
IFT 2905: INTERFACES 
PERSONNE-MACHINE

PERFORMANCE HUMAINE
http://tiny.cc/ift2905

Mikhail Bessmeltsev
Certaines diapos de Bernhard Thomaszewski

Image © Katerina Kamprani, www.theuncomfortable.com



Est-ce une bonne interface?



Est-ce une bonne interface?

boredpanda.com
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Est-ce une bonne interface?

90percentofeverything.com



Est-ce une bonne interface?

baymard.com



Est-ce une bonne interface?

Synchro/UdeM



Mais pourquoi?



PERFORMANCE
HUMAINE & COGNITION

La performance humaine est l’ensemble 
des capacités mentales et physiques tel 
que liées aux processus cognitifs
Exemples:

à quelle vitesse peut-on appuyer sur un bouton? (fait partie)
combien de temps peut-on survivre à -24C?    (ne fait pas partie)

Qu’est-ce que la cognition?



LA COGNITION

Qu’est-ce que la cognition?
La cognition est l'ensemble des processus 
mentaux qui se rapportent à la fonction de 
connaissance 
C’est à dire

acquérir des connaissances
utiliser des connaissances

Différents types de connaissances
le savoir-faire (de procédure),
le savoir technique (les faits)
les langues
...



LA COGNITION

Qu’est-ce que la cognition?
Les composants de la cognition
• perception
• langage
• apprentissage
• mémoire
• résolution de problème
• prise de décision
• attention



• nous voulons créer des interfaces qui 
soutiennent les utilisateurs dans ce 
qu'ils font

• nous devons connaître les capacités et 
les limites humaines fondamentales

• but: créer des systèmes qui s’adaptent 
d’une façon optimale aux tâches et aux 
besoins des utilisateurs

Pourquoi la cognition est-elle 
importante pour HCI?



L’ORDINATEUR CONTRE L’HUMAIN

Les points forts des ordinateurs

• Détection de signal sous bruit
• Reconnaissance de 

configurations (p.e., scènes) 
complexes

• Concentration sur l'essentiel
• Adaptation à des situations 

inattendues
• Aptitude à apprendre
• Mémoriser des informations 

cohérentes
• Intuition
• ...

• Détection/reconnaissance de 
signaux connus

• Réaction rapide et fiable aux 
signaux connus

• Supériorité si les problèmes 
peuvent être formulés 
algorithmiquement

• Mesurer et compter
• Stocker de grandes quantités de 

données incohérentes
• Répétition fiable et sans fatigue 

des opérations
• ...

Les points forts des humains

Image © https://www.thedigitalbridges.com/how-ai-vs-human-projects-intelligence/



https://www.karenzack.com/work/meme-series



https://www.karenzack.com/work/meme-series



SYSTÈMES MOTEURS ET SENSORIELS

Systèmes sensoriels
Vue (visuelle)
Audition (auditive)
Touche (haptique)
Odeur (olfactive)
Goût (gustatif)
Équilibre et accélération

(vestibulaire)
Conscience du corps

(proprioception, sens kinesthésique)
Température

(réception de chaleur)

Systèmes moteurs

̶ Bras, mains, doigts
̶ Tête, yeux
̶ Système vocal
̶ Jambes, pieds, orteils
̶ Mâchoire, langue



PERFORMANCE HUMAINE



PERFORMANCE 
HUMAINE

Les processus cognitives et moteurs sont 
complexes

Comment intégrer ces aspects dans la 
conception d’interfaces?

On a besoin des modèles théoriques qui 
simplifient et formalisent ces processus
Quelques exemples

Model 
Human 

Processor
GOMS Fitts’ Law



MODEL HUMAN PROCESSOR

• Développé par S. Card, T. Moran, A. Newell
(The Psychology of Human-Computer Interaction, 1983)

Modèle informatique donnant une compréhension 
abstraite du cycle cognitif

• perception (input)
• traitement (processing)
• action (output)

Peut être appliqué pour estimer:
Temps d'exécution
Taux d'erreur
...

http://www2.parc.com/istl/groups/uir/publications/items/UIR-1986-05-Card.pdf

http://www2.parc.com/istl/groups/uir/publications/items/UIR-1986-05-Card.pdf


MODEL HUMAN PROCESSOR

1. Processeur perceptuel
Capteurs et tampons

2. Processeur cognitif
Travail sur contenu de la 
mémoire de travail

3. Processeur moteur
Génère des mouvements

3 processeurs avec mémoire associée
Chaque processeur a un temps d'exécution associé

Le temps d'exécution du système est la somme des trois



MHP – EXEMPLE 

Comment fonctionne ce modèle d’humain?

