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1 informacje ogélne

Program BehaPresenter stuzy do prowadzenia doswiadczen psychofizjologicznych i
neuropsychologicznych. Umozliwia prezentacje bodzcédw przy pomocy komputera z
jednoczesng rejestracjg odpowiedzi osoby badanej.

Program wczytuje liste polecen z pliku tekstowego i wykonuje te komendy sekwencyjnie.
Polecenia dotyczg przygotowani i prezentacji bodZcéw oraz oczekiwania na reakcje osoby
badanej. Jest to lista rozkazéw, ktére ma wykonaé komputer w trakcie badania.

Program moze prezentowac nastepujgce bodzce:

o Tekst — dowolna wielkos¢, kolor czcionki i tta, i potozenie na ekranie.
o Obrazy z plikéw (bmp, jpg, png)

e  Krotki sygnat dzwiekowy (tzw. beep)

e  Pliki dzwiekowe zapisane w formacie WAV

e staty punkt fiksacji wzroku.

Dane zbierane:

e  Wszelka aktywnos¢ klawiatury - zaréwno czas wcisniecia jak i zwolnienia klawiszy,

rejestracja wielu klawiszy rGwnoczesnie.

e Klikniecia mysza (doktadna pozycja, nazwa kliknietego bodzca, wcisniety klawisz)

e Nagrany dzwiek z mikrofonu komputera — odpowiedzi ustne osoby badane;j.
Wynikiem dziatania programu jest plik tekstowy zawierajacy spis wszystkich ,zdarzen” —
definiowania i wyswietlania bodZcéw oraz kliknie¢ w klawiature i wcisnie¢ myszy. Czas
zdarzen jest zapisywany z doktadnoscig do milisekund.

2 Uruchamianie programu

Program nie wymaga instalacji, mozna uruchamia¢ go bezposrednio z nosnikéw typu
pendrive. Aby uruchomié program wystarczy dwukrotnie klikng¢ plik "BehaPresenter.exe".

Po uruchomieniu program wyswietla ekran startowy. Po opcjonalnym uzupetnieniu pdl
Experiment, Group i Subject wystarczy wcisngé przycisk odpowiadajacy plikowi BPX,
co uruchomi eksperyment.

Pliki z komendami (eksperymenty) z rozszerzeniem BPX powinny znajdowac sie w tym
samym katalogu co program.

Zamiast recznego uzupetniania pél Experiment, Group i Subject mozna je wczesniej
zdefiniowac w plikach tekstowych o nazwach, odpowiednio:

experiments.bpl, groups.bpl, subjects.bpl -wtedy wpisane w pliki nazwy
beda dostepne jako rozwijane menu.



BehaPresenter Wersja programu

Version 1.0.0 (2015.05.05)

Nazwa http:/fpmbogusz.net/software/behapresenter/
eksperymentu Pawel M. Boguszewski PhD. pmbogusz@gmail.com
(opcjonalne)
Experiment | -
Grupa
(opcjonalne) Group: |Control j
Subject: HM -
Osoba badana
(opcjonalne) ex_sounds ex_stoper ex_slideshow ex_test_02

2015-04-23 12:58:56 2015-04-22 18:09:36 2015-04-23 12:538:56 2015-04-23 13:46:42

Pliki BPX ex_slideshow2 ex_wait_esc

znajdujace sie w
2015-04-24 16:23:06 | 2015-04-22 23:57:16
folderze programu

llosé informacii w
pliku BPS

Output: ” None © Short ~ Full

3 Sekwencja komend - plik BPX
Przebieg eksperymentu, sekwencje komend, zapisujemy w pliku tekstowym przy pomocy
Notatnika (Notepad) lub programu Notepad++ (patrz 5.1.2) . Plik powinien miec rozszerzenie
.bpx. Po utworzeniu pliku tekstowego mozemy zapisaé go jako BPX lub zmieni¢ jego nazwe
przy uzyciu klawisza F2.
W tym pliku definiujemy bodzce, ktére chcemy zaprezentowac osobie badanej i ustalamy ich
sekwencje wraz z komendami sterujgcymi - oczekiwaniem na reakcje osoby badanej.
Dla przyspieszenia dziatania programu i klarownosci zapisu najwygodniej definiowac¢ bodzce
na poczatku pliku komend. Pozwala to unikngc¢ ewentualnych opdznien zwigzanych z
wczytywaniem plikéw graficznych do pamieci programu.

3.1 Komentarze
Kazdy tekst w linii po znaku $rednika ,;” lub dwdch ukosnikéw ,,//” jest ignorowany. Pozwala
to umieszczaé w pliku komend komentarze, opisywac poszczegdlne komendy lub wytgczaé je
bez koniecznosci kasowania catych linii. W przyktadzie ponizej tekst zielony bedzie
ignorowany.

; to jest komentarz
// to tez komentarz

verbose 2 // wtacz peilne logowanie
mouse hide ; ukryj kursor myszy
; blank // ta komenda nie zostanie wykonana!

UWAGA: Nie nalezy stosowac znakéw ; w opisie stoperdw, tekstach
do wyswietlenia i w komendzie 1log_text - wszystko co
znajdzie sie po : bedzie ighorowane



3.2 Laczenie plikow

3.2.1

include
include <file>

3.3 Komendy ogdlne

3.3.1

3.3.2

3.3.3

3.3.4

3.35

verbose

wstawia w miejscu wystgpienia komendy include inny plik
z komendami.

Jezeli chcemy uruchomi¢ rézne warianty doswiadczenia, ale z
tym samym zestawem bodzcéw to mozemy bodzce
zdefiniowac w osobnym pliku i ,,wczytywac” je do plikéw BPX.
Pozwala to ograniczy¢ dtugosé kodu.

