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Algoritmizalas (leg)alapjai
( _ : Codie otlete alapjan

http://www.getcodie.com
L e




Ki Codie?
e KiCodie?

e Codie egy robot, akinek a viselkedése okostelefonnal szabalyozhaté (programozhato)
e Magyar fejlesztés(i projekt (www.getcodie.com)

e Segitségével a gyerekek akar 5 éves kortdl elsajatithatjak a programozashoz sztikséges
logikus gondolkodas alapijait.

e Mit tud Codie csinalni?

e Codie ma mar kicsit mashogy (okosabban) viselkedik, de mi az 6ran ezeket a funkcidkat
fogjuk hasznalni:

e Viselkedés:
El6re gurul 10cm-t
Fordul adott fokot
Megvizsgalja, hogy van-e el6tte 10cm-en belil akadaly
Varakozik adott id6t

e Programozas:

Menj el6re 10cm-t n Fordulj E

Vizsgald meg, van-e el6tted valami Varakozz E
Csinald tobbszor ﬁ



Menj el6re 1 métert!

A SR A A A A A A A A A

Ezt nevezzik for ciklusnak

Ez a 3 lehetséges loop (hurok) kozil az els6 ﬁ

A belsé parancsok sorozatat nevezziik blokknak

A valtozot, mely szamolja, hanyszor futott mar le a blokk
nevezzik futdindexnek, és altalaban i-vel vagy j-vel jel6ljik

A for ciklus i alkalommal hajtja végre a blokk utasitasait




Menj el a falig!

Ezt nevezik do-while ciklusnak

A 3 lehetséges loop kozll a masodik

A parancsok sorozatat nevezzik blokknak

A feltétel ellendrzését feltételnek vagy if kondicionak nevezziik

l A do-while végrehajt egy blokkot, majd ellen6rzi, hogy egy
adott feltétel fennall-e még, és addig ismétli a blokkot, amig a
feltétel hamisra nem valt.

g STOP

De ne dontsd fel a vazat!

Ezt nevezik while vagy while-do ciklusnak

A 3 lehetséges loop kozll a harmadik

A parancsok sorozatat nevezzik blokknak

A feltétel ellen6rzését feltételnek vagy if kondicionak nevezziik

l

A while ciklus el6szor ellen6rzi a feltételt, majd ha teljesiil,
végrehajtja a blokkot, és ezt addig ismétli, amig a feltétel igaz. n



Jarj korbe egy 20cm oldalhosszusagu hatszog
alakot!

A hatszog bejarasahoz el6re kell gurulni kétszer
10cm-t, majd elfordulni 60 fokot, és ezt hatszor
megismételni




Tovabbi feladatok:

e Jard korbe a kovetkez6 alakokat!

||



Tovabbi feladatok:

* Menj korbe a téglalap alapu doboz bels6 fala mentén a
kovetkezd kezd6poziciokbdl (legalabb egyszer haladj el minden
oldal mellett)!



Tovabbi feladatok:

e Viselkedj porszivo robotként!

* Megy el6re amig tud, ha akadalyba uGtkozik, akkor addig forog,
amig szabad teret nem észlel maga el6tt. Nincs automatikus
STOP, majd mi leallitjuk, ha elég tiszta a lakas.




A teszt vazanak leirasa

Does the
thing work? |

YES




Egyszerd reakcioidd

Ures mezdével kezdiink, hogy a fixacids kereszt ne kdzvetleniil az
el6z6 inger utan jojjon.

195ms Fixacids kereszt (ebben a kisérletben fix hosszlsagu) — jelzi,
hogy a kisérleti személy készuljon fel a kovetkez6 ingerre

A fixacios kereszt utan egy Ures (vagy semleges)
195ms mez6 jon. Egyszer( reakcidid6 vizsgalatban érdemes
valtozé hosszusagura hagyni, hogy a kisérleti
személy ne ritmusra reagaljon. Hasznaljunk pl. 3
ktlonbo6z6 varakozasi id6t: 295, 495, 795 ms-ot!

295ms, 495ms vagy 795ms
Inger, mely a gomb lenyomasaig, de
legtovabb 2000 ms-ig van jelen, eddig

‘ varjuk a valasz

SPACE gomb vagy 2000ms




ldOzités
e Ahol fontos a pontos id6zités:
o Képernyofrissités

o Alegtobb monitor frissitési frekvenciaja 60Hz: 1 masodpercben (1000ms) 60 valtas,
tehat egy kép 1000/60= 16,6 ms-ig van fenn (ennél bonyolultabb, mert a frissités
végigfut a képernyén, de ezzel most nem foglalkozunk)

e Ez azt jelenti, hogy hiaba szeretnénk valamit 5ms-onként megvaltoztatni, az nem
fog a képernybn megjelenni.

o Ezért ha pontos idozitéseket akarunk, fontos, hogy a késleltetések mindig 16,67
tobbszorosei legyenek (kerekitve).

o El6készités
e A masik probléma, hogy a valtoztatas pillanatara mar készen kell lennie az Uj
képnek, erre hagyjunk a programnak néhany ms-ot
e Ezért az idozités legyen mindig 5ms rovidebb, mint amit tényleg szeretnénk.

e Milyen frissitések hasznalhatok példaul?
® 6*%16,67 —5=95ms 24*16,67 — 5 = 395
e 9%16,67 —5 = 145ms 45*16,67 — 5 = 745
e 10*16,67 —5=162ms 60*16,67 — 5 = 995



instrukciok

Loop_RI 5*3=15alkalommal
valtozoék: [varakozas]

195ms

v

fixkereszt [LETE

m[vé rakozas]

@Oms
valaszfigyels RN
2000ms

Egyszerd Rl

A kisérlet az instrukcidkkal kezd6dik. A ksz. a SPACE gomb
lenyomasaval jelzi, hogy elolvasta az instrukcidkat, és
mehetlink tovabb.

Loop_RI valtozétabla

[varakozas]
295
495
795

Ezt kovetben jon maga reakcioidd kisérlet. Haromfajta
késleltetéssel dolgozunk, minden késleltetést 10-szer fogunk
hasznalni, igy 6sszesen 15 mérés lesz a vizsgalatunkban
(élesben 10 helyett 50-100 mérést szoktunk hasznalni).
Ezeket 0sszeszervezzik egyetlen loopba.

