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SECTION 1 : PRESENTATION

E-prime monte en popularité. De plus en plus de laboratoire de recherche en
psychologie I’utilisent pour confectionner leurs expériences. Ainsi ce texte se veut une
rampe de lancement vers 1’univers de la conception d’expériences avec E-prime. Il est
congu dans une optique de simplicité et d’efficacité afin de permettre a des novices dans

le domaine de comprendre les bases de ce logiciel et ainsi mieux 1’explorer par la suite.

Section 1.1 : Le logiciel

E-prime est un logiciel de conception d’expériences au méme type que Mel
Professional, PsychLab et PsyScope. Son utilisation s’étend dans tous les domaines de la
recherche fondamentale qui touchent aux ordinateurs. Ce logiciel comporte de nombreux
avantages :

e [l est programmé a ’aide de Visual Basic ce qui lui permet d’étre
compatible avec de nombreux autres logiciels tel Microsoft Word,
Microsoft Excel, Mathematica et SPSS;

e Son interface graphique est plus conviviale que bien d’autres logiciels,
permettant & un novice autant qu’a une personne habituée a d’autres

logiciels de s’y retrouver facilement;
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o Ilest « WYSIWYG », c’est-a-dire, « ce que tu vois est ce que tu auras »
(textuellement : What You See Is What You Get);
e [l permet de visualiser toute I’expérience dans une seule fenétre;
e Permet I’utilisation de plusieurs modalités de collecte de données (souris,
boite de réponse, clavier, électroencéphalogramme, etc.).

Cependant il comporte aussi des désavantages comme vous pourrez le voir dans
votre exploration de ce logiciel. Un de ces désavantages est la difficulté a I’apprivoiser.
Ce logiciel vient avec trois livres, qui sont fastidieux, souvent difficile & comprendre et
¢crits en anglais ce qui peut rendre la tiche d’un nouvel assistant de recherche
francophone plus difficile. Ainsi ce petit cahier veut régler ce désavantage majeur.

Dans ce cahier, nous ne traiterons pas en profondeur de chacune des subtilités de
ce logiciel, ceci étant fait dans les manuels fournis avec le logiciel. De plus, cela
n’aiderait pas a I’objectif de simplification de ce cahier. Ainsi pour plus de détails que ce
qui est fourni dans ce cahier, d’autres sources de référence sont citées plus loin dans ce

texte.

Section 1.2 : Les composantes

Le logiciel E-prime est divisé en plusieurs sous programmes :

=
E-studio est la partie principale de ce logiciel. C’est ce sous-programme

qui permet de concevoir I’expérience proprement dite.
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seul fichier de données.

(ﬂ_=

-Merge permet de fusionner de nombreux fichiers ensemble pour n’avoir qu’un

E-Data-Aid est un chiffrier de données similaire a Excel ou SPSS, mais
moins complexe. Il permet de visualiser les données et les manier pour qu’elles prennent

I’apparence voulue avant d’étre exportées dans le logiciel d’analyse.

T

permet de récupérer les données d’un participant méme si celui-ci n’avait pas terminé sa

E-Recovery est une grande innovation de PSTNET, ce sous programme

session.
&

installer la licence compléte de E-prime.

E-Run permet d’exécuter 1’expérience sur d’autres ordinateurs sans avoir a

Section 1.3 : L’appareillage nécessaire

Pour utiliser E-prime, inévitablement vous devez vous procurer la licence aupres
du fournisseur. Cette licence fournit un logiciel avec une clef physique (a connecter au
port USB ou paralléle) qui vous permet d’utiliser E-prime sur votre ordinateur. Sans cette
clef, vous ne pourrez installer le programme et si vous I’installez avec une clef
empruntée, vous aurez plusieurs problémes a 1’utiliser. Pour installer ce logiciel sur votre
ordinateur, vous devez posséder au minimum :

—  Windows 95;
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— Processeur 120 Mhz Pentium;
— 100 MB d’espace;
— CD-ROM;
— 16-32 MB de RAM,;
— Carte graphique compatible avec DirectX;
— Port parallele ou USB.
Les informations et prix de ce logiciel sont disponible sur le site Web du logiciel :

http://www.pstnet.com/products/e-prime/

SECTION 2 : E-STUDIO

E-studio est la partie principale de ce logiciel. C’est ce sous-programme qui

permet de concevoir I’expérience proprement dite

Section 2.1 : L’interface

Une fois installé convenablement sur votre ordinateur, tous les sous-programmes
sont accessibles via le menu démarrer, dans la liste des programmes. Sélectionner la

composante E-studio :



Windows Lpdate

Configurer les programmes par défaut

Prograrmrnes

Docurments

Paramétres
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2000 Professionnel .
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k Microsaft Outlook
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Cancel
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|

» o E-Datadid
r Q\> E-Merge
@ E-Recovery

ﬁ' E-Run

@ Factar Table Wizard |

I1 est possible de créer une nouvelle expérience, soit a partir d’une expérience

vierge (Blank Experiment), ou avec le Paradigm Wizard. Cette derniére option est moins

conseillée car malgré que le gros du travail est déja accompli, vous vous retrouvez avec

une expérience que vous ne connaissez que treés peu (on est jamais mieux servit que par
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soi-méme). Il est aussi possible d’ouvrir une expérience déja existante (Open an existing
Experiment).

L’interface comporte quatre sections importantes.
22 Untitled - E-Studio ' =8 x]

File Edit Wiew E-Run Tools ‘Window Help

D|s|al [zl x| =|~| = p|# 2

2w box 7| i Structun E|

?2 Experiment Objeck

o SessionProc
E ' Unreferenced E-Objects

L
]ﬁ% .
&= SessionProc FProcedure -

(About)
(Property Pages)
LogData ez
Maotes
Tag

Name

Uniguely identifies each object.

