Kiserlet-programozas

Labor - alapok



Kiseérlettipusok a kognitiv pszichologiaban

Offline adatgydjtés: a kérdésre/feladatra adott valasz az adat

Keérdoiv, Likert skala, stb.
Corsi kocka, szamterjedelem mondatterjedelem, stb

Online modszer: a feladat megoldasanak a folyamata az adat

Reakcioido
Szemmozgas

Gyakran a kettot egyutt hasznaljuk



Néhany kognitiv pszichologiai kiserlet

cognitivefun.net

1. Visual reaction time (Attentional ful)
Egyetlen adat: atlagos reakcididd (RT)
2. Stroop (Executive ful)
Helyes valaszok aranya
RT a kongruens kondiciéban (normal)
RT az inkongruens kondicidéban (interfere)
3. Visual Forward Digit Span (ltem Span ful)
Csak akkor léphet a kovetkez6 szintre, ha az adott szinten jol
teljesitett
Adatok: egyes szinteken a helyes valaszok aranya
Egyes szinteken az atlagos reakcidido



A kisérlet parameterei

e Milyen adatokat rogzitunk
e Mik a kondicidink
e Randomizalas maodja
o Milyen id6kozonkeént jelenik meg a zold gomb a reakcioidd kiserletben
o Aszinszavak és tintaszinek kombinalasa, a stimulusok megjelenésének
sorrendje
e Hany trial legyen
o hanyszor jelenik meg a zold gomb
o Hany sz és szin kombinacio lesz
o Hany szamsort kell visszamondani
e \alaszadas modja
o Egeér kattintas vagy gombnyomas
o Melyik gomb melyik valaszt jelenti (szin kezd6betlje a Stroop tesztben)
e Es egyebek: stimulusok megjelenése, szintlépés feltétele, adunk-e
visszajelzést, mi legyen az Udvozl6 és a koszond képernydn, milyen
hattérinformaciot kérunk a kisérleti személyektdl, stb.
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Neépszerl kisérleti szoftverek

E-Prime (Csak Windows, rettento draga, sok baj van vele)

Matlab (Programozni kell és meg rettentébben draga, de
nagyon profi)

Open Sesame (Gombnyomogatos grafikus interface,
iIngyenes, de nekunk sok kompatibilitasi problémank volt vele)

Psychopy (Van grafikus interface is €s programozo felulet is,
ingyenes €s megbizhato)



Psychopy

http://www.psychopy.org

The University of Nottingham

Mivel ingyenes szoftver, illik hivatkozni az azt bemutato
publikaciok valamelyikére. A hivatkozasok bizonyitjak a
hasznossagat, es igy tudnak a szerzOk tamogatast szerezni a
fejlesztésre.

1. Peirce, JW (2007) PsychoPy - Psychophysics software in Python. J
Neurosci Methods, 162(1-2):8-13

2. Peirce JW (2009) Generating stimuli for neuroscience using
PsychoPy. Front. Neuroinform. 2:10.
doi:10.3389/neuro.11.010.2008



http://www.psychopy.org
http://www.sciencedirect.com/science?_ob=ArticleURL&_udi=B6T04-4MWGYDH-1&_user=5939061&_rdoc=1&_fmt=&_orig=search&_sort=d&_docanchor=&view=c&_acct=C000009959&_version=1&_urlVersion=0&_userid=5939061&md5=4a09e4ec5b516e9220a1fa5bc3f8f10c
http://www.sciencedirect.com/science?_ob=ArticleURL&_udi=B6T04-4MWGYDH-1&_user=5939061&_rdoc=1&_fmt=&_orig=search&_sort=d&_docanchor=&view=c&_acct=C000009959&_version=1&_urlVersion=0&_userid=5939061&md5=4a09e4ec5b516e9220a1fa5bc3f8f10c
http://journal.frontiersin.org/article/10.3389/neuro.11.010.2008/abstract
http://journal.frontiersin.org/article/10.3389/neuro.11.010.2008/abstract

Psychopy - a nev

ElsGsorban pszichologiai kisérletekhez készult (Psycho-)
A Python nev( programnyelvet hasznalja (-py)

Van egy grafikus felulete (Builder), amivel programozas
nelkul lehet egyszertibb Python kdédot generalni.

