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Tutorial SuperLab

En este tutorial, construiremos un experimento de palabra/ no palabra que
presentard las instrucciones al participante seguido de seis ensayos. Cada ensayo
consistira de una sefal y estimulo.

Este experimento esta disefiado para ilustrar algunas de las caracteristicas técnicas
de SuperLab:

Creacion de bloques, ensayos y eventos y la vinculacidn entre ellos.

* Tomar ventajas de las listas de estimulos.
* Definir las respuestas.
* Aleatorizacion de ensayos.

Al desarrollar tus propios experimentos, es importante planificar cuidadosamente y
tomar ventaja de las listas de estimulos y si es posible, considerar los cédigos. Esto
te puede ahorrar bastante tiempo de desarrollo, asi como facilitar el ver y mantener
la estructura del propio experimento.
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Realizar este tutorial toma menos de una hora. Lo que necesitas escribir esta
mostrado en este color.

Crear un bloque y una prueba

La ventana principal del experimento, en donde se crean todas las pruebas, se
muestra en la pagina anterior. La unidad mas pequefa de un experimento es el
evento (Events), usualmente un estimulo o evento marcador. Una prueba (Trials) es
un conjunto de eventos y un bloque (Blocks) es un conjunto de pruebas. Para iniciar
un experimento, debes tener al menos un bloque, una prueba, y un evento, los cuales
deben estar vinculados.

Nota el rectangulo azul alrededor de la lista de bloques. Para familiarizarte con
SuperLab, prueba los siguientes pasos:

Selecciona “editar” (Edit) en el mend. Un menu aparecera.

Selecciona “un nuevo bloque” (One New Block) en el menu.
Aparecera una ventana. Este es el editor de bloques.

Escribe la palabra “Instrucciones”.

Presiona el botdn OK. El editor de bloques desaparecera y la palabra
“Instrucciones” aparecera en la lista de bloques.

Ahora crearemos la primera prueba (Trials):

En la ventana principal del experimento, haz click en la lista de
pruebas, actualmente vacio. El rectangulo azul de seleccidon, se movera
de la lista de bloques a la lista de pruebas.

Haz click en “editar” (Edit) en el menu.

Nota como algunos items han cambiado. El item que decia “un nuevo
bloque” (One New Block) ahora dice “una nueva prueba” (One new
trial). Esto es porque el menu de edicion es dinamico, es decir, sus
items cambian segun tus acciones.

Suelta el boton del ratén para que el menu de edicién desaparezca.
Auln queremos crear una prueba pero lo haremos usando la barra de
herramientas.

En la barra de herramientas, haz click en el icono “Nuevo Item” (New
Item) como se muestra en la siguiente imagen. El editor de pruebas
aparecera.
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Nota como SuperLab muestra en amarillo un subtitulo de los iconos de
herramientas sobre las que esta el cursor del mouse. Los iconos de herramientas

para “nueva prueba”, “editar prueba” y “eliminar prueba” también son dindmicos y
cambiaran dependiendo de donde se encuentre el rectdngulo azul de seleccion.

. Escribe “instrucciones”.

. Haz click en el boton OK. El editor de prueba desapareceray la
palabra “instrucciones” aparecera en la lista de pruebas.

También puedes presionar la tecla tabulacidn para mover el cuadro azul de
seleccion.

Para guardar el experimento

Tal vez no hemos creado mucho sobre un experimento todavia pero es una buena
idea guardarlo, y guardar frecuentemente:

. Haz click en el icono “guardar experimento” que aparece en la barra
de herramientas. También puedes hacer click en el menu
“archivo” (File) y seleccionar “guardar” (Save).

. SuperLab te pedira asignar un nombre a tu experimento. La extension

de nombre de archivo es “SL4”. Por ejemplo, si ti lo nombras “tutorial”,
SuperLab lo guardara como tutorial.sl4.

Crear un evento

Regresando al experimento, ahora estas listo para crear tu primer evento. Queremos
completar la parte de instrucciones del experimento.

. En la ventana principal de experimento, haz click en la lista de
eventos. El rectangulo azul de seleccion se movera de la lista de
pruebas a la lista de eventos.

. En la barra de herramientas, haz click en el icono “nuevo evento”. El
editor de eventos aparecera.

Como se mencion6 anteriormente, un evento es la unidad mas pequefia de un
experimento. Aqui es donde le indicas a SuperLab qué debe presentar al



participante, qué es una respuesta correcta, y como retroalimentar basandose en las
respuestas del participante.

Vincular

Para el nombre del evento, escribe “instrucciones”.

Haz click en la pestafia de estimulo para seleccionarla, si no esta
seleccionada todavia.

Haz click en el mend Tipo de Evento (Event Type) y selecciona Texto
(Text).

En el campo de edicion de texto, escribe:

Se te presentaran algunas letras.

Presiona la letra S si reconoces la letra, y la letra N si no la reconoces.
Presiona cualquier tecla para comenzar el experimento.

Haz click en el boton OK. El Editor de Eventos desaparecera y la
palabra “instrucciones” aparecera en la lista de eventos.

En SuperLab, varios elementos de un experimento son creados de manera separada
y después vinculados. Para vincular el bloque, la prueba y el evento que acabamos
de crear, sigue estos pasos:

Blocks

Haz click (sélo una vez) en el bloque (Blocks) “instrucciones” para
seleccionarlo.

Para indicarle a SuperLab que la prueba (Trials) “instrucciones” es
parte del bloque seleccionado, haz click en el cuadrado que aparece
del lado izquierdo del nombre de la prueba.
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¥ Instrucciones Instrucciones

El bloque y la prueba ahora estan vinculados. Haz lo mismo con la prueba y el

evento.



Haz click en la prueba “instrucciones” para seleccionarla (el nombre
de la prueba y no el recuadro).

Haz click en el recuadro azul que esta a la izquierda del nombre del
evento.

Haz click en el icono “guardar experimento” (Save Experiment).

Entradas para participantes y dispositivos de entrada

La mayoria de los experimentos requieren algtn tipo de respuesta del participante.
Antes de ejecutar un experimento, necesitamos seleccionar el dispositivo que los
participantes usaran para responder:

. Haz click en el menu de experimento (Experiment) y seleccionar
“participante de entrada” (Participant Input). Un dialogo se abre.

. Usaremos el teclado para este experimento. SuperLab ofrece dos
opciones de teclado. La primera se utiliza cuando la respuesta se espera
que sea tan sélo presionar un boton. Por ejemplo: S o N. La segunda se
utiliza cuando la respuesta se espera que sean palabras u oraciones. Por
ejemplo: manzana.

. Haz click en la casilla de verificacion a la izquierda de “Teclado de teclas
simples” (Keyboard-Single Keys).

. Haz click en el botén “hecho” (Done).

La siguiente, es una lista de dispositivos de entrada que cuentan con el apoyo de
SuperLab:

. Teclado

. Raton o pantalla tactil
. Rat6n de Microsoft

. Micréfono de entrada

. Almohadillas de respuestas serie RB-x30

. Modelo anterior de almohadillas de la serie RB
. Dispositivo inteligente de voz SV-1

. Almohadilla de respuestas Lumina fMRI

. Medicidén de tarjeta de computacion



. Caja de respuestas serie PST

¢ Listo para ejecutar?

Ahora tienes suficiente para ejecutar un experimento. Haz click en el boton “ejecutar
experimento” (Run) que se muestra a la derecha de la barra de herramientas.
SuperLab presentara el dialogo de ejecucién:

.00 Run Experiment

Participant Name: |

Participant Group: Main Group T] 4

@ Save collected data

__| Run selected blocks only
(overrides the blocks specified in the participant group)

( Cancel ) € Run )

Ya que estamos todavia al comienzo de la fase de desarrollo, no es necesario
introducir el nombre del participante o recoger datos:

. Haz click en la opcién “guardar datos” (Save collected data) para
desactivarlo

. Haz click en el boton “ejecutar” (Run).

SuperLab abrira una ventana que cubre la pantalla completa, mostrara las
instrucciones que se escribieron en el paso 4 y esperara que presiones cualquier
tecla del teclado. También puedes presionar la tecla “Esc” para cancelar el
experimento en curso.

La definicidon de respuestas

Como mencionamos en las instrucciones, se espera que el participante responda
presionando las tecla N y S. Tenemos que crear dos respuestas correspondientes.
Ten en cuenta que SuperLab siempre recordara lo que el usuario presiond,



independientemente de si se definen o no las respuestas. Al hacerlo, mas tarde le
puede indicar al editor de evento cual es la respuesta correcta para determinado
estimulo. Estos son los beneficios de tal indicacidn:

Puedes elegir terminar un evento sélo después de una respuesta
correcta, en vez de cualquier respuesta.

Puedes retroalimentar al participante basandote en si su respuesta es
correcta o no.

Las respuestas recogidas en el archivo de datos, seran automaticamente
codificadas para su correccion.

Para crear las respuestas:

Haz click en el menu “experimento” (Experiment) y seleccione
“participante de entrada” (Participant Input). Se abre un dialogo. El
teclado de teclas simples de dispositivos de entrada ya esta habilitado y
seleccionado.

Haz click en la pestafia de respuestas (Responses) si no esta
seleccionado todavia.

Haz click en el boton “nuevo” (New) para crear una respuesta. Otro
dialogo mas pequefio se abre.

.00 Keyboard Response

Name: 'Tecla S (es palabra)
(e.qg. target, non-target)

| Keys - Options

.

This response consists of:  Pressing )

The following key: 's

mportant: the key that you enter is case sensitive.

( Cancel ) (0K )




. Para el nombre de la respuesta, escriba “tecla S (es palabra)”. Es buena
idea escribir un nombre descriptivo de la tecla en vez de escribir una

simple “S".
. Escribe “S” para la tecla actual.
. Haz click en el botén OK para cerrar el editor de respuesta.
. Repetimos los pasos anteriores para la tecla N:
. Haz click en el botén “nuevo” (New) para crear una respuesta. El editor

de respuesta se abre.

. Para el nombre de la respuesta, escriba “Tecla N (no es palabra)”.
. Escriba N para la tecla actual.

. Haz click en el boton OK para cerrar el editor de respuesta.

. Haz click en el boton “hecho” (Done) para cerrar el dialogo de

participante de entrada.

Recuerda guardar; haz click en el icono “guardar experimento” (Save Experiment).

Anadiendo senales

Ahora estamos listos para construir el ndcleo del experimento. Queremos presentar
seis ensayos, cada uno compuesto de una sefial y un estimulo. Empecemos con la
senal:

. Presiona Tab mientras el rectangulo de seleccidn azul se encuentra en
la lista de eventos.

. Observa que el evento llamado “instrucciones” no se ha seleccionado.
Puedes hacerlo haciendo click en cualquier lugar en el espacio blanco
abajo del nombre del evento, o escogiendo “seleccionar” (Select) y
después “ninguno” (None) en el menu de edicidn.

