour propo-
ser une nouvelle méthode.

Les réseaux de Petri permettent de décrire de facon for-
melle des sytémes composés de variables, les places (re-
présentées par des ellipses) qui peuvent changer d’état
grace a des opérateurs de changement d’état, les transi-
tions (représentées par des rectangles). L’état du systéme
est modélisé par une distribution de jetons dans les pla-
ces du réseau représentant la valeur des variables [7]. La
figure 1 présente un exemple de réseau de Petri : la place
1 contient un jeton et la place 2 n’en contient pas, on dit
alors que la place 1 est marquée. La transition 1 a besoin
d’au moins un jeton dans la place 1 pour pouvoir
s’exécuter, on parle alors de franchir une transition.
Comme la place 1 contient un jeton, la transition 1 peut
étre franchie, en retirant le jeton de la place 1 et en dépo-
sant le jeton dans la place 2. Apres le franchissement de
la transition 1, la place 2 contient un jeton, rendant fran-
chissable la transition 2, etc.



Place 1

Transition 1

Place 2

Transition 2

Figure 1: Exemple de réseau de Petri.

Certains réseaux de Petri appelés Object Petri Nets ont
été utilisés dans le cadre d’analyse des taches comme
ICO (Interactive Cooperative Object) [7] ou TOOD
(Task Object Oriented Design) [11] ainsi que pour mo-
déliser I’activité cognitive [5]. lls permettent notamment
de modéliser des objets d’un systéme disposés en réseau.
Cette représentation a I’avantage de permettre une sou-
plesse de modélisation en faisant ressortir I’aspect dy-
namique (parallélisme, synchronisation, etc.) des taches.

Le principe de I’intégration de jetons dans le diagramme
représentant I’activité nous a semblé intéressant pour
faire apparaitre les modalités d’interaction. Nous avons
donc élaboré la méthode de Décomposition Multimodale
de I’Activitt (DMA) en combinant une analyse de
I’activité de type HTA [2] avec la représentation graphi-
que des réseaux de Petri.

En reprenant le principe de décomposition du modéle
HTA [2], I’activité est décomposée en actions jusqu’a
obtenir des actes élémentaires. Cette décomposition
poussée permet d’identifier, pour chaque acte élémen-
taire, les modalités perceptives (visuelle, auditive, tac-
tile, etc.), motrices (geste, parole, etc.) et cognitive (dans
notre modele, la modalité cognitive regroupe toutes les
fonctions cognitives de maniére non différenciée : un
choix, une décision, une recherche en mémoire, etc.) de
I’interaction homme-systéme.

Chacun de ces éléments (les actes élémentaires, les mo-
dalités) est ensuite traduit au sein d’une représentation
globale utilisant le formalisme graphique des réseaux de
Petri. Les actes élémentaires sont représentés comme un
ensemble de places (P) et de transitions de places (T).
Chaque place est marquée par la mise en jeu d’une ou
plusieurs modalités, représentées par des jetons ronds,
triangulaires et carrés (correspondant aux modalités per-
ceptives, motrices et cognitives, respectivement). Dans
notre modele, ce sont donc les modalités (jetons) qui
permettent de passer d’un acte élémentaire a un autre
(places, transitions de places). Si une place obligatoire
(représentée par un cercle continu) n’est pas marquée
(absence de jetons) car la ou les modalités sont déficien-
tes ou absentes, la transition ne peut étre franchie. Il

existe également des places facultatives (représentées
par des cercles en pointillé) et des transitions facultatives
(représentées par des rectangles en pointillé), qui corres-
pondent & des actes élémentaires qui ne sont pas toujours
observés dans I’activité.

Il faut souligner que nous n’avons adopté que la repré-
sentation graphique des réseaux de Petri et non
I’intégralité de leur fonctionnement. En effet, certaines
régles n’ont pas pu étre respectées, notamment au niveau
du parcours des jetons : dans les réseaux de Petri, c’est
un méme jeton qui franchit des transitions successives.
Or, dans le cas des modalités d’interaction, il est parfois
nécessaire de mettre en jeu différentes modalités pour
accomplir des actes élémentaires successifs. Chaque
modalité n’est pas nécessaire a toutes les places et une
modalité unique est insuffisante pour parcourir tout le
diagramme. En conséquence, nous ne faisons apparaitre
au niveau de chaque place que les modalités qui y sont
mises en jeu. Par exemple, si une partie de I'activité
consiste & réagir a un signal sonore par un geste, la pre-
miére place fera apparaitre la modalité auditive unique-
ment et la seconde fera apparaitre la modalité gestuelle
uniquement.