For Help, press F1 MM

La premiere (1) fenétre est la boite a outils (7oolBox) qui comporte I’ensemble
des objets que ’usager peut utiliser dans son expérience. Ceux-ci seront explicités plus
bas. La deuxiéme (2) fenétre est la Structure hiérarchique de I’expérience. Ceci permet
d’avoir une vue d’ensemble du déroulement de I’expérience. Lors de I’exécution du
programme, E-prime descend séquentiellement cette hiérarchie exécutant chacun des
objets un a la suite de 1’autre. La troisiéme (3) fenétre (Properties) affiche les propriétés

de I’objet actif. Il est cependant déconseillé de 1’utiliser de cette facon, cela augmente les
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chances de modifier les propriétés d’un mauvais objet sans s’en rendre compte. Nous
verrons plus loin une autre fagon d’atteindre ces propriétés en minimisant les chances de
se tromper. La derni¢re fenétre de I’interface (4) est la fenétre de travail (WorkSheet).
C’est dans cette fenétre que 1’expression WYSIWYG (What You See Is What You Get)
prend tout son sens. Cette fenétre affiche la partie graphique d’un objet (s’il en a une).
Par exemple un contrdle de texte montrera dans cette fenétre le texte qui sera présenté

aux participants.

Section 2.2 : Les objets

Traitons maintenant des objets disponibles dans la boite a outils. Dans cette
section, chacun des objets sera décortiqué. Il a été dit plus tot qu’a chaque objet venaient

plusieurs propriétés. Ces propriétés sont toujours accessibles en cliquant sur I’icone des

Z
propriétés : _| Cette fagon de procéder, nous contraint a modifier uniquement les
propriétés de 1’objet sur lequel nous travaillons, ce qui minimise les chances de modifier

les propriétés des autres objets.

Section 2.2.1 : Inline

E

Le InLine BUSUSH est une page de code qui peut s’insérer n’importe ou dans
I’expérience. Cette page de code permet d’ajouter de la programmation Visual Basic a

I’expérience afin d’accomplir des taches qui sont parfois trop complexes a réaliser avec
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les menus. Cette page n’a pas de propriétés mis a part la propriété Log data qui indique si

cet élément va ou non enregistrer des données.

Section 2.2.2 : TextDisplay

Le Textdisplay

est un éditeur de texte. Il permet d’afficher aux

participants du texte au choix du concepteur. Cet objet a une interface graphique qui

permet de visualiser ce qui sera présenté aux participants. Ses principales propriétés sont

résumeées dans le tableau suivant.

Nom :

Description :

Text

Dans I’onglet Général, affiche le texte qui sera présenté.

Le reste de ’onglet Général ainsi que 1’onglet Frame servent a spécifier les propriétés de
ce texte (couleur, position etc...)

*Duration | Dans I’onglet Duration/Input, cette propriété détermine la durée d’affichage
de I’objet.

*Data Dans ’onglet Duration/Input, dans le cas ou on attend une réponse du

Logging participant, il faut spécifier dans cette case le type d’enregistrement
(standard, custom, etc.). Chacune des valeurs que peut prendre cette case se
réfeérent a ’onglet Logging ou le détails de ce qui est enregistré est donné.

*Input Dans I’onglet Duration/Input cette section gere toute la collecte de donnée.

Mask

*Devices | Dans I’onglet Duration/Input dans la section Input Mask, cette propriété
détermine quel périphérique (clavier, souris, etc...) sera utilisé pour
collecter la réponse. On peut ajouter un périphérique en cliquant sur le
bouton __ “9- |

*Allowable | Dans 1’onglet Duration/Input dans la section Input Mask, cette propriété
sélectionne les touches du périphérique qui pourront étre utilisées par le
participant, les autres étant désactivées.

*Correct Dans ’onglet Duration/Input dans la section Input Mask, cette propriété
spécifie la bonne réponse afin d’enregistrer le pourcentage de bonnes
réponses.

*Time Dans I’onglet Duration/Input dans la section Input Mask, cette propriété

Limit spécifie le temps limite de cet objet si jamais le participant ne réponds pas.

*End Dans I’onglet Duration/Input dans la section Input Mask, cette propriété

action détermine I’action qui sera prise une fois la réponse obtenue. Il peut soit se
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terminer, soit aller a un objet Label ou terminer la durée de I’objet (mis a
none).

*Signifie que ces propriétés se retrouvent aussi dans d’autres objets.

Section 2.2.3 : ImageDisplay

L’imageDisplay permet d’afficher une image. Il posseéde
pratiquement les méme propriétés que le 1’objet textDisplay mis a part qu’on doit lui

spécifier I’image qu’on veut afficher dans la propriété Filename.

Section 2.2.4 : SoundOut

¢

SoundQut

Le SoundOut permet d’émettre un son. Cet objet n’a pas de portion
graphique. Ainsi en double cliquant dessus, nous accédons directement a sa fenétre des

propriétés. Les principales propriétés sont données dans le tableau suivant.

Nom : Description :

Filename Dans I’onglet General, cette propriété permet de sélectionner le
fichier. WAYV qui sera joué.

Max Length | Dans I’onglet General, détermine la longueur maximale que le son peut
avoir.

Duration Dans I’onglet Duration/Input, cette propriété détermine la longueur de
présentation du son. Par exemple malgré que le fichier puisse durer 4
secondes, si la valeur mise dans Duration en ms est de 300, alors le son
se terminera apres 300 ms.

Section 2.2.5 : Slide
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L’objet Slide est treés polyvalent et permet de jumeler plusieurs objets en
méme temps. Par exemple il est possible de présenter au participant plusieurs fenétres de

texte, images et sons en méme temps a ’aide de cet objet. Ses propriétés sont similaires a

ceux du Textdisplay, mis a part la partie texte. Pour mettre plusieurs sous-objets dans

cette feuille il suffit de cliquer sur I’icone correspondant (Texte: |A|, Image: |, Son:

|ﬂ) au haut de la fenétre et de le déposer & I’endroit désiré sur I’interface. A ce moment

1a, ce nouvel sous-objet agit comme un s’il était un objet a part entiére.