. Cuando se ejecuta un experimento, SuperLab presenta los eventos en el
orden en el que aparecen en la ventana principal del experimento.

. Haz click en el icono # “nuevo evento” (New item) en la barra de
herramientas. El editor de eventos aparece.

. para el nombre del evento, escribe “sefial”.



Haz click en la pestana “estimulo” (Stimulus) si no esta seleccionada
todavia.

El tipo de evento debe ser ajustado a “texto”.

« ., n

en el campo de edicidn de texto, escribe “+”".

Una sefal, es presentada normalmente por un breve momento para dirigir la
atencioén del participante a una localizacién particular en la pantalla:

Haz click en la pestafia “entrada” (Input) para seleccionarla.

Selecciona la opcion “... o tiempo limite, o lo que sea que pase
primero” (... or a time limit, whichever happens first)

En el campo de edicidén que se encuentra debajo, escribe 500 para tener
una sefial que se muestre por la mitad de un segundo.

Haz click en “después de cualquier respuesta del
participante” (After any response from the participant)

La respuesta de un participante durante una sefial, es normalmente
ignorada. Para reducir el desorden en el archivo de datos recogidos, haz
click en grabar y guardar la respuesta (Record and save response).

Terminamos con la sefial. Haz click en OK para cerrar el editor de eventos.

Listas de estimulos.

El siguiente paso es crear los eventos que presentan los estimulos. Es similar a crear
el evento de instrucciones y de sefial, con la excepcion de que lo hacemos seis veces,
una por cada estimulo. Aqui, introducimos todas las listas de estimulos importantes
que nos va a permitir crear un solo evento en vez de seis.

Haz click en el mend Experimento (Experiment) y seleccione lista de
estimulos (Stimulus lists). Un didlogo se abre.

Haz click en el icono Nuevo (New). Un segundo dialogo se abre, el cual
es el editor de lista de estimulos.

Puedes crear listas de documentos o listas de oraciones de una sola
linea. Has click en la lista del ment popup, que aparece en la esquina de
arriba a la derecha del didlogo y cambia List Type: File a List Tipe:
Text.



(2] Stimulus List Editor

Stimulus List Name: Mi lista de palabras - no palabras List Type: Text 3

| Listitems | Code Values  Description

List of Words or Sentences (one per line):

mManzana
avidn
maznata
attzén

rtin|

b Import... v

_Cancel ( oK )

. Para la lista de nombres, escribe “mi lista de palabras- no palabras”.

. En el campo de edicién de documento, escribe tres palabras y tres no
palabras:

manzana
avién
tren
maznta
attzon
rtin
. Haz click en el boton OK para cerrar el editor de lista de estimulos.

. Haz click en el boton “hecho” (Done) para cerrar el dialogo de listas de
estimulos.

La lista esta hecha. Antes de proceder a usarla, vale la pena tomar un minuto para
sefialar las ventajas de utilizar las listas de estimulo:

. Puedes crear un solo evento. Esto se vuelve mas y mas importante
cuando el experimento se hace mas largo.

. Cuando tienes pocos eventos que usan listas de estimulos, es mas facil
ver la estructura del experimento en la ventana principal.

. Es mas facil mantener el experimento.



. Puedes aumentar el tamafio del experimento simplemente modificando
la lista y sin tocar la estructura del experimento. Tratar de hacer esto
sin usar la lista de estimulos es mdas costoso y propenso a errores.

Haz click en el icono Guardar el experimento.

Crear/Importar Estimulo
Ahora tienes todo lo necesario para crear el estimulo usando un solo evento:

. Presiona Tab mientras el rectangulo azul de seleccidn se encuentra en
la lista de eventos.

. Asegurate de que ninguno de los eventos existentes esté seleccionado.
Puedes hacerlo dando click en cualquier lugar del espacio en blanco que
esta debajo de los eventos.

. Haz click en icono nuevo evento (New Event) en la barra de
herramientas. El editor de eventos aparece.

. para el nombre del evento, escribe: Estimulo.

. Haz click en la pestafia estimulo (Stimulus) si no esta seleccionada

todavia.
. El tipo de evento debe seguir seleccionado en la opcién “texto”.
. Haz click en la opcién de empleo de texto y seleccione texto escogido

de una lista (Text chosen from the list). El nombre de la lista que
creaste en el paso anterior aparece.

Listo. Hemos tenido cuidado de presentar el estimulo con un par de clicks. Todavia
necesitamos especificarle a SuperLab que es una respuesta correcta de la lista de
items.

. Con el editor de eventos todavia abierto, haz click en la pestafia
respuesta correcta (Correct Response). Los items de tu lista de
estimulos son visibles en esta pestafia.

. Selecciona las primeras tres palabras: manzana, tren y avion.

En Windows, puedes seleccionar los tres simultdneamente presionando la tecla shift
mientras haces click con el Mouse.



En Mac, puedes seleccionar los tres simultaneamente presionando la tecla comando
mientras haces click con el Mouse.

. Haz click en “...]1a respuesta correcta es” del menu popup (en la parte
de arriba a la derecha del didlogo) y selecciona la opcion una o mas
de las siguientes (One or more of the following).

. Haz click en el cuadro al lado de “Tecla S (es palabra)” para
seleccionarlo.

P eTe Event Ed

Event Name [atimulon

Stimulus  Irput - Comect Response - Feedback  Code Values  Notes

. Use code values 1o determine the . he correct responae Iy )
correct responde. Use code One or more of the folowing ﬂ

& Tecta § (es palabra)
Foe the following putere fikels) 0 Tecta N (n &5 paiabra)

marrata
®udn

“n

_{St Respontes
La lista de palabras esta lista. Para las no- palabras:
. Selecciona las tres no- palabras: quighs, neibs y chortz.
. Haz click en “... la respuesta correcta es” y selecciona la opciéon una o
mas de las siguientes.
. Haz click en el cuadro al lado de “Tecla N (no es palabra)” para

seleccionarlo.

Queremos que el evento aparezca en la pantalla mientras el participante presiona la
tecla correcta:



. Haz click en la pestafia Entrada (Input).

. Haz click en el cuadro Después de una respuesta correcta del
participante (After a correct response from the participant), para
seleccionarla.

Por ultimo, pero no menos importante (A la medida a la que este evento se refiere),
necesitamos reestablecer el temporizador de tiempo de reaccion. Este es un detalle
muy importante: No hacerlo significa que los tiempos de reacciéon que SuperLab
recoge en el archivo de datos se mide en relacién con la aparicién de la sefial en
lugar de la aparicion del estimulo en si:

. Continua en la pestafia Entrada (Input), haz click en la opcién
reestablecer el tiempo de reaccidn, para activarlo.

. Haz click en OK para cerrar el editor de eventos.

Atras en el ment de la ventana principal, nota que el evento Estimulo tiene una
doble casilla en lugar de la normal. Esta es una indicacién visual de que el evento usa
una lista de estimulos.

Events

instrucciones
senal
Estimulo

Recuerda Guardar, haz click en el icono Guardar experimento.

Las cosas se vuelven incluso mas faciles a partir de aqui. Todavia necesitamos crear
una prueba y un bloque, y vincularlos. Empezamos con la prueba:

. Presiona Tab mientras el rectangulo azul de seleccion esta en la lista
de Prueba.
. Haz click en el icono Nueva prueba (New trial) en la barra de

herramientas. El editor de pruebas aparece.
. Escribe “Prueba Palabra- no palabra”.

. Haz click en el boton OK. El editor de prueba desaparecera y “Prueba
palabra- no palabra” aparecera en la lista de pruebas. Haz click en el
para seleccionarlo.



Trials Events

instrucciones L] instrucciones
Wi NWoT sedal
vl Estimulo
. Haz click en las cajas que aparecen a la izquierda de los eventos

“sefial” y “estimulo”. Esto le indica a SuperLab que la prueba “palabra-
no palabra” consiste en un evento “sefial” seguido 500 milisegundos
después por el estimulo.

Crear los Bloques

Es tentador simplemente vincular “prueba palabra- no palabra” con el bloque
existente de “instrucciones”. Pero seria muy malo hacerlo y, en el caso de este
experimento en particular, ni siquiera una opcién. La razén es porque queremos
hacer aleatorias las pruebas. Si todo era parte de un solo bloque, las instrucciones se
harian aleatorias y presentadas al principio sélo por casualidad.

. Presiona Tab mientras el rectangulo azul de seleccion esta en la lista
de bloques.
. Haz click en el icono Nuevo bloque en la barra de herramientas. El

editor de bloques aparece.

. Escribe “bloque 1”.
. Haz click en la pestafia Aleatorio (Randomize).
. Haz click en el cuadro Hacer aleatorias las pruebas en este bloque

(Randomize the trials in this block), para seleccionarlo.

. Haz click en el boton OK. El editor de bloques desaparecera y “bloque
1” aparecera en la lista de bloques. Haz click sobre €l para
seleccionarlo.



Blocks Trials

Instrucciones [] instrucciones

(TR | 2 vord-nonword tria

. Haz click en el cuadro que aparece a la izquierda de la prueba “prueba
palabra- no palabra”,

. Haz click en el icono Guardar experimento (Save Experiment).

Felicidades. Has aprendido varios conceptos de SuperLab tales como vincular y usar
listas de estimulos, y ahora tienes un experimento listo para ejecutarse. Haz click en
el icono Ejecutar experimento (Run Experiment) en la barra de herramientas
para ejecutarlo.

Ahora has completado el tutorial de SuperLab 4.

Aleatorizacion

SuperLab ofrece varias maneras de aleatorizacion. Esta seccidn resume las posibles
opciones:

. Pruebas en un bloque: Esta es la aleatorizacién mas comun. Para
hacer pruebas al azar dentro de un bloque, haz doble click en el
bloque, para que aparezca el editor de bloques y ver las opciones en la
pestafia Aleatorizacion (Randomize).

. Localizacion de un estimulo visual: al editar la configuracion de un
estimulo visual, puedes especificar que la localizacion sea variable en
lugar de fija. Después de hacerlo, puedes especificar que la
localizacion sea variable haciendo click en el menu Experimento
(Experiment), haciendo click en Variables de prueba (Trial
variables), y después editando la localizacién de prueba variable que
estas usando.

. Color del texto: Los eventos de tipo texto también pueden usar una
variable para escoger el color. Para editar el rango de los colores y
seleccionar Aleatorizacién, haz click en variables de prueba, después
edite el color de la variable de prueba que esta utilizando.



Tiempo limite: El tiempo limite proporcionado a un participante para
responder también puede ser una variable en la pestafia Entrada
(Input) del editor de eventos. Para editar el rango de tiempo y
seleccionar aleatorizacion, haz click en el menu Experimento
(Experiment), haz click en Variables de prueba (Trial Variables),
después edita el nimero de variables de prueba que estés usando.

