.

Sensory Eye-FX V1.2.0
Upute za koristenje



O nama

Sensory Guru je britanski softverski dobavljac specijaliziran za
aplikacije za upravljanje o¢ima za Tobii asortiman proizvoda
za upravljanje o¢ima. Softver Sensory Eye FX trenutno se
prodaje putem mreze Tobii preprodavaca na svakom

. kontinentu i pokazao se kao ucinkovit izvor ucenja upravljanja
Sencorv GGLir 1 ocima za stotine ljudi diljem svijeta.

Tvrtka razvija specijalizirani softver za upravljanje oCima za
uredaje Tobii od 2011. godine. Tijekom tog vremena, Sensory
Guru je stvorio niz resursa koji pomazu korisnicima

razvijati svoje vjestine upravljanja oCima te je pionir koncepta suradnicke interakcije pomocu
upravljanja oc¢ima i upravljanja gestama, omogucavajuci korisnicima upravljanja o¢ima da
igraju igre zajedno s vrSnjacima koji imaju urednu motoriku.

Osim softvera za upravljanje o¢ima, Sensory Guru se specijalizirao za dizajn i razvoj
multisenzornih proizvoda i okruzenja. Imamo fantasti¢an asortiman interaktivnih sustava za
senzorno ucenje, ukljucujuci Magic Carpet i Magic Mirror interaktivne projekcijske sustave.

Ako ste kupili softver Sensory Eye-FX, zeljeli bismo vam zahvaliti na tome i nadamo da ce se
pokazati kao vrijedan izvor ucenja za vas, kao Sto je bio za mnoge druge. Ako imate neke price
korisnika, pitanja ili komentare koje biste Zeljeli podijeliti s nama, ili zahtjeve za znacajkama
koje biste Zeljeli vidjeti u buducnosti, rado bismo vas culi.

Za vise informacija o Sensory Guru, molimo posjetite www.sensoryguru.com
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Sensory Eye-FX Softvare

Sto je to?
Sensory Eye-FX je skup softverskih aplikacija
dizajniranih za:

1. pruzanje korisnicima prilike za ucenje, razvoj i
poboljsanje njihovih vjestina upravljanja
ocima

2. pruzanje strucnjacima alata za procjenu koji ¢e
pomodi u mjerenju prikladnosti upravljanja
pogledom.

3. pomodi prakticarima u kognitivnoj procjeni

Koji su kriteriji za uspjeh?
Iz perspektive strucnjaka, odredivanje moze li korisnik
razviti ili posjeduje vjestine potrebne za koristenje ocnih
pokreta za pristup racunalu, rano poticajne aktivnosti i
relativno jednostavne igre. Korisnik ¢e trebati primijetiti
podrazaje koji se prikazuju na monitoru - Sto ne znaci
nuzno da u ovom trenutku upravlja stvarima, ve¢ mora
postojati svijest da se nesto dogada na ekranu. Moze biti
potrebno neko vrijeme ili nekoliko sesija prije nego sto
se dode do konacnog odgovora. Vazno je procijeniti sto
je demonstrirano, dozivljeno i percipirano te koristiti
podatke prikupljene tijekom sesija kako biste donijeli
prosudbe.

Razumijevanje korisnika i poznavanje nacina na
koji reagiraju na niz podrazaja kljucno je za
odredivanje ranih ishoda!

Odvojite vrijeme da procitate ovaj prirucnik prije
pokretanja Eye-FX-a.

Uzrok i posljedica

Razumijevaje uzroka i posljedice povezano s
upravljanjem pogledom moze biti vrlo tezak zadatak,

stoga strucnjaci moraju pristupiti tome
promisljeno i oprezno. Od pocetka treba
napomenuti: UPRAVLJANJE POGLEDOM NIJE
PRIKLADNO ZA SVE KORISNIKE, i potrebno je
pazljivo promatranje u ranim fazama. Ako
korisnici pokazu potencijal, tada se putem Sensory
Eye-FX-a jasno utvrduje put prema Alternativnoj i
Augmentativnoj Komunikaciji (AAC). Procitajte
vise o krivulji u¢enja za Tobii Eyegaze ovdje:
WWW.SEensoryguru.com

Sensory Eye-FX V1.2.0

Napomene u ovom vodicu odnose
se na V1.2.0

Ova verzija dostupna je na sljedecem
linku:www.sensoryguru.com/eyefx-
v1-2-0/

Ukljucivanje u prazan ekran
Pomicanje plamena

Funkcionalno vidno polje
Slikanje mrljama

Upravljanje pogledom i slozene potrebe

Rani pokreti o¢iju (Early Eye Gaze) je termin koji se koristi za
opisivanje upravljanja pogledom za korisnike u ranoj fazi
kognitivnog razvoja. To ne znaci nuzno da su korisnici mlade dobi.
Velikoj Britaniji se termin “znacajno i viSestruko ostecenje ucenja"
ili PMLD koristi za opisivanje pojedinaca koji imaju znacajno
ostecenje kognitivnih sposobnosti uz visestruke poteskoce,
ukljucujuci tjelesne, osjetilne i/ili zdravstvene poteskoce
(Cartwright i Wind-Cowie, 2005; Svjetska zdravstvena organizacija,
1992).

Kada procjenjujemo je li koristenje upravljanja pogledom
prikladno za korisnika, to moramo uciniti na temelju dokaza
dobivenih testiranjem te tehnologije, a ne na pretpostavci da je
upravljanje pogledom izvan intelektualnih sposobnosti bilo kojeg
korisnika s dijagnozom visSestrukih teskoca.

Vec tri godine razvijamo aplikacije za koristenje upravljanja
pogledom i tijekom tog vremena susreli smo se s stotinama
korisnika s kompleksnim dijagnozama; neki od njih su pokazali
sposobnosti koje daleko nadmasuju njihove prethodno percipirane
granice. Iz tog razloga pozivamo strucnjake da isprobaju ovu
tehnologiju sa Sto Sirom selekcijom korisnika. Moguce je da cete
otkriti da neki korisnici imaju znatno visi stupanj funkcionalnosti
nego Sto se prethodno smatralo.

Vazno je zapamtiti da korisnici na nizim kognitivnim razinama
trebaju nauciti vjestine koristenja upravljanja pogledom, a to ce,
kao i sve ostalo, zahtijevati vrijeme, vjezbu i strpljenje. Moze se
dogoditi da neki brzo napreduju i razvijaju se, dok ¢e za druge
napredak biti spor ili jednostavno nemogu¢ zbog problema s vidom
ili poteskoca u obradi informacija.

Pomak
Harriet uziva u igri Splat

Procijenite sve!

Obavezno biljeZite i kreirajte profil
za svakog korisnika s kojim
isprobavate koristenje upravljanja
pogledom. ZabiljeZite svaki detalj
sesije, ukljuCujuci trajanje, intervali
zadrZavanja pogleda na ekranu,
koristene aplikacije, biljeske o
okolini, profil ociju korisnika,
poziciju i raspoloZenje. To ¢e vam
omoguciti pracenje i procjenu
napretka.


http://www.sensoryguru.com/
http://www.sensoryguru.com/eyefx-v1-2-0/
http://www.sensoryguru.com/eyefx-v1-2-0/

Okolina gdje se odvija procjena
Pobrinite se da bude $to manje ometanja

Okruzenje

Stvari koje treba uzeti u obzir

Postoji niz faktora koji ¢e utjecati na sesiju koristenja
upravljanja pogledom. Neki od tih faktora pripadaju u
sferu utjecaja strucnjaka, kao sto su okolina,
pozicioniranje opreme, odabir aktivnosti za korisnike,
dok drugi faktori na koje srtrucnjaci nemaju kontrolu
ukljucuju profil oiju korisnika i kogniciju.

Kako bi se osigurali najbolji mogudi rezultati za Sto veci
broj korisnika, preporucili bismo struc¢njacima da obrate
posebnu paznju na sljedece faktore.

Pozicioniranje
Koristite fleksibilno rjesenje za montazu

Status pracenja
Prikazuje ono Sto Eye Tracker vidi i
pomaze u pravilnom pozicioniranju

Distrakcije

Za raniji pristup upravljanja pogledom vazno je ukloniti sto
vise smetnji, iz tog razloga preporucuje se koristenje
tamne, tihe lokacije. Idealno bi bilo da je monitor
dominantan izvor svjetlosti u prostoriji. Kod korisnika u
ranim fazama upravljanja pogledom moze biti tesko utvrditi
postoji li problem s vidom s kojim treba racunati.
Smanjenje svih nepotrebnih izvora svjetlosti i vizualnih
distraktora dat ¢e vam najbolju polaznu tocku za uspjeh.

Takoder je vazno obratiti paznju na razinu zvuka i uloziti
napore u minimiziranje svih nezeljenih zvukova kako bi
korisnik mogao usmijeriti svoju paznju na ekran. Takoder
preporucujemo da prisutni budu samo ljudi koji trebaju
sudjelovati u sesiji.

Razmislite o:
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Monitor

Pozicioniranje

Monitor

Korisno je imati nosac koji nudi fleksibilnost u
pozicioniranju monitora. Preporucujemo
Rehadapt podne stalke (iako postoje i drugi
stalci, ovo su trenutno najbolji prema nasem
misljenju) jer ih mozemo koristiti za
postavljanje monitora za korisnika koji leZi ili za
korisnika koji je visi od 6 stopa te stoji u okviru
za stajanje. Ova razina fleksibilnosti znaci da je
lako postaviti monitor na optimalnu visinu i
udaljenost za koristenje s bilo kojim korisnikom.
Jos jedna, velika prednost je sto mozemo
orijentirati monitor u optimalan polozaj u
odnosu na korisnika, a da ne remetimo njihovu
prirodnu poziciju (udoban polozaj), kao kada
korisnik naginje glavu na stranu i sl.