[ Slide1 =10 |
Al 8] TlFal [ AR [ [ meoer [}

Text

Section 2.2.6 : FeedBackDisplay

L’objet FeedbackDisplay permet la rétroaction au participant. Il

comporte de multiples possibilités de rétroaction comme les temps de réponse, les
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pourcentages de réponses correctes ainsi que bon nombre de mesures de dispersions tel
I’écart type, le maximum, le minimum et la moyenne. Ces mesures sont décrites a la page
82 du manuel « Reference Guide ». L objet FeedBackDisplay a une interface graphique
similaire a celle de I’objet Slide, mis a part qu’il contient trois panneaux correspondant
aux cas ou la réponse géré par 1’objet spécifi¢ dans la propriété Input Object Name est
« Correct », « Incorrect » ou « Absent ». Sur chacun de ces panneaux (atteignable par les
onglets au bas de 1’objet) il est possible de spécifier le comportement de celle-ci
individuellement tout comme dans un objet Slide. Par exemple on peut insérer un son
dans le panneau Correct comme le montre I’exemple ci bas, mais ne pas en inclure dans

les autres panneaux.

[#[FeedbackDisplay1 O] =|
Al Tl [ & [8 |6 soundou | =
N
::::::::::::::::::::::::::::::::::::J
:::::::::::::::::::::E@E:::::::::::
- -Correct! - ... o¥am. .. ... . .
_________________________ I_rlll

Section 2.2.7 : List

L’objet List est le plus important de tous. Il sert de plaque tournante de

I’expérience. Cet objet spécifie le nombre de blocs, d’essais, ainsi que la hiérarchie qui
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sous-tend I’expérience. Dans un objet List il est possible de définir toutes les conditions
ainsi que I’ordre dans lequel nous voulons les présenter. Son fonctionnement est simple.
Comme il a été dit, lors de I’exécution du programme, E-prime descend séquentiellement
la hiérarchie donnée dans la fenétre de Structure. Lorsqu’il arrive a un objet List, a
chaque essai, il choisira une ligne de cette liste et exécutera la procédure sous jacente
selon les paramétres de cette liste.
L’objet List comporte de nombreuses propriétés. Le tableau suivant spécifie les

propriétés de premiere importance. Les propriétés qui ne sont pas décrites sont
habituellement déja spécifiées et gérent des fonctions plus complexes de 1’objet List. Pour

de plus amples informations sur ces propriétés, référez-vous aux manuels fournis avec le

logiciel.

Nom : Description :

Order Dans I’onglet Selection, cette propriété permet de spécifier le mode de
sélection des items dans la liste.

Reset Dans I’onglet Reset/EXxit, cette propriété spécifie apres combien de

Sampling sélection dans la liste les items déja sélectionnés peuvent étre remis
dans la liste.

Exit List Dans I’onglet Reset/Exit, cette propriété spécifie aprés combien de
sélection dans la liste on doit sortir de la liste pour passer a I’objet
suivant.

Lorsqu’on double click sur I’objet List, nous accédons a la fenétre générale de

celle-ci. L’objet List n’a pas d’interface graphique visible au participant.
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B BER = = LE
— Summary

40 Samples [1 cycle = 40 samplez/cycle]

1 Cycle equals 40 zamples

Fandom Selection

in Weight Hested Procedure Premier Deuxieme | =
1 1 EzsProc arhre arbre
2 1 EzsProc heure heure
3 1 EzsProc divan divan
4 1 EzsProc livre livre
= 1 EzsProc Viewx vieux
=3 1 EzsProc POmImeE ROMmme
7 1 EzsProc terre terre ;I
1] | 2

L’objet List ce comporte de facon similaire a un fichier Excel. Dans la barre de
menu du haut, les quatre premiers icones permettent d’ajouter, une ligne, plusieurs lignes,
une colonne et plusieurs colonnes respectivement. Le suivant spécifie si nous voulons
que la rubrique « Summary » sous-jacentes a ces icones soit visible ou non. Les deux
derniers icOnes servent a supprimer une ligne ou une colonne. Comme il a été dit plus
haut, I’objet List est la plaque tournante de toute 1’expérience. L attribut Weight spécifie
le nombre de fois que la ligne sélectionnée par le programme sera exécutée. Nested
Spécifie si une autre liste sous-jacente doit €tre incluse ou non. Cette propriété est utile
lorsque nous voulons que les essais ou les blocs utilise des stimuli de différentes listes.
Enfin, Procedure détermine le nom de la procédure ce qui permettra de passer a un
niveau inférieur de la hiérarchie. Ces trois attributs sont les attributs de base toujours

présent lors de 1I’ouverture d’un nouvel objet /isz. Il est possible d’ajouter autant
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d’attributs que voulus et d’en spécifier le titre en double-cliquant dessus. C’est dans cette
liste que les conditions seront spécifiées. Dans I’exemple ci haut, la liste nommé
« EssProc » spécifie les attributs pour chaque essai. Ainsi, I’expérience comporte 40
essais. A chaque essai, e-prime choisit une ligne selon la propriété Order et exécute la
procédure spécifiée dans la colonne Procedure. Les attributs spécifiés a la droite de cette
colonne sont les diverses conditions qui gérent chacun des essais. Ainsi, dans I’exemple
si-haut, dans la procédure EssProc, a un certain point il sera demandé les attributs
Premier et Deuxiéme correspondant a la ligne ou E-prime sera rendu. Ainsi par cet objet,
nous pouvons spécifier des caractéristiques qui seront les mémes tout au long de
I’expérience. Cette notion sera maintes fois reprise lorsque viendra le temps de faire des

exemples.

Section 2.2.8 : Wait

L’objet Wait permet d’établir un délai entre deux objets. Cet objet ne
comporte pas de partie graphique, il ne fait que suspendre I’exécution du programme
pendant le temps désiré. Sa principale propriété est Duration dans I’onglet
Duration/input. Cette propriété déterminera le temps d’attente avant de passer au

prochain objet. Etant donné que cet objet n’a pas de partie graphique, pendant le temps

d’attente I’ordinateur continue d’afficher ce qui était présent avant le début de cet objet.

Section2.2.9 : Procedure
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F'r OCE Ij Lre

L’objet procedure est habituellement mis automatiquement lorsqu’on
spécifie un nom dans la colonne Procedure dans un objet List. Cet objet permet de passer
a un niveau inférieur dans la hiérarchie (par exemple d’un bloc & un essai). Ainsi cet objet

n’a que la propriété Log data. Cette propriété est utile dans les cas ou nous désirons que

tout ce qui est inclus dans cette procédure ne soit pas enregistré.