Exemple
l’utilisateur observe un caractère sur l’écran
il réagit en appuyant sur un button







La perception et le système visuel



LE SPECTRE ÉLECTROMAGNÉTIQUE





• L’énergie visible est une petite partie du 
spectre électromagnétique

• Les couleurs monochromatiques pures 
ont des longueurs d’onde entre 380nm 
(violet) et 780nm (rouge)

LA COULEUR PHYSIQUE

380 780



• L’œil peut percevoir les couleurs 
comme une combinaison de quelques 
couleurs pures

• La plupart des couleurs peuvent être 
obtenues via un mélange des couleurs 
primaires

• Les dispositifs de sortie utilisent ce fait

LA COULEUR VISIBLE

580
(yellow)

700
(red)

520
(green)



LA LUMIÈRE BLANCHE

Le soleil émet toutes les fréquences dans 
la gamme visible afin de produire ce qu’on 
perçoit comme « la lumière blanche »



LE SPECTRE SOLAIRE

Une distribution spectrale: la puissance vs. 
la longueur d’onde



LE SPECTRE CONTINU
Le soleil

Les lumières « du jour »



LE SPECTRE LINÉAIRE

• Les gaz ionisés
• Les lasers
• Quelques 

lampes 
fluorescentes 



LA PHYSIOLOGIE DE 
LA VISION

La rétine
Les bâtonnets

Nuances de gris, bords
Les cônes

3 types
Les senseurs de couleurs

Une distribution inégale
La fovéa est dense

Le nerf optique transmet la lumière 
traitée au cortex visuel



LES BÂTONNETS ET LES CÔNES

trois types, 
la couleur

un type, 
nuances de gris



LA VISION FOVÉALE
Tenez votre pouce à bout de bras



LA PHYSIOLOGIE DE 
LA VISION

Le centre dense de la rétine s’appelle 
la fovéa

Les cônes y sont plus denses qu’à la périphérie



LA THÉORIE TRISTIMULUS 
DE LA VISION DES COULEURS

Alors même que les lumières peuvent avoir 
un spectre très complexe, 

il a été déterminé empiriquement que 
les couleurs peuvent être décrits par 

3 primaires seulement



LA TRICHROMIE
Trois types de cônes
• L ou R, plus sensible à la lumière rouge (610 nm) 
• M ou G, plus sensible à la lumière verte (560 nm)
• S ou B, plus sensible à la lumière bleue (430 nm)

Le daltonisme = type(s) de cônes manque(nt)





https://www.colorblindnesstest.org/color-blind-test/



https://uxdesign.cc/5-ways-to-design-for-the-color-blind-2040fa2692dd



https://uxdesign.cc/5-ways-to-design-for-the-color-blind-2040fa2692dd





https://www.color-blindness.com/coblis-color-blindness-simulator/



VISION PÉRIPHÉRIQUE

https://www.youtube.com/watch?v=YJUAtgrpHiY
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VISION PÉRIPHÉRIQUE

https://www.youtube.com/watch?v=YJUAtgrpHiY



CHAMP VISUEL UTILE

Varie avec la tâche (p.e., lecture)
Faible densité de caractères:  15o max.
Haute densité de caractères:  1o - 4o



MOUVEMENT DES YEUX
Pour percevoir, nos yeux sont constamment 

en mouvement...
mais pas de manière continue

Saccades
Repositionnement de la fovéa
Relocalisation balistique du point de fixation
Durée: 10 - 100 ms (~ 30 ms moyen)
Vitesse: 400° - 800° par seconde
Perception très réduite

Fixations
Se reposer sur un point
Temps entre les saccades
Durée: 150 ms - 600 ms

Repartition
90% fixations, 10% saccades



IMPLICATIONS POUR LA 
PERCEPTION - LECTURE

fixation ≈ 230 ms, saccade ≈ 30 ms
→ ≈250ms pour 12 lettres

12 !"##$"%
&'&!"