Pour marquer une place obligatoire en I’absence de je-
ton, I’ajout d’un compensateur (C) permet de « réparer »
les conséquences d’une modalité absente ou déficiente.
Cette notion peut étre assimilée a celle des réparateurs
que I’on retrouve dans les réseaux de Petri utilisés en
« sécurité machine ». Ces éléments permettent notam-
ment de franchir une transition si la place n’est pas mar-
quée. Par exemple, pour un équipement qui tombe en
panne, la transition « attente de réparation » peut étre
franchie si un réparateur externe est disponible (figure
2). Dans notre méthode DMA, les compensateurs sont
représentés par des losanges et peuvent étre une solution
qui englobe plusieurs places, ou une solution qui agit sur
une seule transition.

P1 : équipement
en marche

T1: panne

P2 : équipement
en panne R : réparateur

disponible

T2 : équipement en
attente de réparation

P3 : équipement en
réparation

T1: équipement
réparé

Figure 2: Exemple de réseau de Petri avec un réparateur.



L’originalité de ce nouveau modele repose sur le fait de
pouvoir identifier et comprendre la mise en jeu des diffé-
rentes modalités lors de la réalisation d’une activité. Il
permet de voir, de fagon schématique, quels actes élé-
mentaires vont poser probléme lorsqu’une modalité est
déficiente ou absente. L’équipe de conception peut alors
réfléchir a la fagcon d’éviter un blocage lié a une défi-
cience, c’est-a-dire d’intégrer des compensateurs ou d’en
créer de nouveaux. Les compensateurs peuvent provenir
notamment :

e D’une modification des modalités d’interaction
existantes : par exemple une personne mal-
voyante peut avoir besoin d’augmenter la taille
et le contraste des caractéres dans un message
textuel.

e Et/ou de I'utilisation de modalités alternatives :
pour une personne aveugle on peut compenser
en améliorant les retours sonores ou tactiles.

Dans la section suivante, nous proposons de déployer la
méthode de Décomposition Multimodale de I’Activité a
un exemple concret.

APPLICATION A L'UTILISATION D'UN TELEPHONE
PORTABLE

Avec un taux d’équipement avoisinant les 70% en
France, le téléphone mobile peut étre considéré comme
un produit grand public, a forte valeur ajoutée. Ce pro-
duit réunit a la fois une interface physique et une inter-
face numérique, qui sont liées dans le sens ou la facilité
de navigation de I’interface numérique (I’accés aux dif-
férents menus, les retours en arriere, I’intuitivité...) est
en partie dépendante de I’utilisabilité de I’interface phy-
sique (prise en main et taille du téléphone, taille et réso-
lution de I’écran, taille du clavier, forme et emplacement
des touches, symboles des raccourcis...). Au final, il est
difficile de traiter I’'un sans I’autre, I’interface physique
pouvant avoir des conséquences sur I’interface numéri-
que. Pour comprendre cette relation de dépendance, il
semble préférable d’étudier le produit dans sa globalité.

Parmi toutes les maniéres d’émettre un appel au moyen
d’un téléphone portable (composer un numéro, utiliser le
répertoire...), nous prendrons I’activité « composer un
numéro » pour appliquer notre méthode DMA.

Cette activité peut étre décomposée en actes élémentai-
res (par exemple : presser une touche), auxquels sont as-
sociées des modalités perceptives, motrices et cogniti-
ves. La figure 3 montre trois diagrammes (un par co-
lonne) obtenus en appliquant notre méthode a I’activité
« composer un numéro ». Les places sont représentées
par des cercles, les transitions de places par des rectan-
gles. A I’intérieur du diagramme figurent des jetons qui
représentent les modalités : les jetons ronds correspon-
dent aux modalités perceptives (vue, toucher, ouie), les

jetons triangulaires aux modalités motrices (geste et pa-
role) et le jeton carré représente les modalités cognitives.