Section 2.2.10 : Label

Label

L’objet Label est un marqueur de position qui est utile lors de conditions
qui sont fonctions de la réponse du participant. Par exemple, on peut vouloir que le
participant saute un objet s’il répond trop rapidement. Cet objet n’a pas de partie
graphique, il suffit de le positionner dans la hiérarchie pour en définir les propriétés.
Cependant, il est possible d’utiliser I’objet Label qu’une seul fois par procédure et il est

impossible de « sauter » d’une procédure a I’autre. L’objet Label doit étre initialisé et

placé dans la méme procédure.

Section 2.2.11 : PackageCall

L’objet PackageCall est utile pour annexer a E-prime des
périphérique ou logiciel qui ne viennent pas automatiquement avec le logiciel. Par

exemple pour synchroniser un électroencéphalogramme avec e-prime, cet objet sera utile.
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Section 2.3 : Concevoir une expérience

Dans cette section nous allons concevoir une expérience simple afin de mettre en
pratique les nombreux ¢éléments que nous venons de voir. Il est fort possible que vous
ayez a revenir a la précédente section a plusieurs reprises pour mieux consolider des
notions sur lesquelles vous avez moins porté attention.

Lorsque viens le temps de programmer une expérience, il est essentiel de s’étre
fait d’abord un plan. Dans ce plan devrait étre inclus

e le nombre de blocs;

e le nombre d’essais;

e comment se constitue un essai;

e e temps de présentation de chaque affichage;

e comment se constituent les conditions;

e les modalités de présentation des stimuli (aléatoire, séquentiel,
contrebalancé etc.).

Nous allons ici programmer une expérience méme-différent. Nous avons choisit
cette expérience car elle est utile dans beaucoup de cas de comparaison de stimuli et elle
constitue une bonne introduction pour E-prime.

Construisons d’abord le plan. Disons que nous voulons présenter au participant
400 essais divisés en 10 blocs de 40 essais. Un essai est composé d’un point de fixation
de 800 ms, d’une premiére chaine de caractéres présentée pendant 50 ms, suivie d’un

masque de 34 ms et d’un deuxiéme mot présenté¢ 100 ms. Suivra ensuite un affichage test
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ou le participant devra inscrire « 1 » s’il s’agit du méme mot et « 2 » s’il s’agit d’un mot

différent. Une rétroaction sera ensuite donnée. Ainsi le plan doit ressembler a ceci :

Objets E-prime : Durée des objets :
Texte d’introduction Barre d’espacement
List de 10 blocs
Texte de début de bloc Barre d’espacement
Liste de 40 essais
Point de fixation 800 ms.
Premier mot 50 ms.
Masque 34 ms.
Deuxieme Mot Réponse
Rétroaction Barre d’espacement
Texte de fin de bloc Barre d’espacement
Texte de remerciements Barre d’espacement

Section 2.3.1: Du plan a E-prime

Les textes d’introduction et de remerciements seront inclus dans I’expérience a
I’aide d’objet TextDisplay tout comme les textes de début de bloc et de fin de bloc. Le
point de fixation, le premier mot, le masque, le deuxieéme mot et 1’affichage test seront
tous inclus a 1’aide d’objet Slide, tandis que la rétroaction sera donnée a 1’aide de 1’objet
FeedbackDisplay. Comme il est dit plus haut, chaque passage a un niveau inférieur de la
hiérarchie soit lorsqu’on veut compléter 10 blocs ou 40 essais, sera inclus dans
I’expérience a 1’aide d’objet List.

Lorsqu’on ouvre I’expérience tout les objets sont dans la boite a outils et rien ou
presque ce retrouve dans la fenétre de structure. La premiere étape consiste a ouvrir la
ligne du temps SessionProc et d’y glisser (« Drag and Drop ») les éléments voulus. I est

préférable de glisser les éléments de la boite a outils dans ’ordre de gauche a droit du
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plan. Ainsi nous débuterons par glisser que trois éléments soit les textes d’introduction,
de remerciement et une liste qui nous servira pour les 10 blocs.
On peut ensuite renommer ceux-ci avec des noms plus indicatifs de leur utilité tel

que montré dans la figure ci-dessous.

B cessionProc =10 x|

Introduction BloczxA0 FRemerciements

Kl i

Ensuite, puisque nous voulons créer un niveau inférieur dans la hiérarchie, il faut
implémenter une nouvelle procédure. Comme il est indiqué plus haut, ceci se fait a I’aide
de I’objet List. Commengons donc par définir celle-ci. D’abord nous ajoutons 9 lignes a
celle déja existante pour former une liste de 10 lignes (10 blocs). C’est dans la colonne
Procedure que nous créons une nouvelle procédure que nous nommerons « BlocProc ». 11

suffit ensuite de généraliser a tous les niveaux.
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R
— Summary

10 Samples [1 cycle # 10 zamples/oycle]

£
e

1 Cycle equals 10 zamples

Sequential Selection

=]

Weight Hested | Procedure

ocProc

bl A= Wl el Wmnl WAL I AR RN Y

Lo}
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Nous sommes maintenant rendus a ajouter le prochain niveau de la hiérarchie dans notre
plan. Ainsi, nous glissons dans la procédure « BlocProc » deux objets TextDisplay (texte

de début et de fin de bloc) et un objet List pour les 40 essais.