A loop tartalmazza a valtozé tablat, most egyetlen valtozonk
van, a [varakozas]



instrukciok

Loop_RI 5*3=15alkalommal
valtozoék: [varakozas]

195ms

v

fixkereszt [LETE

m[va’\ rakozas]

inger W
valaszfigyel6 SPACE V.
2000ms

Egyszerud Rl

A loopon belil a blokkban a kovetkez6 események lesznek
(ezek ismétlédnek 15-sz0r):

1.

2.
3.
4

195ms-ig Ures a képernyd.

195ms-ig fixacios kereszt, a ksz. felkészil az ingerre.

Ezt koveti egy valtozd id6hosszusagu lires képernyd.
Majd megjelenik az inger, amire a kisérleti személynek
reagalni kell.

Az inger megjelenése utan azonnal (Oms) tovabblépilink a
kbvetkez6 egységre, ami a billentylizet valaszfigyelGje,
igy tudjuk a ksz. valaszat befogni. Ha 2sec-ig nem reagal
(nem nyomja le a SPACE gombot), akkor tovabb Iéplink,
és ahhoz a méréshez nem fog Rl tartozni.

Végul még el is kell mentenink a mért adatokat a
loggerrel.

Ha megvolt a 15 mérés, kiléplink a loopbdl, megkdszonjiik a
ksz.-nek, hogy részt vett a vizsgalatban, és kilépunk.



instrukcio

Loop GYAK

k1

1*3=3alkalommal
valtozok: [varakozas]

195ms

v

fixkereszt [LETE

valaszfigyels RN
2000ms

m[vé rakozas]

Oms

Egyszer( Rl gyakorlé fazissal

instrukciok? SPACE

A gyakorlas soran
kevesebbszer
futtatjuk le azt,
ami a kisérlet

- soran torténni fog.
195ms &

v

: A blokk mindkét
fixkereszt JIIS

esetben ugyanaz,
m ’ , ezért ezeket
[vérakozas] osszelinkelhetjuk,

Loop_RI 5*3=15alkalommal
valtozok: [varakozas]

igy csak egyszer
kell megvaldsitani

@Oms |
valaszfigyeld SPACE V. . "
2000ms Az éles teszt el6tt a

ksz-nek szélunk,
hogy a gyakorlas
véget ért, és
kezd6dik a mérés.




instrukciok SPACE

5*3=15alkalommal
valtozok: [varakozas]

Loop_RI

v

fix.kereszt 195ms

[varakozas]

Oms

SPACE v.

(laszfioveld
valaszfigyelS  pydiossie

logger

[response]
1EIEH100ms

Egyszerd Rl hangjelzéssel

Ha a ksz. Nem valaszolt 2 masodpercen beliil,
akkor lehet, hogy nem figyel, jelezziink neki
hangingerrel.

A hangingert csak akkor kell leadni, ha nem
érkezett valasz az ingerre, tehat a valaszfigyel6
altal rogzitett [response] valtozé értéke None.

[response] valtozé: logger altal automatikusan
generalt valtozo, a kisérleti személy valaszat
tartalmazza: ha lenyomta a SPACE billenty(it, az
értéke space, ha nem nyomta le, az értéke
None.

Egy if kondicidéval megvizsgaljuk, hogy a
[response] valtozé értéke None-e. Ha igen,
adjuk ki a hangjelzést. Ha nem, akkor nem kell
hangjelzés, mehet tovabb a loop.



Egyszeru Rl visszajelzéssel

Szeretnénk visszajelzést adni a ksz-nek a teljesitményérél. Hova tegylik?
A bucsu elé nem mehet, mert akkor a 6sszemosndank a gyakorlast és a mérést. A loopba csak

egyetlen blokkot lehet tenni, semmi mast. A blokkba végére

nem mehet, mert akkor minden inger utan lenne visszajelzés.  [Elaull instrukciokl (RN

Loop_GYAK 1*3=3alkalommal
valtozoék: [varakozas]

Loop GYAK 1*3=3alkalommal
valtozok: [varakozas]

instrukciok2

Helyette |étrehozunk a
SPACE kisérleti mérés korul egy Loop_RI 5*3=15alkalommal

Ujabb blokkot (nevezzik valtozok: [vdrakozas]

blokk_kisérlet-nek), ami a _

Loop_RI 5*3=15alkalommal

valtozok: [varakozas] , . C
loop-ot és a visszajelzést

fogja tartalmazni.

visszajelzés




77

Valasztasos reakcioido

195ms Egyetlen kilonbség az egyszer( RI-hez képest, hogy most
az inger egy jobbra vagy balra mutatdé nyil, és a kisérleti
személynek a gomb irdnyatdl fliggéen az y (balra) vagy m
(jobbra) gombot kell megnyomni.

195ms

295ms, 495ms vagy 795ms

-

y vagy m gomb vagy 2000ms




v 4 V 4
instrukciok Valasztasos RI
Loop_RI  10*6=60alkalommal Loop_RI valtozétabla

valtozoék: [varakozas], . . .
[irén\[/] [korrek’g] [irany] | [korrekt] | [varakoz

‘ as]

bal Yy 295
ures

| 195ms bal y 495

195ms bal y 795

m jobb m 295

[varakozas] jobb m 495

A valtozétablank most 3 valtozot tartalmaz. Az [irany]

valaszfigyelO el ) ) o
[korrekt] i WU lehet jobb és bal, a [korrekt] lehet az iranynak

2000ms megfelelen y és m, és van 3 késleltetési id6nk is, Ez hat

kombinaciot jelent, hiszen mindkét irany minden
késleltetéssel el6fordulhat.

A [varakozas] valtozot az Ures2 kapja meg, az iranyt az
inger, mig a [korrekt] valaszt a valaszfigyeld, igy rogton azt
is ki tudja értékelni, helyes volt-e a ksz. valasza.




instrukciok Valasztasos Rl masik megoldas

Loop_RI 5*6=30alkalommal Loop_RI valtozétabla

valtozoék: [varakozas], . . .
[irén\[/] [korrek’g] [irany] | [korrekt] | [varakoz
‘ as]
bal Yy 295
ures
| 195ms bal y 495
195ms bal y 79>
jobb m 295
[varakozas] jobb m 495
B Inger (bal) :
Inger (bal) [§ jobb - 295

Inger (jobb) [

A valtozétablank most 3 valtozot tartalmaz. Az [irany]
lehet jobb és bal, a [korrekt] lehet az iranynak
megfelel6en y és m, és van 3 késleltetési idénk is, Ez hat
kombinaciot jelent, hiszen mindkét irany minden
késleltetéssel el6fordulhat.