Trial variables allow you to vary an aspect of the
stimulus presentation, e.g. its position

on the screen, its duration on the screen, or the color
of a word.

Font Color Description:
IS! Durations

Screen Location Il

(@& @
New Edit Delete (Done ) 7

Nama: | Screen location | Type: | Number -

| Levels - LevelSelection  Options |

When Chocding Levels From Ths Vanable:
Use the following order:
' Random With No Replacement 3

A level is picked at random. Civen enough trials, every level is
picked once before Superlab will use the same level again,

Randomize levels before start of
| Each Experiment (within subjects) I3

Randomize again If the trial must be repeated due to feedback

When Al The Leve's Have Bees Picked

W Rardomize again

( Cancel ) 0K
S —

18



Hay una opcion adicional para la Aleatorizacidon: Eventos dentro de una prueba
(Events within a trial). Esta es la opcion de aleatorizacion menos usada. Para
usarla, haz doble click en la prueba para que aparezca el editor de pruebas y ver las
opciones en la pestafia Aleatorizacion (Randomize).



Capitulo 3

Caracteristicas mas especificas

Enviando un estimulo o evento marcador

Muchos experimentos requieren que un evento marcador sea enviando a un equipo
externo de grabacion (EEG/ERP). En SuperLab, se hace creando un evento y, en la
pestafia Estimulo (Stimulus) del editor de eventos, seleccionando el tipo de evento
a “Salida Digital.” Veras opciones adicionales para seleccionar el dispositivo de salida
y el tiempo de duracidn. Para este escrito, los dispositivos digitales de salida son:

. Almohadilla de respuesta Cedrus Lumina fMRI.

. Almohadilla de respuesta Cedrus RB-x30.

. Marcador universal de evento Cedrus Stim Tracker.
. Dispositivo de tecla de voz Cedrus SV-1.
. Medicidon de tarjetas de informatica [ /0.
. Instrumentos nacionales de tarjetas [ /0.

Control de entradas de participantes

Determinar como termina el evento se hace en las pestafias “Entrada” (Input) y
“Respuesta correcta” (Correct response).

Stimulus input Correct Response Feedback Code Values

End This Event and Move to the Next One
Immediately after the event is presented

After any response from the participant
After a correct response from the participant

W Only after a time limit. The time limit is



IMPORTANTE: Si cualquiera de tus pruebas contiene mas de un evento, presta
particular atencion al cuadro Reestablecer el temporizador (Reset RT timer). Si
ninguno de tus eventos tiene este cuadro activado, el tiempo de reaccion sera
medido en relacion con la aparicidn del primer evento de la prueba. Si el primer
evento es una sefial y el segundo evento es el estimulo, el temporizador se medira en
relacion con la aparicion de la sefial, probablemente no sean los resultados
deseados.

Determinar la respuesta correcta

SuperLab ofrece tres diferentes maneras para determinar la respuesta correcta en
un evento:

. Basado en un valor de c6digo que esta vinculado al evento o estimulo
de la lista de items. (Recomendado para la mayoria de los casos).

. Basado en un estimulo de la lista de items si el evento usa lista de
estimulos.
. Por el evento mismo, si no usa una lista de estimulos.

Si tus pruebas tienen una respuesta correcta, es una buena idea definirla en la
pestafia Respuesta correcta (Correct response) incluso si decides terminar el
evento Después de cualquier respuesta del participante (After any response
from the participant) en la pestafia Entrada (Input). El beneficio mas obvio es que
la respuesta del participante se codificara en el documento como respuesta correcta,
incorrecta o no respondida. Pero otra ventaja es la habilidad de dar
retroalimentacidn al participante basado en la correccién o “marcar” las pruebas o
eventos con un cédigo de valor particular.

La siguiente pantalla muestra una respuesta correcta definida, basada en un cédigo
de valor:

Stimulus pput Correct Response Feedback Code Values Notes
Use cocde values to determine the the correct response is
correct response. Use code One or more of the following -
v Y ey (s word

For the following code values v ey U3 ROt a wore



Otras caracteristicas:

. Puedes definir multiples respuestas correctas, auin si se encuentran en
diferentes dispositivos. Por ejemplo: teclado o almohadilla de
respuesta.

. Para algunos experimentos, una respuesta correcta puede ser

Ninguna, el participante no debe responder (None, the
participant must not respond), como se muestra:

Correct Response Feedback Code Values Notes

..the correct response is:
v None any response IS correct T]
No t must not respond |

One or more of the following

Por favor, referirse a las siguientes secciones para mas informacién:
. Afiadiendo retroalimentacion
. Datos recolectados en documentos
. Codigos y Codigos de valor

Busca en el contenido de ayuda en linea para eventos adicionales como documentos
de imagen, texto, etcétera.

Retroalimentacion

Es comun en los experimentos dar retroalimentacion a los participantes. En
SuperLab, la retroalimentacion es manejada en el nivel del evento y generalmente
consiste en acciones predeterminadas cuando una condicién ocurre. Algunas
condiciones son:

. La respuesta es correcta: La interpretacion que hace SuperLab de
una respuesta correcta depende de la opcion seleccionada en la
pestafia “Respuesta Correcta” en el editor de eventos.

. La respuesta no es correcta.



No respondido con una determinada cantidad de tiempo: Este
valor de tiempo es el mismo que el tiempo limite del evento si el
evento tiene tiempo limite, de otra manera, puede ser especificado por
el usuario.

El tiempo de reaccién es demasiado lento.
El tiempo de reaccion es demasiado rapido.

Siempre: estas acciones son siempre ejecutadas lo cual es muy util,
por ejemplo: para marcar una prueba habiendo sido presentada.

Las siguientes acciones son sustentadas:

Evento presentado: es muy util para mostrar un mensaje de texto,
reproducir un sonido, o mandar un evento marcador; puedes tener
muchas acciones de eventos presentados por condicion.

Especificar donde ir: Le dice a SuperLab donde ir para cualquier
condicion dada: repetir la prueba, presentar los eventos restantes en
la prueba, o saltar cualquier evento restante de la prueba y mover a la
siguiente; puedes tener solo una accidn Especificada y ésta tiene que
ser la ultima.

Cambiar codigos de valor: Te permite marcar un evento o una
prueba; puedes tener varias acciones de cambios de cédigo de valor.

Ver el capitulo 4, “Ramificacién condicionada”, para un ejemplo de como cambiar el
cddigo de valor, y el capitulo 6 para un ejemplo de como dar retroalimentacion a los

participantes.

Cébdigos y codigos de valor.

Los cdédigos en SuperLab tienen tres propoésito principales:

Para describir una prueba, listas de estimulos o eventos: Intentan
ayudarte con el post procesamiento de los datos recolectados con
SuperLab. La idea es crear c6digos, asignarles un valor y adjuntar los
valores a las pruebas, eventos o listas de estimulos. Cuando ejecutas el
experimento, los datos recolectados son guardados como un
documento de texto con una linea por respuesta. Cada cédigo que
creas se traducira en una columna adicional afiadido al archivo de
datos., con el contenido de la columna siendo el c6digo de valores. Con
algo de planeacion, puedes tener tus datos guardados previamente
codificados.



. Para determinar la respuesta correcta: Una vez que se ha
adjuntado un cddigo de valor a un evento o lista de estimulos, puedes
indicarle a SuperLab cudl es la respuesta correcta basada en un cédigo
de valor (Observa la pestafia “Respuesta correcta” en el editor de
eventos)

. Para ayudar con bifurcacion condicional: El c6digo de valor que
estd adjunto a la prueba puede ser cambiado mientras un
experimento esta en ejecucion. Por ejemplo: para marcar una prueba
siendo presentada o indicar que la respuesta del participante a la
prueba fue correcta. Entonces, al construir una expresion en el editor
de bloques (Ya sea en la pestafia “cuando ejecutar” o en la pestafia
Macros), puedes indicarle a SuperLab evaluar las pruebas que tienen
un cédigo de valor especifico adjunto.

Creando los codigos

Para crear un cddigo, haz click en el menu Experimento (Experiment) y selecciona
Coédigos (Codes). El siguiente dialogo aparece:

(4] Codes
Code Names Values
Letter From
Angle Back
Edit
Delete )| was presented
New " New
Done

El didlogo arriba, muestra cuatro cédigos ya creados. Haz click en el c6digo para ver
sus valores; en el ejemplo, el cddigo “Enfrente o Atras” tiene dos valores.

. Para crear un nuevo c6digo, haz click en el botén Nuevo (New) a la
izquierda. Otro dialogo aparece:



8.0 Code Editor

Code Name: |

’\ Options  Description _

This Code's Values Will Be Attached To:

) A trial

() An event or a stimulus list item

‘ Cancel ) ( oK )

Cuando creas un cddigo, debes especificar con qué intentas usarlo: pruebas o
eventos y listas de estimulos.

. Para crear un valor para el cédigo, seleccione el cddigo y haz click en
el botén Nuevo (New) a la derecha.

. Haz click en cualquiera de los dos botones Borrar (Delete) para
borrar un cddigo o un cddigo de valor. Si el codigo o cddigo de valor
esta siendo usado en alguna parte en el programa, SuperLab te
preguntara para confirmar.

. Haz click en cualquiera de los dos botones Editar (Edit) para editar
un codigo o un codigo de valor. Puedes cambiar el nombre de un
codigo o de un codigo de valor en cualquier momento sin tener que
reasignarlo a una prueba, evento o lista de estimulos.

Usando los cédigos
Una vez que has creado codigos y valores, puedes usarlos en los siguientes lugares:

. Puedes adjuntar cédigos de valor a una prueba en la pestafia “Codigos
de valor” en el editor de pruebas.



Puedes adjuntar cddigos de valor a listas de estimulos en el editor de
listas de estimulos.

Puedes adjuntar cddigos de valor a eventos en el editor de eventos en
la pestafia “Codigos de valor”. Esto es posible solamente si el evento no
usa una lista de estimulos.

Puedes cambiar un cddigo de valor usando una “accion” en el editor de

eventos, en la pestafia “retroalimentacion”, primero especificando la
condicion para la cual ejecutar la accién. Por ejemplo: si la respuesta
es correcta, y luego crear una nueva accion.

. Al crear o editar una expresion en el editor de bloques, puedes
especificar un subconjunto de pruebas que tiene un codigo de valor
particular adjunto.