Okreslenie informacji, jakie znajda sie w pliku wynikowym BPS. Komenda verbose
w pliku BPS ma wyzszy priorytet niz poprzednie ustawienie - zmiana zmiennej Output
na ekranie poczgtkowym lub parametr w skrécie do programu.

verbose 0
verbose 1

verbose 2

mouse_hide

mouse_hide

mouse_show

mouse_show

numpad_on
numpad on

numpad_off
numpad off

Program nie zapisuje ani pliku BPS ani dzwiekéw. Stosowane
do testéw, kiedy nie chcemy kasowac plikow tymczasowych.
Program zapisuje do pliku BPS nagtéwki i wytacznie krétki
LOG

Program zapisuje do pliku BPS nagtéwki, krotki LOG i peten
log ze wszystkimi informacjami. Poniewaz oba logi s
tworzone réwnolegle, to informacja z logu krétkiego pojawi
sie rdwniez w logu dtugim. To jest ustawienie domysine.

ukrywa kursor myszy na ekranie - mysz nalezy usuwac kiedy
oczekujemy wytgcznie przyciskania klawiszy

pokazuje kursor myszy na ekranie - mysz trzeba wiaczy¢
przed komendami, kiedy oczekujemy na klikniecie obiektu na
ekranie.

Witacza NumLock — klawiatura numeryczna bedzie dziata¢ jak
kalkulator — wysyta¢ cyfry w postaci kodéw klawiszy
NUMPADO, NUMPAD1 - patrz 5.2

Wytacza NumLock — klawiatura numeryczna bedzie dzialac
jako klawisze nawigacji, bedzie wysyta¢ UP, DOWN, HOME -
patrz 5.2



UWAGA:

3.3.6 background

uzywajgc komend witaczajacych i wytgczajacych klawiature
numeryczng trzeba pamieta¢ o wytgczeniu komunikatéw
systemowych (pokazywania na ekranie, ze zostat wcisniety
NumLock) — jest to specyficzne sprzetowo — rézne dla
kazdego komputera lub sterownika klawiatury. Bardzo
czesto wystepuje w laptopach i w klawiaturach Logitech.
Mozna tez komende te uzy¢ dla pewnosci na samym
poczatku, przed ekranem z informacja o badaniu

background <kolor>

3.3.7 blank
blank
3.3.8 halt
halt

3.4 Sterowanie programem
3.4.1 wait_time

Ustawia kolor tta ekranu. <kolor> jest kodem lub nazwa
koloru — patrz 3.11. kolor ekranu mozna zmieni¢ w dowolnym
momencie prezentacji.

czysci ekran - ukrywa wszystkie obrazki, teksty i znak fiksacji.
Jezeli chcemy ukry¢ pojedynczy element to nalezy zastosowac
odpowiednig komende _hide

przerywa i koiczy dziatanie programu. Komenda nie jest
wymagana, program sam zakonczy swoje dziatanie po dojsciu
do konca listy komend.

wait time <czas>

3.4.2 wait_key

Przed wykonaniem kolejnej komendy program czeka podang
ilos¢ milisekund. Stuzy do opdznienia wyswietlenia bodzca. W
tym czasie sg rejestrowane wszelkie wcisniecia klawiszy i
klikniecia myszy, ale sg ignorowane.

wait key [<klawisze>]

Czeka na wcisniecie klawisza. Jezeli parametr
[<klawisze>] bedzie pusty to oczekiwane jest wcisniecie
dowodnego klawisza. Lezeli zdefiniujemy nazwy
oczekiwanych klawiszy, to tylko ich wcisniecie bedzie
zapewniato postep badania.

Lista kodow klawiszy [<klawisze>] powinna by¢
rozdzielona przecinkami. Spis kodéw — patrz 5.2

Wszelkie wcisniecia klawiszy z poza listy i klikniecia myszy sg
rejestrowane (bedg zapisane w logu i pliku BPS) , ale s3
ignorowane - program nie wykonuje dalszych polecen.



; Przyklad uzycia komend typu wait

wait time 3000

wait key

wait key SPACE

wait key KEY A, KEY F
wait key KEY 2

wait key NUMPAD2

3.4.3 wait_mouse

//
//
//
//

//
//

//
//

//

czeka 3 sekundy

czeka na wcidniecie
czeka na wcidniecie
czeka na wcidniecie

czeka na wcisdniecie

dowolnego klawisza
spacji
klawiszy A lub F

klawisza 2 na gitdwne]

klawiaturze (klawisz nad literami)

czeka na wcisniecie

klawisza 2 na

klawiaturze numerycznej - numlock musi

by¢é witaczony

wait mouse [<obiekty>]

Czeka na klikniecie dowolnego przycisku myszy lub, w
przypadku podania listy [<obiekty>],na klikniecie
zdefiniowanego wczesniej bodzca — obrazku lub tekstu.
Wszelkie wcisniecia klawiszy i klikniecia myszy poza obiektami
z listy sg rejestrowane, ale sg ignorowane.

Obiekty definiujemy poprzez ich numery przy pomocy
identyfikatorow:

picture_ 001 — obrazonumerze 1
text_001 — tekst o numerze 1
background - tto

; Przyktad oczekiwania na klikniecie obrazka

pic_load 1 puppy.Jjpg

pic_show 1

wait mouse picture 001

3.4.4 wait_input

// wgraj obraz nr 1 z pliku o nazwie

// puppy.Jipg

// wyswietl obraz nr 1

// czeka az osoba badana kliknie w

// obrazek nr 1

wait input Czeka na wecisniecie dowolnego klawisza lub klikniecie
dowolnego przycisku myszy.

3.5 Stoperyi logowanie do logu krétkiego

Stopery pozwalajg na mierzenie odcinkdéw czasu. Sg wygodne kiedy nie chcemy analizowac
dtugiego (szczegdétowego) logu, a jedynie interesujg nas pewne odcinki czasu.