Korisnik

Korisnik

Ako imate na raspolaganju prilagodljivo/fleksibilno
rjeSenje za postavljanje monitora, korisnika mozete
smjestiti gotovo bilo gdje. Postoji nekoliko
razmatranja koja uzimamo u obzir kad prvi put
susretnemo novog korisnika. Polozaj bi trebao biti
udoban za korisnika. Posebno je vazno da tijekom
prvih nekoliko susreta korisnik ne bude prisiljen
sjediti na odredeni nacin kako bi pristupio
tehnologiji. Cilj je da korisnik uziva i ima priliku
uspjeti, a ne da ga cijela stvar odbija. Uspjesno smo
pratili korisnike koji leze na vodenim krevetima,
interaktivnim podovima, u ljuljackama (budite
oprezni), lezeci na ledima, sjedeci na stolicama i
tako dalje... Sve sto odgovara korisniku je
prihvatljivo! MoZete se posavjetovati s radnim
terapeutima, fizioterapeutima i drugim clanovima
vaseg multidisciplinarnog tima kako biste pronasli
dobro rjesenje za napredak.

Strucnjak

Strucnjak

Vazno je da glava strucnjaka ne bude blizu glave
korisnika, jer ¢e uredaj pratiti oCi stru¢njaka
umjesto korisnika, Sto moZze otezati utvrdivanje
tko upravlja dogadajima. Preporucuje se da
struénjak bude smjesten iza ili lagano sa strane
monitora. Na taj nacin korisnik ¢e vjerojatnije
usmjeriti paznju na ekran jer e strucnjak biti
vidljiv, a upute/vokalizacije dolazit ¢e s podrucja
bliskog vizualnom izvoru. Molimo vas, nemojte se
smjestiti iza korisnika jer to moze biti vrlo
ometajuce. Smjestenost uz korisnika je u redu,
ali nemojte stvarati previse buke jer postoji
vjerojatno da éete nehotice odvratiti korisnikovu
paznju s ekrana.



Na sto treba paziti

Molimo vas zapamtite da uredaj ne razlikuje oko koje
moze vidjeti od onoga koje ne vidi. Lako je krivo
protumaciti sto se dogada, stoga moramo razloziti
stvari i procijeniti svaki ishod kao niz postupnih
koraka:

« Je li korisnici obrac¢aju paznju na sadrzaj na
ekranu?

« Jesu li okrenuti prema ekranu, pokazujudi svijest
da se nesto dogada?

« Cine li se zainteresiranima?

« Jesu li ukljuceni?

» Kako koristite aplikacije?

« Koliko vremena provode gledajuci?

« Fiksiraju li, skeniraju, prate, ciljaju itd.?

Pokusajte suzbiti potrebu da previse verbalno ohrabrujete
ili podsjecate - moze biti tesko, ali to je vazno kako bi
pomogli korisnicima da shvate povezanost izmedu uzroka i
posljedice /odnosa izmedu ociju i ekrana. Kada korisnik
skrene pogled s ekrana, pricekajte dok niste sigurni da se
nece dobrovoljno ponovno usmjeriti prema ekranu prije
nego Sto intervenirate. Moramo im pruziti vremena da
gledaju i skrenu pogled - Sto vise to rade, vjerojatnije je
da ce sami raditi na rjeSavanju i obradi informacija.
Aktivnosti s praznim ekranom usredotoCuju se na
poucavanje da se nesto moze dogoditi kada gledate prazan
ekran.

Nemojte pokusavati pokriti previse stvari odjednom i
oduprite se potrebi za brzim prebacivanjem izmedu
aplikacija. Ono sto vi, kao stru¢njak, smatrate osnovnim
i jednostavnim za obraditi, bit ¢e potpuno drugacije za
vase korisnike u ranim fazama koristenja upravljanja
pogledom. Ponavljanje je vrlo vazno, stoga se
pripremite za mnogo ponavljanja.

Kalibracijski Pomak

Ciljani podrazaj je stvarna tocka
pogleda korisnika - X oznacava mjesto
na kojem se nalazi pokaziva¢ misa

i gdje uredaj za pracenje ociju

misli da korisnik gleda.

Kalibracija

Kalibracija je postupak kojim eyetracker mjeri karakteristike oCiju kako bi precizno izracunao smjer pogleda.
Razumijevanje kalibracije

lako je dobivanje dobre kalibracije vazno za precizno upravljanje oc¢ima u Windows okruzenju, nije toliko vazno

kada koristimo velike ciljeve, a jos manje kada koristimo aplikacije pogodne za korisnike u ranim fazama

koristenja upravljanja pogledom. Sensory Eye FX softver moze se smatrati alatom za obuku koji moze

pomodi korisniku da razvije vjestine potrebne za postizanje kalibracije, ali jos vaznije, moze se s

matrati alatom koji ne zahtijeva kalibraciju specifi¢nu za korisnika; korisnici u ranim fazama pristupanja

aktivnostima s praznim ekranom mogu koristiti bilo koju kalibraciju.

Podesavanje kalibracije

Kada koristite tude postavke kalibracije, uvijek ce postojati mala razlika izmedu prirodne tocke fokusiranja korisnika i cilja na
ekranu (vidi dijagram iznad). To moze biti mala udaljenost gdje je blizina fokusa toliko blizu da je korisnik ne primjecuje, ili, u

nekim situacijama, udaljenost i do 200 mm. S obzirom na to, posebno je vazno koristiti aktivnosti s praznim ekranom kako biste
promatrali funkcionalno vidno polje korisnika i aplikaciju Tobii Gaze Evaluator kada korisnici pokazu neki potencijal za kalibraciju.

Koraci pomocu tipkovnice

Postavke interakcije Tobii Gaze
pruzaju niz prilagodenih opcija
kako bi se postigla kalibracija.
Jedna od cesto zanemarivanih
funkcija je koraci pomocu
tipkovnice. Ova funkcija
omogucuje strucnjaku da rucno
kontrolira svaki korak kalibracije
umjesto standardnog automatskog
ciklusa. To moZe zaista pomoci kod
senzornih polaznika jer pokrecete
korake kalibracije kada znate da ih
polaznik promatra. Informacije o
tome mogu se pronaci u prirucniku
Postavke interakcije pogledom
ovdje


http://www.sensoryguru.com/Tobii%20PCEye%20Users%20Manual%20V2_1_1_en-US.pdf
http://www.sensoryguru.com/Tobii%20PCEye%20Users%20Manual%20V2_1_1_en-US.pdf
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Metode upravljanja
pogledom

Softver za upravljanje pogledom

Tobii Softver za upravljanje pogledom

Tobii softver za upravljanje pogledom uvodi metodu
baziranu na blizini za kontroliranje dogadaja misa
temeljenih na resetki ili matrici ¢elija. Softver
upravljanja putem pogleda kompenzira manje
preciznu kontrolu o¢ima tako Sto ¢e mis "preskociti"
u srediste Celije ¢im se primijeti pogled korisnika
bilo gdje unutar okvira celije. Ovo je vrlo korisno za
softvere za komunikaciju baziranu na kontroli o¢ima
kao Sto je Tobii Sono Suite, jer smanjuje potrebu za

preciznoscu do najsitnijeg detalja.

Ako korisnik pretezito koristi softver baziran na
komunikaciji, nije potrebno razvijati visoke razine
preciznosti. Ako, s druge strane, korisnik trazi pristup
racunalu unutar Windows okoline koja nije
prilagodena za upravljanje o¢ima, preciznost postaje
znatno vaznija. Da bi se ucinkovito kretao u Windows
okolini, korisnik ¢e morati nauciti kontrolirati svoj

pogled na precizan nacin.

Write Text
Abc

Quick Talk

Facebook

S

E-muil

My Pictures

Calibration
Interaction

User Profiles

X " Windows Control
' System Settings

System Information
Gaze

Interacti...

Windows Control

Windows Control allows you to access

Auto start

Auto start Windows Control at boot

Windows Control Type
Windows
Control

Windows Control can be used in two differ|

Gaze Selection

» ® Mouse Emulation

Postavke interakcije pogledom
Pokrenite putem crvene ikone na radnoj povrsini

Oponasanje misa
Odaberite s kartice Windows Control (Cetvrti dolje na

Mouse control speed

Kontrola sustava Windows
Pokrenite sa zelene ikone na radnoj povrsini

lijevo) i kliknite na "Primijeni"

Controla Windowsa

Tobii kontrola Windowsa omogucava korisnicima da se
krecu i izvrSavaju funkcije misa na potpuno isti nacin
kao da koriste obi¢an mis.

Sensory Eye-FX koristi metodu Tobii kontrole Windowsa.
Softver zahtijeva da kontrola Windowsa bude aktivna jer
su aplikacije dizajnirane za razvoj vjestina kontrole misa.
Razlog zbog kojeg ovaj softver nije omogucéen pracenjem
ociju kao Tobii Communicator je zato sto nas zanima
aktiviranje dogadaja linearno preko ekrana - to nam
omogucuje da brzo utvrdimo funkcionalno vidno polje
korisnika i odredimo kako pokreti ociju utjecu na dogadaje
na ekranu.

Na primjer - ako biste koristili aplikaciju Splodge, iz
skupa aplikacija Prazan ekran, vrlo brzo biste mogli
uociti kako oci fiksiraju, sakade i vidjeti vizualni prikaz
funkcionalnog vidnog polja korisnika. Ove informacije
su vrlo korisne za odredivanje kako ¢emo u buduc¢im
sesijama prezentirati sadrzaj korisniku, o velicini
ekrana koju bismo trebali koristiti i najboljem
pozicioniranju/lokaciji uredaja.