La colonne de gauche décrit I’activité « composer un
numéro » pour une personne non déficiente disposant de
toutes ses modalités. La colonne du milieu illustre la
méme activité a effectuer par une personne non voyante.
L’absence de la modalité « vue » s’exprime par la sup-
pression du jeton rond bleu dans le diagramme. Cela
permet d’identifier les actes élémentaires (places et tran-
sitions de places) qui vont étre touchés par I’absence de
cette modalité. Les places problématiques pour une per-
sonne non voyante sont par conséquent :

e L’identification des touches (reconnaitre les
touches portant un numéro des touches de
contrdle, distinguer les touches portant des nu-
méros entre elles, etc.).

e La vérification, & I’écran, du chiffre ou du nu-
méro composé (étre sdr qu’on a bien appuyé sur
la bonne touche).

La colonne de droite représente I’activité réalisée par
une personne non voyante avec différentes solutions (ou
compensateurs)  possibles mises a  disposition.
L’introduction d’un compensateur (représenté par un lo-
sange) entraine I’apparition de nouvelles modalités dans
le diagramme. Par exemple, une solution de discrimina-
tion tactile des touches se traduit par un nouveau jeton
de perception tactile, un systéme de reconnaissance vo-
cale permet I’introduction d’un jeton de parole, et des
feedbacks auditifs donnent lieu a autant de jetons de per-
ception auditive. La modélisation DMA pour un utilisa-
teur non voyant (colonne de droite) offre une vue syn-
thétique de I’activité avec notamment :

e Des solutions existantes comme la reconnais-
sance vocale (commande vocale) disponible sur
certains modeles de téléphones portables, ou la
synthése vocale.

e Certaines stratégies employées par les utilisa-
teurs, que nous avons identifiées grace a des en-
tretiens et des observations. C’est par exemple
le cas du repérage tactile grace au point sur la
touche 5 du clavier.

e De nouvelles voies de solution, comme par
exemple le repérage par discrimination tactile
des touches : I"utilisateur pourrait identifier cer-
taines touches grace a leur forme particuliére ou
a leur texture.

La méthode DMA peut ainsi s’avérer utile en phase de
traduction du besoin, pour formaliser les résultats de
I’analyse du besoin et en déduire des spécifications pour
la conception ou la re-conception. Mais les bénéfices po-
tentiels de cette méthode ne se limitent pas a cette



Activité effectuée Activité a effectuer

par L:jni_p_ers?nne P, : appeler E?; li/r:)e 2§I:onne Po
non déficiente contact Y
To composer le
To

P; : choix du
contact a apeler Py
T, : n°acomposer

retrouvé

Pyi: |dent|f|er la P,,: Diriger et

touche x positionner son p_ .
doigt sur la tou- '

P, : entendre la che x

pression (bip ou p

clic) T, : touche x 41

P, sentir |e sélectionnée Pa2

retour d’effort Pss

P.3: voir le chif- Ps : presser

fre a I’écran la touche x
T3 : touche x Ts
pressée

A .re -
. \, Ps : vérification
v,/ dun®composé

L T, : n° vérifié

Ps: Diriger et

positionnerson  pg,

doigt sur la tou-
Pg. : entendre la che appeler
pression (bip ou Ts : touche appe- p
clic) ler sélectionnée PS-l
Pg., : sentir le Pzz
retour d’effort :
Pg3: voir I’appel
al’écran