Para informacién adicional respecto a los cédigos, por favor revisa las siguientes

secciones:
. Editor de pruebas
. Editor de eventos

Editor de ensayos o prueba de variables

Las variables de prueba proporcionan una mayor flexibilidad de los diferentes
aspectos de un experimento con relativa facilidad. La siguiente tabla resume los
tipos de variables de prueba que SuperLab apoya, como son usadas, y con qué tipo
de evento pueden ser usadas:

Tipo de variable

Uso

Tipos de eventos con los
que se usan:

Color Cambiar el color del texto texto
que esta siendo
presentado.
Numero Cambiar el tiempo limite  [Todo tipo de eventos; esta
de un evento. variable puede ser usada
en la pestafia “Entrada” en
el editor de eventos.
Localizacion Cambiar la posicion de un |Pelicula, Documento de

estimulo visual en la
pantalla.

imagen, RSVP, Propio ritmo
de lectura, y texto. Para
este tipo de eventos, haz
click en el boton “Ajustes”
en la pestafia “Estimulos”
del editor de eventos.




Grupos participantes

Las caracteristicas de los grupos participantes en SuperLab te permite realizar dos
cosas principalmente:

. Especificar que bloques son presentados y el orden en el que son
presentados. Esto te da una forma de especificar contrarrestando las
secuencias.

. Control de las pruebas dentro de un bloque, eventos dentro de una

prueba,, o niveles de variables de pruebas aleatorias.

Los grupos participantes pueden ser utilizados cuando necesites dividir a tus
participantes en grupos basados en ciertos factores como edad o género; o para
probar una variable dependiente.

Debido al modo en que SuperLab trabaja, al menos un grupo es siempre requerido.
Para esto, SuperLab crea automaticamente un nuevo grupo cuando creas un nuevo
experimento. Puedes editar este grupo y cambiarlo de nombre. Pero no puedes
eliminar el ultimo grupo en un experimento.

Editar grupos

En este ejemplo, crearemos dos grupos participantes, uno para participantes zurdos
y otro para participantes diestros. Antes de proceder con este ejemplo, crea los

n «

, “Participantes

»

siguientes cuatro bloques: “Instrucciones”, “Todos los participantes
zurdos” y “Participantes diestros”.

Blocks

Instructions

All Participants

Left Handed Participants
Right Handed Participants

En SuperLab:

. Haz click en el menu Experimento (Experiment) y Selecciona
Grupos participantes (Participant Groups). Un didlogo aparece



mostrando la lista de grupos existentes. Si no has creado o editado
grupos todavia, el didlogo mostrara solamente un grupo con el
nombre “Grupo principal”.

Haz click en el boton Editar (Edit) para editar “Grupo principal”. El
editor de grupos aparece.

En el campo de edicidn del nombre del grupo, cambie “Grupo
principal” por “Grupo participantes zurdos”.

En la pestafia Bloques para ejecutar (Blocks to run), haz click en el
botén Ejecutar solamente los siguientes bloques (Run Only the
following blocks). La lista de abajo se activa y los cuatro bloques
existentes tienen sus cuadros azules de seleccion encendidos.

Haz click en el cuadro de seleccidn del bloque “Participantes diestros”
para desactivarlo.

Nota como el Editor de grupos tiene una flecha hacia arriba y una
flecha hacia abajo. Estas pueden usarse para reordenar la secuencia en
que los bloques se presentan.

Haz click en el boton OK para cerrar en dialogo del Editor de grupos.

8.0 Group Editor

GCroup Name: Left Handed Group

{ Blocks To Run ~ Description

(L) Run all blocks in the experiment

@ Run only the following blocks:

Instructions
M Al Participants
M Left Handed Participants
[ Right Handed Participants

 Cancel ) (» oK )



Ahora crearemos el segundo grupo:
. Haz click en el boton Nuevo (New). El Editor de grupos aparece.

. En el campo de edicidn del nombre del grupo, escriba “Grupo
participantes diestros”.

. En la pestafia Bloques para ejecutar (Blocks to run), haz click en el
botén Ejecutar solamente los siguientes bloques (Run Only the
following blocks).

. Haz click en el cuadro de seleccion del bloque “Participantes zurdos”

para desactivarlo.

. Haz click en el boton OK para cerrar el didlogo del Editor de grupos.

Usando los grupos participantes

Cuando se ejecuta un experimento, puedes especificar qué grupos usar cuando se
ejecuta sobre la marcha:

8.0 Run Experiment

Participant Name:

Participant Group: | Left Handed Group -

E‘ Save collected data

" 1 Run selected blocks only
(overrides the blocks specified in the participant group)

( Cancel ) ( Run )

Cuando se asignaron al azar, se puede especificar que se haz sobre la asignacién al
azar por un grupo de base en los siguientes lugares en el programa:

. En la pestafia Aleatoriamente en el Editor de bloques.



En la pestafia Aleatoriamente en el Editor de Pruebas.

En la pestafia Nivel de seleccion del Editor Variable de Prueba.



Capitulo 4

Ramificacion Condicional

La ramificacién condicional no es una caracteristica tinica en SuperLab. Mas bien, se
refiere a un conjunto de caracteristicas en SuperLab que te permiten desarrollar
experimentos mas sofisticados. Aqui estan algunas de las cosas que puedes lograr
con la ramificacién condicional:

. Hacer una pausa en el experimento después de un nimero de pruebas
presentadas, con el objetivo de darle al participante un descanso.

. Presentar pruebas en un bloque mientras el promedio de movimiento
de las reacciones de los participantes disminuye por debajo de un
determinado umbral. Por ejemplo: En experimentos de memoria.

. Impedir que el experimento proceda al siguiente bloque hasta que
todas las pruebas del bloque actual se hayan respondido
correctamente.

. Alterar el orden en que se presentan, basandose en las respuestas del
participante.

Caracteristicas necesarias

Las caracteristicas de SuperLab que necesitas para usar la ramificacién condicional
son:

. Codigos y codigos de valor.

. Retroalimentaciones en el editor de eventos, asi podras alterar el
cédigo de una prueba al tiempo en que se ejecuta.

. Expresiones en el Editor de bloques, en la pestafia Cuando ejecutar
(When to run).

. Expresiones en el Editor de pruebas, en la pestafia Cuando presentar
(When to present).

. Macros.



Porqué usar codigos de valor

Es posible ramificar o realizar determinadas acciones basadas en el tiempo
transcurrido, o en el nimero o porcentaje de pruebas presentadas. Pero en
ocasiones necesitaras ramificar basandote en la accion del participante. Por ejemplo:
Si la respuesta fue incorrecta o el tiempo de reaccion fue muy lento. Aqui es donde
usar codigos y codigos de valor se vuelve necesario: hacerlo nos permite marcar o
etiquetar las pruebas, para que sean debidamente contadas después.

Introduccidn a las expresiones

Las expresiones en SuperLab proporcionan una clave para construir un bloque. Una
expresion consiste en una o mas comparaciones Boolean donde el lado izquierdo es
comparado con el lado derecho.

La manera mas rapida de darle sentido a las expresiones es por medio de este
ejemplo: tenemos un bloque que contiene 100 pruebas aleatorias pero queremos
presentarle al participante sélo 40 de ellas. Para lograrlo:

. Haz doble click en el bloque relevante para editarlo. El editor de
bloques aparecera.

. Si no esta seleccionada, haz click en la pestafia Cuando ejecutar
(When to run).
. Note el mend popup Presentar las pruebas en este bloque (Present

the trials in this block). Esta seleccionado predeterminadamente en
Siempre (Always). Volveremos a este menu dentro de poco.

o . n

. Haz click en el icono “+” Nuevo (New). El editor de expresiones
aparecera.



e~~~ =  BockEdwoe 000

Block Name:[ ]

| When toRun = Randomize Macros  Notes |

Present the trials in this block: | Always E

Evaluate expression: | After each trial is presented

Time Since Start of Block

Percentage of Time Since Start of Experiment
Average Reaction Time of |Trhls Presented in This Block
Subset:

No subset specified, all trials are used,

"Is Less Than )

RHS:

Value: 40 @ trials

( Cancel ) ( OK )

El editor de expresiones esta dividido en tres secciones principales: Lado izquierdo
de la mano (LHS), un operador (por ejemplo: Es mayor que), y Lado derecho de la
mano(RHS). El resultado de una comparacion siempre es verdadero (1) o falso (0).
El lado izquierdo de la mano consiste en unas pocas variables proporcionadas por
SuperLab y el lado derecho de la mano es siempre una variable constante.

En la seccion LHS, haz click en Pruebas presentadas en este bloque
(Trials presented in this block). Una lista de “funciones” aparece
automaticamente con una llamada Numero de, seleccionada de forma



predeterminada. Esta es la funcién que necesitamos para este
ejemplo. Es importante ver la nota debajo acerca de la variable LHS.

. Haz click en el operador ment popup y cambialo a Es menor que (Is
less than).

. En la seccion RHS, cambia el valor a 40.

. Haz click en OK para cerrar el editor de expresiones.

La nueva comparacion Boolean que creaste ahora sera mostrada en el Editor de
bloques. Se necesita un paso adicional para completar nuestra tarea: Haz click en
Presentar las pruebas en este bloque (Present the trials in this block) del menu
popup y cambiarlo a Mientras la expresion sea verdadera (While the condition
expresion is true).

Listo, con un par de clicks, has modificado el bloque, éste presentara 40 pruebas a
partir de una serie de 100.

Nota acerca de “Pruebas presentadas en este bloque”

La variable Pruebas presentadas en este bloque (Trials presented in this block)
puede ser usada con tres funciones: Numero de (Number of), Porcentaje de
(Percentage of), y promedio de tiempo de reaccion de (Average reaction time
of). Estas funciones operan solamente en las pruebas presentadas en el bloque
actual. De hecho, cada bloque que creas en SuperLab es creado con su propia
variable Pruebas presentadas en este bloque (Trials presented in this block).

El rango de pruebas que las funciones deberian operar, puede ser filtrada por la
especificaciéon de un subconjunto (mas tarde en este capitulo).

El nimero de pruebas presentadas en un bloque son acumulativas, por ejemplo: si
presentas 10 pruebas en el bloque A, sales del bloque A para presentar pruebas en
otro bloque, y después regresas al bloque A, el nimero de pruebas presentadas en el
bloque A no se re-establece, seguira en 10. Pero SuperLab proporciona una “accién”
que puede ser invocada por un Macro para re-establecer esta cuenta a cero.

Mas en las expresiones

Las expresiones pueden ser mas sofisticadas que el ejemplo que acabamos de

presentar. Puedes tener multiples comparaciones y combinarlas con “y” y “0”".
Continuemos con el ejemplo anterior. Ademas de presentar 40 pruebas de una serie
de 100, también queremos limitar la duracion de los bloques a 40 segundos. Para
continuar:



. Si todavia no estas en el Editor de bloques, haz doble click en el
bloque relevante para editarlo.

. En la pestafia Cuando ejecutar (When to run), haz click en el icono
“+” Nuevo (New). El editor de expresiones aparecera.

. El LHS estd en Tiempo desde el comienzo del bloque (Time since
start of block) de manera predeterminada. Esta opcién es la que
queremos.