Koristenje kontrole

Windowsa

Otvorite postavke Tobii Gaze
Interaction i odaberite Kontrolu
Windowsa s popisa s lijeve strane.
Pod naslovom "Vrsta kontrole
Windowsa" provjerite je li
odabrana opcija "Oponasanje misa”
te kliknite na "Primijeni", a potom
na "U redu”. Sada pokrenite
Kontrolu Windowsa putem ikone
Kontrole Windowsa, kao Sto je

prikazano gore.
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Sensory Eye-FX

& Sensory ye-FX 120

Graficko korisnicko sucelje (GUI) Sensory Eye-FX sastoji se od 30 aplikacija Pokretanje Sensory Eye-FX (Tobii I-Series only) ; Exploring cause and effect .
podijeljenih u 5 razina istrazivanja. A :

Instalacijski program Sensory Eye-FX nalazi se unutar mape Learning

A
>

Razina 1 - interakcija s praznim Curve koja je vidljiva na radnoj povrsini. Kada pokrenete = -

instalacijski program, program ce biti instaliran, a ikona e biti Sensory Circles Star Trails ToneMatrix Moving Snake
ekranom postavljena na radnu povrsinu. . '

Learning to target, track and dwell

Razina 2 - Pomicanje objekata Kada pokrenete Sensory Eye-FX, bit ¢e vam ponudeno da ISPROBATE,

KUPITE ili AKTIVIRATE softver. Kliknite na odgovarajuce polje i :
Razina 3 - Usredotoceno nastavite. Ako kliknete na kupovinu, bit ¢ete preusmjereni na nas : . .

portal za online kupovinu. <l Bom e T
fokusiranje st

Sensory Eye-FX za I-Series moZe se isprobati 30 dana i unaprijed je Developing control and accuracy :
Razina 4 - Aktivno istrazivanje instaliran na svaki I-Series. ’ s
Razina 5 - Kontrolirano ciljanje Pokretanje aplikacije E, . ‘:I . 7 N - |zl.

. Static Target Torch . Lights

Novost u verziji 1.2.0 je mogucnost prilagodbe aplikacija. Detalji vezani uz Za pokretanje aplikacije kliknite na ikonu aplikacije. Aplikacija Ce se
aplikacije i parametre koji se mogu prilagoditi objasnjeni su na sljedec¢im zatim pokrenuti u cijelom ekranu. Enhancing precision and timing
stranicama. ' '

Zatvaranje aplikacije

™ .
Plano

Za zatvaranje aplikacije moZete:

Splodge Colours Shooting Moving Target Retro Kit

Exploring the dwell flinction

Pokretanje Sensory Eye-FX (PCEye + PCEye GO Win 7/8 PC) a. Pritisnuti tipku ESC na tipkovnici . B : . E @ :
Nakon instalacije, precac s ikonom navedenog softvera bit ce postavijen na b. Dvostruko kliknuti, drzati i otpustiti gornji desni kut ekrana, drzeéi = ' ™ ’ = : ’ ™ ™
vasoj radnoj povrsini. ga 1 sekundu - funkcionira samo s ekranima osjetljivim na dodir! Ry Sy e g _ Rhae sl

Operativni sustavi Windows 7 i Windows 8.
Ako iz bilo kojeg razloga nemate tu ikonu vidljivu na vasoj radnoj povrsini
mozZete pokrenuti softver iz Windows Start izbornika - Svi programi - Sensory
Eye-FX.
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Prilagodba aplikacija

Dvadeset od trideset aplikacija u paketu Sensory Eye-FX nudi odredeni
stupanj prilagodbe. Neke aplikacije omogucuju vam da mijenjate
pozadinske slike i slike poticaja. Vazno je da koristite sadrzaj koji ¢e
vjerojatno pomoci korisnicima da se ukljuce u aktivnosti.

Slike clanova obitelji mogu biti posebno motivirajuce, kao i poznate
slike crtica itd. (Ne zagovaramo krsenje autorskih prava, ali ako
postoji slika koja ce iznad svega pomoci korisniku da se ukljuci,
vrijedno je zatraziti dozvolu od nositelja autorskih prava).

Datoteke i Format

Pozadinske slike

Sve pozadinske slike za upotrebu s Sensory Eye-FX trebale bi biti u PNG
ili JPEG formatu. Minimalna veli¢ina trebala bi biti izvorna rezolucija
vaseg monitora. Za Tobii I-series to ¢e biti 1024x768 piksela.

e JPEGili PNG

e Velicina = izvorna rezolucija vaseg monitora (provjerite
postavke prikaza da biste saznali rezoluciju ekrana - desni klik
na radnoj povrsini i otvorite rezoluciju ekrana)

Slike koje su manje od rezolucije vaseg monitora bit ce povecane.
Ovisno o velicini, to moze uciniti stvari rastegnutim i zrnatim. Vece
slike Ce biti stisnute, a to ¢e ponovno uciniti sliku ¢udnom.

Poticajne slike

Sve prednje ili poticajne slike za upotrebu s Sensory Eye-FX trebale bi
biti u PNG formatu. Veli¢ina ovih slika trebala bi biti od 128x128 -
512x512 piksela.

e PNG - format nudi filter za prozirnost, Sto znaci da vidite
objasnjenje)
e Velicina = ne veca od 512x512 piksela

Slike koje su vece od 512x512 piksela zauzet ce vece podrucje ekrana.
U nekim okolnostima to bi moglo biti korisno.

Zvukovi
Svi zvukovi koji se koriste s Sensory Eye-FX trebali bi biti u MP3
formatu.

e  MP3 format

e Duzina zvuka - svi zvukovi koji se koriste u aplikacijama
povezani su s pokretom i aktiviranjem poticajnih slika, tako da
bi trebali biti vrlo kratki. Zvukovi opcenito ne bi trebali trajati
dulje od 1 sekunde, inace cete primijetiti da nastavljaju nakon
radnje, sto moze zbuniti korisnika.

Prikupljanje resursa

Pronalazenje slika za koristenje s aplikacijama moze biti
komplicirano ako ne znate gdje traziti ili koji format ili
veli¢inu traziti.

Sre¢om, postoji Google pretrazivanje slika koje vam pruza ogromnu
raznolikost unaprijed napravljenih slika savrsenih za koristenje s
aplikacijama Sensory Eye-FX. Pazite da koristite samo slike koje su
slobodne od autorskih prava ili riskirate kazneni progon.

Sadrzaj aplikacije

Razmislite o slici koju biste Zeljeli pronadi i pretrazite Google slike,
osiguravajuci da ostane eksplicitan u vezi s kriterijima. Da biste pronasli
sliku automobila koja ce se koristiti kao poticaj, pokrenite sljedeée
pretrazivanje:

Google Images type - Car png 256x256

Ovo pretrazivanje se prevodi kao: slike automobila u PNG formatu
velicine 256x256 piksela.

Rezultati ¢e biti savrseni za koristenje u aplikacijama. Pronadite slike
koje su slobodne od autorskih prava i jednostavno kliknite na sliku,
zatim desnim klikom i odaberite 'Spremi sliku kao'.. Spremite je na lako
pamtljivo mjesto na vasem racunalu.

Kada kasnije pretrazujete sliku, moéi ¢ete ju izravno ucitati u
aplikaciju.

Ako se drzite uobicajenih veli¢ina ikona, pronaci cete tisuce slika koje
mozete lako koristiti s aplikacijama Sensory Eye-FX:

Standardne PNG velicine za Eye-FX
64x64, 128x128, 256x256, 512x512

e EGt View Hagtory Bookmaks Jooks Help

£ MostVisited || Getting Stated 5 Latest Headlines
[EJ Car pg 256x256 - Google Search | &

Google  carpng 256258 BB e svscrnes

b Images

Any size

Large
Medium
lcon
Aicon:

Any color
¥l esice soficons com softicans com saftcons com softicons com
Blackand whte  Cap jcon - Car lcon - Fres kons - Car 3lcon - Car lcon Set - Fres  Bang.o-car kcon - Barkerbadges  Lotus Racing Car kcon - 19605

Transparent Soticons Icons - Soicans Icons - Frae lcons - SoRticons.  Matchbox Cars lcons - Free icons
266 % 256 - 5% - png 266 % 266 - 31k - pag 266 % 256 - 83k - pg. 266 % 256 - 54k - pg

Any type
Face

Photo
Clipant
Line drawing
Animated
indnicdialicons.Jand cam

Done.

g,.. e X a8  J=img12. 8157815701 17 - | |88+ Googie »

Pretraga za "Car png 256x256" koristeci Google slike

View Image

Copy Image

Copy Image Location
Save Image As...

Send Image...
Set As Desktop Background...

Block Images from files.softicons...

This Frame

Kliknite na sliku, desnim klikom i odaberite "Spremi sliku kao"
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ff’
Interakcija s praznim ekranom s

. . v , . . e . V. . . . s . ®
Aktivnosti angazmana na praznom ekranu omogucavaju korisnicima istrazivanje uzroka i posljedica - kada gledaju - .

nesto se dogada, kada odmaknu pogled - to staje. Ovaj koncept je vazan za ucenje ocnog pracenja i treba ga detaljno
istraziti. Gledanje proizvodi rezultate! Senzorni krugovi Bljesak Zvijezdani tragovi Tone Matrix Splodge Zmija u pokretu

Senzorni krugovi Bljesak

Senzorni krugovi predstavljaju njezan efekt koji stvara trag Sarenih diskova kao odgovor na pokret ociju/misa - efekt prati zvuk zvonkih Pokreti oCiju aktiviraju Zivopisni zuti efekt slican plamenu koji se pojavljuje na neutralnoj crnoj pozadini. Vizualni efekt prati dinamicki zvucni
glazbenih nota koje se ¢uju dok korisnik gleda po ekranu. Kada korisnik skrene pogled sa ekrana, zvuk prestaje i krugovi se njezno efekt slican sustanju. Neposrednost vizualnog efekta bljeska moze biti vrlo korisna pri radu s korisnicima smanjene vizualne ostrine - prijelaz
rasprsuju ostavljajuci polako blijedeci vizualni trag na ekranu. izmedu svjetla i tame je dramatiCan, posebno kada se koristi u tamnim okolinama; vjerojatno je da ce vecina korisnika s vidom primijetiti ovaj
efekt. Bljesak moze biti vrlo koristan za povecanje vremena angazmana na ekranu kod pocetnih korisnika. Napomena: Zvucni efekt moze

Senzorni krugovi mogu se koristiti za razvoj i istrazivanje sljedeceg: prestrasiti neke korisnike ako je preglasan, molimo nastavite s oprezom.