A [varakozas] valtozot az Ures2 kapja meg, az iranyt az
inger, mig a [korrekt] valaszt a valaszfigyeld, igy rogton azt
is ki tudja értékelni, helyes volt-e a ksz. valasza.

valaszfigyel6
[korrekt] 2000ms




Gaze paradigma

195ms A gaze kisérletben egy kongruens vagy inkongruens
jelz6ingerrel ellatott valasztasos reakcioid6 feladat.

A feladatban egy semleges ingert kbvet6en

megjelenik egy jelz6inger, ami vagy jobbra vagy balra
195ms néz, majd megjelenik az inger, ami lehet egy f vagy
egy s bet(, és megjelenhet a jelz6inger altal jelzett
oldalon (kongruens) vagy az ellentétes oldalon
(inkongruens helyzet). A kisérleti személynek az
ingernek megfelel6en f vagy s betlit kell lettnie.

195ms
Azt var varjuk, ha a jelz6inger abba az iranyba
néz, amely oldalon kés6bb az inger megjelenik,
a ksz-ek rovidebb reakcioidével fognak reagalni.
295ms, 495ms vagy 795ms

fx

A példa az OpenSesame oldalardl szarmazik

f vagy h gomb vagy 2000ms




Loop_RI valtozétabla

START ' kciok

5*24=120alkalommal [irany] [oldal] [xoldal] [inger] |[varakozas]
valtozok: [varakozas], bal -300 300 f 295
[irdny], [oldal], [inger] bal 300 300 f 495
’ ’ bal -300 300 f 795
bal -300 300 h 295
e bal -300 300 h 495
_195m5 bal 7300 300 h 795
) bal 300 -300 f 295
195ms bal 300 -300 f 495
bal 300 -300 f 795
S0lF4E5195ms bal 300 -300 h 295
bal 300 -300 h 495
[VérakOZéS] bal 300 -300 h 795
jobb -300 300 f 295
inger [irany], [oldal], jobb -300 300 f 495
xoldal], [inger Oms jobb -300 300 f 795
jobb -300 300 h 295
valaszfigyelo PRI jobb -300 300 h 495
jobb 300 -300 f 295
jobb 300 -300 f 495
jobb 300 -300 f 795
jobb 300 -300 h 295
jobb 300 -300 h 495
jobb 300 -300 h 795




OpenSesame

Y - , 'I # 1
? “OPENSESAME™ # -
’ ey .




Az Open-Sesame-rol

W pen-Sesame is a graphical, open-source experiment builder for
the social sciences. It sports a modern and intuitive user interface that
allows you to build complex experiments with a minimum of effort. With
OpenSesame you can create a wide range of experiments. The plug-in
framework and Python scripting allow you to incorporate external devices,
such as eye trackers, response boxes, and parallel port devices, into your
experiment.

OpenSesame is freely available under the General Public Licence.

http://osdoc.cogsci.nl/publications/

Ha hasznalod, ket ird be a publikacios jegyzékbe:

Mathot, S., Schreij, D., & Theeuwes, J. (2012). OpenSesame: An open-
source, graphical experiment builder for the social sciences. Behavior
Research Methods, 44(2), 314-324. doi:10.3758/s13428-011-0168-7



File Edit View
& A

Tools Run Help

Overview

Commonly

used ~ [ New experiment

Timing

-

e

Response
collection

®

v O experiment
4 gething started
2« welcome

= Unused items (0)

Az Open-Sesame felllete

Az Open-Sesame szerkeszt8je az alabbi hét ablakbol all. Ezek kozil megnyitaskor nincs
mind bekapcsolva, de amikor odaériink, megmutatom azt is, hol lehet el6hivni 6ket.

Struktura, Szkript,

. welcome - skeichnad
L. Displays stinuli
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2w | apply and close
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Valtozok

Hile pool

A x

a ae

+ 0

Variable inspector

New as list -

8 x

.

Experiment status: inactive
Variabie Value
arC

scouracy

black

.. Xpynment

coordinates  uniform
corect
carrect vala.
count Loop...
count blokk
count bucsu
count exper.
ount fixaci...
count inger
count_instru..
count iogger

ount new f.

Source(s)
valaszfigyelo

valaszfigyelo
valaszfigyelo
valaszfigyelo
global
global

0 global

global
valasefigyelo
valaszfigyelo
Loop RI

biokk

bucsu
experiment
{ixacios kereszt
inger
instrukciok

logger

new eedbatk



Menusav

Tartalmazza a megszokott mentket (fajl, szerkesztés, nézet...)

File Edit View Tools Run Help

L e | e, | | : = k -
I::]:I _ "]'J’ L'___..J' I.-r’_ I.-f_ |_'L-i :E L ,,.:‘ ‘ ' J‘qh s i
W * * T A A A A A \/‘
Tesztfuttatas
Kisérlet |étrehozasa, Visszavonas,
megnyitasa, mentése Ablakok becsukasa Mégis
Futtatas teljes képernyén EgYTII?I?kosln:,egr:ele,rglge,s ablak
— ezt hasznaljuk majd eallitasa, atlathatobb igy bekapcsolasa
élesben . .
Struktura rész bekapcsolasa :
(legyen mindig bekapcsolva) Debugger - hibakeres6
Futtatds ablakban — ezt érdemes akkor haszndlni, ha Fajl pool — a kisérletben hasznalt
csak ki akarjuk probalni, hogy mikodik amit képek, hangok és egy fajlok itt
csindltunk, mert a hattérben a ablakban tolthet6k fel. A feltoltott fajlok
lathatjuk, a valtozdink viselkedését. Erdemes ezt utana a fajlnév szerint elérhetdk,
hasznalni a tesztfuttatas helyett. hivatkozhatdk




File pool g X

Fajl pool

L E > R View as list -

o Akisérletben hasznalt képek, hangok, videdk és egyéb fajlok emelhet6k be itt a
plusz jelre kattintva.

e Erdemes megjegyezni, hogy a beolvasott fajlok részévé valnak az Open-Sesame

fajlnak, igy néhany nagyobb vided beemelésével jécskan megnbhet a programunk
mérete.