. Cambia el operador a Es menor que o igual que (Is less than or
equal to).

. En RHS, escribe 40000

. Haz click en OK para cerrar el editor de expresiones.

Asi es como el Editor de bloques aparecera ahora:

SN0 Block Editor

Block Name: block 1

! When toRun  Randomize Macros  Notes

Present the trials in this block: | Always ¢
Evaluate expression After each trial is presented - '

The Condition Expression:
Number of Trials Presented in This Block is less than 40 trials

Time Since Start of Experiment is less than or equal to 40000

and
milliseconds

<»

New Edit Delete

(<<OK Prev ) [ Cancel ) € OK ) [ OK Next>> )
e

Nota como las dos comparaciones que creamos estan listadas. La expresion sera
verdadera solamente si ambas compasiones se satisfacen. Ahora para la parte
divertida: Digamos que quieres que la expresion sea cierta si cualquiera de las



comparaciones es cierta. Puedes lograrlo haciendo click en el operador azul “Y".
Haciéndolo, éste cambia a “O” (or).

The Condition Expression
Number of Trials Presented in This Block is less than 40 trials

lime Since Start of Experiment is less than or equal to 40000
milliseconds

No hay limites en el nimero de comparaciones que puede tener una expresion o de
cémo combinarlos.

Observando los subconjuntos de pruebas

Es tipico para muchos experimentos primero tener un bloque de “aprendizaje” antes
de que las pruebas verdaderas sean presentadas. Las pruebas en el bloque de
aprendizaje son presentadas hasta que el tiempo de reaccion descienda por debajo
de un umbral determinado, indicando que el participante ha aprendido el procesos
de las pruebas lo suficientemente bien.

En el editor de expresiones, SuperLab proporciona una manera de ver el promedio
de tiempo de reaccion de las pruebas presentadas en un bloque. Mejor atun: en lugar
de observar todos las pruebas en un bloque, SuperLab proporciona una forma de ver
solamente el tiempo de reaccién de los dltimos ensayos y, por tanto, sélo obtener un
movimiento promedio. Hagamos un ejemplo:

. Crea un bloque llamado “Aprendizaje”.
. El editor de bloques aparecera.
. En la pestafia Cuando ejecutar (When to run), haz click en el icono

“+” Nuevo (New). El editor de expresiones aparecera.

. En la seccion LHS, haz click en Pruebas presentadas en este bloque
(Trials presented in this block).

. En la lista de funciones, haz click en Promedio de tiempo de
reaccion de (Average reaction time of).

Hasta ahora, el lado LHS de la expresion proporcionara el promedio de tiempo de
reaccion de todas las pruebas en el bloque. Para obtener un promedio de
movimiento mirando solamente las tltimas 5 pruebas:



e'e =xpression Editor
LHS:

Number of Time Since Start of Block
Percentage of Time Since Start of Experiment
Average Reaction Time of Trials Presented in This Block L

BOC Subset of
~ Range of Trials Used:

USIR§ () All the presented trials in the block

@ Only the last |5 @ presented trials in the block

(JUpto 5 .| presented trials in the block

Only
the
specifi
RHS: ed
numbe
Valg r of
trials
will be
include
din
the

S, (Cancel ) (0K

Haz click en el botén Subconjunto (Subset). El didlogo de
subconjunto de pruebas aparece.

Haz click en el botdn circular etiquetado: Solamente las altimas
(Only the last).

En el campo de edicién, escriba: 5.

Mire la parte inferior del didlogo. Es posible limitar las pruebas que se
miran por medio del cddigo de valor que se adjunta a la misma.
Regresaremos a esta caracteristica dentro de poco.

Haz click en el botén OK para cerrar el didlogo de subconjunto de
pruebas.

37



Si s6lo 3 pruebas han sido presentadas pero el subconjunto especifica 5 pruebas,
SuperLab usara lo que esta disponible: el tiempo de reaccion de esas tres pruebas.

Introduccion a Macros

Una vez que sepas qué es una expresion, Macros te hace mas facil de entender. Un
Macros de SuperLab consiste en:

. Una expresion que es idéntica a lo que ha sido descrito hasta ahora en
este capitulo.

. Una lista de acciones para llevar a cabo si la expresion evalia
“verdadero”.
. Otra lista de acciones para llevar a cabo si la expresion evalta “falso”.

Algunas de las acciones disponibles son: presentar un evento, ir a un bloque
particular, salir del experimento, repetir la prueba, etc.

Ventajas de Macros.

Usa una expresién en la pestafia Cuando ejecutar (When to run) del editor de
bloques, esto hace mas simple implementar loops que causan que un bloque se siga
repitiendo hasta que una determinada condicion se cumple. Pero Macros tiene sus
propias ventajas. Una, un Macro es un “objeto” independiente en SuperLab con su
propio nombre. Una vez creado, puede ser usado en mas de un bloque. Y dos, macros
te permite hacer mas.

Observa un ejemplo del uso de Macros en el capitulo 6 en la seccion “Dar al
participante un descanso después de N pruebas”.

Saltos relativos versus saltos absolutos

SuperLab proporciona cuatro opciones que pueden causar un “salto”, significa que el
bloque abandonara la siguiente prueba que se iba a ir a algin otro lugar. Una opcion
es implementada como su propia accion Repetir el bloque actual (Repeat current
block). Las otras tres opciones son parte de la accién Ir a otro bloque (Go to
another block).

Note la opcion presentar bloque (bloque 3). Esto es llamado un salto absoluto
porque especifica a que bloque ir. Aunque SuperLab esté programado para presentar
el bloque 1 o el bloque 10, l1a opcién Presentar bloque (Present block), lo forzara a
ir al bloque 3.



Las tres opciones restantes, se llaman saltos relativos porque al bloque al que
SuperLab va a ir depende enteramente del bloque que se esta presentando
actualmente. Si es posible, usar saltos relativos es preferible que un salto absoluto
porque permite que el macro sea reutilizado en diferentes bloques. Un ejemplo es un
procedimiento de escalera donde creasen solo Macro reutilizable que va al siguiente
bloque si la expresion es verdadera o va al bloque previo si la expresion es falsa.

Usar cédigos de valor para expresiones con mas capacidad

En la expresiones que hemos visto hasta ahora, creamos expresiones que usan el
tiempo desde que empieza el bloque o el tiempo de reaccién del participante. Pero,
;como podemos crear una expresion que se base en la respuesta del participante?.
Primero, creamos un cédigo y le damos algunos codigos de valor. Después, cuando el
participante responde, usamos el mecanismo de retroalimentacion en el editor de
eventos para “marcar” o “etiquetar” la prueba. Y finalmente, podemos crear una
expresion que se ve solo en las pruebas etiquetadas.

Como usualmente, es mejor usar un ejemplo. Esta vez, empezaremos con un
experimento pre-existente en el cual podemos basarnos. Puede ser descargado
visitando el “Cedrus community Forum” (http://community.cedrus.com), luego
haciendo click en Experimentos (Experiments)(debajo de SuperLab), luego haz
click en Demostracion (Demos). Alternativamente, puedes escribir la siguiente
direcciéon URL:

http://community.cedrus.com/showthread.php?t=553

Este experimento contiene dos listas de estimulos, una para palabras, y otra para no
palabras. El participante debe presionar la tecla Y si es una palabra y la tecla N si no
es palabra. Cada lista contiene 5 items resultantes en 10 pruebas que son
presentadas.

Nota la presencia de un evento llamado Salir del bloque de mensajes. Este evento
no esta vinculado a otra prueba. Lo utilizaremos sélo con fines informativos.

Queremos modificar el experimento para que si el participante responde
correctamente a los tres pruebas consecutivas, SuperLab dejara de presentar el
resto de las pruebas.

Creando el cédigo y los cédigos de valor.

Empezamos haciendo click en el menu Experimento (experiment) y seleccionando
Codigos (Codes). El didlogo de codigos aparece.

. Haz click en el boton Nuevo (New) que se encuentra a la izquierda. El
editor de co6digos aparece.


http://community.cedrus.com
http://community.cedrus.com
http://community.cedrus.com/showthread.php?t=553
http://community.cedrus.com/showthread.php?t=553

. Puedes escribir cualquier cosas como el nombre del cédigo. Escribe
“Respondido correctamente”

. Asegurate de que el cddigo de valor estard adjunto a una prueba.
. Haz click en OK para cerrar el editor de cddigos.
El siguiente paso es darle a este cddigo dos valores:

. Haz click en el boton Nuevo (New) que se encuentra a la derecha. Un
pequefio didlogo aparece.

. Escribe “Si".
. Haz click en OK para cerrar el pequeno dialogo.
. Haz click en el boton Nuevo (New) que se encuentra de nuevo a la

derecha. El pequefio didlogo aparece.
. Escribe “No”.
. Haz click en OK para cerrar el pequeio dialogo.

Haz click en Hecho para cerrar el didlogo de codigos.

Code Names Values

Code Name: Answered correctly

| Options = Description |

This Code's Values Will Be Attached To:

@ A trial

() An event or a stimulus list item

( Cancel ) € 0K )
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Marcando las pruebas

El siguiente paso es marcar una prueba presentada respondida correctamente.
Empieza dando doble click en el evento “Palabra Stim” para editarla. El editor de
eventos aparece. Haz click en la pestafia Retroalimentacion (Feedback).

La pestana Retroalimentacién tiene dos listas. La que esta a la izquierda es donde
necesitamos crear las condiciones que queremos para dar retroalimentacion. La lista
de la derecha es donde definimos las acciones que queremos que aparezcan para
cada condicidn.

. Haz click en el icono “+” Nuevo que esta del lado izquierdo. El dialogo
Nueva condicién aparece.

. En el menu popup, selecciona “La respuesta es correcta” luego haz
click en OK.

SN New Condition
Provide Feedback if:
The response is correct |

“«r
PE—

( Cancel ) 60K )

En la lista de acciones a la derecha, nota cdémo SuperLab automdaticamente creé una
accion que causara que los eventos restantes en la prueba sean saltados. Esta accion
no cambia el proposito de nuestro experimento, entonces la dejaremos.

o . n

. Haz click en el icono “+” Nuevo que esta del lado derecho. El didlogo
de Nueva accion aparece.

Si es necesario, ajusta la configuracién para que se vea como esto:



.00 New Action

Do the Following: ' Change Code Value +

Change This Event's Code Value

For this code: answered correctly e ’
Change its value to: = Yes 4
Note: When a participant’s response is recorded in the
data file, the saved code values are the ones in effect

before~ this action is executed

(" Cancel \ ( OK )
T

. Haz click en OK para cerrar el didlogo de Nueva accion.
. Haz click en OK otra vez para cerrar el editor de eventos.
Una ultima cosa: repite los mismos pasos para el otro evento, “Stim no palabra”.

