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LA VISIONE

-~ lo-squardo si fissa per un certo tempo su un determinato punto, per acquisire [informazione visiva (fissazione),

- ¢ quindi si sposta su un altro punto, con un movimento rapidissimo {chiamato saccade) durante il quale [occhio & cieco

- ‘ﬂ media S0no eseqmte tre_quaﬁm ﬁssaZiom a] S@COﬂdO 1. Essa ¢ rilevata da cellule sensibili ai ragqi luminosi (fotorecettori), poste in grande

quantita sulla retina, che la trasformano in segnali elettrici inviati ol cervello
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CATTURARE CATTENZIONE SULLA VISIONE PERIFERICA CON |
<MOVIMENTL>

* distinguiamo meglio i dettagli e 1 colori deqli ogqetti quando fi fissiamo direttamente, al centro dellasse visivo (visione foveale)

* siamo molto sensibili ai movimenti che percepiamo, come si dice "con la coda dell'occhio (visione perfterica)
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ACUITA VISIVA

* |3 capacita dell'occhio di distinguere due punti vicini.

o |acuita visiva & massima in corrispondenza della fovea centrale, e diminuisce verso

[a periferia. Questo & il motivo per cui, per distinguere bene | particolari di una fiqura,

la dobbiamo fissare direttamente.

* | misurata considerando | angolo minimo o sotto cui devono essere visti | due
punti perché |'occhio li percepisca separatamente




MISURA DELLACUITA VISIVA

® 3i misura in valori reciproci dellangolo visivo minimo al quale due punti non appaiono piu separat

ESEMPIO: Se tale angolo & di 2/ Vacuita visiva & di /2, ossia pari a 9/10) (non & la meta del normale, perché ['acuita visiva

normale & di 11/10)

o [ acuita visiva del soqgetto dipende dalleta del soqgetto (tende a diminuire dopo i /0 anni), dallo stimolo, dalle
caratteristiche dell occhio, dall inteqrita dei coni, ecc

o [ acuita visiva & MASSIMA in corrispondenza dela fovea centrale e diminuisce verso la periferia




LA VISIONE DEL COLORE

* [a percezione dei colori ¢ affidata ai coni dela reting azzumo  arancione
= Coni  Coni Coni |
* | coni sono di tre tipi, ciascuno sensibile alla luce diuncerto S 4g00] B .9 ] |
[ ! i
intervallo di lungnezze d onda | tre tipi di coni sono chiamati g 80%]
g 60%
X (Red), b (breen) e B (Blue), S o
w
* secondo la sensazione cromatica che si sperimenta quandoun & 2
g

particolare tipo @ pid attivo deql altri 40 450 500 550 600 650
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DALIONISMO

® S alcuni tipi di coni mancano o sono difettosi, alcuni
colori non vengono distinti

* Lsistono diversi tipi di daltonismo a seconda dei con
mancanti

e {uello pitr comune: incapacita di distinguere 1 colori
compresi fra 540 e /00 nm {dal verde al rossof82
degli uomini e 4% delle donne)

Risposta relativa dei coni
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E necessario evitare che le informazioni rilevanti siano veicolate
esclusivamente attraverso il colore.

MHOUSTO  a—
gli utenti che non possono distinguere i colori tilizzati per
IMPHCAZIONI comunicare queste informazioni non sarebbero in grado di

comprenderle

3UL DESIGN




TEST DI [GHIHARA
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* https.//wwwit colorltelens com/ishihara-test-di-daltonismo htm|

Visione normale: 5; Daltonismo_per. rosso/verde: 2



https://www.it.colorlitelens.com/ishihara-test-di-daltonismo.html

UN DALTONICO NON PUO COMPRENDERE QUESTA IMMAGINE

* Other Web Sites and Search Tools

¢ HP Web Walker » Useful Business Web Sites
¢ HP Web Registry » Web General Information
¢ Important HP Webh Sites @ Multiple Search

@ Internet Directory
# Inside RoadMap @ Inside HP but not part of RoadMap @ Outside HP's Network



TRONANDO AT MOVIMENTI OCULARI..