* A nagy méreti fajlokat érdemes beolvasas helyett csak hozzalinkelni a
kisérlethez. Ezt a sketchpadon lehet megtenni. Linkelés esetén figyelni kell ra,

hogy amikor masik szamitogépre feltesszik a programunkat, ne felejtsiik otthon a
linkelt allomanyokat sem.



Variable inspector g X
Q| a9
Experiment status: inactive

Variable Value Source(s)
background black global
canvas_bac... xpyriment  global
compensat... 0 global
coordinates uniform global
count_exper. experiment
count_getti... getting_started
count_welc... welcome
description Defaultde... global
foreground white global
height 768 global
response welcome
response_ti... welcome
response_ti... welcome
response_w... welcome
start experiment global
subject_nr 0 global
subject_pa... even global
time_experi... experiment
time_gettin... getting_started
time_welco... welcome
title New exper... global
uniform_c... yes global
width 1024 global

Szerkeszteni nem kell, de fontos atlatni, milyen valtozék
generaldodtak a kisérlet soran, hiszen ezek lesznek .csv-
ben is elmentve.

Vastaggal vannak az aktiv valtozok jelolve, melyeknek
jelenleg értéke van, és hivatkozhato, vékonnyal az
inaktivak, melyek a futtatas soran csak maskor kapnak
szerepet.

A harom oszlop a valtozok nevét, aktuadlis értékét és azt
tartalmazza, a struktirank melyik eleméhez tartoznak.

Ha egy valtozd inaktiv, akkor Gres a hozza tartozé érték
mezd8, ha mar aktiv, de még nem kapott értéket, akkor
az értéke None.

Az egyszer( Rl feladat tesztelése soran figyeld meg,
hogy a [varakozas] valtozonak hogyan valtozik az
értéke! Keresd meg azt is, vajon melyik valtozé tarolja
az ingerre adott valaszokat (SPACE gomb), és a valaszok
reakcididejét! Az Open-Sesame kiszamolja az atlagos
reakcidid6 adatot is, figyeld meg, hogyan valtozik az
értéke a kisérlet alatt!



Eszkozok

* Sokkal tobb eszkdz/elem van, de ezeket haszndljuk legtobbszor.
Tobbirdl itt olvashattok: http://osdoc.cogsci.nl/2.9/usage/items/

2. Loop

A loopban allithatd be, hogy a
benne |évd blokk hanyszor és Commonly
milyen valtozdkkal fusson le. Egy - /
loop csak szekvenciat (blokkot) P
tartalmazhat, és abbdl is csak e
egyet. A loopban allitjuk be a o
valtozokat is, tehat ide keriil a 't
valtozotabla.

3. Sketchpad (vazlattomb)
Ezekbe valdsitjuk meg, amit meg
szeretnénk jeleniteni a

#N
a
\*)
ed

képernydn: instrukciok, ingerek,
fixacioskeresztek. Ide tudjuk a
képeket, szovegeket betenni és
szerkeszteni

1. Szekvencia (blokk)

A szekvencia elemek sorozatat
tartalmazza sorrendben. Barmilyen
elem csak szekvencia részeként
tehetd be. Példaul az Rl kisérletben
egy szekvencia a blokk, de egy
szekvencia maga a kisérlet is.

4. Feedback (visszajelzés)

Ha végére értiink a kisérlet egy
fazisanak (pl. vége a gyakorlasnak),
adhatunk visszajelzést a ksz-nek a
teljesitményérél. Altaldban 2 értéket
jelziink vissza, az atlagos reakcioid6t
és a helyes valaszok aranyat.



Eszkozok

* Sokkal tobb eszkdz/elem van, de ezeket haszndljuk legtobbszor.
Tobbirdl itt olvashattok: http://osdoc.cogsci.nl/2.9/usage/items/

7. Keyboard_response és
mouse_response (valaszfigyeld
billenty(izetrél és egérrdl)

Egy inger kiaddsa utan be kell
gydjtenunk a kisérleti személy
valaszat. A ksz. valaszat attdl a
pillanattol figyeljik, hogy a
valaszfigyel6 betolt6dott.

A valaszfigyel6knek nincs konkrét
megjelenési formdja (nem valtozik
meg a képernybkép vagy a hang,
ha atléplink ebbe az elembe),
ezért az inger megjelenését
kovetéen azonnal (Oms-ot
kovet6en) atléphetlink rajuk, az
inger attol még a képernydn fog
maradni.

Commonly
used

5-6. Sampler és synth
(hanglejatszd és hangszintetizald)
Hangjelzés adasara két lehetbség
is van, feltolthetlink egy el6re
elkészitett hangot, és lejatszhatjuk
azt, vagy generalhatunk
hangjelzést a programon belil is.

8. Logger

A valaszt el is kell menteni, ezért
nagyon fontos, hogy minden
valaszfigyel6t logger kovessen!

9. Inline script

Bonyolultabb kisérleteknél lehet,
amit a GUlban nem lehet
megoldani, hanem nekiink kell a
kodot megirni. Itt lehet.



Ohverview B X

v New experiment

v |0 experiment

:ﬁ getting_started \

[#5 welcome \

= Unused items (0)

instrukciok

Loop. Rl  10*3=15alkalommal
valtozok: [varakozas]

| dres1 JETR

fix.kereszt 195ms

E[vé rakozas)

Oms

Al 5 000ms

Struktura

A strukturaban fogjuk |étrehozni a kisérlet vazat.
A struktura hasznalatat egy kés6bbi példan
részletesen bemutatom.

Megnyitaskor a struktura tartalmaz egy experiment
blokkot, amiben két elem, egy getting_started
komment elem és egy welcome sketchpad van.

Ha mar nincs sziikséglink egy itemre, azt jobb
klikk/torléssel torolhetjlik.

A torolt elemek a kukaba (Unused items) kerlilnek
— ezek az elemek, ha mar biztosan nincs rajuk
szukséglink, akkor a kukaba belelépve a végeleges
torléssel eltavolithatdéak, vagy ha meggondoltuk,
visszaallithatodak.