Hecho. El siguiente (y ultimo) paso es aprovechar el trabajo que se ha hecho hasta el
momento.

Crear una expresion usando un subconjunto de pruebas

(Método uno)

Ahora estamos listos para implementar lo que nos propusimos hacer: crear un
Macro que previene que el resto de las pruebas en el bloque sean presentadas si el
participante responde correctamente a tres pruebas consecutivas. Para empezar, haz
doble click en “bloque 1” para editarlo, el editor de bloques aparecera.

. En la pestafia Cuando ejecutar (When to run), haz click en el icono
“#” Nuevo (New). El editor de expresiones aparece.

. En la seccién LHS, haz click en Pruebas presentadas en este bloque
(Trials presented in this block). Una lista de funciones aparece
automaticamente con una llamada Numero de (Number of)



seleccionada predeterminadamente. Esta es la funcion que
necesitamos para este ejemplo.

Haz click en el boton Subconjunto (Subset). El didlogo de
subconjunto de pruebas aparece.

Haz click en el botdn circular etiquetado como Sélo el tltimo (Only
the last).

En el campo de edicién, escribe 3.

Haz click en el cuadro etiquetado como Limitar las pruebas
presentadas a aquellas etiquetadas con un cédigo de valor
especifico (Limit the trials used to those marked with a specific
code value), para seleccionarlo.

Asegurate de que el coédigo de valor “Si” esté seleccionado.

S.0.0 Subset of Trials

Range of Trials Used
() All the presented trials in the block
(*) Only the last 3 ; presented trials in the block

{JUpto 10 + presented trials in the block

Of the
specifneg
number of
trais, the
subset w
include
only those
whose
code
‘answered
correctly”
IS set to

“Yes®.
Attached Code Value

# Limit the trials used to those marked with a specific code value
Code: Code Value

answered correctly
No

( Cancel ) Ok~
T



Haz click en OK para cerrar el dialogo de subconjunto de pruebas. De regreso en el
editor de expresiones:

. Establece el operador a Es igual que (Is equal to).
. En el campo de edicién para el nimero de pruebas, escribe 3.
. Haz click en OK para cerrar el editor de expresiones.

Ahora debes estar de regreso en el editor de bloques. Hay dos opciones mas que
necesitamos cambiar:

. Cambia: Presentar las pruebas en este bloque (Present the trials
in this block) del menu popup por: “Sélo si la expresion es falsa”.

. Cambia el menu Evaluar expresion por “Antes de cada prueba
presentada”.

El editor de bloques debe verse como la siguiente imagen. Haz click en OK para
cerrarlo. Cuando ejecutes el experimento, debe terminar después de haber
respondido correctamente tres pruebas en una fila.

[a) Slock Editor

Block Name: Bock |

When to Run Randomize Macros Notes

Present next trial in this block Only if the condition exgeession is false |
[valuate expression Before each tral is presented o4

The Condition Expression

Number of Trials Presented in This Block is greater thas O tria’s (Using only the last 3 trials in the
block and Trals marked with code “answered correcty” equal 2o “Yes®
e

New Ede Delete

<< OK, Prev Cancel ) 0K~ OK, Next >>




Crear una expresion usando un subconjunto de pruebas

(Método dos)

Otro método es utilizar un Macro en lugar de la pestafia Cuando ejecutar (When to
run) del editor de bloques. Esto ofrece al menos, dos ventajas: Puedes hacer que
SuperLab realice mas de una accién cuando la expresion es verdadera, y puedes
reutilizar el Macro en otro bloque si es necesario. Aqui, mostraremos a los
participantes un mensaje que les permita saber que lo hicieron bien.

Para empezar, haz doble click en “Bloque 1” para editarlo; El editor de bloques
aparecera.

o . n

. En la pestafia Macros, haz click en el icono “+” Nuevo (New). El
didlogo de editor de Macro aparecera.

. Asignale un nombre al Macro, por ejemplo: “Salir del bloque después
de 3 respuestas correctas en una fila".

« ., n

. En la pestafia Expresion (Expression), haz click en el icono “+
Nuevo (New). El editor de expresiones aparecera.

. Sigue exactamente los mismo pasos descritos anteriormente para
crear la expresiéon. Cuando esté hecho, haz click en OK para cerrar el
editor de expresiones y regresar al editor de Macro.

Ahora necesitamos crear las acciones.

. Haz click en la pestaiia Si es cierto (If true) del editor de Macro.

. Haz click en el icono “+” Nuevo (New). El dialogo de nueva accion
aparece.

. Del menu Hacer lo siguiente (Do the following), selecciona “Evento

presente”. Note como los principales contenidos del didlogo de nueva
accion cambian dependiendo de la accién elegida.

. Del ment Seleccionar Evento (Select Event), selecciona “Salir del
bloque de mensajes”.

. Haz click en OK

Ahora debes tener una accion en la lista.

. En el editor de Macro en la pestafia Si es cierto (If true), haz click en

o n

el icono “+” Nuevo otra vez. El didlogo de nueva accién aparece.



. Del menu Hacer lo siguiente (Do the following), selecciona “Ir a otro
bloque”.

. Asegurate de que el boton circular Continuar con el siguiente
bloque (Continue with the next block), esté seleccionado.

. Haz click en OK.

De regreso en el editor de Macro, el didlogo debe verse como esto:

.M New Macro

Macro Name: Exit block after 3 correct responses in a row

Expression | If True If False Notes

If the expression evaluates 10 “true”, SuperLab will perform the actions
that you 5;_)0_'(:?": below

Present event “"Exiting Block Message®

Exit this block and present next block

a

New  Edit Delete

/7 Cancel ) ( OK )
T ——

Importante: Las dos acciones que creaste podrian no estar en el mismo orden que se
muestra en la imagen. Si es el caso, haz click en las flechas arriba y abajo para
reajustar el orden.

Haz click en OK para regresar al editor de bloques. Se necesita un ultimo paso: El
Macro ha sido creado pero no sera usado por el bloque a menos que sea
seleccionado. Haz click en el cuadrado azul de seleccién para seleccionarlo.

Finalmente, haz click en OK para cerrar el editor de bloques, guarda el experimento,
y ejecttalo para ver los resultados.



Expresiones Prueba - Nivel

La ultima caracteristica de la bifurcacién o ramificaciéon condicional que veremos, se
encuentra en la pestafia Cuando presentar (When to present) del editor de
pruebas. Esta caracteristica se encuentra sélo en la versién 4.0.7 de SuperLab o las
siguientes.

Las caracteristicas de bifurcaciéon condicional que hemos visto hasta ahora, han
tratado la mayoria de las pruebas dentro de un bloque. Por ejemplo: El tiempo de
reaccion de un rango de pruebas, o recuento de pruebas. Las cosas son mas sencillas
al nivel de prueba: La Unica preocupacion es si presentar la prueba actual o no.

El nivel de expresiones de prueba es mas poderoso cuando se combina con un Macro
del nivel de bloque. Un ejemplo, es cuando quieres presentar todas las pruebas en el
bloque hasta que los participantes han respondido correctamente a todas ellas.
Puedes hacer esto:

. Usando la caracteristica de Retroalimentacién y cddigos de valor para
marcar una prueba que ha sido respondida correctamente.

. Usando un Macro que hace que un bloque sea repetido.

. Usando un nivel de expresiones de prueba para verificar el cédigo de
valor de la prueba que sera presentada.

Loop guard: la caracteristica silenciosa

Nota que si se usa un Macro para causar que un bloque se repita, no debes
preocuparte por tu experimento, causando un loop que no termina y que
aparentemente “cuelga”. SuperLab implementa una caracteristica “loop guard” que
trabaja automaticamente en el fondo: Si el bloque es repetido dos veces pero sin
pruebas actualmente siendo presentadas al participante, SuperLab
automaticamente saldra de ese bloque y continuara con el siguiente bloque.



Capitulo 5
Medida del tiempo

Este capitulo discute el tema crucial de las medidas de tiempo, como SuperLab lo
lleva a cabo, qué puedes hacer para mejorarlo, y otros detalles relacionados con un
dispositivo de entrada particular o temporizador. Otros temas que afectan la
precision de la medida del tiempo, también son discutidos aqui.

En Cedrus, disefiamos SuperLab para ser amistoso pero poderoso, y tratamos de
mantener su manual tan claro como sea posible, eliminando los conceptos de
computadora innecesarios siempre que sea posible. Desafortunadamente, cuando se
discuten las medidas de tiempo, tenemos que introducir algunos conceptos de
computadora asi como alguna informacién especifica de Mac o Windows.

Reestableciendo el tiempo

Es imposible dar sentido a la recopilacion de datos de tiempo de reaccion (RT), a
menos que se sepa cuando se inici6 el temporizador. Es importante entender cuando
el temporizador de tiempo de reaccion se reestablece determinadamente y como
poder anularlo.

En SuperLab 4.0, hay una opcién para reestablecer el tiempo de reacciéon del
temporizador en el Editor de eventos en la pestafia Entrada. Cuando se crea un
nuevo evento, esta opcion no esta seleccionada predeterminadamente. Si todos los
eventos en una prueba tienen estad opcion sin seleccionar, SuperLab reestablecera el
tiempo de reaccién al inicio del primer evento en la prueba.

Por favor lee en caso de actualizacion: en versiones anteriores al 4.0,
SuperLab reestablece el temporizador al principio de cada evento. Es
importante que estés al pendiente de la diferencia.

El principio de un evento depende del tipo de evento y su configuracién:

. Para eventos del tipo de salida digital, ISI, archivo de imagen, o texto,
el inicio es después de que la presentacion del evento se haya
completado. Por ejemplo: después de que la imagen se dibuja o de que
la sefial es enviada.



. Para eventos del tipo de archivos de audio, peliculas, o archivos de
sonido, el inicio depende de los ajustes. Si la opcion Esperar a que
termine la reproduccion de audio o Esperar a que termine la
reproduccion de Pelicula esta seleccionada, el principio del evento
es cuando el sonido o la pelicula han terminado de reproducirse. De
otra manera, se considera que es el inicio cuando el sonido o la
pelicula ha empezado a reproducirse.

Exactitud del tiempo de reaccion

La exactitud de las medidas del tiempo de reaccién depende de un ndmero de
factores, pero principalmente del dispositivo de entrada usado en el experimento y
del sistema operativo. Antes de ir a la lista de dispositivos de entrada uno por uno,
hay dos factores importantes de los cuales hay que estar conscientes.

Primero, todas las referencias al puerto serial, significan exactamente eso: un
verdadero, fisico puerto serial con un conector de 9 o 25 pines. Si estas usando un
convertidor USB a puerto serial, entonces el dispositivo USB producira una demora
de al menos 5 milésimas de segundo, y probablemente mucho mas.