. Interakcija sa ekranom/gledanje Aplikacija se moze koristiti za razvoj i istrazivanje sljedeceg:

. Fiksacije

16

. Skeniranje . Interakcija sa ekranom/ fiksacija gledanja
. Vidno polje Skeniranje
. Auditivha dominacija Vidno polje

. Uzrok i posljedica

Prilagodljive postavke

Veli¢ina podrazaja:

Moze se odabrati veli¢ina podrazaja

Auditivha dominacija
Vizualna hiper/hiposensitivnost
Uzrok i posljedica

Prilagodljive postavke

Veli¢ina podrazaja :

Size of stimulus
izmedu 11 10. 1 je najmanja, a 10 v L. _
najveca She of stimidas |3 Moze se odabrati velicina podrazaja
Reset izmedu 1i10. 1 je najmanja, a 10
najveca.

Reset | Okay

17



Tone Matrix

Tone Matrix je Sarena glazbena aplikacija koja pokrece niz odgodenih glazbenih nota i svijetlih ovalnih/pravokutnih slika. Efekt kaskadnog
prelijevanja boja prema dolje koji se proizvodi gledanjem ekrana osmisljen je da potakne uéenika da pomice svoje oci gore i dolje po
vertikalnoj osi i istrazuje mijenjanje boja i glazbene korake. Ako korisnik odrzava konstantno linearno kretanje duz horizontalne osi,
proizvest e se poplava boja preko cijelog ekrana.

Zvjezdani tragovi

Crveni krugovi i plave zvijezde rasprsuju se po ekranu kao odgovor na pokret ociju/kursora. Zvukovi se reproduciraju dok se oCi krecu i
zaustavljaju kada je korisnikov pogled odvucen. Ovaj efekt brze prelazi u crno nego bilo koja druga aplikacija za angazman na praznom
ekranu - krace vrijeme nestajanja vizualnog efekta obicno znadi da korisnici brze vracaju svoju paznju natrag na ekran, Sto moze znaciti da
je ukupno vrijeme koje korisnik aktivno provodi gledajuéi ekran poveéano.

. . . e, Ton rix moz koristiti za razvoj i istrazivanje sljedeceg:
Zvjezdani tragovi mogu se koristiti za razvoj i istrazivanje sljedeceg: one Mat oze se koristiti za razvoj 1 istrazivanje sljedeceg

. Interakcija sa ekranom/gledanje

. Horizontalno i vertikalno linearno skeniranje
. Vidno polje

. Auditivha dominacija

. Uzrok i posljedica

. Interakcija sa ekranom/gledanje
. Fiksacije

. Skeniranje

. Vidno polje

Prilagodljive postavke

Nema opcija dostupnih za verziju Prilagodljive postavke

1.2.0. I ‘W‘ Oblik:
- -
Shape @ Round Odaberite ili kruzni ili kvadratni oblik za glavni podrazaj
(*) Rectangular .
Boje:
Colours ©) Mode 1

Postoje Cetiri moda boja medu kojima mozete birati, koji

© Mode 2 postavljaju boje ovalnih slika podrazaja
@ Mode 3
© Mode 4 X os podrazaja:
ke s R To je broj slika podrazaja koje se prikazuju vodoravno. Birajte
izmedu 4 i 14.
Stimulus y axis 16 &
Y os podrazaja:
] Reset Okay ] [ Cancel

To je broj slika podrazaja koje se prikazuju okomito. Birajte
izmedu 4 i 16.

19



20

Splodge

Splodge je idealna za odredivanje kako se korisnikove oCi krecu; spori pokreti (fiksacije i pracenja) proizvode vece mrlje boje; brzi pokreti
(sakade) proizvode tanke linije. Splodge takoder ima prednost jasnog gumba za brisanje ekrana smjestenog u donjem desnom kutu stranice -
kada korisnik prede preko gumba i fiksira pogled na jednu sekundu, aktivirat ¢e se animacija zadrzavanja koja ce aktivirati funkciju brisanja
ekrana.

Najvrjednija stvar Splodge-a je da pruza vizualnu mapu funkcionalnog vidnog polja korisnika u stvarnom vremenu. Jednom kada moZemo
odrediti regije ekrana kojima korisnici mogu pristupiti, mozemo poceti razvijati prilagodene aktivnosti u podrucjima snage i istrazivati
opcije za pomo¢ u podrucjima deficita.

Splodge se moze koristiti za razvoj i istrazivanje sljedeceg:

. Interakcija sa ekranom/fiksacija pogleda
« lIstrazivanje funkcije zadrzavanja

. Vidno polje

. Uzrok i posljedica

Prilagodljive postavke

Velicina:
Size 5 v v . v . . . . . .
Moze se odabrati velicina kista izmedu 1 i 10. 1 je najmanja, a
Colours [7] Red 10 najveéa.
[¥] Green Boi
["] Blue oje:
[T Pink . . .. v 1. q s
= Odaberite boje kojima Zelite slikati.
[¥] Yellow
V] Turquoise Pozadinska slika:
[T Black
[C] White Odaberite sliku koju biste zeljeli koristiti kao glavnu pozadinu.
[7] Red brown
Background image
Beach Image jpg v
[7] Reset Okay ] [ Cancel ]

Zmija u pokretu

Sarene kuglice slijede put kojeg korisnik usmjerava svojim pokretima ociju. Kada se zmija zaustavi, rep se postupno priblizava prednjem
dijelu dok se sve kuglice ne preklope u mirovnom polozaju. Ova aplikacija pruza dragocjene informacije o tome gdje korisnik gleda i kako
pregledava ekran. Brze sakade ce uciniti da se zmija brzo mice po cijelom ekranu. Programirali smo zvuk da se zaustavi i zapocne s
kretanjem i postupno povecava ton Sto je korisnik duze u interakciji s ekranom. Jos jedna zanimljiva stvar o ovoj aplikaciji je nacin na koji
pomicni rep moze privuci korisnika da se ponovno osvrne na ekran ako odmakne pogled; jos je uvijek tamo u perifernom vidnom polju,
migolji se pozivajuci na vece angaziranje na ekranu!

Aplikacija se moZe koristiti za razvoj i istrazivanje sljedeceg:
. Interakcija sa ekranom/ fiksacija gledanja

«  Pracenje + glatko pracenje

. Vidno polje

. Auditivna dominacija
. Uzrok i posljedica

Prilagodljive postavke

Speed 2 % Prilagodite brzinu na kojoj podrazaj
reagira u rasponu od 2 do 10. 2 je

Scale 2 v najsporije, a 10 najbrze.

Velicina:

[7] Reset Okay ] [ Cancel

Moze se odabrati veli¢ina podrazaja
izmedu 0.5 10. 0.5 je najmanje, a 10
najvece.

21



Pomicanje objekata

e ©
Aktivnosti s premjestanjem objekta uvode neke od metoda pracenja * ’ .

pogleda, kao sto su funkcije zadrZavanja i osnovno ciljanje - ovdje korisnici S sa..b .
mogu poceti stjecati vecu svijest o tome kako blizina njihovog pogleda e T Elasticna meta T engar SR
aktivira odgovor od sadrZaja smjestenog u odredenom podruéju ekrana. Skrivaca Dwell Bomb lasticna meta Rasprsivanje

Igra skrivaca se nastavlja...

Igra skrivaca Prilagodljive postavke
Ovdje se zuta zvijezda pojavljuje na crnoj pozadini - kada korisnik pogleda zvijezdu, ona proizvede zvuk, nestane i ponovno se pojavi na
drugom podrucéju ekrana. Ideja je uéiniti korisnika svjesnim da njihov pogled proizvodi efekt. Ovo je trenutak za pozitivno verbalno
poticanje: "Gdje je zvijezda? MoZes li je pronaci”, itd. Veselite se ako vas korisnik uspijeva. Veselite se ako neprestano uspijevaju pogoditi
po cijelom ekranu - jer vam u osnovi dokazuju da imaju potencijal za kalibraciju i dobar stupanj obrade vizualnih podrazaja. PokazivacC

Pokazivac misa:

misa je vidljiv u ovoj aplikaciji kako bi pruzio vizualnu referentnu tocku gdje korisnik gleda u odnosu na podraZaj - to vam moZe pomoci Motsse porier v Oznacite kucicu da biste pokazali pokaziva¢ misa ili ponistite oznacavanje kucice da biste ga sakrili.
da shvatite postoji li znacajna kalibracijska odstupanja s kojima se treba nositi (vidi stranicu 9). : .
Object scale 1 v Veli¢ina objekta:
Skrivaca se moze koristiti za razvoj i istrazivanje sljedeceg: ' ' ; } )
Stimulus image o Postavite velicinu objekta podrazaja. 0,25 je najmanje, a 2 najvece.
+  Refleksne fiksacije star20(200.png v | Openfie |

+  Vjestine kalibracije Slika podrazaja:

. Funkcionalno vidno polje
. Uzrok i posljedica

. Ciljanje s
*  Vizualna obrada

Background image
14003000 TBG jpg v | Openfie | Odaberite sliku koju Zelite koristiti. Pogledajte Prilagodavanje aplikacija i prikupljanje resursa
(stranice 141 15).

+  I3¢ekivanje pop o v | Openfie | Pozadinska slika:
Reset Okay | | Cancel | Odaberite sliku koju biste Zeljeli koristiti kao glavnu pozadinu.
Zvuk:

Odaberite zvuk koji Zelite koristiti.
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Elasti¢cna meta

Dwell Bomb Elasticna Meta je dizajnirana da izvrsi privlacenje korisnikovog pogleda nasumicnim premjestanjem na razlicita podrucja ekrana. Prije nego sto
Dwell Bomb predstavlja vrlo jednostavan scenarij uzroka i posljedice koji se aktivira kada korisnik fiksira pogled na bilo koje podrucje objekt dode do zaustavljanja, brzo se krece naprijed-nazad da bi potaknuo korisnika da ga pogleda na njegovoj novoj lokaciji. Ako korisnik brzo
ekrana tijekom razdoblja od 1 sekunde. Kako se funkcija zadrzavanja aktivira - Sto pokazuje animacija rastuceg kruga na ekranu - udara podrazaj po cijelom ekranu, demonstrira vam da moze vidjeti i reagirati na brze pokretne vizualne podatke i efikasno ciljati. Sada je
obojane loptice lete po cijelom ekranu. Ova aplikacija je odlicna za analizu uzroka i posljedica. Ako je vas korisnik sklon da se prepada vrijeme za pokusaj kalibracije. Uéenike koji se muce s ovom vrstom ciljanja, ali pokazuju sposobnost s aktivnostima razine 1, treba pazljivo

promatrati - obratite paznju na blizinu pokazivaca miSa podrazaju - mozda je kalibracija koju koriste neodgovarajuca za njihov profil oéiju (vidi
stranicu 9).

zbog iznenadne animacije i zvuka, molimo vas da nastavite s oprezom jer je ova aplikacija neke korisnike prestrasila.