→ 48 !"##$"%
%"&

5 !"##$"%()# → ≈ 600 ()#%(*+



IMPLICATIONS POUR LA 
PERCEPTION – LECTURE
Exemple: Word Runner d’Amazon

https://www.youtube.com/watch?v=w8-WmAexv74



IMPLICATIONS POUR LA 
PERCEPTION – LECTURE

https://www.youtube.com/watch?v=w8-WmAexv74



FIXATIONS ET 
SACCADES PENDANT LA 

LECTURE

Source: Wikipedia



READING

Sleon une édtue de l'Uvinertisé de
Cmabrigde, l'odrre des ltteers dans un
mtos n'a pas d'ipmrotncae, la suele coshe
ipmrotnate est que la pmeirère et la
drenèire soit à la bnnoe pclae. Le rsete
peut êrte dans un dsérorde ttoal et vuos
puoevz tujoruos lrie snas porlblème. C'est
prace que le creaveu hmauin ne lit pas
chuaqe ltetre elle-mmêe mias le mot
comme un tuot.

http://my-os.net/blog/index.php?2006/05/20/410-ordre-de-lecture



SACCADES SUR LES 
VISAGES

Source: http://www.paed.uni-muenchen.de/~deubel/Motorik/Integrat_web/ppframe.htm

Pour les visages: c’est les yeux et la bouche 
qui sont les plus importante



MOUVEMENT DES YEUX
Dépendance du contexte des mouvements 
du regard:
• Connaissance anticipée
• Etat mentale
• Tâche
• Prédisposition



[3] Jakob Nielsen; Kara Pernice. Eyetracking Web Usability. New Riders, 2009 (link).

MOUVEMENT DES YEUX
– SITES WEB

http://proquest.safaribooksonline.com/9780321549730?uicode=ETH


[3] Jakob Nielsen; Kara Pernice. Eyetracking Web Usability. New Riders, 2009 (link).

CONCEPTION 
TROMPEUSE

http://proquest.safaribooksonline.com/9780321549730?uicode=ETH


L’attention



UN TOUR DE MAGIE

Choisissez une carte parmi les six cartes ci-dessous:

Concentrez-vous sur juste cette carte!



UN TOUR DE MAGIE

J'ai mélangé les cartes et enlevé celui que 
je pense était la votre.

Pouvez-vous encore vous souvenir de 
votre carte?



UN TOUR DE MAGIE

Voici les cinq cartes restantes, est-ce que 
votre carte est là?

Ai-je deviné juste? 
Suis-je un magicien? 

Ou est-ce une illusion?



Vous venez de vivre la cécité involontaire
Aucune des six cartes d'origine n'a été affichée!

Cartes
originales

Cartes
mélangées

UN TOUR DE MAGIE



CÉCITÉ INATTENTIONNELLE



CÉCITÉ INATTENTIONNELLE



ATTENTION







RÉSUMÉ

• Il y a des lacunes remarquables dans notre 
perception

• L'interprétation humaine du champ visuel 
est plus restrictive/clairsemée que ne le 
suggère l'expérience subjective de "voir".

• La perception des objets nécessite des 
ressources considérables
Une attention est nécessaire pour voir le changement

• Si l'attention est ailleurs, des changements 
peuvent être manqués
Conduite
Emplacement et planification de la notification dans l'interface utilisateur
Ordinateur portable en classe!



L’EFFET DE STROOP
bleu
vert
violet
rouge
orange



L’EFFET DE STROOP
zöld
narancsszín
kék
piros
lila



L’EFFET DE STROOP
zöld
narancsszín
kék
piros
lila

La réciproque entre la compréhension et la perception
Utilisé comme test (de quoi?)


