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Plan de la séance

-‐	  vision	  pré-‐aMen3ve	  
-‐ 	  percep3on	  des	  couleurs	  
-‐	  produc3on	  des	  couleurs	  
-‐	  lisibilité	  
-‐	  psycho-‐motricité	  
	  

et	  rien	  sur	  l'audi3on	  L	  



1.	  Vision	  pré-‐a.en0ve	  
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[Ware] 
p.153 



	  	  	  

limite du procédé : la conjonction de codes 



Card, Moran, Newell 
"The psychology of 
Human-Computer interaction" 
1983 
 

– 3 processeurs  
• Perceptif 
• Cognitif  
• Moteur 
 
– Hiérarchie de mémoire 
• Mémoire de travail (RAM) 
  Mémoire sensorielle 
  Mémoire court terme 
• Mémoire long terme 



Mémoire	  court	  terme	  
	  
•	  Un«	  bloc	  notes	  »	  pour	  retrouver	  rapidement	  les	  informa3ons	  

•	  Temps	  de	  réponse	  rapide	  :	  70ms	  mais	  décroît	  rapidement	  

•	  Capacité	  limitée	  :	  entre	  5	  et	  9	  items	  (chiffres,	  nombres,	  ...)	  



2. Perception des couleur  

rappels de physique : l’interaction matière-lumière 



l'oeil 

hMp://acces.ens-‐lyon.fr	  

7M cônes, 120M bâtonnets 

wikipedia	  (en	  noir	  :	  bâtonnets)	  



Inégale sensibilité des cônes 



hMp://wearecolorblind.com	  

8% des hommes et 1% des femmes ont une forme de daltonisme 



le modèle des couleurs opposées 

(CIE LAB, YUV ...) 



Perception des contrastes 

d'après	  [Ware]	  



c'est bien quatre 
fois le même gris 

code Processing pour produire l'image 



Bandes de Mach 

hMp://tecfa.unige.ch/tecfa/teaching/UVLibre/9900/bin26/mach.htm	  



Ecrans illisibles 

http://asprise.com 



Un autre 



un excellent site 



3. Production des couleurs 

dosage additif 
(projection) 

dosage soustractif 
(pigments) 

synthèse trichromatique 



représentation TSL  

A.R. Smith, conf. Siggraph'1978 

Hue 
Saturation 
Value 



Foley, van Dam. Fundamentals 
of interactive computer graphics, 1983, p.615  

conversion RGB-HSV 



TO	  DO	  :	  un	  sélecteur	  de	  couleur	  



diagramme CIE-xyz 

à	  voir	  :	  hMp://www.cie.co.at/	  



gamut d'un moniteur 

0 
x 

y 

moniteur 1 

moniteur 2 

+ le blanc, défini par la température corps théorique 
5000K blanc rougeâtre "chaud" 
6500K blanc standard CIE D65 
9300K blanc bleuté "froid" 



Bonne	  appli	  en	  ligne	  	  	  	  	  hMp://colorbrewer2.org/	  



Bon conseil de Tufte : choisir des couleurs de la nature 



4. La lisibilité 

saccades : ± 25 ms 
fixations : ± 250 ms 



hMp://www.scholarpedia.org/ar3cle/Eye_movements	  



L'oeil humain (bis) 

(wikipedia) 

acuité / angle de vue 



d	  

h	  θ tan(θ/2)=h/d	  =>	  θ	  

Acuité	  	  

oeil	  

objet	  

LCXY	  

points	  

traits	  

leMres	  

1	  min.	  arc	  =	  1'	  =	  1/60°	  

1'	  à	  2'	  

5'	  	  	  	  (20/20	  si	  reconnu	  à	  90%)	  



Lire	  sur	  écran	  

	  Alain	  COUSIN.	  Res*tu*on	  des	  images	  -‐	  No*ons	  de	  base	  sur	  les	  écrans.	  Techniques	  de	  l'ingénieur	  E5650	  



Loi	  de	  FiM	  
Le	  temps	  d’acquisi3on	  T	  d’une	  cible	  
est	  prop.	  au	  log2	  du	  ra3o	  distance	  D	  
sur	  taille	  W	  de	  la	  cible	  
	  
T	  =	  a	  +	  b.log2(1+D/W)	  

y = 203,36x + 719,16
R2 = 0,1445

y = 299,72x + 692,71
R2 = 0,2879
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int	  NBEXPE	  =	  10;	  
PrintWriter	  output;	  
float	  expe,expx,expy,expr,expdate,oexpx,oexpy,dist2,duree,distance;	  
	  
void	  setup()	  {	  
	  	  size(600,	  600);	  
	  	  smooth();	  
	  	  output	  =	  createWriter("resultats"+int(random(0,999))+".txt");	  	  
	  	  output.println("num	  ;	  duree	  ;	  distance	  ;	  taille");	  
	  	  expe	  =	  0;	  oexpx	  =	  0;	  oexpy	  =	  0;	  
	  	  nouvelleExperience();	  
	  	  background(200);	  
	  	  strokeWeight(3);	  
}	  
	  
void	  draw()	  {	  
	  	  stroke(255);fill(100);ellipse(expx,expy,expr,expr);	  
	  	  stroke(0);line(pmouseX,pmouseY,mouseX,mouseY);	  
}	  
	  
void	  mouseReleased()	  {	  
	  float	  dist2	  =	  (mouseX-‐expx)*(mouseX-‐expx)+(mouseY-‐expy)*(mouseY-‐expy);	  
	  if	  (dist2	  >	  expr*expr)	  return;	  
	  //	  sinon	  la	  cible	  est	  aMeinte	  	  
	  duree	  =	  millis()	  -‐	  expdate;	  
	  distance	  =	  sqrt((mouseX-‐oexpx)*(mouseX-‐oexpx)+(mouseY-‐oexpy)*(mouseY-‐oexpy));	  
	  
	  output.println(expe+"	  ;	  "+duree+"	  ;	  "+distance+"	  ;	  "+expr);	  	  	  
	  println(expe+"	  ;	  "+duree+"	  ;	  "+distance+"	  ;	  "+expr);	  	  	  
	  	  
oexpx	  =	  expx;	  oexpy	  =	  expy;	  
	  if	  (expe	  <	  NBEXPE)	  	  nouvelleExperience();	  
	  else	  {	  
	  	  output.flush();	  
	  	  output.close();	  
	  	  exit();	  
	  }	  
}	  
	  

void	  nouvelleExperience(){	  
	  	  expe++;	  
	  	  expx	  =	  random(0,width);	  
	  	  expy	  =	  random(0,height);	  
	  	  expr	  =	  int(random(10,100));	  //50	  
	  	  expdate	  =	  millis();	  
}	  
	  



Loi	  de	  Hick	  (et	  Hyman)	  1952-‐3	  

Étant	  donnés	  n	  choix	  équiprobables,	  le	  temps	  moyen	  de	  réac3on	  T	  	  
est	  propor3onnel	  au	  log	  du	  nombre	  de	  choix	  
	  

T	  =	  b	  *	  log2(n+1)	  	  
Ex	  :	  choix	  dans	  un	  menu	  

hMps://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/d/d6/Jensen_box.gif	  

Boite	  de	  Jensen	  