Dwell Bomb se moze koristiti za razvoj i istrazivanje sljedeéeg:
Elasti¢na Meta se mozZe koristiti za razvoj i istrazivanje sljedeceg:

. Interakcija sa ekranom/ fiksacija gledanja

. Pracenje «  Ciljanje

. Vidno polje . Vrijeme vizualne obrade

. Auditivha dominacija . Pracenje

. Vizualna hiper/hiposenzitivnost . Vidno polje

. Uzrok i posljedica . Preciznost + offset kalibracija

«  Funkcija zadrzavanja

Moving sound Zvuk pojave:

moving.mp3 v Open file

Prilagodljive postavke Pokazivac misa:
Oznacite kucicu da biste prikazali pokaziva¢ misa ili je ponistite da biste ga sakrili.
Pritagodljive postavke ergoe 4 o NS 00
elicina objekta:
. v . Mouse pointer V] )
s Postavlja velicinu objekta podrazaja. 0,25 je najmanje, a 2 najvece.
T L ject scale 05 3
Dwell time (seconds) 05 =~ Odaberite broj sekundi koji zelite za ] . .
vrijeme zadrzavanja, izmedu 0.2 i 3. St anage Slika podrazaja:
Sound
explosion.mp3 = Zvuk: Beach Ballpng i Odabe.rite1 zli'k:Jskoju Zelite koristiti. Pogledajte Prilagodbu aplikacija i prikupljanje resursa
PR = ] [ = ] Background image (stranice 141 15).
|| Reset ay anc Odaberite zvuk koji zelite koristiti za : < -
A eksploziju. Homdhead Netida g Pozadinska slika:
ear sound v . s .
o = 7 Odaberite sliku koju biste zeljeli koristiti kao glavnu pozadinu.

Odaberite zvuk koji Zelite koristiti kada se slike podrazaja pojave.

Cancel

] Reset [ Okay | Zvuk kretanja:

Odaberite zvuk koji Zelite koristiti kada se slike podrazaja pomaknu.
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Pop
Pop predstavlja seriju obojanih krugova koji pucaju dok korisnik gleda po ekranu. Nema tajmera i cilj nije nuzno rasprsnuti svaku lopticu
prije nego sto se vrate. Istrazivanje ekrana trebala bi biti glavna svrha. Strucnjaci trebaju promatrati nacin na koji oko djeluje: da li

korisnik polako pomice i grupira fiksacije u odredenom podrucju ekrana; je li ide prema vanjskom rubu ekrana. Ono sto Zelimo vidjeti od
ove aplikacije je moze li korisnik ili ne iskoristiti cijeli ekran.

Pop se moze koristiti za razvoj i istrazivanje sljedeceg:

. Dijelovi ekrana

. Fiksacija

. Skeniranje

. Vidno polje

. Uzrok i posljedica

Prilagodljive postavke
Nema opcija dostupnih za verziju 1.2.0.
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Splat

Splat se moze koristiti za razvoj i istrazivanje sljedeéeg:

. Interakcija sa ekranom/fiksacije pogleda
. Skeniranje
«  Fiksacije, pracenje i ciljanje
. Pamdcenje, predvidanje i strategija

Prilagodljive postavke

N WECPEET AP . . I &
Mouse pointer ]
Stimulus  Alive image Splat image Splat sound Size Speed Active
1 Bomb png - Open file Explosion png v Open file explosion.mp3 - Opfn file 05 - 7 - @]
2 sum fw.png v | Openfile answerfw.png v hit2mp3 v | Openfile 1 v 3 - ¥
3 Aafwpng = Open file Apple png v | Openfile hit3.mp3 = | Open file 1 v 4 - @]
5  1png v T-splat.png + [ Openiie hit5.mp3 v 09 v 8 «~ v
6 2png i Open file 2-splat png v | Openfile hit6.mp3 i Open file 05 v 7 - ¥
[7] Reset Okay Cancel |
A - -ve
Ziva slika: Velicina:

Odaberite sliku koju zelite koristiti bez spljostenja.

Spljostena slika:

Odaberite sliku koju Zelite koristiti za spljostenje.

Zvuk spljostenja:

Odaberite zvuk koji Zelite koristiti za vrijeme spljostenja

slike.

Lica se nasumicno Setaju po zaslonu - kada korisnik cilja jednu od glava, ona se spljosti i klizi niz zaslon. Ova animacija prati zvuk prskanja. lako
je ova aplikacija jako zabavna, takoder je i vrlo informativna. Ako korisnik pritiska glave po cijelom zaslonu, opet dokazuje sposobnost da vidji,
prati i usmjerava fokus na pokretni podrazaj - dobro ciljanje na cijelom zaslonu sa Splatom je dokaz da korisnik moze biti kalibriran (mozda je
tesko, ali je moguce). Nacin na koji korisnik pristupa ovoj aplikaciji moze nam nesto reci o njihovoj sposobnosti predvidanja, koristenju
kratkorocne memorije i strategiji. Maksimalni u¢inak uz minimalni napor bio bi ¢ekati u sredistu zaslona i ciljati glave kako se pojavljuju s dna.

Postoji mogucnost za do 6 podrazajnih
objekata / slika.

Postoji mogucnost za do 6 podrazajnih
objekata / slika.

Ispod su objasnjenja razlicitih opcija
koje se primjenjuju na sve 6 linija.

Odaberite veliCinu podrazajne slike.

Brzina:

Odaberite brzinu podrazajne slike.

Aktivno:

Odaberite Zelite li da je podrazajni objekt vidljiv ili ne. Oznacite
kucicu za ukljuceno, odznadite za iskljuceno.
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Rasprsivanje

Ikone su rasporedene u redovima koji pokrivaju cijeli zaslon. Kako korisnici gledaju po zaslonu, primjenjuje se gravitacijska sila koja cini
da ikone odmicu od podrucja fiksacije. Lokalno kretanje ikona moZe biti korisno za pomoc korisnicima da razumiju uzrok i posljedicu te
potice istrazivanje Sireg zaslona. Kretanje ikona prati suptilan zvuk sudara.

Rasprsivanje se moze koristiti za razvoj i istrazivanje sljedeceg:

. Interakcija sa ekranom/fiksacija pogleda
. Skeniranje

. Vidno polje

«  Pracenje

Prilagodljive postavke

Yy

- =

Stimulus scale 5 v
Stimulus proximity 0 v
Reset speed 1 v
Reset delay 0 v
Scatter distance 4 v

Stimulus image

object pna v Open file
Backaround image
Open file

bajpg
[7] Reset Okay ] [ Cancel ]
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Usredotoceno fokusiranje

Fokusiranje u zonama - sposobnost ciljanja odredenih podrucja zaslona vazan
je korak u ucenju kontrole misa, sada zelimo da korisnici pocnu usmjeravati
svoj pogled kako bi postigli vecu razinu kontrole i preciznosti. U ovom
trenutku razvijamo vjestine potrebne za postizanje uspjesne kalibracije.

Boje

Aplikacija Boje je vrlo osnovan program za mijenjanje boje. Kada korisnik pogleda prema vrhu zaslona, zaslon postaje zelen,
gledajudi lijevo postaje zut, crvena se stvara gledanjem desno, a plava se nalazi na dnu zaslona - druge varijante boja nastaju kako
korisnik prelazi s jedne strane na drugu. Ova aplikacija moze biti zanimljiva za istrazivanje regija pristupa zaslonu i odredivanje
korisnikove sposobnosti zapazanja i razumijevanja boja. Ovo je jos jedna aplikacija gdje verbalno pojacanje / objasnjenje onoga sto
se dogada na zaslonu moze biti korisno - pitajte korisnike da pronadu crveno itd.

Boje se mogu koristiti za razvoj i istrazivanje sljedeceg:

. Interakcija sa ekranom/gledanje
. Fiksiranje

. Skeniranje

. Vidno polje

+  lIstraZivanje razumijevanja boja

Prilagodljice postavke
Nema opcija dostupnih za verziju 1.2.0.

Staticna meta Svjetiljka Svjetla

Staticna meta

Staticna meta zapocinje s pojedinacnom slikom mete na zaslonu. Kada korisnik pogleda sliku, ona nestaje i postupno nasumicno rasporeduje
4 dodatne mete po zaslonu s odgodom od 0,5 sekunde - zvuk je povezan kako bi se ojacalo pojavljivanje i ciljanje svake slike. Sada Zelimo
da korisnici razviju automatske sposobnosti fiksacije - nesto se pojavljuje u nasem sredisSnjem, para-sredisnjem ili perifernom vidnom polju
i odmah prebacujemo pogled na tu lokaciju. Za ljude s dobrom vidnom ostrinom i kognitivnim sposobnostima, ovo je refleksna reakcija.

Obratite paznju na kursor misa i budite svjesni kalibracijskih odstupanja. Ovaj nivo ciljanja zahtijevat ¢e neku razinu kalibracije. Voce
je odabrano kao podrazaj u ovoj aplikaciji zbog svoje prisutnosti kao podrazaj za rano ucenje. Takoder se moze istrazivati zajednicka
paznja, gdje strucnjak potice ucenike da ciljaju odredeno voce zadanim redoslijedom, itd.

Staticna meta se moze koristiti za razvoj i istrazivanje sljedeceg:
. Interakcija sa ekranom/fiksacija pogleda
. Skeniranje

. Vidno polje
. Uzrok i posljedica
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Staticna meta se nastavlja...