Bonyolultabb feladatokat a programozo6 ablakban (Coder)
lehet leprogramozni Pythonban.



Psychopy - installacié és dokumentacio

Dokumentacio: http://www.psychopy.org/documentation.html

Letoltés: http://psychopy.org/installation.html

Standalone package: a teljes szoftver Pythonnal egyutt - van
Windows, Linux és Mac OS verzio is

Legfrissebb stabil verzio: 3.2.4

Installacio utan, inditsak el a programot, olvassak el a Tip of
the Day-t, és a Builder ablakbdl bontsak ki a demo
Kisérleteket:

Demos > Unpack Demos...


http://www.psychopy.org/documentation.html
http://psychopy.org/installation.html

Technikal problemak elkerulése

e A pythontdl a kiseérletig vezeto uton ne legyen olyan
mappa, aminek a neveben ékezet vagy specialis karakter
van. Olyan se, aminek a neve szammal kezddodik.

e AKkiserlet nevében se legyen ekezet, szOkoz vagy egyeb
specialis karakter

e Egy-egy kisérlet 0sszes fajlja azonos mappaban legyen.

e Allitsak be ugy a Windows intézét, hogy mutassa a fajlok
Kiterjesztéseit



Builder és Coder nézet

Ha csak az egyik nyilt meg inditaskor, a masikat a View
menubdl lehet kinyitni.

Builder nézet:

e Also ablak (Flow): itt lehet elkésziteni a kisérlet
szerkezetét (Instrukcio, Gyakorlo blokk, teszt blokk,
kOszonet)

e Jobb oldali ablak: itt vannak a “targyak”, amik a kisérlet

tartalmat adjak
o Stimuli: a kisérleti személynek mutatott stimulusok tipusa -
kep, szoveg, hang, video, survey form
o Responses: a valaszadas eszkoOzei - klaviatura, egér, button
box, mikrofon, likert skala



Builder nézet

e Felsé menusor
o New, open, save, preferences, monitor kalibralasa
o Keék fogaskerék fehér hattérben: Experiment Settings
m Basic ful: kisérlet neve, milyen info-t kérunk a kisérlet
indulasakor, hogy az Esc gombbal le Iehet-e allitani a
Kisérletet és melyik Psychopy verziét akarjuk hasznalni
Data ful: milyen adatokat mentsen el a szoftver
Online: ez egy Uj lehetbség interneten keresztuli
adatgyUjtésre. Fizet6s szolgaltatas.
m Screen: Teljes képernydn fusson-e a kisérlet, latsszon-e az
egér a képernyon, képernyo szine
o Papir és toll ikon: a Python kod generalasa
o Futd ember zold hattérrel: A program inditasa
o Vilaggombok: online kisérle eszkozei



Az els6 program

Kisérleti beallitasoknal (fent kék fogaskerék) adjunk nevet és kérjunk csak
participant szamot

Builder jobb oldalan klikk Stimuli > Text
Uj ablak ugrik fel, amiben a szdveg tulajdonsagait specifikalhatjuk

Name: a kisérletben minden targynak EGYEDI azonositd név kell. Erdemes
olyan nevet adni, amirdl kés6bb tudni fogjuk, hogy mire vonatkozik

Start time (s): a modul indulasa utan hany masodperccel jelenjen meg a
szoveg

Stop duration (s): hany masodpercig legyen lathato a szoveg

Color, Font, Letter height, Position (0 = a képernyd kdzepe): a szoveg fizikai
tulajdonsagai

Text: Ide lehet beirni a kivant szoveget. A hosszu 6 és U betlt nem szereti!!



Az elsO program folyt.

Klikk OK
FO ablak mutatja, hogy mi tortént.

Ha modositani akarjuk a szovegstimulust, klikk a nagy T betlkre a 6
ablakban.

Mentsuk el a kisérletet.