Cverview B X

v New experiment Unused
O/ experiment

= .
& Unused items (2) | Permanently delete unused items
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SzerkesztO

” . . . , ;s Loop_RI valtozotabla
o Szerkeszt6 fellulete minden eszkéznek mashogy néz ki. _

[varakozas]
e 1.LOOP 295
ey . 495
Loop neve - itt is elnevezhetjlk, Melyik elem van a loopban —oc
de legtdbbszor a strukturaban (a strukturaban fogjuk beallitani)
fogjuk (késébb) A kialakitott loop Ingerek bemutatasi sorrendben vagy
mérés) dsszegzése random sorrendben torténjen
Loop_RI - | :
L= Reor;gg:e_dly runsgr%ﬁeritem = | @
Item to run |Q) blokk = | Order > random -
Cycles |1 %| Repeat |§ach cycle 1,00 time(s) =
o blobck vl be called 1 x 1 = 1 times in random order
[ ] Show advanced options
|.iJ Variable wizard

% Add variable| =} Rename variable| % Remove variable | &= Apply weight

Egy inger (sor) hanyszor legyen
bemutatva

A valtozétablanak hany sora van

Valtozé hozzaadasa, atnevezése, torlése, sulyozasa




2. SEQUENCE

Szerkeszto

A sequenceben vannak felsorolva egy blokk elemei. Ha nem a strukturaba

huztuk be az elemeket, akkor a pluszjelre kattintva itt is hozzaadhaté egy elem a

blokkhoz. A ritkdbban hasznalt elemek is fel vannak sorolva.

Itt valtoztathatd meg az elemek
sorrendje is huzassal.

Lehet8ség van az un. linkelt hozzaadasra
is, ekkor egy mar létez6 elemet adunk
a szekvenciahoz (pl. egy masodik
welcome sketchpadot). Innentél ezek
0ssze lesznek kotve, és ha az egyik
elemen valtoztatunk valamit, az a
masikon is valtozni fog. El6nye, hogy
csak egyszer kell megszerkeszteni a
dolgokat, de ha nincs jol atgondolva

a kisérlet, nagyon megnehezitheti az
utdlagos valtoztatasokat.

experiment — sequence
' Runs a number of items in sequence

Flush pending key presses at sequence stz [

Item name Runif
v |0 experiment
£ getting_started always

i welcome always

4 Append new item
[0 Append existing item (linked)

3

»

Q

HEBEEI

-—
-
—

(™ [

EF0DEE00CEC

loop

sequence
sketchpad
feedback

sampler

synth
keyboard_response
mouse_respanse
logger

inline_script

advanced_delay
boks

fixation_dot
form_base
form_consent
form_multiple_choice
form_text_display
form_text_input
joystick

media nlaver vl



Szerkeszto
2. SEQUENCE

A Run if-ben bedllithatjuk azt is, hogy bizonyos elemek csak bizonyos
feltételek teljestilése esetén jelenjenek meg.

Példaul hangjelzést csak akkor akarunk kiildeni a személynek, ha rossz valaszt
adott. Ekkor fogjuk az Open-Sesame altal generalt valtozét, ami megnézi,
hogy a valasz helyes volt-e, ez a [correct] valtozo, és a hangelem feltételeként
beirjuk, hogy

[correct]==0

Tehat az elem csak akkor fog lefutni, ha a correct valtozo értéke egyenld
nullaval.



e 3.SKETCHPAD

Sketchpad neve

Rajzeszkozok

megj: ha el6re
elkészitett képet
akarunk beilleszteni,
azt el6szor be kell
olvasni. A beolvasas
ablaka a menusorbdl
nyithatd meg

—

(

Szerkeszto

Duration: Meddig id6zzlink az adott sketchpad-on
keypress: gombnyomasig
200: 200ms-ig
[varakozas]: a varakozas nev( valtozéban adott id6hosszig

2. instrukciok — sketchpad

22 | Displays stimuli
Duration |keypress | |white ‘ %) Center | Show if |always
Example |mono - (] Bold [] falic [] HTML

BEeE0000 8O0




Szerkeszto
e 4. FEEDBACK

Az Open-Sesame automatikusan kiszamol néhany alap feedback valtozot:

acc — atlagos teljesitmény (helyes valaszok aranya

avg_rt — atlagos reakcioid6
Ha visszajelzést akarunk adni, a feedbackben széveges informacidként megadhatjuk ezeket.
A két valtozdnevet szogletes zardjelbe kell tenni

Duration |keypress | Reset feedback variahle%white\ 3 Center
Example ‘mono - [ | Bold [ | Ealic HTML
Legtobbszor a visszajelzést
Bl kovetben resetelni szoktuk az
o acc és avg_rt értékét, igy a
kovetkez6 visszajelzésbe mar
A teljesitményed: [acc]% .. Py
B Az atlagos reakcididdéd: [avg_rt]ms csak az ezt kovetd meéresek
_ o™ fognak szamitani
0O Nyomj egy gombot a tovabblépéshez!
0 Minden mds szempontbdl a
=] feedback szerkeszt6felllete
ugy néz ki, mintha sketchpad

lenne.

S
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Szerkeszto

e 5.SAMPLER

A sampler a poolba beolvasott hangfajlok lejatszéja.

Ne felejtsd el, hogy el8szor be kell a poolba olvasni, majd a samplerben be kell a browse-zal
hivni a fajlt.

Figyeljink ra, hogy csak .wav és .ogg hangfajlok mikddnek!!

Bedllithatdk a hangfajl tulajdonsagai (hangerd, forras oldala, hangmagassag), mennyit
jatszon le a hangfajlbdl, legyen-e beusztatas, és meddig alljon a sampler elemen.

* - ap

Snundfﬂe| Browse
Volume Pan Pitch
|.w\ ; -l'hkx 'I';K
—| [— | | —| -
1\ g i'\ - / k\ A
11,00 % 0,00 2| 1,00 2]
Stop after |IZI ms $|
Fade in |Drﬂs :|

Duration |snund |




Szerkeszto
e 6.SYNTH

7”7 7

Nem csak kész hangfajlt hasznalhatsz, hanem te is el6allithatod 6ket.

