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1. Platforma GCAF

GCAF jest platformg, w ktorej korzystajac z nowego jezyka znacznikdw GIML mozna tworzyé
aplikacje sterowane wzrokiem. Platforma ta obstuguje w tej chwili eyetrackery firmy SMI, ale
zaawansowane sg juz prace nad wdrozeniem otwartego protokotu, ktéry wykorzystywany
jest m.in. w tanszych urzadzeniach firm Mirametrix i Tobi.

Odpowiednio przygotowane pliki XML z kodem GIML sg parsowane przez platforme i
na ich podstawie budowany jest zestaw scen pokazywanych uzytkownikowi. Scena moze
zawiera¢ wiele obszaréw pokazujgcych tekst, rysunki lub filmy. Uzytkownik poprzez
spojrzenia na poszczegdlne obszary moze sterowac dziataniem aplikacji, w tym: wigczanie,
wytgczanie i aktywacje poszczegdlnych obszardw, uruchamianie animacji i nawigacje
pomiedzy scenami.

W kontekscie projektowania badan psychologicznych, GIML i GCAF wyrdznia petna
interaktywnos¢ tworzonych z ich pomoca eksperymentéw. Mozliwa jest dowolna sciezka
przebiegu eksperymentu — to badany wybiera kolejnos¢ aktywowanych bodzcéw. Jednak
istnieje réwniez mozliwo$¢ narzucenia kolejnosci aktywowanych obszaréw lub ograniczenia
ich dostepnosci w pewnych warunkach, co pozwala w szczegdlnosci na przeprowadzenie
Scisle kontrolowanych eksperymentow.

2. Gramatyka jezyka GIML

Jezyk GIML jest jezykiem deklaratywnym, opisujgcym efekt, ktéry chcemy uzyskacé (tj. wyglad
i zachowanie aplikacji), a nie algorytm, ktéry do takiego efektu prowadzi. To czyni go tatwym
W uzyciu przez osoby, ktére nie sg profesjonalnymi programistami. Wyglad aplikacji
opisywany jest znacznikami. Tworzenie aplikacji polega zatem na edycji plikdw XML, ktére
zawierajg odpowiednig strukture znacznikdw okreslonych standardem jezyka GIML. Ponadto
programowanie w GIML utatwia walidator wbudowany w GCAF, ktory wskazuje btedne
znaczniki w pliku.

tatwosc¢ uzywania jezyka GIML bierze sie réwniez z tego, ze jest on stosunkowo prosty —
sktada sie z zaledwie kilku znacznikdw. Ogromna jest natomiast liczba atrybutéw, jakimi
mozemy kontrolowac wyglad i zachowanie kontrolek. Jednak poczatkujgcy uzytkownik, aby
mac pisac pierwsze aplikacje musi znac tylko kilka z nich.



2.1. Sceny

Listing 1. Szablon interfejsu opisany w GIML. Z lewej w jezyku polskim, z prawej - w

angielskim
<sceny nazwaScenyDomy$lnej="0" <scenes nameOfDefaultScene="0"...>
> <scene name="0"...>
<scena nazwa="0" ...> <region ...>

<obszar ...>
<aktywacja />

<activation />
<reaction />

<reakcja /> </region>
</obszar> e
e </scene>
</scena> ...
e </scenes>
</sceny>

Struktura interfejsu aplikacji GIML odzwierciedlona jest w hierarchii znacznikéw (listing 1).
Interfejs aplikacji GIML zorganizowany jest w sceny; kazda scena zawiera obszary, ktére
mogaq znajdowac sie w réznych stanach przetgczanych spojrzeniem (por. rysunek 1).
Podstawowym stanem obszaru jest nieaktywny. Spojrzenie uzytkownika, ale nie dtuzsze niz
jedna sekunda (ten parametr mozna modyfikowad), przetacza obszar w stan aktywny.
Natomiast spojrzenie dtuzsze niz sekunda przetgcza go w stan reakcji. Przeniesienie
spojrzenia na inny fragment sceny powoduje powrét obszaru do stanu nieaktywnego.
Mozliwe jest niezalezne ustalenie wygladu i zachowania obszaru w kazdym z tych trzech
stanéw, wigczajgc w to zmiane tekstu, rysunku, dzwieku, filmu , animacji czy akcji jakie moze
powodowac.
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Rysunek 1. Diagram standw obszaru. Stan ,przedtuzona reakcja” dotyczy sytuacji, w ktorej

obszar wykonuje dtuzszg czynnosé aktywowang przez zmiane stanu

Jedynym obowigzkowym atrybutem znacznika scena jest jej nazwa. Wiecej obowigzkowych
atrybutéw ma znacznik obszar, w ktdrym poza nazwg musimy okresli¢ jego ksztatt, rozmiar
i potozenie na ekranie. Poza tym dla kazdego stanu osobno mozna okresli¢ wyswietlany
tekst, czcionke, kolor i grubosé ramki, rysunek, dzwiek, film, obszary wtgczane i wytgczane
przy przejsciu lub wyjsciu ze stanu oraz scene, do ktérej nawigujemy. Mozna réwniez okreslié
animacje obszaru lub samej jego zawartosci. Waznym atrybutem jest komunikat zapisywany
w danych rejestrowanych przez eyetracker przy zmianie stanu obszaru — jego uzycie
znakomicie utatwia pdzniejsze analizy danych okulograficznych. Opisy standw aktywnego i



reakcji umieszczone sg w osobnych pod-znacznikach aktywacjaireakcija
zagniezdzonych w znaczniku obszar.