Saccad

Movimenti oculari malto veloci {possono superare i 400°/sec) e molto brevi {20-50
mse, durante i quali & visione ¢ soppressa), che hanno 1l compito di spostare lasse
visivo durante ['esplorazione di una scena {fino a 4/5 volte al secondo)

Fissazione

Fissazione (60.700 msec

Pausa tra due saccadi successive; rappresenta |intervallo di tempo durante if qual
viene acquisita lnformazione visiva (60- /00 msec)

Scanpath Saccade
~ (20-50 msec)

[racciato bidimensionale che gl occhi compiono durante l'esplorazione di una scena,
composta da una successione di saccadi e di fissazioni { durata tipica saccade +
fissazione: 230 msec)






PERCORS VISIVI:

IN UN ESPERIMENTO DEL 1967 10 PSICOLOGO RUSSO ALFRED YARBUS STUDIO I PERCORST DELLO SGUARDO SUL DIPINTO UN VISITATORE INASPETTATO, DI TEREPIN

* (i scanpath mostrati nella Figura corrispondono alle sequent richieste del conduttore: ] SR
esaminare liberamente il quadro
esaminare | ambiente

indicare ['eta delle persone

memorizzare quali abiti indossano le persone

W
/
]
4 indicare che cosa Tacevano 1 personaqqi prima dellarrivo del visitatore inatteso
)
b, memorizzare [a posizione delle persone e deqhi ogaetti nella stanza

/

indicare quanto tempo il visitatore inatteso ¢ stato lontano dalla famiglia




PERCORST VISIV]
oU PAGINE WEB

o Studi analoghi possono essere condotti
sulle interfacce qrafiche dei sistemi

inferattivi, tipicamente sulle pagine web
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e Sommando fra loro gli scanpath percorsi da numerosi utenti, & possibile costruire le

HEAT—MAP cosiddette heat-map, che mostrano le aree della pagina sulle quali gl squardi si sono, in

media, maggiormente soffermati

Heat-map di tre pagine web (da J.Nielsen)




VISIONE £ PENSIERD

o | dati ricevuti dall‘apparato visivo vengono elaborati dal nostro cervello in modo molto complesso

o Noi <vediamo» [a profondita del campo visivo, la dimensione relativa deqli oggett, riconosciamo uno stesso oggetto anche

quando ¢ parzialmente nascosto, vediamo in modo diverso a seconda del contesto
o _avolte i meccanismi di elaborazione vengono <ingannati> dallimmagine che percepiamo (<illusioni ottiche)

In sintesi

Noi non vediamo <quello che ¢, ma cio che il nostro cervello ci fa vedere




BANDE DI MACH

Anche se ogni banda & ... € la zona di destra piu
uniforme, vediamo la zona chiara, perché vicina a una
di sinistra pil scura, banda piu scura

perché vicina a una banda
pia chiara...




| riquadri chiari in ombra hanno lo
stesso tono di grigio dei riquadri scuri
alla luce

[LLUSIONT OTTICHE

® 1995 E. H. Adelson



[LLUSIONT OTTICHE




ESEMPIO: PERCEZIONE DELLA
DIMENSIONE £ DELLA DISTANZA

* [ue oggetti della stessa dimensione a distanze diverse hanno angol visuali diversi

e immagini sulla retina hanno dimensioni diverse..

e _tuttavia riconasciamo che hanna la stessa dimensione («leaqe della costanza della dimensione)

S
R



ESEMPIO: PERCEZIONE DELLA DIMENSIONE E DELLA DISTANZA

* [ue ogetti di dimensioni diverse a distanze diverse possono avere lo stesso angolo visuale..

® _eppure riconosciamo che hanno dimensioni diverse




MA TL CONTESTO PUO ANCHE INGANNARCI
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SEMPRE SULLE

[LLUSIONI OTTICHE



SEMPRE SULLE

[LLUSIONT OTTICHE H




o || contesto visivo, le nostre attese e I3
nostra esperienza passata ci permettono i
vedere le immagini dubbie in un

determinato modo

CONTESTO VISIVO |/ n -
G
\ .

Qui vediamo un segmento “dietro” Qui vediamo un cubo “dietro”
una figura verticale una superficie bucata




CONTESTO VISIVO
ESPERIENZA

o Degli Studi hanno dimostrato che | bambini non
riconoscono  questa imagine, perche [ loro
memoria non conosce ancora questa situazione.