Prilagodljive postavke Svjetiljka

Reflektor svijetli kroz crni prednji plan otkrivajuci zbirku sarenih slika ispod - ove slike se takoder mogu pronaci u nekim drugim aplikacijama Senzornog
Eye-FX. Dok korisnik gleda oko zaslona, razlicCite slike dolaze u videokrug. Ova _agllkaCI a je odlicna za'istrazivanje sposobnosti korisnika da prepoznaju i
prisjete se lokacija nekih od najcescih imenica, popug pcele, svinje, banane i jabuke. Svjetiljka potice korisnike da istrazuju zaslon i poziva na pitanja od
strane strucnjaka kako bi potaknuo korisnika da istrazi zaslon.

Pokazivac misa:

Svjetiljka se moze koristiti za razvoj i istrazivanje sljedeceg:

Mouse pointer ™ Oznacite okvir da biste prikazali pokazivac - _
misa ili odznacite okvir da biste ga sakrili. *  Interakcija sa ekranom/gledanje
Stimulus scale 1 - . Prepoznavanje slike
Skala podrazaja: *  Skeniranje
Background image . Vidno polje

bairg ¥ Postavite veli¢inu objekta podrazaja. 0,25 *  Pamcenje

| oznacava najmaniju veli¢inu, a 2 najvecu.

Stimulus ~ Image Sound . .
1 objlpng v pop1mp3 v Pozadinska slika: Prilagod|jive postavke
2 obj2png - pop2.mp3 e Odaberite sliku koju Zelite koristiti kao glavnu Pozadinska slika :
, pozadinu.
3 obi3png = pop3.mp3 * Background image Odaberite sliku koju Zelite koristiti kao
i e = b33 | (o Slika: bgipg glavnu pozadinu.
Odaberite sliku koju zelite koristiti kao podrazaj. 7
] Reset Okay ] [ P ] ] p ) [7] Reset [ Cancel ]

Pogledajte Prilagodbu aplikacija i Sakupljanje
resursa (stranice 141 15).

Zvuk:

Odaberite zvuk koji Zelite koristiti za
podrazaj.
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Farma

Upoznajte Zivotinje na farmi - Svinja, Konj, Krava, Pijetao i Ovca su sve prisutne na zaslonu, kada korisnik gleda jednu od njih, ona
reagira tako da se krece i aktivira zvuk. Ova aplikacija moze biti vrlo motivirajuca za korisnike, posebno kada dobiju povratne
informacije i priznanje od svog komunikacijskog partnera. Sada ulazimo u podrucje rane komunikacije i prepoznavanja podrazaja.

Farma se moze koristiti za razvoj i istrazivanje sljedeceg:

. Interakcija sa ekranom/gledanje
. Prepoznavanje slika

. Pamcenje

+  Receptivna jezicna funkcija

. Uzrok i posljedica

Prilagodljive postavke
Nema opcija dostupnih za verziju
1.2.0.

Svjetla
Svjetla je aplikacija za istrazivanje usmjerena na zone. Ovdje se Zarulje pale i aktiviraju glazbenu notu. Razlicita svjetla sviraju razlicite note
koje mogu proizvesti niz melodicnih fraza. Ideja je vidjeti moze li korisnik pristupiti svim dijelovima zaslona.

Svjetla se mogu koristiti za razvoj i istrazivanje sljedeceg:

. Interakcija sa ekranomFiksacije pogleda
. Skeniranje

. Vidno polje

+  Slusna dominacija

. Vizualna hiper/hiposenzitivnost

. Uzrok i posljedica

Prilagodljive postavke
Nema opcija dostupnih za verziju 1.2.0.
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Whack
Whack je temeljen na igri udarite krticu, ali smo se rijesili tajmera i brojaca bodova. Ova aplikacija je odlicna za razvijanje brzih vjestina ciljanja i
takoder se moze koristiti za pomo¢ korisnicima pri prepoznavanju boja.

Whack se moze koristiti za razvoj i istrazivanje sljedeceg:

. Interakcija sa ekranom/fiksacija pogleda
. Skeniranje

. Prepoznavanje boja

. Refleksno ciljanje

. Uzrok i posljedica

Prilagodljive postavke
Nema opcija dostupnih za verziju 1.2.0.
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Aktivno istrazivanje BRSO e

Vazno je da korisnici budu motivirani za ukljuCivanje ekrana. Aktivnosti aktivnog -

istraZivanja poticu korisnike da se ukljuce u Siri dio ekrana i zabavno koriste svoje s 'S - — _ -
oCi. Splodge Boje Archery Pucanje Pokretna meta Set bubnjeva

Splodge Boje Prilagodljive postavke Gadanje mete
Splodge Boje je zabavna aplikacija za slikanje - ovdje korisnici mogu Opcije za ovu aplikaciju iste su kao kod Splodge-a Gadanje mete je zabavna aplikacija za ciljanje koja je osmisljena da potakne korisnike da gledaju prema odredenim dijelovima zaslona. Ovdje
4 odabrati razlicite boje iz palete boja na dnu zaslona i razmazivati boju. (Stranica 20); Medutim, za razliku od Splodge-a, ova imamo mete sloZene u tri reda preko zaslona. Kada korisnik pogleda metu, strijela je ispaljena prema sredini i meta se prevrne. Nakon kratkog
b Kao i kod Splodgea u razini 1 - ova aplikacija je vrlo korisna jer ce aplikacija vam omogucuje da odaberete boju koju vremena, meta Ce se ponovno podic¢i. Ponovno, struénjaci bi trebali zabiljeZiti koliko dobro korisnici ciljaju i sudjeluju u samoj aktivnosti.
prikazivati stvarnu mapu vidnog polja korisnika dok gledaju oko zaslona. Cete koristiti dok je aplikacija aktivna.

Ocekivali bismo da je korisnik do ovog trenutka postigao razumnu
kalibraciju, pa ¢e prikazano vidno polje biti preciznije nego sto bi bilo _— e
.. . pew . .. Lo ‘Splodae Colours
da korisnik koristi Splodge bez specificne kalibracije korisnika - b St "

Aplikacija se moze koristiti za razvoj i istrazivanje sljedeceg:

pristupanje bojama iz palete zahtijeva veci stupanj preciznosti. Colours 71 Red . Interakcija sa ekranom/fiksacija pogleda
) +  Skeniranje
Preporucuje se snimanje zaslona korisnickih nastojanja i V| Green . Vidno polje
ispisivanje slike. V| Blue . Slusna dominacija
7 Pink . Refleksno ciljanje
Splodge Boje se moze koristiti za razvoj i istrazivanje sljedeceg: . Zoniranje
v/ Yellow «  Strategija
. Interakcija sa ekranom/gledanje V| Turquiose
. (S)':iab.ir bqje i donosenje odluka 7] Black
. Vijnnc:r;or:]!g 7| White Prilagodljive postavke
7] Red brown Nema opcija dostupnih za verziju 1.2.0.
Backaround image
1400x300jpg ~ | Openfie |
Reset Okay ‘ { Cancel J
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Pokretna meta

Pucanje
Cilj ove aplikacije je potaknuti korisnike da kontroliraju svoj vid i gledaju duz horizontalne ravnine. Ova vjestina je vrlo vazna za buduce Pokretna meta temelji se na horizontalnom i linearnom skeniranju. Ovdje se obojene loptice brzo krecu po zaslonu. Kada korisnici ciljaju lopticu, ona ¢e
korake jer ima implikacije za koritenje komunikacijskih setova stranica i ¢itanje informacija prikazanih linearno na horizontalnoj nestati i pokrenut ce se zvuk. Ideja ovdje nije nuzno pogoditi svaku lopticu, vec je puno vaznije da korisnici vide i prate loptice. Obratite paznju na kursor

misa i nacin na koji korisnik prati lopticu - ometaju li ga druge loptice? Ili pogledom prate samo jednu?

Ovo je zahtjevna aplikacija s gledista upravljanja o¢ima jer je brza i puno se toga dogada vizualno sto moze ometati korisnike. To je namjerno,
jer sada zelimo saznati vise o nacinu na koji u¢enik usmjerava svoju paznju i filtrira perifernu stimulaciju kada odabire ciljanje jednog odredenog
objekta.

ravnini. Gotovo sva simbolicka i pisana komunikacija je prikazana u ovom formatu. Takoder je zanimljivo vidjeti kako korisnici razvijaju
strategije za ciljanje slika - brzo prebacuju svoj pogled od vrha prema dnu nasumicno. Ili shvacaju da je maksimalni ucinak uz minimalni
napor cekati dok sve slike nisu vidljive prije nego brzo premjeste o¢i duz jednog reda i ponove na drugi?

Pucanje se moze koristiti za razvoj i istrazivanje sljedeceg:
Pokretna meta se moze koristiti za razvoj i istrazivanje sljedeceg:

. Interakcija sa ekranom/gledanje
. Strategija

. Skeniranje

. Stabilna kontrola oka

. Horizontalno skeniranje/pracenje

. Interakcija sa ekranom/gledanje

. Skeniranje

. Vidno polje

«  Vertikalno i horizontalno pracenje
+  Donosenje odluka

Prilagodljive postavke Prilagodljive postavke
Nema opcija dostupnih za verziju

=21

Mouse pointer V] Oznacite okvir da biste prikazali pokaziva¢ misa ili odznacite okvir da biste ga sakrili.

Sounds Zvukovi:

Fmp3 3 [:Open file ] Qdaberlte Zvukp\(e 2 pokretni podrazaj. Mozete odabrati do pet razlicCitih zvukova, po
jedan na svakoj liniji.

[7] Reset Okay ] [ Cancel ]
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Piano
Piano nastavlja temu horizontalnog skeniranja. Ovdje korisnici mogu svirati klavir pogledom - dok gledaju note, zvukovi se reproduciraju. Ova
aplikacija moze biti izvrstan motivator i svakako je korisna ako dobivate malo reakcije koristeci druge aplikacije u skupu Senzorni Eye-FX.

Piano se moze koristiti za razvoj i istrazivanje sljedeceg:

. Interakcija sa ekranom/fiksacija pogleda
. Skeniranje

. Vidno polje

. Uzrok i posljedica

Prilagodljive postavke
Nema opcija dostupnih za verziju 1.2.0.