Wyrdznikiem GIML jest to, ze atrybuty mogg okresla¢ nie tylko wyglad, ale réwniez
zachowanie obiektéw na ekranie, a takze ich reakcje na dziatania uzytkownika, w tym przede
wszystkim na spojrzenie. Odpowiadajg za to atrybuty znacznika obszar. Przyktad takiego
znacznika widoczny jest w listingu 2 (na listingu wyttuszczone sg atrybuty obowigzkowe). W
tym przyktadowym znaczniku w obszarze wyswietlany jest jedynie tekst, inny w kazdym
stanie. Zmienia sie réwniez kolor czcionki. Jak widac z listingu oznacza to, ze atrybuty tekst
i kolorCzcionki powinny by¢ nadpisywane w pod-znacznikach aktywacjai
reakcja. Najwazniejsze jest jednak to, ze w stanie reakcja okreslona jest akcja polegajaca
na zmianie biezgcej sceny na inng. Inne mozliwe akcje to narysowanie ramki Sciggajgcej
uwage, czy przesuniecie obszaru w inne miejsce.

Listing 2. Prosty przyktad znacznika Obszar — najbardziej rozbudowanego znacznika w
jezyku GIML

<obszar nazwa="PrzykltadowyObszar"
ksztatt="prostokat" rozmiarX="400" rozmiarY="50"
potozenieSrodkaX="300" potozenieSrodka¥="450"

tekst="Dtuzsze spojrzenie na obszar zmienia scene"
czcionka="Times" rozmiarCzcionki="20"
kolorCzcionki="Black" >

<aktywacja tekst="Nastapita aktywacja"
kolorCzcionki="Navy" />

<reakcja typAkcji="PrzejscieDoSceny"
nazwaDocelowejSceny="innaScena"
tekst="Nastapita reakcja"
kolorCzcionki="Blue" />

</obszar>

Obszary sg domysinie wtgczone, ale mozna takze zadeklarowac obszar, ktory jest
poczgtkowo wytgczony, a wigczany jest dopiero po zajsciu jakiegos zdarzenia. To daje
mozliwos$é¢ dowolnego zmieniania zawartosci sceny w wyniku interakcji programu z
uzytkownikiem.



2.2. Zasoby i szablon pliku

Jak wspomniano kazdy z obszarow moze miec¢ przypisany obraz, dzwiek lub film. W praktyce
zasoby te czesto sg wykorzystywane wielokrotnie w réznych obszarach i na réznych scenach.
Aby unikngé¢ redundantnego alokowania pamieci, wprowadzilismy abstrakcyjng warstwe
zasobow. Dla przyktadu kazdy wykorzystywany rysunek musi by¢ najpierw zadeklarowany w
znaczniku rysunek, gdzie nadawana jest mu unikalna nazwa (por. listing 3). Obszary
odwotuja sie do zasobdéw korzystajgc wtasnie z tych nazw. To pozwala nie tylko unikngé
nadmiarowego obcigzenia pamieci (wazne szczegdlnie w przypadku filmoéw), ale takze
umozliwia centralne zarzgdzanie zasobami oraz dodatkowg kontrole nad nimi (np. ustalenie
liczby powtdrzen lub poziomu gtosnosci).

Listing 3. Szablon pliku GIML pokazujgcy sposdb wykorzystywania zasobow

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<ustawienia katalog="D:\GIML\Zasoby" kodJezyka="pl">

<rysunki>
<rysunek nazwa="elmo" $ciezka="rysunki\elmo.png" />

</rysunki>
<dzwieki>
<dzwiek ... />
</dzwieki>
<filmy>
<film nazwa="ciastko" $ciezka="filmy\ciastko.avi"
liczbaPowtérzen="2" gtosnos$é="0.3" />
</filmy>

<sceny nazwaScenyDomy$lnej="ulicaSezamkowa">
<scena nazwa="ulicaSezamkowa">
<obszar nazwa="Obszar wyswietlajacy rysunek"
nazwaRysunku="elmo" />
<obszar nazwa="Obszar wyswietlajacy film"
nazwaRysunku="ciastko" nazwaDzZwieku="ciastko" />
</scena>
</sceny>
</ustawienia>

Listing 3 pokazuje ogdlny szablon pliku GIML. Tzw. korzeniem drzewa XML jest w nim
znacznik ustawienia. Nieobowigzkowymi atrybutami tego znacznika sga: Sciezka katalogu,
w ktérym znajdujg sie zasoby oraz kod jezyka uzywanego w biezgcym pliku (na razie moze to
by¢ jezyk polski lub angielski). Wewnatrz tego znacznika mogg znajdowac sie cztery
znaczniki: rysunki, dzwieki, filmyi sceny. W kazdym z nich moze znajdowac sie
tylko jeden rodzaj znacznika, odpowiednio: rysunek, dZzwiek, fi1mi scena. Ten ostatni
zostat juz pobieznie omoéwiony. Pozostate sg od niego znacznie prostsze. W kazdym z nich
obowigzkowe s3 tylko dwa atrybuty: nazwa zasobu oraz sciezka do pliku, w jakim dw zaséb
sie znajduje.