Mozna uzywac do 999 stoperdw — sg one identyfikowane sg za pomocg numeru. Po
rozpoczeciu programu sg automatycznie zerowane — ustawione na czas uruchomienia

skryptu.



3.5.1 timer _set

timer set <x>

3.5.2 timer_log
timer log <x> <tekst>

3.5.3

3.5.4

zapamietuje biezgcy czas w stoperze (,,zeruje” stoper) o
podanym numerze. <x> jest numerem stopera.

Zapisuje wartosc stopera o numerze <x> do logu krétkiego
pod nazwg <tekst>. Czas jest podany w milisekundach
ktore uptynety od komendy timer set dla danego
stopera. Zapisanie do logu nie resetuje stopera — czas jest
liczony dale;j.

Przyktadowe wykorzystanie komend timer set i timer log

; Przykltad komendy timer log

timer set
wait time
timer log
timer set
wait time
timer log

timer log

1
100

1 pierwszy //

2
100

1 pierwszy //

2 drugi

Wynikowy plik BPS

// zeruje stoper nr 1

// czeka 100 ms

zapisuje warto$é¢ stopera 1
// zeruje stoper nr 2

// czeka 100 ms

zapisuje warto$é¢ stopera 1

// zapisuje wartos$¢ stopera 1

===[LOG]
pierwszy
pierwszy

drugi

===[LONG LOG]

5

5
105
105
105
205
205

log_text

100
200
100

100

timer set 1

wait time 100

timer log 1 pierwszy 100
timer set 2

wait time 100

timer log 1 pierwszy 200
timer log 2 drugi 100

log_text <tekst>

log_input
log_input

Zapisuje dowolny tekst w logu krétkim. Moze stuzy¢ do opisu
danych eksperymentalnych, zaznaczania kluczowych miejsc w
przebiegu eksperymentu, etc. W logu krétkim nie jest
zapisywany czas wykonania tej komendy!

Zapisuje kod ostatnio wcisnietego klawisza (patrz kody
klawiszy 5.2) lub ostatnio kliknietego obiektu - obrazka lub
tekstu. Obiekty sg opisywane poprzez ich nazwy (patrz
komendy txt_name lub pic_name ) lub numery przy
pomocy identyfikatoréow:



3.5.5 timer_input
timer input <x>

3.5.6 timer_inptxt

picture_ 001 — obrazonumerze 1
text_001 — tekst o numerze 1

background - tto

Potaczenie timer log i log_input. Zapisuje kod
ostatnio wcisnietego klawisza (patrz kody klawiszy 5.2) lub
ostatnio kliknietego obiektu - obrazka lub tekstu wraz z
odczytem stopera o numerze <x> . Obiekty sg opisywane
poprzez ich nazwy (patrz komendy txt name lub
pic_name ) lub numery przy pomocy identyfikatoréw:

picture_ 001 — obrazonumerze 1
text_001 — tekst o numerze 1
background - tto

timer inptxt <x> <tekst>

Potaczenie timer log, log_inputi log text.
Zapisuje kod ostatnio wcisnietego klawisza (patrz kody
klawiszy 5.2) lub ostatnio kliknietego obiektu - obrazka lub
tekstu wraz z odczytem stopera o numerze <x> . Obiekty sg
opisywane poprzez ich nazwy (patrz komendy txt name
lub pic_name ) lub numery przy pomocy identyfikatorow:

picture_ 001 - obraz o numerze 1
text 001 — tekst o numerze 1
background - tto

Dodatkowo zapisuje <tekst> , mozna stosowac jako
znacznik oczekiwanych odpowiedzi w logu krétkim.

Przyktadowe wykorzystanie komend 1log_input i timer input

; Przyktad komend log input i timer input

timer set 1
text show 1

wait input

// zeruje stoper nr 1

// pokaz bodziec na ekranie

// oczekiwanie na wcisniecie klawisza
// lub klik myszy

log input // zapisuje do logu krdétkiego kod klawisza
// lub klikniety obiekt
timer log 1 pierwszy // zapisuje warto$¢ stopera 1 z tekstem

log_text Odpowiedz

timer input 1

//"pierwszy" do logu krdétkiego
// Zapisuje tekst "odpowiedz" do logu krétkiego
// zapisuje do logu krdétkiego warto$é stopera o

// numerze 1 i kod ostatnio wciénietego
// klawisza lub klikniety obiekt



Wynikowy plik BPS - osoba klikneta w tekst nr 1 lewym klawiszem myszy.

===[L0G] ========================================================
text 001
pierwszy 1253
Odpowiedz
text 001 1253
===[LONG LOG]
10 10 text font 1 Arial
17 7 text color 1 green
17 0 text bgcolor 1 silver
17 0 text size 1 200
23 6 text text 1 TEST
23 0 timer set 1
23 0 text show 1 546 391 830 299
40 17 wait input
1276 1237 mouse text 001 Left L 429 234
1276 0 text 001
1276 0 timer log 1 pierwszy 1253
1276 0 Odpowiedz
1276 0 timer input 1 text 001 1253

3.6 Punkt fiksacji wzroku
3.6.1 fix show
fix show
Pokazuje predefiniowany punkt fiksacji wzroku - krzyz na
srodku ekranu. Jezeli chcemy inny rodzaj punktu fiksacji lub
chcemy zdefiniowac jego lokalizacje najlepiej uzy¢ bodzca
tekstowego (patrz 3.7).
3.6.2 fix_hide
fix_hide
Ukrywa predefiniowany punkt fiksacji wzroku
3.6.3 fix_color
fix color <kolor>
Ustawia kolor punktu fiksacji wzroku. <kolor> jest kodem
lub nazwa koloru — patrz 5.3

3.7 Teksty

Bodzce tekstowe sg podstawowg formg prezentowania tresci osobie badanej. Mozna
stosowac do 999 predefiniowanych bodzcéw, dowolnie manipulowaé wielkoscig czcionki,
krojem, kolorem czcionki i tta oraz pozycja.