Retro set

Retro set je aplikacija bubnjarskog seta - pogledajte oko zaslona da biste aktivirali bubnjeve. Ovo moze biti vrlo motivirajuéa aplikacija i
dizajnirana je da pomogne korisnicima shvatiti da upravljanje o¢ima moze biti zabavno. Ova aplikacija moze se koristiti od strane korisnika
s upravljanjem oc¢ima kao dio glazbene sesije - glazba je vrlo motivirajuca i moze biti odlican nacin za istrazivanje drustvene interakcije i
komunikacije u grupnoj situaciji.

Retro set se moze koristiti za razvoj i istrazivanje sljedeceg:

. Interakcija sa ekranom/fiksacija pogleda
. Zoniranje

. Zabava

«  Vizualna hiper/hiposenzitivnost

. Uzrok i posljedica

Prilagodljive postavke
Nema opcija dostupnih za verziju 1.2.0.
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Kontrolirano ciljanje 4
*1‘ s - -~
Aktivnosti kontroliranog ciljanja mogu pomoci korisnicima postici vecu kontrolu, veci el

stupanj preciznosti i detaljnije razumijevanje funkcije zadlr)z”avanja. Kontrola objekta Asteroidi Killer Bee Abacus Zvuéni kvadrati

Kontrola objekta : Priljagodljive postavke Memory

koriStenja funkcije zadrzavanja. Svaka plocica je programirana za vremensko zadrzavanje od 1 sekunde, pa Ce korisnik trebati posti¢i miran pogled
tijekom tog razdoblja da bi se plocica preokrenula. Ovo je zabavna igra sparivanja koja pruza veliko odusevljenje kada korisnik upari sve parove. Ova
aplikacija je dizajnirana da promijeni raspored nakon svakog ciklusa, tako da nije isto drugi put.

Kontrola objekta zahtijeva da ucenik zadrzava i koristi glatko
pracenje kako bi postigao cilj ciljanja i upravljanja balonom.

I ; Memory je aplikacija s promjenjivom velicinom resetke sa skrivenim slikama voca iza Sarenih ploCica - ideja je da korisnici razvijaju svoju sposobnost

Ovdje se balon pojavljuje na vrhu zaslona i postupno se spusta - ‘ Mouse pointer v A

kada korisnik gleda balon, mis se povezuje s njim i moze ga se : . . Moguce je brzo povedati tezinu razine koristeci prilagodljiva postavke. Strucnjaci mogu prebaciti s jednostavnog rasporeda
premjestati po zaslonu. Kada korisnik odmakne pogled, balon se Reset | Okay | | Cancel | 44 mreze 1x2 do Cak 4x4 za nekoliko sekundi. To pomaze postavljanju odgovarajuce razine tezine za svakog korisnika i pruzanju
odvoji od kursora misa i spusta prema dnu zaslona. Ako korisnik : odgovarajuceg izazova.

ponovno ne usmjeri pogled prema balonu, balon ¢e puknuti kad

udari o donji rub zaslona i odmah ¢e se ponovno pojaviti na vrhu
zaslona - ova animirana vizualna promjena osmisljena je kako bi
korisnika vratila na zaslon.

Kontrola objekta moze se koristiti za razvoj i istrazivanje sljedeéeg: Aplikacii . ars e .
Pokazivaé misa: plikacija se moze koristiti za razvoj i istrazivanje sljedeceg:

. Ciljanje

«  Zadrzavanje

. Kontrola misa

. Pamdcenje

. Paznja

. Interakcija sa ekranom/Gledanje Oznacite okvir da biste prikazali pokazivac
«  Pozornost misa ili odznacite okvir da biste ga sakrili.
+  Glatko pracenje

. Vidno polje

. Ciljanje
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Memory se nastavlja....

Prilagodljive postavke

veroyee” T PR  PNET

Number of tiles {x-axis)
Number of tiles {y-axis)
Dwell time

Flip time

Background image
baipg

Image pairs
apples.png

bananas.png
kiwi.png
lemon.png

watermeion png

Sounds

On load
pop.mp3

Comect
success.mp3

Win
cheering.mp3

[7] Reset

3
2
1
0.5

4

I I | | | |

4

4

4

4

QOpen file

Open file
Open file
Open file
Open file

Open file

Open file

Open file

Open file

coconut.png v Open file
chemy.png v Open file
grapefruit.png v Open file
yellowwatenneion pna v Open file
Flip

flip.mp3 v Open file
Incomect

fail.mp3 v Open file
Dwell

—t

Cancel

Okay ]
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Memory se nastavlja....

Broj plocica (x-ova):

Izaberite broj vodoravnih plocica, izmedu 1 i 4.
Broj ploCica(y-ova):

Izaberite broj okomitih plocica, izmedu 1 i 4.
Vrijeme zadrzavanja:

Odaberite vrijeme potrebno za zadrzavanje na plocici prije nego se
preokrene, izmedu 0,25 i 2,5 sekundi.

Vrijeme okretanja:

Odaberite koliko brzo se plocica preokrece, izmedu 0 i 2 sekunde
Slika pozadine:

Odaberite sliku koju biste Zeljeli koristiti kao glavnu pozadinu.
Slike parova:

Odaberite slike koje biste zeljeli koristiti za igru Memory.
Zvukovi:

Prilikom ucitavanja:

Odaberite zvuk koji biste Zeljeli koristiti kada se ploCice prvi put pojave.

Okret:
Odaberite zvuk koji Zelite koristiti kada se ploCice preokrenu.

Tocno:

Odaberite zvuk koji Zelite koristiti kada se spoje dvije plocice.

Netocno:

Odaberite zvuk koji Zelite koristiti za netoCna uparivanja.
Pobjeda:

Odaberite zvuk koji Zelite koristiti kada se pobjedi u igri.
Zadrzavanje:

Odaberite zvuk koji Zelite koristiti za funkciju zadrzavanja.
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Asteroidi

Ovo je vjerojatno najteza od aplikacija s kontroliranim ciljanjem. Od korisnika zahtjeva da budu vrlo precizni u svojim vjestinama
ciljanja. Slike asteroida pojavljuju se s jedne tocke u sredistu zaslona i postaju veci kako se priblizavaju korisniku. Asteroidi su
programirani da pokriju sve dijelove zaslona i eksplodiraju pri udaru misa.

Asteroidi se mogu koristiti za razvoj i istrazivanje sljedeceg:

+  Pracenje

. Preciznost

. Vidno polje

«  Slusna dominacija
. Uzrok i posljedica

Prilagodljive postavke

Mouse pointer

Asteroid image 1
rock1.png

Asteroid image 2
rock2.png

|

-
v Open file

[7] Reset Okay

] [ Cancel ]

Pokazivac misa:

Oznacite okvir da biste prikazali pokaziva¢ misa ili ponistite
oznacavanje okvira da biste ga sakrili.

Slika asteroida 1:
Izaberite sliku koju biste zeljeli koristiti.
Slika asteroida 2:

Izaberite drugu sliku koju biste Zeljeli koristiti.

Killer Bee

Killer Bee je najmanje politicki korektna aplikacija jer potice korisnike da love pcelu po ekranu kako bi je zgazili. Nevjerojatno je koliko ova
aktivnost moze biti motivirajuca! PCela ulazi na ekran s jedne strane i leti prema suprotnoj strani, mijenjajuci visinu dok se krece. Putanja je
svaki put drugacija. Kada korisnik pogodi pcelu, aktivira se privlacna animacija ekrancica koji se razbija, a pcela klizi niz ekran izgledajuéi blago
nezadovoljno - ali ne brinite, ova pcela je poput Feniksa i ponovno ce se podici - ad infinitum!

Kontrola objekata moZze se koristiti za razvoj i istraZivanje sljedeéeg:

. Ciljanje

+  Tocnost

. Kontrola misa

+  Glatko pracenje
. Pracenje

Prilagodljive postavke

Mouse pointer V]
Object speed Fast v
[] Reset Okay ] [ Cancel

Pokazivac misa:

Oznacite okvir da biste prikazali pokaziva¢ misa ili ponistite oznacavanje okvira da biste ga
sakrili.

Brzina objekta:

Odaberite koliko brzo Zelite da se objekt podrazaja krece po ekranu.
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Abacus
Abacus je raj za ljubitelje zadrzavanja - ovdje su korisnici upoznati s vremenom zadrzavanja od 1 sekunde i mnogo ciljeva. Ideja je usmjeriti
paznju na svaki cilj tijekom 1 sekunde dok svi ciljevi ne nestanu. Ovo je vrlo repetitivno, ali ¢e pomoci u ja¢anju pojma zadrzavanja.

Zvucni kvadrati

Kontrola predmeta moze se koristiti za razvoj i istrazivanje sljedeceg:

«  Zadrzavanje

. Skeniranje

. Vizualno polje

. Kontrola misa

. Izdrzljivost

. Uzrok i posljedica

Prilagodljive postavke

Slika pozadine:

Background image lzaberite sliku koiu Feli e . i
ju zelite koristiti kao glavnu pozadinu.
bairg Loop sound
lika objekta: loop.mp3 - Open fil
S Izaberite sliku koju Zelite koristiti kao glavni stimulirajuci objekt. Sounds
Obiect g sound1.mp3 v
ject soun . .

Zuulc objelda: -

= o — Izaberite zvuk koji Zelite koristiti za glavni stimulirajuéi objekt. sound3.mp3 v

] Reset ay ncel
sound4.mp3 v
["] Reset [ Okay J [ Cancel J

Zvucni kvadrati su skup od 6 zvucnih celija. Svaka celija ima dodijeljen zvuk i boju. Gornja lijeva Celija ima funkciju zadrzavanja koja

djeluje kao prekidac - kad je aktivirana, pokrenut ¢e pratnju bubnjarske petlje, a mozZe se zaustaviti ponovnim zadrzavanjem iznad nje.

Kontrola objekata moze se koristiti za razvoj i istrazivanje sljedeceg:

¢ Interakcija sa ekranom/fiksacije pogleda
e Skeniranje

¢ Vidno polje

¢ Slusna dominacija

¢ Vizualna hiper/hiposenzitivnost

e Uzrok i posljedica

Prilagodljive postavke

Zvucna petlja:

Izaberite zvuk koji Zelite koristiti za kvadrat s petljom. To je gornji lijevi kvadrat koji
zahtijeva zadrzavanje kako bi se ukljucio te ponovno zadrzavanje kako bi se iskljucio. Kada
je ukljucen, zvuk ce se reproducirati u petlji, pa je pogodno za duzi zvuk koji bi dobro
zvucao.