B BlocProc O] x|

DebutBloc Eszai=x40 FinBloc

KI 2

Encore une fois avant de poursuivre il faut spécifier les propriétés de la liste. Nous
ajouterons donc 39 essais, et créerons une procédure pour passer au niveau hiérarchique
des essais nommé « EssProc ». A ce point de la conception de I’expérience, il ne reste

qu’a glisser dans cette derniére procédure les objet constituant un essai.
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meseroe -0l x|

PtsFix Premier bl asque Leuxieme Retrogction

<11 5

Nous avons maintenant créé la structure de notre expérience, il ne suffit

maintenant que de spécifier les propriétés et les stimuli et nous avons terminé.

structure |
Lim SEssionProc
[ Introduction
|| Blocsx10
i Blocroc
[ pebutEloc

Deuxiemne
. [EA Retroaction

{E] FinBloc

{E] Remerciements

----- ' Unreferenced E-Objects

Section 2.3.2: Définir les objets

Pour tous les objets TextDisplay, le texte qui sera affiché est a votre discrétion.
Pour ces objets il faut spécifier que nous attendons la barre d’espacement. Pour cela il
faut mettre (infinite) dans la propriété Duration et {SPACE} dans Allowable aprés avoir

sélectionner le Keyboard dans 1’ InputMask.
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Properties: Introduction ﬂ

Generall Framel Font  Durationdlnput | Sunc I Ln:-ggingl Motes I

Ciuration: I[infinite] j [ata Logging: I[n.;.ne] j
Timing kode: IEvent j PreReleaze: |E|
— Input Masks
Device(z): Rezponze Options: Keyboard
_% 2y
¥l Keyboard Allowiable: I{SF'-'*'-EE}
Correct: I

Tirme Limnit: I[same az duration) j

E nd Action: ITerminate j

Add... Remove Advanced... |

Jurnp Label: I

k. I Cancel | Amply Help

La seule propriété des objets List qui est a préciser a ce point-ci est 1’ordre de sélection.
Pour I’objet List « BlocX10 », cette propriété sera mise a Sequential et pour I’objet List

EssaisX40, cette propriété est mise & Random.

General Selection | Fieset.n’E:-:itI v General Selection | HESEL-"EH":I Y

Order Order

Sequential Fiandom T

Section 2.3.3 : Définir un essai

Un essai commence par un point de fixation. Ainsi il suffit de cliquer dans 1’objet

Slide « PtsFix » sur I’icone de texte |A| et de placer le point de fixation au centre de la
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feuille. I1 est aussi possible comme il a ét¢ dit plus haut de spécifier la position spatial

d’un objet via ses propriétés dans 1’onglet Frame sous la rubrique position.

Properties: Texktl

General Frame |F|:unt I

—Size
width |47 | r
— Pozition
— Border
BorderColor |black j Baorder

En ce qui concerne 1’objet Slide « Premier », nous voulons présenter la premicre
chaine de caractere. Cependant celle-ci devra varier d’essais en essais, nous ne voulons
pas toujours présenter la méme chaine de caractére. C’est a ce point que 1’objet List joue
un role critique. Lors d’un essai, E-prime sélectionne une ligne dans I’objet List
précédant et utilise les attributs qui y sont spécifié. Ainsi dans le cas présent. Pour I’objet
Slide « premier », nous voulons que E-prime affiche un mot différent a chaque essais, ce
mot étant précisé dans la liste précédente sous I’attribut « Premier ». Il ne suffit alors que
d’inclure dans une zone de texte I’appel a cet attribut en mettant le nom de 1’attribut entre
deux crochets ([Premier]). La méme chose doit étre faite pour I’objet Slide « Deuxieme »
ou dans la zone de texte sera inscrit [Deuxieme]. Cette maniére de référencer une zone de
texte a un attribut est valable pour tous les champs dans E-prime ou il est possible

d’écrire du texte et ou il y a une liste qui surplomb cet objet (e.g. Filename, Allowable,
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Correct, tout les attributs dans une liste, duration, text, etc.). Ainsi I’objet EssaisX40 doit

ressembler a ce point & ceci :

jifiEssaisx40

H BE

=10

|
=2

— Summary

R andaom Selection

40 Samples [1 cycle » 40 samplesdcocle)]

1 Cycle equals 40 zamples

1] Procedure Premier Deuxieme H
1 EzzProc arbre arbre
2 EzzProc heure heure
3 EzzProc divan divan
4 EzzProc livre livre
= EzzProc VieLx wieLx
5] Ez=Proc pomme POMmmE
7 Ez=Proc terre terre =
4] r v

@ Deuxieme

Al &= um| % &

=10l x|

[Deuxieme]

=

[

o

. |
Defaut

Ensuite il ne reste qu’a spécifier la durée de chacun de ces objets. Pour les objets

PtsFix, Premier et Masque, les durées qui seront inscrites dans Duration seront

respectivement selon le plan 800, 50 et 34. Pour ce qui est de 1’objet Deuxiéme, nous

voulons collecter la réponse. Ainsi il faut spécifier ses propriété de fagon a ce qu’il

enregistre le pourcentage de bonnes réponses ainsi que le temps de réponse. Pour faire

cela il faut d’abord permettre au participant d’utiliser le clavier en sélectionnant

« Keyboard » dans Input Mask et spécifier dans Allowable les touches qui seront

permises, dans ce cas-ci : 1 et 2. En dernier lieu il faut spécifier quelle sera la bonne

réponse. Etant donné que la bonne réponse varie selon le stimulus présenté, tout comme

pour les objets Premier et Deuxiéme il faut référencer cette propriété a I’objet /ist qui le
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surplombe en mettant le nom de I’attribut entre [] dans le champ Correct et désigné un

attribut dans la liste EssaisX40.

Properties: Deuxieme 5[

General  Durationlnput | Sy I Luggingl Motes I

Diuratian: I[infinite] j Data Logging: IStandard j
Timing Mode: IEvent j FreReleaze: |I:|
— Input M azksz
Device(z): Rezponze Options: Keyboard
_Ff Gy
¥ % Keyboard Allowable: |'| 2

Caormrect: I[I:Drresp]

Tirne Lirnit: I[same a3 duration] B

End Achion: ITerminate j

Add... R emowve Advanced... |

Jump Label; I

k. I Cancel | Sy Help
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=10l x|
B EE = = D5
— Surmmary
40 Samples [1 cycle = 40 zamplez/cycle]
1 Cycle equals 40 zamples
Fandom Selection
1] Weight Hested Procedure Premier Deuxrieme COrresp =
1 1 Ez=Proc arbre arbre 1
2 1 Ez=Proc heure heure 1
3 1 Ez=Proc divan divan 1
4 1 Ez=Proc livre liwre: 1
= 1 Ez=Proc vieux vieLx 1
G 1 E=zzProc poMmime pomimne 1
7 1 Ez=Proc terre terre 1
g 1 Ez=Proc seule zeule 1 lI

Le dernier objet a configurer est 1I’objet de rétroaction. Pour cela il suffit de
spécifier dans la propriété Input Object Name 1’ objet auquel on veut donner une
rétroaction (ici I’objet est Deuxiéme). Sans oublier de spécifier la durée de la rétroaction
dans I’onglet Duration/Input.