W ponizszych komendach <x> oznacza numer bodzca tekstowego —od 1 do 999

3.7.1 text_font
text font <x> <nazwa>

Ustawia krdj czcionki — nazwa powinna by¢ nazwa takg, jaka
czcionka ma w systemie Windows, np. Calibri, Arial etc.

10



3.7.2 text_just

Domyslng czcionkg jest Calibri — zawsze trzeba sprawdzic¢
dziatanie tej komendy, poniewaz jej skutecznosé zalezy od
obecnosci i konfiguracji fontow w systemie.

text just <x> <side>

3.7.3 text_color

Ustawia rodzaj wyréwnania tekstu w przypadku tekstow
wielolinijkowych (zawierajgcych znacznik <br>) . <side>
okresla typ wyréwnania tekstu:

left —do lewej strony
right — do prawej strony
center —do srodka

Nie ma mozliwosci wyréwnywania tekstéw do obu stron
(justyfikacja). Szerokos¢ okna tekstu jest tworzona
automatycznie na podstawie wielkosci czcionki i dtugosci
tekstu.

text color <x> <kolor>

3.7.4 text_bgcol

Ustawia kolor czcionki. <kolor> jest kodem lub nazwg
koloru — patrz 5.3

text bgcol <x> <kolor>

3.7.5 text_text

Ustawia kolor tta czcionki. Domyslnie tekst nie posiada tta (tto
jest przezroczyste) ale mozna je zdefiniowa¢. <kolor> jest
kodem lub nazwa koloru — patrz 5.3.

Jezeli chcemy usung¢ tto nalezy wpisac jako parametr
<kolor> ,none”

text text <x> <tekst>

3.7.6 text_name

Ustawia tekst, ktéry ma by¢ pokazany. <tekst> jest
dowolnym taficuchem znakdéw w jednej linii.

Tekst moze by¢ dtugi, zostanie automatycznie dopasowany
do wielkosci okienka tekstowego a jego nadmiar przyciety.
Jezeli chcemy wprowadzi¢ w tekscie nowg linie to nalezy
wpisac znacznik <br>

text name <x> <tekst>

3.7.7 text_size

Nadaje nazwe obiektowi. <tekst> jest dowolng nazwag -
tanicuchem znakéw w jednej linii. Jezeli nadamy obiektowi
nazwe to bedzie ona uzywana w logu krétkim w komendzie
log _input i timer input zamiast identyfikatora.
Nazwy nie muszg by¢ unikalne (mogg sie powtarzac) — stuzg
jedynie do wygodniejszego logowania zdarzen w logu krotkim

text_size <x> <rozmiar>

Rozmiar czcionki w punktach.
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3.7.8 text_show
text show <x> Pokazuje tekst na ekranie. W logu dtugim zostanie zapisana
bezwzgledna pozycja i rozmiar bodzca w pikselach w formacie
Left Top Width Height rozdzielone znakami tabulacji

gdzie:
Left — odlegtos¢ od lewej krawedzi ekranu
Top — odlegtos¢ od géry ekranu
Width — szerokos$¢
Height — wysokos¢

3.7.9 text_hide
text _hide <x> Ukrywa tekst.
3.7.10 text_vpos
text vpos <x> <pozycja>
Pozycjonowanie pionowe wzgledne . Patrz 3.11.1
3.7.11 text_hpos
text hpos <x> <pozycja>
Pozycjonowanie poziome wzgledne. Patrz 3.11.1
3.7.12 text_vpospx
text vpospx <x> <pozycja>
Pozycjonowanie pionowe bezwzgledne. Patrz 3.11.2
3.7.13 text_hpospx
text hpospx <x> <pozycja>
Pozycjonowanie poziome bezwzgledne. Patrz 3.11.2

Przyktadowe wykorzystanie komend definiujgcych bodzce tekstowe.

; WysSwietlenie duzego napisu ZIELONY w kolorze czerwonym po prawej
stronie ekranu (w polowie pomiedzy $rodkiem a prawa krawedziag)

text text 1 DZIEKUJEMY, KONIEC BADANIA // Tresé¢ bodzca
text text 1 DZIEKUJEMY<br>KONIEC BADANIA // Tres¢ jak wyzej,
// ale tekst bedzie w dwdéch liniach
text text 1 DZIEKUJEMY<br><br>KONIEC BADANIA
// W tym przypadku pomiedzy liniami bedzie pusta linia .

text color 1 red // kolor bodzca

text size 1 75 // rozmiar bodzZca = 75 punktéw

text hpos 1 50 // vozycia pozioma wzgledna bodzZca
3.8 Obrazy

Obrazki (pliki z grafikami) sg drugg formga prezentowania tresci osobie badanej. Mozna
stosowac do 999 predefiniowanych bodzcéw i dowolnie manipulowac pozycja obrazka.

W ponizszych komendach <x> oznacza numer obrazka —od 1 do 999

UWAGA: pliki powinny by¢ w rozmiarze dopasowanym do monitora —
program nie skaluje (zmniejsza, zwieksza) obrazkéow. Trzeba
do tego zastosowac program graficzny, np. FastStone
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3.8.1 pic_load

pic_load <x> <file>
Importuje obrazek z pliku do pamieci komputera i
zapamietuje go jako numer <x>. Plik moze by¢ w formacie
PNG, BPM, JPG, GIF.