Zvukovi:

Ovih pet opcija postavljaju zvuk za svaki preostali kvadrat. Ovi kvadrati se aktiviraju
odmah (bez zadrzavanja), pa su vise prikladni za krace zvukove.
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Procjena

Sensory Eye-FX predlozak procjene

Predlozak procjene (vidi stranicu 53) moze biti koristan

za pomo¢ prilikom sastanka ili procjene novog
korisnika. Pojedinosti se odnose na specificne ishode
koje bi korisnici trebali pokazati/postici kako bi se
osiguralo da je pristup upravljanja o¢ima ucinkovit. S
desne strane predloska dodali smo odjeljak kako bi
strucnjaci mogli brzo oznaciti polozaj, okolinu i
raspolozenje korisnika.

Takoder, postoji dio koji opisuje moguce
probleme/teskoce s kojima se mozete suociti, kao sto
su ptoze, prosirene zjenice i potpora za glavu, medu
ostalima. Korisno je detaljno opisati sto vise
informacija u prvim sesijama i svaki put je usporediti

kako biste mjerili napredak.

Okvir za pracenje statusa dodan je kako biste mogli
priblizno ocijeniti postignuti status pracenja i pomoci
vam da odredite optimalni polozaj. Molimo vas da
imate na umu da moze biti tesko posti¢i savrsen
status pracenja ako korisnik ne gleda u ekran, ima
slabu kontrolu glave, ima znacajan divergentni
strabizam ili su razine svjetla previsoke. Molimo vas
da pogledate napomene o polozaju na stranici 5 za
daljnje
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Kada koristite ovaj predlozak u situacijama procjene,
zelimo vidjeti Sto viSe rezultata. Rezultati navedeni u
svakoj razini ne moraju nuzno biti povezani sa
svakom aplikacijom. Na primjer, "Primjecivanje
podrazaja" moze se primijetiti kada korisnik koristi
bilo koju aplikaciju. Drugi kriteriji rezultata se vise
specificno odnose na pojedinosri, kao sto je
prepoznavanje boja, itd.

Takoder, mala je vjerojatnost da Cete istraziti svaku
aplikaciju u svakoj kategoriji sa svakim korisnikom.
Vjerojatnije je da cete mozda pokrenuti dvije ili tri
aplikacije iz svake razine kako biste istraZili pristup
korisnika. Obicno oznacavamo ikone aplikacija koje
koristimo i oznacavamo odredene rezultate, uz

dodavanje komentara o vremenu angazmana,

ometanjima, nedostacima i sli¢no, kako napredujemo.

Popis rezultata nije iscrpan i moze se dogoditi da imate

dodatne kriterije koje biste Zeljeli dodati predlosku
kako bi vam pomogli u vasim vlastitim zapisima i

radnom toku.

Learner Name:

Sensory Guru Eyegaze Assessment Session Dat:

Session Duration:

~@® C & @& 2 P

Notices Stlmuh Stares/Fixates D Scans D Visual Field/Splodge D Tracks D Engagement Time
Notes:

Level 2

Targets | |  Dwells/Fixates | | ReflexTargeting | |  Calibration Offset Est mm ScreenCoverage____Anticipates | |
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Monitor Size:



Vodic za instalaciju

Korak 1: Umetnite Eye-FX softver u DVD

Umetnite DVD u DVD pogon vaseg racunala.
Jednom kada se disk ucita, trebao bi se poceti
automatski pokretati. Ako to ne ucini, idite na DVD
pogon vaseg racunala i rucno pokrenite disk

dvostrukim klikom.

Predstavit ¢e vam se zaslon dobrodoslice (slika 1).

Kliknite "Dalje" da biste nastavili.

Korak 2: Unesite svoje podatke

Sljedeci zaslon koji ¢ete vidjeti zatrazit ¢e vase
korisnicko ime, organizaciju i serijski broj (slika 2).
Vase korisnicko ime trebalo bi odgovarati onome na
vasem racunalu. Organizacija bi trebala biti ime vase
skole, bolnice ili vase ime ako ste privatni pojedinac.
Koristite serijski broj za svoj softver. To se moze naci
na etiketi zaglavljenom na unutrasnjosti softvera

slucaj. Ako dobijete poruku “Serijski broj neto¢an”
Provjerite jeste li ga pravilno unijeli, tj.; Da niste
unijeli slovo o umjesto broja 0 ili broja 1 umjesto
slova I.
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Welcome to Sensory Eye-FX
Setup Wizard

The Setup Wizard will install Sensory Eye-FX on your
computer. Click Next to continue or Cancel to exit the Setup
Wizard.

Sensory
Eye-FX

< Back [ Next > } [ Cancel ]

Figure 1

Customer Information

Please enter your customer information

User Name:
Lee Guru

Organisation:

Sensory Guru

Serial Number:

HOOXAXHOO-XAXX-XXNX

[ < Back “ Next >

Figure 2

Korak 3: Ugovor o licenci

Potvrdite da ste procitali, shvatili i pristali na Ugovor o
licenci krajnjih korisnika odabirom “Prihva¢am uvjete
Ugovora o licenci”. Nakon sto to ucinite, postat ¢e
dostupan gumb "Dalje". Kliknite "Dalje" da biste

nastavili.

Korak 4: Potvrda instalacije
Softver ce sada potvrditi da je spreman za

instaliranje. Kliknite "InstaliraJ” za nastavak.

End-User License Agreement

Please read the following license agreement carefully

Sensory Guru Limited - Sensory Eye-FX Software Licensing Agreement

Important - Read this carefully before installing this software

SENSORY GURU LIMITED ISWILLING TO LICENCE THE ENCLOSED SOFTWARETO YOU OHNLY IF
YOUACCEPTALLOFTHETERMS IN THIS LICENSE AGREEM ENT. PLEASE READ THETERM S
CAREFULLY BEFOREYOU INSTALLTHIS SOFTWARE BECAUSE BY INSTALLING THE SOFTWARE
YOUAREAGREEING TO BE BOUND BY THETERM SOF THIS AGREEMENT.IFYOU SO NOT AGREE
TO THESETERM S, LICENSOR WILL NOT LICENSE THIS SOFTWARETO YOU, AND IN THAT CASE
YOU SHOULD RETURM THIS PRODUCT PROMPTLY, INCLUDING THE PACKAGING CD-ROM,
ANDALLWRITTEN MATERIALS, TO THEPLACEOF PURCHASE FOR A FULL REFUND.

() I accept the terms in the License Agreement

@ I do not accept the terms in the License Agreement

Ready to Install
The Setup Wizard is ready to begin the Sensory Eye:

Click Install to begin the installation. If you want to review or change any of your
installation settings, dlick Back. Click Cancel to exit the wizard.

[ <Bad<4][ Install ][ Cancel

Figure 4
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Korak 5: Instalacija

Carobnjak za instalaciju sada ¢e instalirati
softver. Ovaj bi postupak trebao trajati nekoliko
minuta. Jednom kada bude dovrsen, ikona
precaca bit ée vidljiva na radnoj povrsini,
pokrenite softver dvostrukim klikom na ikonu (vidi

stranicu 12).
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Installing Sensory Eye-FX

Please wait while the Setup Wizard installs Sensory Eye-FX. This may take several
minutes.

Status: Extracting files from archive

Figure 5

Korak 6: Instalacija

Nakon instalacije Sensory Eye-FX otvorit ¢e se stranica
za aktivaciju u vasem web pregledniku. Odvojite
vrijeme da ispunite svoje podatke kako bismo vas
mogli obavjestavati o azuriranjima i popravcima. Ako
se stranica ne ucita, idite na

WWW.sensoryguru.com/activate-eyefx

Deaktiviranje Sensory Eye-FX Softvera

1. Kliknite na Windows Start ikonu

2. Odaberite Upravljacku plocu s liste na desnoj strani

3. Odaberite Programi i znacajke

4. |dite prema dolje kroz listu dok ne nadete Sensory Eye-fx
5. Kliknite na to i odaberite Deinstaliraj

6. Jednom kada se softver deinstalira, deaktivacijska
stranica ce se otvoriti u web pregledniku.Upisite

email adresu koju ste koristili za registraciju i svoj

Sensory Eye-FXlicense kod. Ako dode do pogreske

posjetite www.sensoryguru.com/deactivate-eyefx

GENERAL PRODUCTS SERVICES
S’) Sensory Guru

EVENTS INFORMATION CONTACT

SUPPORT

Activate Sensory Eye-FX in order to receive support for your software

First Name *

Last Name

Email Address
Telephone Number *

Website (If you have one)

GENERAL PRODUCTS SERVICES
Sﬁ) Sensory Guru

Deactivate Sensory Eye-FX

Email

DEACTIVATE

City / Town

State / Province / County

Zip / Post Code

Country *

Select Your Countr

Please indicate where you purchased EyeFX *

Select Your Reseller

EVENTS INFORMATION CONTACT

SUPPORT
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http://www.sensoryguru.com/activate-eyefx
http://www.sensoryguru.com/deactivate-eyefx

Sensory Guru

The Byre, Hodore Farm,
Parrock Lane, Hartfield
East Sussex

TN7 4AR

Tel 01892 771381
Fax 01892 800023
Email info@sensoryguru.com

WWWw.sensoryguru.com

Pronadite nas na Facebook-u

. www.facebook.com/sensoryguru

Pratite nas na Twitteru
www.twitter.com/sensoryguru

Gledajte naSe videe na YouTube- u

WWWw.youtube.com/sensorygurutube


mailto:info@sensoryguru.com
http://www.sensoryguru.co.uk/
http://www.facebook.com/groups/268341136160/?fref=ts
http://www.facebook.com/groups/268341136160/?fref=ts
http://www.twitter.com/sensoryguru
http://www.twitter.com/sensoryguru
http://www.sensoryguru.co.uk/
http://www.youtube.com/sensorygurutube