A ce point ci, I’expérience est complétée et devrait fonctionner. Pour vérifier si

des erreurs sont présentes, cliquer sur le bouton de compilation El et la fenétre Output

vous indiquera les erreurs commise. Si la fenétre output affiche ceci :

Writing script to dizk...

Zeript Generated Zuccessfully.
Compiling =script with E-Run (please wait)...
Seript Compiled by E-Run succeszzfully...

Generate ﬁ Debug f
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alors vous n’avez pas commis d’erreur et vous pouvez exécuter votre expérience et

savourer le fruit de vos dur labeurs.

SECTION 3 : E-RUN

Une fois I’expérience congue, il est temps d’expérimenter avec des participants.
Parfois nous voulons expérimenter a plusieurs ordinateurs a la fois, mais la licence de E-
prime coltant cher, il serait bon d’avoir un sous-programme qui puisse exécuter le
programme sans avoir besoin du logiciel entier. E-Run fait cela. Il se vent a part a un prix
moindre et permet d’exécuter I’expérience. Pour démarrer E-run, il suffit de le
sélectionner dans le menu démarrer et a ce moment 1a une page de code compilée
apparait.

Méme-Différent.ebs - E-Run -0 x|

File Edit Yew Build Help

D|[E| &[5 =(c| | S[=y o535 2

C
1

! C:\Docunents and Settings,\ple776194Mes chuments\DDm‘-.E—prime‘-.fu:urmatiu:un‘-.f!f!ZElD%H

! Generated on: 472272004 11:36:15

! This file generated with E-3tudio interface.
! E-Prime Copyright & 2002 Psychology Software Tools.
! ALL RIGHTS RESERVED

14| e

Ready L um A
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Malgré qu’il est déconseillé de le faire, la barre de menu du haut offre des options

habituelle d’un traitement de texte afin de pouvoir modifier le script. Mis a part ces
bouton, les deux plus important bouton sont le bouton compilateur @I et le bouton de

démarrage de 1’expérience . En appuyant sur le premier, le compilateur nous indique

si des erreurs dans le programme ont eu lieu. Le second démarre 1’expérience.

SECTION 4 : E-RECOVERY

Section 4.1 : Pourquoi I’utiliser

E-prime apporte une grande innovation par rapport a sont ancétre Mel
Professionnal soit E-Recovery. Par le passé, les données était enregistrées a la fin de la
session d’expérimentation. Ainsi il était possible qu’une panne de courant surviennent
durant une expérience et les données accumulées jusqu'a présent étaient perdues. E-prime
enregistre les données a chaque essai dans un fichier texte et converti celui-ci en .edat a la
fin de la session. Ainsi dans le cas d’un arrét de I’expérimentation, E-Recovery peut
prendre ce fichier texte et le convertir en .edat le rendant lisible par E-DataAid. Les

donnée ne sont donc plus perdu.

Section 4.2 : Comment ’utiliser
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E-Recovery est simple a utiliser. I1 suffit de le sélectionner dans le menu

. Browse. .. . . .
démarrer, chercher par le bouton —‘ le fichier en question, cliquer sur

« Recover » et nous obtenons dans le méme fichier un fichier .edat.

&y E-Recovery

Recover data in E-Run test file:

|| Browsze. ..

— Progress Dialog Options: Recowver

" Mone i~ Simple ¥ Ful Close

Flelel |

Help...

SECTION 5 : E-MERGE

Parfois I’expériences est faites avec plusieurs participants. Ainsi on obtient
plusieurs fichiers de données, un pour chaque participant. Si nous n’avons que trois ou
quatre participants, il est facile de copier-coller tout les données dans un méme fichier.
Mais la tache se complique lorsque nous avons des dizaines de participants. Ainsi, E-
Merge est un sous-programme de E-prime qui fusionne les fichiers en un seul. Son

interface est tres simple.
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=10l |
File Edit Wiew Help
=] & | L @
Sele : (] e[}
Unmerged | Merge. . Properies | Refresh Filter ... lierge Help
Folder Tree |Fi|e List: - Files in 'Ci\Documents and Settings\p0&77619\Mes documentsiDomiABLAECH  Donnés\ Dot *. * 4
Cl Menu Démarrer ﬂ | File Marne | Expetiment | Stakus | Subject | Session | Last Merged | Le;-[
=1+ Mes documents [€] aBcH-1-14.edat  aBCH Single Session 1 14
&[] Adobe Bl cBcH-1-15. edar RG] single Session 1 15
(L] Adabe Acrobat 5 AECH Single Session 1 16 J
[ Christine ABCH Single Session 1 17
=+ Dom & ~ECH Single Session 1 13
=00 a8 9.cdat PRASE Single Session 1 19
500 ascH [€] aBCH-1-z.edat  aBCH Single Session 1 z
E-27 Analyse ) ’
iy @ ABCH-1-20.edat  ABCH Single Session 1 20
[£] aBcH-1-21.edat  aBCH Single Session 1 21
@ ABCH-1-22.edat  ABCH Single Session 1 22
[0 Paprace [£] aBCH-1-23.edat  ABCH Single Session 1 23
D *p [€] aBcH-1-24.edat  ABCH Single Session 1 24
[#-[C2] ABFFFL @ ABCH-1-25.edat ABCH Single Session 1 25
-] ABIC _Iﬂ [@) ABCH-1-28.8dat  ABCH Single Session 1 26 _ILI
4| | » 4| | »
|Far Help, press FL |Target File: Untitled 4

11 suffit de sélectionner dans la hiérarchie le chemin jusqu’aux fichiers de

données, sélectionner les fichiers a fusionner et ensuite, cliquer sur le bouton
I’incitation choisissez « Standard Merge », ceci créera un fichier avec I’extension .emrg

contenant toute les fichiers sélectionnés.