Pe.1 : identifier la
touche appeler

P, : presser la
touche appeler

Te : touche appeler
pressée

‘ Py : attendre Py
I’émission de
I’appel

T, : appel émis T7

Modalités perceptives Modalités motrices

toucher A parole =<,
® vue A geste ’
@ ouie \ '
Modalités cognitives DN

Activité effectuée
par une personne Po
non voyante

C, : texture,
me, espa-
cement des

touches

P, : identifier
la touche x par
repérage tac-
tile (point sur
le 5) et repré P22

sentation men- C, | synthése
6 vocale
Tz

tale du clavier

P41
I:’42

P,3: entendre p >

le chiffre com- 3 C;: rdconnais-
posé s’afficher sance vocale
al’écran

’ d\ Ps. entendre le
7 N° composé

Pe1 =Pz,
P8.1 T5
Pg3: ente
dre la P,
confirmation
d’appel
Ts
@k
Ty

P : Place problématique a
compenser

<> C : Compensateur

T : Transition r==== T : Transition facultative

Figure 3: Exemple de diagrammes DMA appliqués a I’activité « composer un numéro » sur un téléphone portable. Le modele de
gauche correspond a la réalisation de cette activité par un utilisateur disposant de toutes ses modalités ; les deux autres modeles par
un utilisateur non voyant sans compensateurs (milieu) et avec compensateur (droite).



seule phase, comme nous allons tenter de le montrer
dans la section suivante.

INTEGRATION AU PROCESSUS DE CONCEPTION

En phase de traduction du besoin, la DMA peut étre
utilisée en trois points (DMA1, DMA2, DMAS sur la
figure 4). La DMAL est réalisée par les concepteurs, et

La figure 4 montre différents points d’insertion pour la repose sur deux sources principales :

méthode DMA dans le processus de conception. Nous
considérons ici principalement un projet du type
conception de produit multimédia ou multimodal, en
particulier lorsqu’un des objectifs est qu’il soit adapté S . N
aux personnes présentant des déficiences ; car dans ce idée du fonctionnement global du systeme.

cas I’étude des modalités d’interaction doit étre plus ¢ L’a“"?"yse des proo!uits et _solut_ion,s existantes,
fine. la veille technologique, afin d’intégrer au mo-

déle les technologies disponibles.

e L’Analyse Fonctionnelle Externe (méthode
APTE®) des produits existants et de leur en-
vironnement, qui permet d’avoir une premiere

Analyse de
I’existant

Analyse de I’activité

© Description structurelle et
de Iutilisateur M

fonctionnelle du systéme

S b

Modélisation de ..
I’activité effectuée Mgd_ellls\atlon de
I’activité a effectuer

par I’utilisateur N
par un utilisateur

Analyse fonctionnelle

INTERPRETATION
DU BESOIN
Cahier des charges
fonctionnel

A

v
Phase créative : rechercher
.| etproposer de nouveaux |,
| concepts technologiques et |
d’usage

Recherche de
concepts d’usage

Recherche de concepts
technologiques

DMA4

DEFINITION ET VALIDATION Cahier des charges

concepteur

NV
Matérialisation et évaluation
du produit (pré-maquette et

prototype)

Tests utilisateurs

....................................................................................................................

Figure 4: Utilisations potentielles de I’outil DMA dans le processus de conception.



DMAL correspond plus ou moins a I’'usage prescrit par
I’équipe de conception en phase amont. Vis-a-vis de
notre précédent exemple (figure 3), DMA1 correspond
aux organigrammes de gauche (utilisateur non défi-
cient) et du milieu (hypothése et anticipation des pro-
blémes d’un utilisateur présentant une déficience et ne
bénéficiant d’aucun compensateur). DMA2 concerne
davantage les données réelles issues de I’analyse de
I’activité des utilisateurs cibles. Cette étape permet de
recueillir les stratégies et les besoins des utilisateurs, et
a pour but d’aboutir a des recommandations d’ordre
ergonomique pour la conception du nouveau produit.
La méthode DMA permet non seulement de synthétiser
les données recueillies, mais également de guider
I’analyse de I’activité. En effet, la réflexion sur I’usage
possible (prescrit) menée avec DMAL pourrait permet-
tre de préparer le terrain et d’observer tout de suite les
places qui ne s’effectuent pas de la maniere prévue,
celles qui manquent... DMA2 aboutit & une comparai-
son du prescrit et du réel.

DMA3 est un modéle synthétique et enrichi
(DMA1+DMAZ2), dont I’objectif est a la fois d’étre le
plus proche possible de I’activité réelle d’utilisation
des produits existants et de faire figurer de premiéres
solutions et hypothéses de conception. DMAS est des-
tiné a servir de donnée d’entrée a la rédaction du Ca-
hier des Charges Fonctionnel.