2 Synth controls

Frequency
i Hertz (Hz) or by note, ke AT’ |440 |

Sine wave Sawtooth wave Square wave White noise

N L

Attack Decay Volume

@QQ@

|Ums E|||5ms El“lﬂﬂ EIHUUU

Length |1E]E] ms E“

Duration | sound |




o 7.-8.VilaszfigyelSk Szerkeszto

Alapesetben billentylizetrél vagy egértdl varunk valaszt.

A reakcioidd a response elem betoltédésétdl a billentyl lenyomasaig vagy egérrel kattintasig
eltel6 id6, ezért az ingert megjelenité sketchpad duration ideje mindig Oms (azonnal
tovabblépink a valaszfigyelésig)

A billenty( és egérvalaszfigyel6 nagyon hasonloképp néz ki:

Correct response: mi lett volna a helyes valasz, ezt legtobbszor egy valtozoban taroljuk, és itt
a valtozot szogletes zardjelben hivatkozzuk meg (pl. [helyesvalasz] )

Allowed responses: milyen valaszt fogadunk el: pl. ha a ksz-nek y vagy m gombot kell
nyomni, akkor csak ezt a kett6t tekintjik valasznak, ha t betlt nyom, azt nem

Timeout: ha nem jon valasz, mennyi id6 utan lépjlink tovabb. Ekkor valaszként None-t
mentunk el.

Flush: fontos, hogy bekattintva legyen! Amikor betolt6dik a valaszfigyeld, a hozza tartozé
értékeket resetelni kell. Ha nem reseteliink, akkor a valtozdk viszik tovabb az el6z6 mérésben
vett értékeket, és ez csunyan 6sszekavarhatja az eredményeink.

new_keyboard response — keyboard response 9] new_mouse_response — Mouse response
=== Collects keyboard responses Collects mouse responses

Correct response | | Correct response | |

Allowed responses | | Allowed responses | |

Timeout |inﬂnite | Timeout |inﬂnite |

Flush pending keypresses Visible mouse cursor
Flush pending mouse clicks

 List available keys
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Szerkeszto
e 9. Logger

A vdltozékat minden a kisérlet szempontjabdl fontos valtozas utan menteni kell (altalaban
minden valasz utdn szokas)

A logger general a csv fajlban egy Uj sort, és minden valtozo aktualis értékét elmenti.
Amig tapasztalatlan vagy, érdemes minden valtozot elmenteni.

Ha tapasztaltabb vagy, a custom variable-lel kijelolhetd, melyik valtozokat akarod menteni
(gondold at jol, nehogy a szdzadik ember utan jojj ra, hogy valamit nem mentettél!)
Logger altal automatikusan generalt hasznos valtozok:

response — el6tte |évd elemre adott valasz

response_time — el6tte l1évl itemre adott valasz reakcidideje

acc — adott sorozatban az atlagos teljesitmény

avg_rt — adott sorozatban az atlagos reakciéid6

/' new_logger - logger
' Logs experimental data

Log all variables (recommended)

== Add custom variable

Custom variable Source(s)




Szerkeszto

* 9. Inline script

Ha valamit nem tudtal az Open-Sesame GUI-jaban megvaldsitani, Phytonban le is

programozhatod.
llyet az éran nem fogunk csinalni.

& nhew_inline_script — inline script
—  Executes Python code

Frepare Run




e Inline Phyton kddot nem fogunk irni, de néha

szlikséglnk lehet néhany egyszer(ibb szkriptre. p| | Mk

& View controls ]

o Ezeket egy-egy elem szerkesztGjének jobb felsé q @ B Viewscipt E
7 . 77 . = Split view the
sarkaban hozhatjuk elS. Nyissuk meg a 576,642 6 5 t

welcome sketchpadot, és nyissuk meg a _

szkriptjét Split view-val!

[RSE YN TE o YT

response_tim

Script {001, 001) ,TJ'_"‘ Q. || 2=~ & Apply and
1 set start response interval "no"

2 set reset variables "no"

3 set duration "keypress"

4 set description "Displays stimuli®

5 draw textline center=1 color=white font bold=no font family=serif font italic=no font size=32

html=yes show if=always text="OpenSesame 3.0.0 <i>Interactive Ising</i>" x=0 y=0 z index=0

e A szamunkra érdekes rész a draw textline két sora. Itt tehetjik a megjelend

szoveget, képet dinamikussa, egy valtozok értékétdl fuggdve.

e llyenkor a valtozot szogletes zarojelbe kell tenni. Példaul van egy [inger] nev(
valtozonk, ami a megjelenitendd szovegeket tartalmazza, akkor irhatjuk, hogy

text=" [inger]”



draw textline center=1 color=white font bold=no font family=serif font italic=no font size=32
html=yes show if=always text="OpenSesame 3.0.0 <i>Interactive Ising</i>" x=0 y=0 z index=0

* show-if —feltételt adhatunk meg, milyen esetben jelenjen meg a szoveg

o text — megadhatjuk egy valtozoval, mi legyen a szbveg

* x ésy— bedllithatjuk, a vizszintes és fliggbleges helyzetét (kozéprél szamitva)
e z-index —sorba rendezhetjik, hogy tobb inger esetén melyik legyen el6rébb

o Példa: tegyuk fel, hogy van a kovetkez6 valtozétablank, és szkriptiink:

draw textline center=1 color=white font bold=no font family=serif
font italic=no font size=32 html=yes show if=always text="[szoveg]"
x="[vizszintes]" y="[fuggoleges]" z index=0

Loop_RI valtozétabla

[szoveg] [vizszintes] | [fuggoleges]
alma 300 -100
korte 300 -200

banan 300 -300
alma -300 100
korte -300 200

banan -300 300

Ekkor az els6 inger az alma lesz, ami
vizszintesen a kozépponttdl +300 pixelre,
fuggoblegesen -100 pixelre (tehat a
kozépponttdl jobbra, felfele) fog
megjelenni



Példa:
Egyszer(l reakcioidd méres

L L




Emlékezteto

instrukciok

195ms

10*3=15alkalommal
valtozok: [varakozas]

195ms
| dres1 [SNE

v

295ms, 495ms vagy 795ms

. [varakozas]

SPACE gomb vagy 2000ms m
Oms
isiarels BN
Loop_RI valtozétabla valasziigyelo prntmme

[varakozas]
295
495
795




Overview B X

v New experiment
v |0 experiment
£ getting_started

[#5 welcome

/7

= Unused items (0)

instrukciok

Loop. Rl  10*3=15alkalommal
valtozok: [varakozas]

| dres1 JETR

fix.kereszt

[varakozas)

Em
Al 5 000ms

Alakitsuk ki a strukturat!