Generaljuk a kodot: klikk a fels6 menutsorban a toll-papir ikonra:
Compile Script

Coder ablak felugrik a generalt Python koddal. Ezt kulon el lehet
menteni.

Klikk a futd embert.



Az elsd program folyt.: Egy trial

A szovegben legyen egy kérdes: Mit kérsz, kavét (k) vagy teat (t)?
Hagyjuk uresen a “Stop Duration” cellat.

Jobb oldalon klikk Reponses > Keyboard

Kezdddjon egy kicsit kesdbb, mint ahogy megjelenik a kerdes, legyen
egyedi neve

Duration-t Uresen hagyjuk. Helyette: Force end of Routine (igy amint
megtortént a valaszadas, a program tovabblép)

Allowed keys: SZIMPLA IDEZOJELBEN VESSZOVEL ELVALASZTVA.
Adjuk meg, hogy milyen gombokat lehet megnyomni. Az itt nem szerepl6
gombok nem fognak mikaodni.

Store: itt mondjuk meg a programnak, hogy mentse el a valaszt. Itt egy
betlbdl all a valasz, tehat marad a “last key”



Az output

Futtassuk le néhanyszor a kisérletet kilonboz6 sorszammal és kulonbozd
valaszokat adva.

A kiserlet mappajaban lesz egy Data nevl mappa. Ebben vannak az
eredmeények.

Jog fajlok: text formatumu fajl a kisérlet adataival.
.psydat fajlok: Python formatumu fajl a kisérlet adataival.

.csv fajlok: “comma separated values”, az adatok személyenként:

Participant: a ksz szama vagy kodja

Date: az adatfelvétel percre pontos datuma

expName: a kisérlet neve, amit a kisérlet beallitasainal megadtunk
xxX.keys: a valaszként megnyomott gomb

xxx.rt: a valaszgomb megynyomasanak reakcidideje (a Keyboard

targy megjelenésének pillanatatol kezdve)



Egy valodi kisérlet: Stroop



Szerkezet: Routine és Loop

Nyissuk meg a Stroop kisérletet a Demo menubdl.

Az alsé Flow ablakban latszik a kisérlet szerkezete:
Instrukcio, trial-ek, és koszonet. Ezek a Routine-ok.

A trial routine korul van egy nyil: ez egy Loop, ami azt jelali,
hogy a trial tobbszor ismétlodik.

A 16 ablakban minden routine-hoz van egy ful, ahol a routine
elemei és iddi lefolyasa latszik.

Futtassuk le a kisérletet.



Szerkezet: Routine és Loop folyt.

Instruct routine: szoveg targy az instrukciokkal es keyboard
targy a valaszadasert (itt az allowed keys ures, ami azt
jelenti, hogy barmelyik gombbal tovabbithato a kisérlet)

Thanks routine: két-masodperces szoveg - ez az also
ablakban is latszik a “folyamatabran”



Szerkezet: Routine és Loop folyt.

A trial-ek:
Egy .csv fajlban vannak specifikalva a kisérlet mappajaban
Ehhez a Stroophoz: trialTypes.csv

e SzOveg (milegyen a szo) a text cimU oszlopban

e Szin (milyen szinnel jelenjen meg a sz0) a letterColor cim(
oszlopban (csak angolul)

e A corrAns nevil oszlop azt mondja meg, hogy az adott trialra mi a
helyes valasz

e A congruent nevi oszlop azt mondja meg, hogy az adott trial a
kongruens vagy az inkongruens kiserleti kondicidba tartozik-e

Az oszlopok nevet erdemes ugy megvalasztani, hogy ertelmes legyen.
Ezeken a neveken fognak megjelenni az adatok az output fajlban.



Szerkezet: Routine és Loop folyt.