Dla wygody mozna zdefiniowaé import i parametry obrazkéw
na samym poczatku pliku BPX — skrypt bedzie bardziej
czytelny, a wgrywanie obrazkéw z wolnych nosnikéw
(pendrive) nie spowoduje powstania opdznien.

Domyslnie obrazek jest wycentrowany wzgledem srodka
ekranu — jezeli chcemy go przesungac¢ nalezy uzy¢ komendy
pozycjonujace.

3.8.2 pic_name

pic_name <x> <tekst>

Nadaje nazwe obiektowi. <tekst> jest dowolng nazwg -
tanicuchem znakdéw w jednej linii. Jezeli nadamy obiektowi
nazwe to bedzie ona uzywana w logu krétkim w komendzie
log_input i timer input zamiast identyfikatora.

Nazwy nie muszg by¢ unikalna (mogg sie powtarzac) — stuza
jedynie do wygodniejszego logowania zdarzen

3.8.3 pic_show

3.8.4

3.8.5

3.8.6

3.8.7

3.8.8

pic_show <x> Pokazuje obrazek na ekranie. W logu dtugim zostanie
zapisana bezwzgledna pozycja i rozmiar bodzca w pikselach w
formacie Left Top Width Height rozdzielone znakami
tabulacji gdzie:

Left — odlegtos¢ od lewej krawedzi ekranu
Top — odlegtos¢ od gory ekranu
Width — szerokos$¢
Height — wysokos¢
pic_hide
pic_hide <x> Ukrywa obrazek.
pic_vpos

pic_vpos <x> <pozycja>
Pozycjonowanie pionowe wzgledne . Patrz 3.11.1
pic_hpos
pic_hpos <x> <pozycja>
Pozycjonowanie poziome wzgledne. Patrz 3.11.1
pic_vpospx
pic_vpospx <x> <pozycja>
Pozycjonowanie pionowe bezwzgledne. Patrz 3.11.2
pic_hpospx
pic_hpospx <x> <pozycja>
Pozycjonowanie poziome bezwzgledne. Patrz 3.11.2
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; Przyklad wyswietlenia dwdch obrazkdédw obok siebie i oczekiwanie

; na wybranie jednego z nich - klikniecia w tio bedg rejestrowane

; ale ignorowane

pic load
pic_hpos
pic load
pic_hpos
pic show

pic show

1
1
2
2
1
2

wait mouse

Puppy - Jpg
-50
jezyk.Jjpg
50

// wgraj obraz nr 1 z pliku

// ustaw obraz po lewej stronie ekranu
// wgraj obraz nr 2 z pliku

// ustaw obraz po prawe] stronie ekranu
// wyswietl obraz nr 1

// wyswietl obraz nr 2

picture 001, picture 002 // czeka az osoba badana kliknie

// obrazek nr 1 lub obrazek nr 2

3.9 Odtwarzanie i nagrywanie dzwiekow

39.1

3.9.2

3.9.3

3.9.4 record_start

3.9.5

sound_play
sound play <file>

sound_stop

sound play

beep
beep

record start

record_stop

record_stop

odtwarza plik dZzwiekowy w formacie WAV lub MP3. W
obecnej wersji programu mozna odtwarza¢ jedynie jeden plik
dZwiekowy na raz. Pliki dZwiekowe nie mogg by¢ wgrane
przed prezentacjg do pamieci komputera — jezeli bedg bardzo
duze a nosnik wolny (np. pendrive) moga wprowadzic¢
opdznienie w rozpoczeciu dzwieku.

Zatrzymuje odtwarzanie plikow dzwiekowych.

Odtwarza krétki sygnat dzwiekowy — czestotliwos¢ 4kHz i
dtugosc 100 ms.

Rozpoczyna nagrywanie dzwieku przy pomocy mikrofonu
komputera. Plik dZzwiekowy zostanie automatycznie zapisany
do katalogu programu BehaPresenter z nazwa taka sama jak
plik BPS i z dodanymi kolejnymi numerami plikéw.

Nagrywanie dzwiekdw wymaga obecnosci pliku wzorcowego
,BehaPresenter.wav” w katalogu programu BehaPresenter.

Jezeli komputer nie posiada mikrofonu powstanie plik pusty

Zatrzymuje nagrywanie dzwieku i zapisuje plik na dysku.

; WysSwietlenie duzego napisu ZIELONY w kolorze czerwonym i

; nagranie 20 sekund dzZzwieku z mikrofonu po wysSwietleniu

text text 1 ZIELONY

text color 1 red
text size 1 75

record start

text show 1
wait time 20000

record stop

// Tresé bodzca

// kolor bodZca

// rozmiar bodZca = 75 punktodw

// rozpoczyna nagrywanie z mikrofonu
// pokazuje bodziec na ekranie

// czeka 20 sekund

// zatrzymuje nagrywanie
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3.10 Odtwarzanie filmow - plikéw wideo

Program ma mozliwos$¢ stosowania jako bodzce filmy (pliki wideo). Jednocze$nie moze byé
zatadowany i odtwarzany tylko jeden film. Filmy najlepiej konwertowa¢ do formatu AVI i
ustawié w pliku doswiadczalnym prawidtowy rozmiar filmu.

UWAGA: Typ kodowania pliku wideo nalezy przetestowac na
komputerze docelowym (na ktérym bedzie sie prowadzi¢
doswiadczenia). To czy film bedzie prawidtowo odtwarzany
zalezy od systemu operacyjnego i zainstalowanych
kodekow.

3.10.1 video_load
video_load <file>
Importuje film z pliku do pamieci komputera. Plik powinien
by¢ w formacie AVI.

Dla wygody mozna zdefiniowad import i parametry na samym
poczatku pliku BPX — skrypt bedzie bardziej czytelny, a
wgrywanie filmu z wolnych nosnikéw (pendrive) nie
spowoduje powstania opdznien.