Cio che vedono | bambini sono 9 delfini




UN ALTRO ESEMPIO

utc casa




ASSENZA DI CONTESTO

* |n assenza di contesto alcune fiqure

DOSSONO essere ambique




QUESIT INERANAGGL SOND IV MOTD PERPELD
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(USA VEDETE? UNA SPIRALE (0 DEI CERCHI?




UNA SPIRALE 7




NOISONO CERCHI




O —)

e (oncentrati sulla crace ol centro.

o | cerchirosa diventano Verdi._e poi

SCOMpaiono...




L ol5TEMA MOTORIO \




[L SI5TEMA MOTORIO

e L'importanza del feedback nell apprendimento motorio

* 4 legge esponenziale nella pratica

* [a leqqe di ritts



FEEDBACK | APPRENDIMENTO MOTORIO

I feedback pud essere:

o gualitativoes: ingrandire o rimpicciolire una fotografia dello schermo multi-touch delliPhone, in
corrispondenza del movimento delle nostre dita, Iimmagine si modifica in modo continuo. (uando

riteniamo che |immagine abbia raggiunto - pit 0 meno - la dimensione desiderats, ci fermiamo)

o (uantiativoles: impostiamo ['ora della sveglia, ancora sull Phone. Selezioniamo ['ora della sveqlia

strisciando il dito sulla rotella delle ore, che ruota in modo corrispondente ol movimento. La rofella ci - \ ,

Feedback qualitativo

mostra in ogni istante ora e minuti selezionati. Siamo cosi in qrado di valutare con

errori

precisione guanto manca al raggiungimento dellobiettivo, e di qraduare il nostro movimento, in maniera

pid fine. \\
(luando il feedback & quantitativo, come in questo caso, l'apprendimento & solitamente piis preciso, e facciamo Fesdbiack asiantitive

Mena errori. "

tentativi



FEEDBACK
QUALITATIVO:

ESEMPI0




Error Rates as a Function of Feedback Condition

ESEMPIO.
FEEDBACK
VISIVO £ TOUCH
JUREEN

Nessun Visualizzazione In Visualizzazione 3D Entrambi |

un campo del della ressione del
feedback poa feedback

numero digitato tasto

Esperimento: digitare numeri di 4 cifre su una tastiera numerica visualizzata su un touch screen




PERSONALIEZAZIONE

Mouse
4> Mostra tutte Q
Velocita di spostamento Velocita doppio clic
) U,
Lenta Veloce Lenta Veloce
Velocita di scorrimento Pulsante principale del mouse:
{ ) ) Sinistro
Lenta Veloce ./ Destro
\/ Zoom utilizzando la pallina di scorrimento e tenendo premuto ~ Ctrl * ' { Opzioni...

Imposta mouse Bluetooth. .. (?)




FEEDBACK
QUANTITATIVO
ESEMPI0




LEGGE DI POTENZA DELLA PRATICA

Possiamo quantificare i miglioramenti prodotti dall'apprendimento contando gli errori commessi in funzione del numero di prove

* Jeqge d potenza della prafica. 1 tempo necessario per effettuare un compito motorio diminuisce con la pratica

* (Juesta leqge ci dice che, se [ il tempo impiegato per esequire la prima prova, | & 1l terpo impiegato per effettuare ['n-

eSIMa prova: ’

niaimente si mighora rapidamente

—
Il
—
N
=
|
[a%)
1210N

POl sempre pu lentamente

T = tempo di esecuzione

N = numero delle prove



LA LEGGE DI FITT (PAUL FITTS NEL 1954 )

* Una delle azioni pid frequenti che compie chi interagisce con un sistema & quella di spostare il dito {0 un sostituto del dito, come il puntatore del

mouse) su un bersaglio

o LEGGE DIFITTS: modello matematico per prevedere il tempo T necessario per raggiungere il bersaglio, a funzione della sua dimensione § e dell:

T=a+blog 05+ “
Dove: .h‘r-“

o T ¢ il tempo medio necessario per effettuare il movimento, Bersagio

distanza D dal punto di partenza

o ¢ [a distanza fra il punto di partenza e il centro del bersaglio;
o §: ¢ [a dimensione (siz) del bersaglio, misurata lungo ['asse del movimento o il margine di tolleranza sulla posizione finale (Iintervallo +5/2 dal centro del bersagio)

* 3¢ D sono due costanti che dipendono dallo strumento di puntamento utilizzato: dito, mouse, touchpad, trackball, e cosi via, e devono essere ricavate sperimentalmente.