Megnyitaskor a struktura tartalmaz egy experiment
blokkot, amiben két elem, egy getting_started
komment elem és egy welcome sketchpad van.

A kommentre és az idvozl6 lapra nincs szuikségunk,
ezek torolhet6k (jobb klikk, torlés)

A torolt elemek a kukaba (Unused items) kerlilnek
— ezek az elemek, ha mar biztosan nincs rajuk
szukséglink, akkor a kukaba belelépve a végeleges
torléssel eltavolithatdak.

Overview B X

v New experiment < Unused

O experiment

= .
» & Unused items (2) | Permanently delete unused items




Owverview [ 4

v New experiment

Ha kitoroltik az Gdvozl6 szovegeket, akkor van egy
ures kisérletiink. Kezdjuk el feltolteni!

O experiment

= Unused items (0)

o ElBszor kellenek instrukciok, ez szoveges info,
tehat sketchpadot hasznalunk. Hizzunk bele az
experiment szekvencidba egy sketchpadot az
eszkdzok kozal!

instrukciok

Loop Rl  10*3=15alkalommal

valtozok: [varakozas]

fix.kereszt 195ms

E[varakozés.]
mms
Al 5 000ms

Chverview

v New experiment
v O experiment
¥4 new_sketchpad

= Unused items (0)

Nevezzuk el instrukcioknak! Figyeljink ra, hogy

—

Owverview

v New experiment
v |0 experiment
[ instrukciok

= Unused items (0)

ékezetes és specialis karaktereket valamint
szokozoket nem lehet hasznalni, igy innentdl
minden ékezetek nélkil irodik majd (pl.

instrukciok, ures), és a szé6kozoket alsévonassal

helyettesitjuk (pl. fixacios_kereszt)!




Overview B X

v New experiment
v |0 experiment
[#4 Instrukciok

= Unused items (0)

instrukciok

Loop. Rl  10*3=15alkalommal
valtozok: [varakozas]

fix.kereszt 195ms

E[véra kozas]

mmﬂs
Al 5 000ms

Overview 8 x o Az instrukciok utan jon a
v @ New experiment kisérleti loop, ehhez hiizzunk
‘ v |0 experiment
[+ Instrukciok egy IOOp EIemet az
[] Loop_RI instrukciok ala! Nevezzik el
= Unused items (0) LOOp RI-nek

* Aloop tartalmazza a reakcididémeérés elemeinek
blokkjat, ami egy Ujabb szekvencia. Huzzunk be a
loopba egy szekvenciat! A program megkérdezi,
hogy a szekvenciat a loop részeként akarjuk
hasznalni, vagy a loop utan szeretnénk tenni.
Valasszuk azt, hogy a loop részeként! Nevezziik el
ezt a belsé szekvenciat blokknak!

Overview g X LDG[J_F Overview g X
v @ New experiment - Repeated! v [ New experiment
v O] experiment v |O| experiment

|3 instrukciok Ttem to run - =5 Instrukciok
Loo -
L [ Setasitem to run for Loop_RI v [ Loop RI
= Unused it
- =+ Insert after Loop_RI O/ blokk
- .
% Unused items (0)
€1 Cancel -




Owverview g X

v New experiment

v O experiment

#4 instrukciok * A blokk tartalmaz egy ures képerny6t, ehy fixacios

v [ Loop_RI keresztet, egy masodik Ures képernyé6t, egy ingert,
Sls N egy valaszfigyel6t és egy loggert tartalmaz. Az

= Unused items (Q)

uresek, a fix. kereszt és az inger egy-egy sketchpad
lesz, ezeket adjuk hozza a blokkhoz, és nevezziik el
Oket uresl, fixacios_kereszt, ures2 és inger néven!

instrukciok

Loop Rl  10*3=15alkalommal

valtozok: [varakozas] o A vélaszfigyelc’i egy Overview F X
e keyboard_response elem | B Newexperiment
uresl , -
1Eams lesz, mig a logger egy v [ experiment
: . . |5 instrukciok
fix.kereszt PPN logger. Ad] EJk ezt is a e ——
E - blokkhoz, €s nevezziik v (O blokk
[varakozas] . /
egy valaszfigyelo és 4 uresi
mms logger néven! 4 fixacios_kereszt
valaszfigyeld 5 000r< & inger
& valaszfigyelo
£ logger
= Unused items (0)




Qverview =4

v New experiment
v || experiment
[ instrukciok
~ [Z Loop_RI
v O blokk , ’ s _ 7
5 urest e Mar csak egyetlen elem kell, egy bucsuzé sketchpad,
|4 fixacios_kereszt . 7 . .
5 ures2 aminek a loop UTAN kell kdvetkezni, de ha csak
|5 inger 7 7 (4
= oo ‘ egyszerden legalulra huzzuk, akkor a loop blokkjanak
1= logger ’ ’ .
= Unused tems 0 végere kerilne be.
instrukciok e Sok mddszer van, hogyan lehet egy magasabb rend(
Loop Rl | 10*3=15alkalommal sorozatot folytatni, kés6bb mutatok mas mddszert
valtozok: [varakozas] is, de most csinaljuk ugy, hogy a sketchpadot huzzuk
=0 ra a loopra (mintha abba akarnank elhelyezni), és a
uresl , , ;
" 195ms felugré ablakban valasszuk azt, hogy a loop utan
fix.kereszt [N akarjuk elhelyezni, végil nevezzuk el bucsunak!
E[vérakozés] Ovenview = %

j-z' logger — logc

——  Logs experimental

v New experiment

m(Jms v |0 experiment
) i +*| Log all variables (recon
e SPACE v. |3 instrukciok J (
2000ms o= Add custom variable

v |[E Loop ™ :
~ (O bl Set as item to run for Loop_RI
— =4 Insert after Loop_RI
IEI

+ €31 Cancel

E




e A strukturaval kész vagyunk, feleltessik meg egymasnak a két abrat! Figyeljik
meg, ahogy az Open-Sesame a behuzasokkal szemlélteti a hierarchikus

strukturat!

instrukciok E
B E

10*3=15alkalommal
valtozok: [varakozas]

Overview [

w New experiment

v |0 experiment
5 Instrukciok
\Lnnp_ﬁl
v* 0| blokk
\AD urest
\’D fixacios_kereszt

\’|#_| ures2
T

1 Inger

= Unused items (0)

[0

A fels6 szinten 3 elem
van: az instrukciok, a loop
és a bucsu.

