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Cette étude a pour but de comparer les capacités de préhension en fonction de divers
stimuli visuels. L’expérience mise en place lors de cette étude confronte les participants a
une tache d’anticipation coincidence dans laquelle ils doivent intercepter des balles dans un
environnement virtuel. Ce type de tache requiére non seulement d’anticiper la trajectoire
d’'un objet mais également d’établir un schéma d’action adapté pour atteindre I'objectif
souhaité. Ce type de tache est trés fréquent dans le monde du sport. Un gardien de football
par exemple doit anticiper la trajec-toire d’un tir et déclencher une réponse motrice pour
intercepter le ballon. De nhombreux autres sports tels que le tennis, le volleyball ou encore la
Formule 1 confrontent souvent leurs athlétes a des taches d’anticipation coincidence.
L’objectif principal de I'étude est de déterminer dans quelle mesure I'effet de looming
influence le temps de réaction. L’effet de looming ou expansion optique est relatif a
'augmentation de la taille rétinienne d’'un objet en approche. Cela permet notamment de
définir si un objet est en train de s’approcher ou de s’éloigner de son observateur. Dans la
vie quotidienne et mais également dans le monde du sport, I'effet de looming est une
information visuelle essentielle pour estimer le temps avant une collision entre deux
éléments. Pour notre expérience, I'effet de looming est manipulé a 'aide de la réalité
virtuelle afin d’établir trois conditions dans lesquelles les participants doivent effectuer la
tache. Ces trois conditions de looming sont : I'effet naturel sans manipulation, un effet de
looming inversé dans lequel la taille intrinséque de la balle diminue au fur et a mesure
gu’elle s’approche et finalement un effet accentué qui augmente la taille intrinséque de la
balle durant sa trajectoire. Cette technologie est couplée a un systéeme de capture de
mouvement afin de mesurer les temps de réaction des participants.

L’analyse des résultats a montré que les différences de seuil de réaction entre les trois
conditions n’étaient pas significatives. Ce qui indique que ni I'expansion optique accentuée,
ni 'expansion optique inversée n’ont significativement amélioré ou détérioré le temps de
réaction des participants.

Finalement, cette recherche démontre que, bien que I'effet looming soit une information
visuelle essentielle pour estimer le temps avant une collision, ce type d’information visuel
n'influence pas de maniére significative le temps de réaction dans des taches d’anticipation
coincidence en réalité virtuelle. Ces résultats offrent de nouvelles pistes de réflexion pour
mieux comprendre |'utilisation des informations de looming afin d’améliorer la rapidité de
réaction et les performances sportives qui en dépendent.
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