Select the Merge Operation ed

{* Standard Merge

4

kerge the files that you selected in the File List Wiew
into a target file. *r'ou will be prompted for the target
file.

|f o hawve not zelected any files in the File List
Wiew, you should cancel and zelect them now.

" Fecursive Merge

b erge files from the active folder [i.e. the folder

EI zelected in the Folder Tree Yiew] and all its
gub-folders into a target file. “viou will be prompted for
the file zelection criteria and, then, the target file.

Cancel | Mest > I
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SECTION 6 : E-DATAAID

Utiliser E-prime pour I’expérimentation donne des fichiers de type .edat. E-data-
aid est un logiciel de traitement de données tel Excel, Spss, mais avec quelques fonctions
en moins. Ainsi il est tres utile pour faire un tour d’horizon de celles-ci et ensuite les
exporter dans le logiciel de notre choix.

L’interface est trés similaire a d’autre logiciel de traitement de données.

@} ABCH-1-1.edat - E-DataAid -0l x|

File Edit Wew Tools Help

| | E[ew| SB|0d| < [m|@|x] #m[F

[ #2202 | @

ExperimentHame| Subject| Session|Display.RefreshRate| Group| RandomSeed| SessionDate | SessionTime | Block | Bloclist| Bloclist.Cy «
1 [&BCH 1 1 100013 1 378224000 06-09-2003  [17:30:32 1 1 1
2 |ABCH 1 1 100013 1 375224000 06-09-2003  [17:30:32 1 1 1
3 |ABCH 1 1 100013 1 378224000 08-09-2003  [17:30:32 1 1 1
4 |ABCH 1 1 100013 1 375224000 06-09-2003  [17:30:32 1 1 1
5 |ABCH 1 1 100013 1 378224000 06-09-2003  [17:30:32 1 1 1
6 |ABCH 1 1 100013 1 375224000 06-09-2003  |[17:30:32 1 1 1
7 |ABCH 1 1 100013 1 378224000 06-09-2003  [17:30:32 1 1 1 -
d | LlJ

o
=}
2
[ad

|Rows Displaved: 480 [ [
Chaque variable du programme est enregistré dans le fichier de donnée. En plus,
d’autres variables, ayant parfois aucune utilité, sont enregistré. C’est une grosse lacune de
E-prime, il enregistre une trés grande quantité de variable et nous ne pouvons pas décider
de ne pas les enregistrer. Ceci a pour conséquence de faire pour certaines expériences de
trés gros fichier de données. E-dataAid offre cependant plusieurs possibilité pour gérer

les données. 11 est possible de sélectionner des colonnes pertinentes et d’enlever les autres

par le bouton |E Il est aussi possible de filtrer vos données avec le bouton |£I Ainsi si
vous voulez par exemple enlever tout les premiers blocs d’essais, la fonction filtre vous

permet de sélectionner seulement les blocs a garder. E-DataAid offre aussi la possibilité
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de faire quelques analyses primaires avec le bouton | | Cependant, ceux-ci offre moins
de possibilité¢ qu’un logiciel d’analyses statistique. Ainsi vous pouvez exporter vos

données vers presque tout autres logiciels statistique (SPSS, EXCEL, etc.) avec le bouton

)
IE. Ceci créera un fichier compatible avec votre logiciel.

SECTION 7 : FACTOR TABLE WIZARD

Section 7.1: Utilité

Le Factor Table Wizard se retrouve avec les autres sous programme de E-prime,
mais est plus un sous-programme Excel. Il arrive parfois que dans une expérience nous
voulons créé toutes les combinaisons possibles de nos nombreux stimuli. Cependant, de
créer cette liste dans un objet List peut étre trés long. Factor Table Wizard permet
d’entrer simplement la liste de vos stimuli et il fait le travail a votre place vous retournant

la liste que vous pouvez copier dans votre objet List.

Section 7.2 : Comment ¢a fonctionne

A I’ouverture de ce sous-programme, apres avoir cliquer sur le bouton

Create Mew Factar | | . . . (. ,
il suffit d’entrer la liste de nos stimuli, de répéter cette procédure
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. . ., Cross Factors
une deuxiéme fois et croisé les deux facteurs avec le bouton pour
obtenir la liste compléte incluant les colonnes « Weight », « Nested » et « Procedure ».
Fd Microsoft Excel - FactorTableWizard.xzls i ] 4
@ Fichier  Edition  Affichage  Insertion Format OQutils  Données Fenétre ?  Acrobat - 0 X
) ? Al -0 v |6 F 3 EEEEH B € E AL 7
i @ Ba i T ¥ | [+ % =] | ¥ Répandre en incluant des modifications... Terminer la révision, ..
TE.
Ja - Fe Stimd
Al B | C D E| F G H | J K—
1 Controls YWeight [Nested |Procedure [Facteur] [Facteur2 r—
2 1 1 Stim1 Stim]
3 Copy Table 2 1 St =tim2
4 3 1 Stim1 Stim3
5 4 1 Stim1 Stimd
B Add Column 5 1 Stim1 Stims
7 G 1 Stim!1 StimbB
] 7 1 Stim1 Stim?
g Remove Last Column g 1 St Stima
10 9 1 Stim1 Stimd
11 10 1 Stim1 Stim10
Delete Sheat
12 SR Shee 11 1 Stim1_ |Stim1 =
4 4 » W[ Instructions(Help) / Facteurl £ Facteurz FactorTal | 4| | T LIJJ
Prét UM y:

Section 7.3 : Les dangers

Cet outils sauve parfois beaucoup de temps, mais il y a aussi des désavantages. Le
principale est I’utilisation des macros. En effet, pour utiliser ce sous programme il faut
désactiver (ou au moins diminuer) la sécurité des macros de notre ordinateur. Ainsi
comme nous le savons, les virus sont souvent enclin a s’attaquer aux macros ce qui peut
infecter votre ordinateur. Il est donc conseillé de I'utiliser que sur un ordinateur dont le

risque d’avoir des virus est faible et de les réactiver aussitot fini avec ce sous-programme.
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Le deuxiéme désavantages, est la longueur des listes. En effet, de croiser 50
stimuli avec eux-mémes donnera une liste de 2500 lignes. Ceci peut surcharger le
programme fait avec E-studio et créé¢ des complications. Sans oublier que ceci amene de

longues sessions pour les participants.