A loop tartalmaz egy
blokkot (mast nem is
tud), és a blokk
tartalmazza az Uiresl,
fixkereszt, Ures2, inger,
valaszfigyel6 és logger
elemeket.



Allitsuk be az elemek tulajdonsagait!

e 1. Instrukciok

instrukciok — sketchpad

: Displays stimuli / AZ Instl‘UkCIék gombnyomé5|g maradnak fenn'

Duration |keypress | WWhite ‘ 2 Center | Show if |always | Q

Example |mono - []Bold [ ] Ralic [] HTML 384,41

Kedves Kitoltd!

A kovetkezd teszttel a rakcididddet mérjlk meg.
A képernyd kozepén meg fog jelenni egy fixdcids kereszt (fehér x),
mely jelzi, hogy készlilj fel a feladatra. Erre NEM kell reagalnod.

BESE0000 SO0 B[N

Ezt koévetben meg fog jelennl egy zdld kor.
Amikor a z6ld kér megjelenik, amilyen gyorsan csak tudod,
nyomd meg a SPACE (szokdéz) gombot a billentylizeten!

Ha felkészultél, a kisérlet inditasahoz nyomd meg s SPACE billentyd(t!




e 2. Loop_RI

e Az Add variable segitségével felvettel a varakozas valtozot. Loop_RI valtozétabla

. _ _ 7 7 7 7 7 V4 i i
A Cyc’Ies t 3-ra allitottam, mert a \{altozotzi\blanalf 3 sora [varakozas]
van, €s a Repeat-et 10-re, mert minden varakozast 10-szer ot
fogunk lemérni.
4 . Jé 7 o 7 495
o gy 6sszesen 3*10=30 mérés lesz a vizsgalatban.
7 .e 7 7 7 7 7 7 7 . 795
e Végul beirtam a varakozas valtozo értékeit.
Loop_RI - loop & | B
“— Repeatedly runs another item = o (e
Item to run /O blokk = | Order =2 random -

Cycles |3 ) - | Repeat @c_fcle 10,00 time(s) S -

e

@hkk will be called 3 x 10 = 30 times in random order

[ ] show advanced options

# Add variable ) -/ Rename variable =% Remove variable < Apply weights LiJ Variable wizard




e 3. blokk

e |tt nincs mit bedllitanunk ©

blokk — sequence
——  Runs a number of items in sequence

Flush pending key presses at sequence start

ltem name Run if
v 0| blokk
|5 ures’ always

[+ fixacios_kereszt always
[#5 ures2 always
|2 Inger always
= valaszfigyelo  always

=/ logger always

+1r




e 4, uresl
* Ez egy Ures képernyd.
e Egyetlen dolgot kell beallitanunk, hogy meddig legyen lathatd: 195ms-ig.

ey uresl — sketchpad
220 Displays stimuli

CTR——

0000 S8Q8|0

G S




e 5. fixacioskereszt
o A képernyd kdzepére tegyiink egy x-et! Allitsuk be, hogy 195ms-ig legyen
|lathatd!

=+ fixacios_kereszt — sketchpad
—22 ) Displays stimuli

T

@E8E0000 N0 B8 D




® 6. Ures2

e A masodik ures képernyd a kisérlet alatt eltéré hosszusagig lesz [athato
(295ms, 495ms és 795ms). A késleltetés hosszat a [varakozas] valtozdban
taroltuk. Most adjuk meg, hogy az lres2 hossza [varakozas] legyen!

2| Ures2 — sketchpad
22 Displays stimuli
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e /.inger
* Azinger egy z0ld kor lesz, amit a képerny6 kozepére tegylink (ne ijedj meg, az
arnyékolas a kisérletben nem lesz ott)

e Azinger hossza Oms lesz, hiszen a megjelenését kovetéen azonnal
tovabbléptlink a valasz figyelésére.

& inger —.S{.EIC"”JEC =t =
Displays stimuli
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8. valaszfigyeld

Most nincs értelme a helyes valasz mezének, mert nincs dontési helyzet a
feladatban, a ksz-nek mindig a SPACE billenty(it kell megnyomnia.

Az elfogadhatd valasznak irjuk be, hogy SPACE-t varunk

Ha 2000ms alatt (2masodperc) nem valaszol a ksz, akkor |épjink tovabb a
kovetkez6 mérésre. Ekkor a valaszaként None lesz elmentve.

Flush be van kapcsolva: a valaszfigyel6 betoltésekor az el6z6 mérés értékeit
toroljak

a5 valaszfigyelo — keyboard response
A

=== Collects keyboard responses

Correct response

Allowed responses | SPACE

Timeout 2000

Flush pending keypresses

€ List available keys



* 9. logger

e |tt nincs mit bedllitanunk ©

/ logger - logger

——  Logs experimental data

Log all variables (recommended)

== Add custom variable

Custom variable Source(s)




e 10. bucsu

o Koszond meg a ksz-nek a vizsgalatban valo részvételt, és esetleg lasd el
instrukcidkkal, ezek utan mit csinaljon (pl. szdljon a kisérletvezet6nek)

bucsu — sketchpad

Displays stimuli
Duration |ke1,r|:|ress | white el Center | Show if |alwa1,rs
Example mono - |:|Buld [] matic HTML
£l
a Kbszonjuk, hogy részt vettél a vizsgalatban!
2 Kérlek, nyomj barmilyen gombot, és a program
automatikusan elmenti az eredményeidet!
O
@ Ezt kovetden kérlek, szolj a kisérletvezetdnek!
@

S




Prébaljuk ki a programunkat!

e Prébald ki a programot, kdzben figyeld, hogyan valtoznak az értékek a valtozo
ablakban!

2. ezzel inditod a kisérletet 1. itt nyithatod meg a valtozé ablakot

File Edit View TUNun Help
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