(ONSEGUENZE DELLA LEGGE DI
HITS

* dupponiamo che il tempo necessario per spostare i
dito sul bottone dalla distanza indiceta dala freccia
sia 1. e desideriamo ridurre questo tempo di un
certo A, per esermpio del U, potremo muovere |
bottone pidi vicino al punto di partenza (soluzione b
in fiqura), oppure, lasciando invariata [a distanza
ingrandire opportunamente il bottone (soluzione ).

—————————————————————————



CONSEGUENZE SUL
DESIGN

Qui tutta I'area grigia & cliccabile

N

Home Affari&Finanza Sport Spettacoli&Cultura Ambiente Scienze
RepubblicaTv Politica Cronaca Edizioni locali  Esteri  Scuola&Giovani

Qui & cliccabile solo il testo

Il menu principale della homepage di wwurepubblicait (2010)

* [aleqqe di fitts non sorprende: anche se non conosciamo la relazione matematica precisa che lega D e 5, ¢
abbastanza owio che, ingrandendo il bersaglio o diminuendo la distanza dal punto di partenza, questo viene
ragqiunto pit in fretta. Ci i aspetterebbe quindi che i sistemi fossero progettanti in modo da tenere in debito
conto questo fatto elementare. £ sorprendente, invece, quanto spesso cid non awenga

Riferimenti Lettere Revisione Visualizza Acrobat

4 ,_\ ‘) =
ClipArt Forme SmartArt Grafico |Collegamento Segnalibro Riferimento

- ipértestuale Incrociato

MNustrazioni collegamenti

Bottoni in PowerPoint 2007 Il riquadro indica |'area sensibile al clic, sensibilmente piti grande dellcona


http://www.repubblica.it/

CONSEGUENZE SUL
DESIGN

o Un altro accorgimento suggerito dalla leqqe
di Fitts ¢ di utilizzare, al posto deqli abituali
menu a tending, dei menu pop-up, che

appaiono accanto al puntatore quando s
preme il tasto destro del mouse. (luest

hanno il vantaqqio di ridurre la distanza

fra il punto di partenza e il bersaglio

Pulsantiera pop-up in Microsoft Word 2007



CONSEGUENZA. INTERESSANTE DELLA LEGGE DI FITTS

| bersaqli disposti lungo i bordi dello schermo sono particolarmente veloci da raggiungere

Infatt, il puntatore non pud oltrepassare il bordo, comunque lo si muova: nella formula di fitts & come se il bersaglio avesse

dimensione 3 infinita, e quindi sarebbe, semplicemente, [=a

Per questo motivo, la barra dei menu delle applicazioni nel Mac, che si trova al bordo superiore del monitor, si raggiunge in
modo pit rapido di quella delle applicazioni di Windows, che i trova sul bordo superiore della finestra che contiene
[applicazione.  Infatti, il bordo della finestra puo essere oltrepassato dal puntatore, a differenza del bordo del monitor; e quind

| movimento per raggiungere il bersaglio risulta inevitabilmente piu lento " [DLEIr e T

® PowerPoint File Composizione Visualizza Inserisci Formato Disponi Strumenti Presentazione Finestra ? .4 start e M




| MIGLIORL. MENU PER LA LEGGE DI FITTS

T P
L Pop-up
3. lending

(nell'ordine)



MENU A TENDINA

M_Uiew Special Help

Undo #*Z
Cut 3 H
Copy #C
Paste L
Clear

Select Al A
Show Clipboard

e
g
Yo
=
o
o
Cpe
v

Preferences...




OSELEZIONE DA
MENU

Y
s

Iiom height h

V2

- 3 movimenti verticali V1, V2, V3
- 2 movimenti orizzontali H1, H2

llemB.63.1 y

item 33




A oo

Explore
Find...

Sharing...
Send To

Cut
Copy

Paste

Create Shortcut
Qdde
Rename

Properties




Groups..,

Friends Profile...

LeStures.,