Segundo, todos los dispositivos de entrada Cedrus en produccién desde el afio 2006
son dispositivos XID. XID significa por sus siglas en inglés eXperiment Interface
Devices. XID es el firmware (Software funcionando en el interior del dispositivo de
hardware) que proporciona la funcionalidad necesaria como el sellado de tiempo de
las respuestas de los participantes. El objetivo es tratar de evitar algunos de los
funcionamientos del sistema de tiempo.

Una limitacion actual es que SuperLab no puede medir el tiempo de las respuestas
de los participantes, mientras un estimulo visual se esta preparando. La respuesta se
seguira grabando, pero el tiempo de reaccion registrada podria estar apagada.

Teclado

Los teclados USB son regularmente probados, proporcionando informacién a
intervalos determinados por el propio teclado. (Por ejemplo: un teclado Apple tiene
una precision de 8 milésimas de segundo, mientras que un teclado Kensington una
precision de 16 milésimas de segundo). Esto es independiente del sistema operativo.
El sistema operativo elegido afecta la precisién, SuperLab en Leopard proporciona
una desviacién estandar de 0.0334 milésimas de segundo, mientras que SuperLab
en Vista tiene una desviacion estandar de 0.333 milésimas de segundo. Mas
informacién esta disponible en este foro:

http://community.cedrus.com/showthread.php?t=513

La exactitud del teclado PS/2 oscila de 16 a 35 milisegundos.


http://community.cedrus.com/showthread.php?t=513
http://community.cedrus.com/showthread.php?t=513

Almohadilla de respuesta, Lumina fMMRI (XID)

El controlador LSC-400 suministrado con la almohadilla de respuestas Lumina,
proporciona una resolucion de tiempo de un milisegundo cuando es utilizado con el
puerto serial.

Almohadilla de respuesta, Serie RB-x30 (XID)

Las almohadillas de respuesta RB-530, RB-830 y RB-834 estan internamente exactas
alrededor de 500 microsegundos, lo cual significa que toma la mitad de un
milisegundo para la informacidn acerca de la tecla pulsada. Sin embargo, son
dispositivos USB requieren un controlador USB que produce un retraso de 5
milisegundos.

Almohadilla de respuestas, serie RB antigua

Modelos anteriores al RB-x30 usan un puerto serial. Todos ellos tienen una
precision interna de 500 microsegundos, lo cual significa que toma la mitad de un
milisegundo a la informacién dejar de presionar la almohadilla de respuestas.

Basado en un puerto serial, la velocidad con la que la informacién llega a la
computadora depende la velocidad de transmision de baudios, desde alrededor de 4
milisegundos cuando la velocidad de transmision de baudios es de 2,400 hasta
alrededor de la mitad de un milisegundo cuando la velocidad de baudios es de
19,200. Sin embargo, el tiempo de transmision es muy constante.

Micréfono de entrada (solo para Mac)

SuperLab para Macintosh apoya la manera en la que esta disefiado el microfono.
Todo lo que necesitas es un micr6fono compatible. En pruebas internas,
encontramos que el tiempo de respuesta esta alrededor de 20 milisegundos.

Mouse serial de Microsoft

SuperLab proporciona soporte directo para el Mouse de Microsoft (o alguno
compatible). Este debe ser un segundo Mouse ademas del que se usa para
seleccionar menus o dar click en los botones. SuperLab proporciona un milisegundo
de resolucién para este Mouse abriendo el puerto serial y “escuchando” al Mouse
serial. Al hacerlo, esto evita el operador del sistema estandar, el cual sondea el
Mouse una vez cada 10 o 18 milisegundos, dependiendo del sistema operativo.

La desventaja es que SuperLab apoya solamente las teclas del Mouse serial de
Microsoft, por ejemplo: no es posible determinar en que lugar de la pantalla el
Mouse esta apuntando. De hecho, si es un Mouse mecanico, recomendamos que el
seguimiento sea eliminado, ya que reduce la cantidad no utilizada de la informacion
que se envia a la PC.



Mouse o Pantalla tactil

La exactitud del Mouse estandar que utiliza puede variar mucho entre 10 y 30
milisegundos, dependiendo del Mouse en si y el sistema operativo.

Cuando se instalan, casi todas las pantallas tactiles emulan un Mouse y, por
consiguiente, pueden utilizarse con SuperLab. El principal problema de disefio del
experimento del que se debe estar consciente es que el participante no podra ver un
movimiento del cursor como se puede ver con un Mouse.

Tecla de voz SV-1 (XID)

El dispositivo de tecla de voz SV-1 proporciona un tiempo de resolucion de un
milisegundo cuando se usa con un puerto serial.

Caja de Respuesta PST

La caja de respuesta PST proporciona un tiempo de resolucién de un milisegundo
cuando se usa con un puerto serial.

Precision de presentacion.

Otra consideracién del tiempo importante es la precisidn de la presentacién. Los
monitores de computadora vienen con algunas limitaciones de fabrica. Es
importante entender estas limitaciones y como afectan la presentacion de estimulos.

Cémo trabajan los monitores CRT

Los monitores CRT (Cathode ray tube) contiene un “cafién”
que disparan electrones en la pantalla. El interior de la
pantalla tiene un recubrimiento de plomo. Cuando es
golpeada por los electrones, el recubrimiento de plomo
produce una luz, y un pixel es encendido. Encendiendo
suficientes pixeles, una imagen o texto se forma en la
pantalla.

Este enfoque para mostrar la informacion proporciona gran

flexibilidad, pero hay un problema: si el arma dentro del

monitor deja de disparar electrones a la localizacion del pixel en la pantalla, el
recubrimiento de plomo no emitira la luz y el pixel se desvanecera. Para entender
esto, la computadora instruye el arma de electrones para disparar a localizaciones
dadas en la pantalla varias veces por segundo. Tipicamente 60 o 120 veces por
segundo. Esta operacion es conocida como estimulante o video estimulante. Cuanto
mayor sea la tasa de estimulacién, menor sera el parpadeo que el monitor tenga.



Como trabajan los monitores LCD

A comparacion de los monitores CRT, los monitores

LCD (Liquid Crystal Display) no necesitan ser (1

estimulados. Esto es verdad para los monitores LCD

conocidos como matriz activa, o TFT, que es todo lo

que se ha producido en los dltimos afios. Esto no es A i

cierto en el caso de pantallas de matriz pasiva.

Aunque se piensa que los monitores LCD no necesitan A
—

ser estimulados para mantener el estimulo expuesto, el

software sigue siendo incapaz de cambiar el estado de

un pixel en cualquier momento, por no decir de toda una imagen. Los cambios son
permitidos en intervalos regulares, tipicamente 60 veces por segundo.

Implicaciones.

Independientemente del tipo de monitor, hay una tasa de estimulacién involucrada,
expresada en Hertz y abreviada como Hz. Un monitor que es estimulado o
actualizado 60 veces por segundo se dice que tiene una tasa de estimulacién de 60
Hz, 0 60 ciclos por segundo.

La implicacién mas importante es que un estimulo no puede ser mostrado por
menos de un ciclo de estimulacion. Esto es una limitacion del hardware
independientemente del que sistema operativo o computadora se esté utilizando.

Para determinar el tiempo minimo de exposicién de un estimulo en milisegundos,
divide 1000 entre la tasa de estimulacion. Por ejemplo: si tu monitor y tarjeta de
video tienen una tasa de estimulacion de 60 Hz, entonces cada ciclo (y, por tanto, el
tiempo minimo de exposicion) es 1000 dividido entre 60, o 16,666 milisegundos.

Otra implicacion es que el tiempo de exposicion de un estimulo debe estar en
multiplos de la frecuencia de actualizacién de ciclo. Usando un monitor de 60 Hz por
ejemplo, el tiempo de exposicidn puede ser solamente de 16.6 milisegundos, 33.3
milisegundos, 49.9 milisegundos, etc. Esto no importa mucho cuando se presenta un
estimulo por cien milisegundos o mas, pero es importante con tiempos de
exposicién muy breves.

SuperLab 4.0 y posteriores, sincronizan la presentacion del estimulo con el inicio
preciso de un ciclo de actualizacién en ambos: Windows y Mac 0S X 10.4 o
posteriores; no se sincroniza en Mac 0S 10.3.9.

Especificar un tiempo de exposicién para un estimulo se hace tipicamente
introduciendo un tiempo limite en la pestafia de entrada en el Editor de eventos.
Para tiempos de exposicion breves, se recomienda que el limite se especifique en
milisegundos.



(N minus 1)
times duration of cycle

plus 1 millisecond

Por ejemplo, si quieres que el tiempo de exposicidn sea de tres ciclos en un monitor
de 60 Hz, especifica el limite como

(3-1) equal to 2
2 times 16.66 milliseconds yields 33.33 milliseconds
plus 1 millisecond yields 34.33 milliseconds

Puedes introducir el tiempo limite como 34 milisegundos en el Editor de eventos.
Como un estimulo puede presentarse solamente en multiplos de los ciclos de
actualizacion, SuperLab esperara que se especifiquen 34 milisegundos, y después
esperar algo mas para el inicio del préoximo ciclo, por consiguiente dandote los tres
ciclos que querias.



Capitulo 6

Como hacer...

Este capitulo describe como realizar algunas tareas comunes en SuperLab 4.0. Mas
temas sobre “Como hacer...” seran anadidos con el tiempo en los documentos de
ayuda que vienen en el software. Se puede encontrar ayuda adicional y
experimentos de muestra en el foro SuperLab en:

http://community.cedrus.com/forumdisplay.php?f=9

Presentar dos o mas estimulos visuales al mismo tiempo

Es posible presentar tantos estimulos visuales simultaneamente como tu quieras.
Esto se aplica a eventos del tipo de documento de imagen o de texto. Usemos un
ejemplo en el que cuatro imagenes necesiten ser presentadas al mismo tiempo. La
idea basica es que las primeras tres imagenes deben permanecer invisibles y la
cuarta visible, causando que las cuatro aparezcan al mismo tiempo:

Aqui estan los detalles paso por paso. Para el primer documento de imagen, en el
Editor de Eventos:

. Haz click en la pestafia Entrada y después haz click en el cuadro de
seleccion Inmediatamente después de que el evento es
presentado (Immediately alter the event is presented).

. Haz click en la pestafia Estimulo y luego haz click en el bot6n ajustes.
Un pequefio didlogo aparece. Nota: El boton de ajustes estara de color
gris si no has seleccionado un documento de imagen todavia.

. En el didlogo de ajustes de imagen, haz click en la pestafia “Opciones
de presentacion” (Settings).

. Haz click en el cuadro de selecciéon Mantener el estimulo invisible
(keep stimulus invisible) para seleccionarlo.