SECTION 8 : AIDE

Rare sont les occasions ou une expérience se constitue sans anicroches. Ainsi
souvent nous avons besoin d’aide pour répondre a des questions. Ici sont énumérés quatre
bonnes sources de référence mis a part ce document pour tenter de répondre a vos
interrogations.

e E-Basic Help; Pour les problémes de programmation dans les pages de
code cette aide est tres utile et donne de nombreux exemples de petits
programmes pouvant souvent régler le probléme;

e Le site Internet de PSTNET : http://www.pstnet.com/products/e-prime/;

Ce site Internet comporte dans sa section « Sample » de nombreux
programmes complet pouvant exécuter des instructions trés utiles tel

enregistrer la position de la souris;
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e Tutorial; Venant avec la licence E-prime, le tutorial est une bonne
introduction a E-prime en nous permettant de faire un bon tour d’horizon
du logiciel;

e Le site Internet http://step.psy.cmu.edu/scripts/categories.html; Ce site

Internet donne de nombreuses expériences classique déja programmées tel
le Stroop, I’effet McCollough, etc. Ainsi il est bon de savoir que celui-ci
existe et peut permettre un meilleur contrdle dans le cas ou nous voudrions
faire une variante de ces nombreuses expériences. De plus ces
programmes utilisent souvent peu de programmation. Ainsi, il peut étre
bon de les regarder afin de voir d’autres exemple de programmes en E-

prime.

SECTION 9 : PROGRAMMATION VB

Comme dans la plupart des logiciels de conception d’expériences, il est possible
de programmer avec du code. E-prime reprend le code Visual Basic avec quelques petites
modifications pour s’ajuster a I’interface e-prime. Il en résulte un code appelé E-basic.
Pour insérer des lignes de codes, 1’objet Inline est essentiel. Apres 1’avoir inséré dans la
hiérarchie, en I’ouvrant, nous faisons face a une feuille blanche ou on peut inclure le code

E-basic.
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Section 9.1 : Sélection et boucles

Le tableau si-dessous fait état des diverse méthodes de sélection en langage VB.
Ainsi il suffit de les implémenter dans votre programme en remplagant les mots en

italique par vos conditions.

La sélection simple avec If La sélection multiple avec Select Case
If condition 1 then Select Case Expression
Instruction(s) A Case Ctel, Cte2, ..., CteN
Elseif condition 2 Instruction(s) A
Instruction(s) B Case Bornel TO Borne?2
End if Instruction(s) B
Case Else
Instruction(s) C
End Select

En code E-Basic il est aussi possible d’inclure des boucles. Le tableau suivant fait

¢tat des diverses boucles possible.

Boucle de répétition Boucle de répétition FOR Boucle de répétition
WHILE DO...LOOP
While Condition For var = expl to exp2 step exp3 | Do

Instruction(s) Instruction(s) Instruction(s)
Wend Next variable Loop while condition

Section 9.2: Les attributs

Comme il a été dit plus tot, les attributs joue une part importante dans la
conception de I’expérience. Ce sont eux qui nous permettent dans les objets List de
spécifier les conditions. Il a été dit que nous pouvions par exemple dans un objets

TextDisplay faire référence a cet attribut en 1’appelant avec les []. Il est aussi possible
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d’appeler les attributs dans le code E-basic et de les modifier par la suite pour créé des
condition parfois plus difficile. Pour appeler un attribut, nous utilisons le code :
c.getattrib(“nom de [’attribut’™)

Tandis que pour créé un attribut directement dans la page de code e-basic :
c.setattrib “nouveau nom de [’attribut”, valeur de [’ attribut
Ainsi avec les sélections, les boucles et les attributs, nombreuses sont les possibilités de

programmes.

SECTIONS 10 : POINTS IMPORANTS

En terminant, voici certains points importants a savoir concernant 1’utilisation de
e-prime.
e E-studio n’accepte que les fichier . BMP comme image et les fichiers
.WAYV comme son;
e E-prime n’est pas congu pour la création des stimuli. Malgré qu’il est
possible avec les objet Inline, par programmation de créer des stimuli
simple, il vaut toujours mieux pour éviter les délais de traitement, créer ses

stimuli avant I’expérimentation;
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Lorsque nous exécutons une expérience, il se peut que nous voulions sortir
de celle-ci en cours d’expérience. Les touches Ctrl+Alt+shift permettent
cela;
Lors de la création d’une expérience, il vaut mieux la construire petit a
petit, et ajouter des particularités sur un programme qui marche au lieu de
faire un gros programme rempli d’erreurs. Par exemple, commencer par
présenter votre stimulus et assurez-vous que cela fonctionne avant
d’implémenter une rétroaction.
Utiliser les listes et leurs fonctions. Si vous avez plusieurs listes dans une
méme expérience dont seulement des variables incluses dans ces listes
différent, alors c’est que vous avez trop de listes. Les seul fois ou vous
devriez avoir plusieurs listes c’est pour passer a des niveaux inférieurs de
la hiérarchie, si vous avez des modes de présentation différents (ex :
Random vs Sequentiel) ou lorsque les stimuli sont différents entre les
blocs.
Un programme trop long est un mauvais programme. Les meilleurs
programmes sont ceux qui sont court. Si votre programme est trop long
vous multipliez les chances de faire des erreurs et risquer la chance
d’oublier de modifier une propriété a un endroit quelconque. Tentez
toujours de réduire au maximum la longueur de votre programme en

utilisant plus efficacement les listes.
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SECTION 11 : CONCLUSION

E-Prime est un logiciel au mille possibilités. Son interface facilite et accélere la
programmation. Evidemment comme tout logiciel de programmation, il faut jouer avec
pour savoir correctement | utiliser. Dans ce cahier, nous venons de donner une
introduction a ce logiciel qui vous permettra de commencer a I’apprivoiser et pouvoir

plus aisément 1’explorer par vous-méme.
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