Domyslnie film jest wycentrowany wzgledem srodka ekranu —
jezeli chcemy go przesunac nalezy uzyé komendy
pozycjonujace.
3.10.2 video_play
video_play [<czas>]

Uruchamia odtwarzanie filmu. Opcjonalny parametr pozwala
uruchomi¢ plik wideo na okreslony czas podany w
milisekundach.

3.10.3 video_stop
video_stop
Zatrzymuje odtwarzanie pliku.
3.10.4 video_vpos
video_vpos <pozycja>
Pozycjonowanie pionowe wzgledne . Patrz 3.11.1
3.10.5 video_hpos
video hpos <pozycja>
Pozycjonowanie poziome wzgledne. Patrz 3.11.1
3.10.6 video_vpospx
video_vpospx <pozycja>
Pozycjonowanie pionowe bezwzgledne. Patrz 3.11.2
3.10.7 video_hpospx
video hpospx <pozycja>
Pozycjonowanie poziome bezwzgledne. Patrz 3.11.2

3.10.8 video_width
video_ width <szerokosc>

Ustawia szerokos¢ okna filmu
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3.10.9 video_height
video_ height <wysokosc>

Ustawia wysokos¢ okna filmu
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3.11 Pozycjonowanie obiektdw na ekranie

Pozycje na ekranie mozemy okresli¢ w sposdb wzgledny — procent przesuniecia wzgledem
srodka ekranu — i bezwzgledny — przesuniecie w pikselach wzgledem lewego, gérnego rogu.
Pozycjonowanie wzgledne pozwala na prezentacje tego samego zestawu bodzcéw na
monitorach o réznym rozmiarze i rozdzielczosci. Pozycjonowanie bezwzgledne pozwala na
bardzo doktadne okreslenie pozycji.

3.11.1 Pozycjonowanie wzgledne

Pozycja wzgledem srodka ekranu w procentach. VPOS ujemne przesuwa obiekt do gory,
dodatnie do dotu. HPOS ujemne przesuwa w lewo, dodatnie w prawo. Obiekt (obrazek, tekst)
jest centrowany wzgledem swojego srodka

100

0

'20 1
_______ EELSSS

! |

! |

|

|

:

|

——f-

I

I

I

:

2
_______ R ey | R —

_vpos -50 _hpos 50
_vpos 0 _hpos O
_vpos 70 hpos -20
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3.11.2 Pozycjonowanie bezwzgledne

Pozycja wzgledem gérnego lewego rogu ekranu w pikselach — rozdzielczosci ekranu. VPOSPX
przesuwa obiekt do dotu. HPOSPX przesuwa obiekt w prawo. Obiekt (obrazek, tekst) jest
centrowany wzgledem swojego lewego gornego rogu.

0 800 1600

. _vpospx 160 _hpospx 950
@ _vpospx 400 _hpospx 700
E _vpospx 650 _hpospx 400
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3.12 Kolory
3.12.1 Definiowanie kolorow

Kolory mozemy definowaé na kilka sposobdéw:

nazwa koloru po angielsku — lista nazw koloréw podana jest w dodatku 5.2 i réwniez
dostepna pod tym adresem:

http://docwiki.embarcadero.com/RADStudio/XE6/en/Colors in VCL

Liczba szesnastkowa w formacie HTML — format #RGB (czerwony-zielony-niebieski) pozwala
uzyskac dowolny kolor z palety. Mozna postuzy¢ sie gotowymi paletami lub odczyta¢ kolor z
tta obrazkow.

http://www.kurshtml.edu.pl/html/wykaz kolorow,kolory.html
http://fonty.pl/porady,15,kolory.htm

Liczba szesnastkowa w formacie Delphi — format SBGR (niebieski —zielony-czerwony) lub
SO00BGR, czyli tak jak to jest w tabeli w dodatku 5.2.

3.12.2 Dopasowanie koloru tta

Jezeli chcemy dopasowad tto prezentacji do tta obrazka to trzeba znalezé kolor RGB - mozna
to zrobi¢ np. uzywajac programu Paint w Windows — zaimportowac obrazek, uzy¢ pipetki i
odczytac wartos¢ RGB lub stosujgc programy odczytujace kolory z ekranu, np. program Color
Seizer (patrz 5.1.3)
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4 Pliki wynikowe - logi

4.1

Plik BPS

Po zakonczeniu doswiadczenie program zapisuje na dysku w katalogu z ktérego zostat
uruchomiony plik BPS - log doswiadczenia z nagtéwkami.

Nazwa pliku jest generowana domyslnie i sktada sie z nazwy pliku eksperymentalnego +
znacznik czasowy uruchomienia eksperymentu. Dzieki temu pliki wynikowe nie zostang
nadpisane na sobie.

Pierwsza czes¢ zawiera informacje o skrypcie i komputerze

Krotki log [LOG] zawiera jedynie informacje, ktére chcieliSmy uzyskaé przy pomocy komend
wymienionych w punkcie 3.5. Jezeli nie zastosujemy zadnej z tych komend to log krétki bedzie
pusty.

Dtugi log [LOG LONG] zawiera wszystkie zdarzenia — definicje i prezentacje bodzcow oraz
aktywnosé osoby badanej.

Pierwsza kolumna zawiera czas w milisekundach liczony od rozpoczecie dziatania skryptu /
uruchomienia programu

Druga kolumna zawiera czas w milisekundach liczony od rozpoczecia poprzedniej komendy —
moze nam pokazac czas wykonania prezentacji, opdznienia etc.