DMAS faisant également ressortir les besoins des utili-
sateurs, cette représentation intermédiaire peut aussi
étre un support de créativit¢ lors de la phase
d’interprétation du besoin. Face a I’altération ou
I’absence d’une ou plusieurs modalités, la phase de
créativité peut étre orientée vers la recherche de solu-
tions et de compensateurs, aboutissant ainsi a de nou-
veaux concepts d’usages. Une fois un ou plusieurs
concepts sélectionnés, le modele est remis a jour pour
les intégrer. On obtient alors DMAA4.

En phase de définition et de validation du produit,
DMA4 est traduit en paramétres de conception. Ce
méme diagramme peut aussi permettre d’élaborer un
guide d’évaluation du produit soulignant les critéres a
respecter au niveau des modalités mises en jeu dans
I’utilisation du produit (DMAD5).

Le processus de conception présenté en figure 4 inclut
la possibilité de retours en arriere vers DMA3 ou
DMAA4 afin de les corriger en fonction des résultats
d’évaluation de la maquette ou du prototype, et ainsi
d’opérer une boucle d’amélioration du produit.

CONCLUSION

La méthode de Décomposition Multimodale de
I’Activité proposée dans cet article peut s’avérer étre
un outil d’aide a la conception permettant la prise en

compte des spécificités d’une population en termes de
modalités d’interaction :

o DMA peut aider a identifier les problemes po-
tentiels et réels liés a I’absence ou I’altération
d’une modalité.

o Elle peut aussi faciliter la recherche de solu-
tions existantes ou innovantes pour compenser
des modalités d’interaction déficientes.

Comme tout modele d’analyse de la tdche ou de
I’activité, DMA n’est qu’une représentation abstraite
de la réalisation de I’activité, qui peut varier en fonc-
tion des différences interindividuelles, du contexte, du
produit, etc. Elle ne permet de comprendre que certains
aspects du probléme, mais peut néanmoins étre utile a
I’analyse et a la conception.

L’emprunt du formalisme graphique des réseaux de Pe-
tri permet au modéle DMA de proposer une décompo-
sition uniforme de I’activité, avec une description des
interactions aussi bien déclarative (état des choses) que
procédurale (fagon d’arriver a ces états). Autorisant la
prise en compte de phases paralleles et séquentielles,
DMA peut étre ajusté en fonction du systéeme étudié ou
du contexte de réalisation de I’activité.

L’originalité de DMA repose sur la mise en avant des
modalités d’interactions utilisateur-systeme dans
I’usage d’un produit. Elle permet d’identifier les pro-
blémes liés a une modalité déficiente mais pourrait aus-
si étre utilisée pour un produit qui utilise une modalité
plus qu’une autre, etc. Cette méthode permet de forma-
liser les données issues du terrain et d’intégrer
I’analyse de I’activité de fagcon schématique dans un
outil utilisé par I’ensemble de I’équipe de conception.
Elle permet également au concepteur d’imaginer
I’usage d’un produit encore non-existant et d’en antici-
per ses problémes potentiels.

Nous avons mis en ceuvre I’outil DMA dans le cadre
d’un projet de définition d’un Cahier des Charges
d’Evaluation Handicap de terminaux mobiles pour un
opérateur francais de téléphonie mobile. Notre utilisa-
tion s’est arrétée au stade DMAS3 et n’a pas été étendue
a un processus de conception complet, néanmoins cette
méthode a été appréciée pour ses qualités de synthese
des données recueillies lors de I’analyse de I’existant et
de I’analyse des besoins des utilisateurs.

La méthode DMA n’ayant pas été appliquée a toutes
les étapes du processus de conception, elle manque
sans doute de maturité a I’heure actuelle. Son utilisa-
tion tout au long de la démarche de conception devrait
permettre d’évaluer sa pertinence pour chaque étape et
éventuellement de I’améliorer. Nous pouvons aussi en-
visager d’expérimenter son usage par différents acteurs



de la conception afin d’évaluer ses codts et ses bénéfi-
ces. Car si la DMA propose une logique de fonction-
nement qui se veut intuitive, empruntée aux réseaux de
Petri, il s’avere nécessaire de s’accoutumer, par ap-
prentissage, au formalisme graphique.
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