Trial routine:

e SzoOveg targy Stext szoveggel. A $ azt jeldli, hogy ez egy
valtozonak a neve, ami a kulon fajlban van definialva: a text
cimuU oszlop
o Color specifikacio: $letterColor - szintén egy valtozo, a sz6
szine, a letterColor cimi oszlopban van megadva

o A Color és a Text attributum mellett is constant helyett set
every repeat van - ez azt jelenti, hogy minden trial indulasakor
mas érteket (szot illetve szint) fog felvenni - a lehetséges
értekeket a kulon fajl adja meg

e Keyboard targy a lehetseges gombokkal
A correct answer nevl attributumnal adjuk meg a kulon fajlban
a helyes valaszokat tartalmazo oszlop nevet a dollar jellel



Szerkezet: Routine és Loop folyt.

Loop a trial korul:

Az alsé ablakban klikk a “trials” nev( fehér gombra a loopot jelold
nyilnal

e Name: egyedi név
e Loop type: milyen sorrendben jelenjenek meg a kulon fajlban
megadott trialtipusok
o Random: random :-)
o Sequential: a fajlban szerepl6 sorrendben
o Full random: ugy randomizalva, hogy a trialtipus rogton visszakerul a
valaszthato trialtipusok listajaba
o Staircase: szintek

e nReps: hanyszor ismételje meg a trialtipusokat
e Conditions: a .csv fajl neve, amiben a trialtipusok meg vannak
adva



A Stroop adatok

Ellenbrizzuk a kisérlet beallitasait (kétfeju fehér nyil a fenti
menuben): kerjunk .csv fajl trial by trial, és Excel fajlt is.

Futtassuk le néhanyszor a kisérletet kulonbozo participant
szamokkal.

Adatok a Data nevl mappaban participant szama szerint.

e Trial by Trial fajlokban minden trial kulon sorban van.
e Excel fajlokban az azonos tipusu trial-ek osszesitve jelennek
meg.



Csinaljunk egy
szoOfelismerés tesztet

Szavak és alszavak jelennek meg egyenként a
kepernyon, és a kiserleti szemelynek gombnyomassal
kell jelolnie, hogy a szo6 valodi szo-e. A valddi szavak
kozott lesznek gyakori és ritka szavak. A valaszok
helyességét és a reakcio idot merjuk.



Stimulusok

Uj Excel vagy Google Sheet fajl a kisérlet mappajaban. Adjunk
neki nevet ékezetek és szokoz nelkul.

Definialjunk a trialtipusokat (stimulusokat):

Harom oszlopunk lesz: Szo, HelyesValasz és Kondicio (az
oszlopok neveiben is jobb elkerulni az ékezeteket és
szOkozOket)

Harom kondicio lesz: gyakori sz0, ritka sz0, alsz6. 3-3
gyakori és ritka sz0, és 6 alszo. A helyes valasz mondjuk i a
szavaknal és n az alszavaknal.

Mentsuk el a fajlt .cvs formatumban.



Szerkezet - Flow

Nyissunk meg egy uj Psychopy fajlt (File > New)

Adjunk hozza egy udvozlo és egy elkoszono routine-t: Also
ablakban

1. Insert routine > New

2. Adjunk neki nevet

3. A megjelens fekete pottyot huzzuk az egérrel a trial elé a
bevezetlO rountine-nal, és a trial moge az elkoszono
routine-nal

Az uj routine-okkal megjelennek uj fulek a 6 ablakban. Most
maradjunk a trial nev( fulon.



Szerkezet - Flow folyt.

Adjunk a flow-hoz egy Loop-ot: Alsé ablakban

s b~

Insert Loop

A fekete pottyot vigyuk az egérrel a trial routine egyik oldalara

a masik fekete pottyot a trial routine masik oldalara

A felugré ablakban adjunk a loop-nak nevet (vagy meghagyhatjuk a
felajanlott nevet)

A loopType legyen random: random sorrendben szeretnénk behivni a
szavakat.

Az ismeétléesek szamat allitsuk 1-re: minden szo6 csak egyszer jelenjen
meg.

A conditions cella mellett a Browse gombra kattintva valasszuk ki az

elmentett .csv fajlt a stimulusokkal.

a. Ha minden rendben, a cella alatt megjelenik a sorok szama és az oszlopok
Szama €s neve.

OK



A routine-ok - a trial routine

El6sz0r a trial routine-t epitjuk fel. A trial nevd fulon maradva

1.