Trzecia kolumna to komendy z pliku BPX wraz z odpowiadajgcymi im parametrami, np.
doktadng informacjg o potozeniu bodzca. Sg tam zapisane wszystkie aktywnosci osoby badane;j
— ktore klawisze i jak dtugo wciskata (rejestrowane sg wszystkie klawisze, réwniez rownolegte
weciskanie kilku klawiszy) oraz klikniecia myszkg — ktory klawisz i ktdry obiekt zostat klikniety.

experiment 3 experiment 001
group : Control
subject 3 HM
date : 2015.05.05
time : 20:37:17.363
sequ 3 ex test 03.bpx
file 3 ex test 03 20150505 203717.bps
soft : BehaPresenter
soft ver 3 1.0.0
soft date 3 2015.05.05
screen no 3 0
screen x 3 1920
screen_y 3 1080
screen fr 3 60
compname 3 user-PC
compmac : XXXXKXKXKXKK
username : user
===[LOG]
text 001
Odpowiedz
text 001 12705
===[LONG LOG]
10 10 text font 1 Arial
17 7 text color 1 green
17 0 text bgcolor 1 silver
17 0 text size 1 200
23 6 text text 1 TEST
23 0 timer set 1
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5 Dodatki

5.1 Przydatne program

Proponowane narzedzia sg programami darmowymi, ktérych licencja pozwala na swobodne

stosowanie réwniez do celdw komercyjnych. Sg to programy tzw. portable — nie wymagaja
instalacji, wiec nie ma problemoéw z zabezpieczeniami systemu operacyjnego — nie potrzebne
jest konto administratora.

5.1.1 FastStone Image Viewer

Darmowy program do przegladania, edycji i konwersji plikdéw graficznych.

Pozwala w wygodny sposéb konwertowaé i zmieniaé obrazki zbiorowo — np.

dopasowywaé do rozmiaru, poprawiac kontrast etc.
Moze by¢ instalowany, ale réwniez dziata bez instalacji
http://www.faststone.org/FSViewerDetail.htm

5.1.2 Notepad++

Darmowy edytor plikéw tekstowych z ogromnymi mozliwosciami — zaletg jest

brak koniecznosci instalowania (wystarczy rozpakowac i dziata).
http://notepad-plus-plus.org/

5.1.3 Color Seizer

5.1.4 Audacity

o

Darmowy program do odczytywania koloréw z ekranu komputera — pozwala na

odczytanie wartosci RGB i ustawienie koloru tta tak, by bodziec z pliku
graficznego wydawat sie by¢ bez ramki. Nie trzeba go instalowac¢, dziata
bezposrednio po rozpakowaniu.
http://www.alexnolan.net/software/colorseizer.htm

Darmowy program do edycji dzwiekéw — mozna go zastosowac do
przygotowania bodzcow dzwiekowych, ich konwersji na format WAV i do
odczytu i wizualnego zmierzenia czasdw odpowiedzi ustnych oséb badanych.
http://sourceforge.net/projects/audacity/

Jest tez wersja nie wymagajace instalacji
http://portableapps.com/apps/music video/audacity portable
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5.2 Kody klawiszy

W komendach, ktére oczekujg na wcisniecie klawisza nalezy postugiwac sie kodami (nazwami
klawiszy). Nazwy sg standardowe dla sSrodowiska Windows, ale poszczegdlne klawiatury mogg
roznic sie pomiedzy sobga. Jezeli mamy watpliwosci nalezy uzy¢ narzedzia KeyCodes.exe

" F1 .‘7 £1 ‘ Win*ﬁ LWIN ‘ < OEM_COMMA
ey ‘.Menu% APPS ‘ > .t» OEM_PERIOD
‘ F24 u‘— F24 — | o )
— Core|  CAPITAL | e Omm2
‘ A % KEY A Lok ) wa
T ‘ Tab .‘7 a8 ‘ - ot» OEM_MINUS
‘ z % KEY _Z — —
_ ) ‘ Esc 47 ESCAPE ‘ + ot» OEM_PLUS
I 47 KEY_1 ) —
\ J SR % BACK ‘ '-t» OEM_3
e space
‘ 0 F KEY_O Enter+— RETURN ‘ \I‘# OEM 5
‘ { .‘7 OEM 4 ‘shi&% SHIFT LSHIFT RSHIFT
L) = . )
" } .‘7 OEM 6 ‘ ctrl % CONTROL LCONTROL LCONTROL
1) - . )
‘! .’7 OEM 1 ‘ alt % MENU RMENU
‘! n % OEM 5 ‘A|IGI+7 MENU LMENU
PRINT £ rint | ,S:roll\ ,Pause\ PAUSE
Screen Lock Break
Cnm r T = ))’. S - T 1 117 R Ar
Num Lock OFF
DIVIDE — .
% o \( eH——T1 MULTIPLY
MNum %
NUMLOCK e ock W / - o
) . JL Jy—  SUBTRACT
upP Y — S\
7 8 9 ] |
Home T T Pg Up PRIOR
HOME —1 AN 5 J +
f. 4 N 7 5 ' 6 Y .__.—-— ADD
LEFT L L o~
A - AN N . o :H‘_ RIGHT
CLEAR — Y[ C AL )
- Lz 3 NEXT
End 4 PgDn
END —1 5 - - Enter
( o ’ T RETURN
DOWN —1] i
/s S DELETE
INSERT X J

OEM_102
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Num Lock ON

DIVIDE
NUMLOCK
NUMPADS8
NUMPAD7
NUMPAD4
NUMPADS
NUMPAD1
NUMPAD2

NUMPADO

Num e / * 1 - e
[ T®Lock
[ T_7 [/*s 9 *T——
“Home 1 PgUp
—
+
| ® 4 5 6 *
= [ =Y
& |le N
[ =7
1 2 3 o — |
End Lo J Pg Dn
Enter
L 0 : S
/ Ins Del || —
J