&

A jobb oldali menubdl a stimuli kozul valasszuk a szoveg targyat, ami
a kiserlet szavait fogja elohivni

Adjunk neki ertelmes nevet

A Start id6t esetleg be lehet allitani 0.2 masodpercre

A stop duration legyen ures, mert a valaszadas fogja majd eltuntetni a
szot.

Irjuk be, hogy milyen szint, fontot, méretet és pozicidt szeretnénk a
szonak.

A Text helyére pedig $ jel utan (szokodz nélkil) irjuk be a .cvs fajlban a
szavakat tartalmazo oszlop nevét.

A Text cella mellett a legordulé menuben a constant értek helyén
legyen set every repeat, mert azt akarjuk, hogy mindig mas legyen a
sz0.



A routine-ok - a trial routine folyt.

Minden sz6 utan valaszt varunk, most ezt programozzuk le, a trial fulon
maradva.

1.
2.
3.

Jobbrdl valasszuk a keyboard targyat.

A Start id6 legyen ugyanaz, mint a szonal volt.

A Stop duration ures, mert addig akarjuk varni a valaszt, amig meg nem
kapjuk.

Force end of Routine legyen kipipalva - igy a valaszadas utan vége lesz a
routine-nak, és jon a kovetkez? trial.

Allowed keys cellaba irjuk be, hogy milyen gombokat lehet megnyomni. ¥’
és ‘n’, vagy ami helyes valaszként szerepel a .csv fajlban.

Store last key, hogy elmentse a program a valaszt.

Store correct is legyen kipipalva, hogy az output fajlban legyen benne,
hogy helyes volt-e a valasz.

A Correct answer cellaban $ jel utan adjuk meg a .csv fajlban a helyes
valaszt tartalmazo oszlop nevét.



A routine-ok - az udvozld routine

Ez az els6 képernyd, amit a kisérleti személy lat. Udvozoljik, és leirjuk, hogy
mi lesz a feladat. Az udvozl6 routine-hoz tartozo fulon

1. SzOveg targy
a. Ertelmes név
b. Stop duration ures, hogy gombnyomasig maradjon a szoveg.
c. Szin, font, méret, pozicid
d. Aszovegben roviden le kell irni a feladatot azzal egyutt, hogy melyik
gombokat kell majd megnyomni a valaszadashoz. A végére olyasmit
szoktunk irni, hogy Ha indulhat a kisérlet, nyomja meg barmelyik
gombot.
2. Keyboard targy
a. Ertelmes név
b. Stop duration Ures
c. Force end of Routine kipipalva
d. Allowed keys ures, mert barmelyiket megnyomhatja (ha azt irtuk az udvozlé
képernyén!)
e. Store nothing, mert nem érdekel minket, hogy melyik gombot nyomja meg a
ksz



A routine-ok - az elkoszond routine

Ez az utolsé képernyd, amit a kisérleti szemely lat. Megkoszonjuk a
reszvetelt és bucsuzunk. Az elkoszono routine-hoz tartozo fulon

Szoveg targy

A. Ertelmes név

B. Stop duration kb 2 masodperc. Itt mar nem kérink valaszt,
mert felesleges lenne.

Szin, font, méret, pozicio

D. A szovegben megkoszonjuk a reszvetelt.

%



A kisérlet altalanos beallitasai

Experiment Settings (kék fogaskerék a fenti menuben)
Adjunk a kisérletnek ertelmes nevet (ez lesz az output fajlneveiben)

Dontsuk el milyen informacidkat kérunk a ksz-ektdl (kor, nem,
anyanyelv, kezesseg, stb.)

A kisérlet mértékegyseget itt lehet beallitani: ezen mulik, hogy hogy
hatarozzuk meg a betlk meéretét és elhelyezkedeset. A Psychopy
preferences-nél lehet megadni az alapértelmezett mertékegyseget.

Jeloljuk ki, hogy milyen fajlokat szeretnénk az outputban.

Mentsuk el a kisérletet, és probaljuk ki.