MULTIPLY

SUBTRACT

NUMPAD9

ADD

NUMPADG6

NUMPAD3

RETURN

DECIMAL
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5.3 Tabela koloréw

Kolory: http://docwiki.embarcadero.com/RADStudio/XE6/en/Colors in VCL

Value Hex Value Color
None S1FFFFFFF
Aqua SFFFFOO
Black $000000
Blue SFF0000
Cream SFOFBFF
DkGray $808080
Fuchsia SFFOOFF
Gray $808080
Green $008000
Lime $O0FFO0
LtGray $C0Coco
Maroon $000080
MedGray SA4A0AQ
MoneyGreen SCoDCCo
Navy $800000
Olive $008080
Purple $800080
Red $0000FF
Silver $C0C0Co
SkyBlue SFOCAAG
Teal $808000 !
White SFFFFFF
Yellow SOOFFFF
WebSnow SFAFAFF
WebFloralWhite SFOFAFF
WeblLavenderBlush SF5FOFF
WebOldLace SE6FSFD
Weblvory SFOFFFF
WebCornSilk SDCF8FF
WebBeige SDCF5F5
WebAntiqueWhite SD7EBFA
WebWheat $B3DEF5
WebAliceBlue SFFF8FO
WebGhostWhite SFFF8F8
WebLavender SFAEGE6
WebSeashell SEEFSFF
WeblLightYellow SEOFFFF
WebPapayaWhip SDSEFFF
WebNavajoWhite SADDEFF
WebMoccasin SBSE4FF
WebBurlywood S87B8DE

WebAzure SFFFFFO
WebMintcream SFAFFF5
WebHoneydew SFOFFFO
WebLinen SEG6FOFA
WebLemonChiffon SCDFAFF
WebBlanchedAlmond SCDEBFF
WebBisque SCAE4FF
WebPeachPuff SBIODAFF
WebTan $8CB4D2
WebYellow SOOFFFF
WebDarkOrange SO08CFF
WebRed S0000FF
WebDarkRed $00008B
WebMaroon $000080
WeblndianRed $5C5CCD
WebSalmon $7280FA
WebCoral S507FFF
WebGold SO0D7FF
WebTomato S4763FF
WebCrimson $3C14DC
WebBrown $2A2AA5
WebChocolate $1E69D2
WebSandyBrown S60A4F4
WeblLightSalmon S7AAOFF
WeblLightCoral $8080F0
WebOrange SOOASFF
WebOrangeRed SO045FF
WebFirebrick $2222B2
WebSaddleBrown $13458B
WebSienna $2D52A0
WebPeru $3F85CD
WebDarkSalmon $7A96E9
WebRosyBrown S8F8FBC
WebPaleGoldenrod SAAESEE
WeblightGoldenrodYellow | SD2FAFA
WebOlive $008080
WebForestGreen $228B22
WebGreenYellow S2FFFAD
WebChartreuse SOOFF7F
WeblightGreen S90EE90
WebAquamarine SDAFF7F
WebSeaGreen $578B2E _
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WebGoldenRod $20A5DA
WebKhaki S8CE6F0
WebOliveDrab $238E6B
WebGreen $008000
WebYellowGreen $32CD9A
WebLawnGreen $00FC7C
WebPaleGreen S98FB98
WebMediumAquamarine | SAACD66
WebMediumSeaGreen $71B33C
WebDarkGoldenRod $0B86B8
WebDarkKhaki S6BB7BD
WebDarkOliveGreen S$2F6B55
WebDarkgreen $006400
WebLimeGreen $32CD32
WebLime $O0FFO0
WebSpringGreen S7FFFO0
WebMediumSpringGreen | S9AFA00
WebDarkSeaGreen $8FBC8F
WeblLightSeaGreen SAAB220
WebPaleTurquoise SEEEEAF
WeblLightCyan SFFFFEO
WeblLightBlue SE6DSAD
WeblLightSkyBlue SFACES7
WebCornFlowerBlue SED9564
WebDarkBlue $8B0000
Weblndigo $82004B
WebMediumTurquoise $CCD148
WebTurquoise SDOE040
WebCyan SFFFFOO0
WebAqua SFFFFO0
WebPowderBlue SEGEOBO
WebSkyBlue SEBCE87
WebRoyalBlue SE16941
WebMediumBlue $CD0000
WebMidnightBlue $701919
WebDarkTurquoise SD1CE0O0
WebCadetBlue SAO9ESF
WebDarkCyan S8B8B0O0
WebTeal $808000
WebDeepskyBlue SFFBFOO
WebDodgerBlue SFF901E
WebBlue SFFO000
WebNavy $800000
WebDarkViolet $D30094
WebDarkOrchid $CC3299

WebMagenta SFFOOFF
WebFuchsia SFFOOFF
WebDarkMagenta $8B008B
WebMediumVioletRed $8515C7
WebPaleVioletRed $9370DB
WebBlueViolet SE22B8A
WebMediumOrchid SD355BA
WebMediumPurple $DB7093
WebPurple $800080
WebDeepPink $9314FF
WeblLightPink SC1B6FF
WebViolet SEE82EE
WebOrchid $SD670DA
WebPlum SDDAODD
WebThistle $D8BFD8
WebHotPink SBA469FF ;
WebPink SCBCOFF
WeblLightSteelBlue SDEC4B0
WebMediumSlateBlue SEE687B
WeblLightSlateGray $998877
WebWhite SFFFFFF
WeblLightgrey $D3D3D3
WebGray $808080
WebSteelBlue $B48246
WebSlateBlue SCD5A6A
WebSlateGray $908070
WebWhiteSmoke SF5F5F5
WebSilver $C0COoCo
WebDimGray $696969
WebMistyRose SE1E4FF
WebDarkSlateBlue $8B3D48
WebDarkSlategray SAFAF2F
WebGainsboro $DCDCDC
WebDarkGray SA9A9A9
WebBlack $000000
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