. Haz click en OK para cerrar el didlogo de ajustes de imagen.


http://community.cedrus.com/forumdisplay.php?f=9
http://community.cedrus.com/forumdisplay.php?f=9

A Picture Settings

Position Size Presentation Options

M Erase screen before presenting stimulus

M Keep stimulus invisible

Para el segundo y tercer evento, los ajustes deben de ser idénticos al primer evento
con un cambio: en el didlogo de los ajustes de imagen, el cuadro de selecciéon Borrar
la pantalla antes de presentar estimulo (Erase screen befote presenting
stimulus), debe estar sin seleccionar.

Para el cuarto y ultimo evento, en el didlogo de ajustes de imagen el cuadro de
seleccion Mantener el estimulo invisible (Keep stimulus invisible) debe estar sin
seleccionar.

Los cuatro eventos deben estar vinculados a la misma prueba para la presentacién
simultdnea para trabajar. Las mismas instrucciones se aplican si se estan
presentando palabras.

Proporcionar retroalimentacioén a los participantes.

En SuperLab, todo lo que puede ser presentado como un estimulo también puede
ser utilizado como retroalimentacion. Esto incluye mostrar una imagen o un
mensaje de texto, reproducir un sonido o una pelicula, o enviar una sefial a un
dispositivo externo.

Proporcionar retroalimentacién es un proceso de dos pasos: primero, creas un
evento que presentara el mensaje o reproducira el sonido, luego lo usas. En este
ejemplo, creamos un evento llamado “Retroalimentacidn incorrecta” para presentar
un mensaje de texto:



W

Event Name: ‘scorrect Feedback
[ Stimulus Inpet  Correct Response  Feedback  Code Values  Notes

fvent Type: | Text ¢

Use Text: | Text That | Enter Below ]

Incorrect response, please try again... (" Font_. )
(Sﬂ!inot.‘.)
[ Preview |
[ Show grid

(Cancel ) 0K

Una vez creado, edita el evento que recoge la aportacion del participante y haz click
en la pestafia Retroalimentacién (Feedback). Esta pestafia tiene dos listas
principales: una a la izquierda para la condicién a la cual quieres retroalimentar, y la
otra para las “acciones” que desea hacer dadas las condiciones.

o . ”n

Empieza dando click en el icono “+” al lado izquierdo del didlogo. Un segundo
didlogo mas pequefio se abre, mostrando una lista de condiciones:



A Event Editor

Event Name: the word

Simulus  Inpet  Correct Response - Feedback  Code Values  Notes
Provide Feedback If What to Do
A New Condition

The response s correct
v The response is not correct |

There is no response within & given time

The reaction time is too slow
The reaction time |3 too Quick
Always, at the end of the event
' Cancel ) (OK~)
v e tver ves ST
Provide feedback: Immedately after the participant's response W
Cancel ) 0K
. Para este ejemplo, mantenemos la opcion predeterminada La

respuesta no es correcta (The response is not correct).

. Haz click en OK.

Ahora puedes especificar las acciones que quieres realizar cuando la respuesta de
los participantes no es correcta. Por defecto, SuperLab crea una acciéon que repite la
prueba actual, pero puedes facilmente hacer doble click en ésta para editarla. Para
mostrar la “Retroalimentacién incorrecta”:

. Empieza haciendo click en el icono “+” del lado derecho del didlogo.
Un didlogo se abre mostrando una lista de las acciones disponibles.

. Haz click en el menu popup y selecciona Evento Presente. La parte
inferior del cuadro de didlogo automaticamente cambia el menu
mostrando todos eventos disponibles.

. Selecciona el evento Retroalimentacion Incorrecta (Incorrect
Feedback) que creamos anteriormente.

. Haz click en OK para cerrar el didlogo de Nueva accidn.



. Haz click en OK otra vez para cerrar el editor de eventos.

Cuando ejecutes el experimento, el participante vera un mensaje siempre que se
presente una respuesta incorrecta.

Presentar un sonido y un estimulo visual al mismo tiempo

Mostrar un estimulo visual mientras se reproduce un sonido es bastante simple en
SuperLab. Necesitaras dos eventos, el primero de tipo de documento de sonido y el
segundo de cualquier otro tipo. Por ejemplo: documento de imagen o texto. El orden
es importante: El evento de sonido debe crearse primero.

() Event Editor

Event Name: My sound File

I Stimulus Input Correct Response Feedb.

Event Type: _Sound File

Use = The Same File Every Time 84 (“select File... )

" Wait for sound file to finish playing

With this option turned Off, SuperlLab can start
looking for a participant response or start presenting
the next event as soon as the sound begins to play

Para el evento de sonido, en el Editor de eventos:

. Haz click en la pestafia Entrada (Input) y haz click en la caja de
seleccion Inmediatamente después de que el evento es
presentado (Immediately after the event is presented), para
seleccionarla.



. Haz click en la pestafia Estimulo (Stimulus) y después haz click en la
caja de seleccién “Esperar el sonido para terminar la reproduccion”
para desactivarla.

Dar un descanso a los participantes después de un numero de
pruebas

En experimentos largos, a menudo es deseable dar un descanso a los participantes
después de que un nimero de pruebas han sido presentadas. Separar las pruebas en
dos bloques diferentes funciona, pero sélo cuando no son presentadas al azar. Si
necesitas presentar las pruebas de manera aleatoria como un conjunto unico, éstas
deben estar en un solo bloque.

Dar un descanso puede hacerse simplemente usando la caracteristica de bifurcacion
condicional. Aqui estd un ejemplo paso por paso, empezaremos creando el evento
que muestra un mensaje al participante. El ejemplo asume que ya tienes un
experimento hecho y sélo necesitas afiadir el descanso.

. En la ventana principal del experimento, haz click en la lista de
eventos; el rectangulo de seleccidn azul se movera de la lista de
pruebas a la lista de eventos.

. En la barra de herramientas, haz click en el icono Nuevo evento (New
event); el editor de eventos aparecera.

. Para el nombre del evento, escribe: “Descanso del participante”

. Haz click en la pestafia Estimulo (Stimulus) para seleccionarla, si no
lo esta todavia.

. Haz click en el menu Tipo de Evento y selecciona Texto.
. En el campo de edicidn, escribe:
Puedes tomar un descanso.
Cuando estés listo para continuar, presiona cualquier tecla.

. Haz click en el boton OK. El editor de eventos desaparecera y
“Descanso del participante” aparecera en la lista de eventos.



El siguiente paso es crear un Macro:

En la ventana principal del experimento, haz doble click en tu bloque
para editarlo.

Haz click en la pestafia Macros.

Haz click en el boton Nuevo (New) para crear un nuevo Macro; el
editor de Macro aparece.

Dale al Macro el nombre de “Dar al participante un descanso”

En la pestafia Expresion (Expression), haz click en el botén (+)
Nuevo; el editor de expresiones aparecera.

En la lista de variables a la izquierda, haz click en Pruebas
presentadas en este bloque (Trials presented in this block); tres
“funciones” aparecen automaticamente del lado derecho.

Haz click en la funcion Nimero de (Number of), para seleccionarla si
no esta seleccionada todavia.

En la seccion RHS en la parte inferior del dialogo, introduce el nimero
de pruebas después de las cuales quieres introducir una pausa, por
ejemplo: escribe 30 si quieres dar al participante un descanso después
de 30 pruebas.



.00 Expression Editor

Time Since Start of Block

Percentage of Time Since Start of Experiment
Average Reaction Time of Trials Presented in This Block
Subset:

No subset specified, all trials are used.

{ Subset... )

Is Equal To *H

RHS

Value: 30 '3 trials

( Cancel ) 0K

Haz click en el boton OK para cerrar el editor de expresiones (Pero no el editor de
Macro). S6lo faltan unos cuantos pasos:

. Estando en el editor de Macro, haz click en la pestafia Si es cierto (If
true).
. Haz click en el icono Nuevo para crear una nueva accidn; el didlogo de

nueva accion aparece.

. Haz click en el menu “Hacer lo siguiente” y selecciona “presentar
evento”.
. Haz click en el menu “Seleccionar evento” y selecciona el evento

“Descanso del participante” que creaste anteriormente.
. Haz click en OK para cerrar el didlogo de accion.

. Haz click en OK para cerrar el didlogo de Editor de Macro. Debes estar
de regreso en el editor de bloques. Creaste un Macro pero todavia
necesitas indicarle a SuperLab que lo utilice:



(2] Block Editor

Block Name: block 1

When to Run Randomize Macros Notes

Select the macros that you would like to run

M Give a participant a break

. Haz click en el cuadro azul de seleccién a la izquierda del Macro para
seleccionarlo.
. Haz click en el boton OK para cerrar el editor de bloques.

Listo; el participante ahora recibira el “descanso del participante” después de 30
pruebas presentadas. Puedes reutilizar el Macro en cualquier nimero de bloques.

Aleatorizar una lista de estimulos.

Una lista de estimulos en SuperLab puede hacerse de manera aleatoria, con algunas
restricciones. Es util entender cémo SuperLab accesa una lista de estimulos, con el
fin de comprender como se realizar la aleatorizacion.

En el siguiente experimento de ejemplo, sélo hay un bloque, una prueba y dos
eventos:



Block 1 I ¥ fixation point
M the word

2 &
Blocks Trals Events
nlock ] trial, 1 | # Fixation point
wial, 2 [ the word (1, Can
trial, 3 [ the word (2, Plane)

ST | O the word . Boan

trial, 7 the word (4, Place)
trial, (] the word (5, Far)
rial, ] the word (6, Toad)
trial, [ the word (7, Train)
trial, ] the word (8, Tram)
rial, 10 ] the word (9, Truck)
[0 the word (10, Freight)

O e Noownm

Registered To: udla, udla
SuperLab Pro 4

( Send Us Feedback )

La prueba consiste en un punto de fijaciéon seguido por un estimulo. Sin embargo, el
segundo evento “La palabra” usa una lista de estimulos que contiene 10 items.
Cuando se ejecuta el experimento, SuperLab crea internamente 10 pruebas donde
cada prueba usa un solo item de la lista de estimulos. Puedes ver esto dando click en
el menu Experimento (Experiment) y escogiendo Expandir eventos que usan
listas (Expand Events that use lists). Esta caracteristica creara un nuevo
experimento “expandido”:

Como has visto hasta ahora, SuperLab no “jala” un item de la lista de estimulos al
tiempo de ejecucion. En vez de eso, convierte las pruebas y los eventos que usan
listas de estimulos en varias pruebas y eventos individuales. Por lo tanto, aleatorizar
una lista de estimulos no es diferente de aleatorizar pruebas en un bloque. Esto se
hace cuando editas un bloque, en la pestafia “aleatorizacién” del editor de bloques.



precaucion:

Cualquier cambio que realices en la expansién del experimento no se aplicara
al experimento original. Por lo tanto recomendamos que uses la expansion
del experimento sélo para ver cdmo SuperLab presentara las pruebas al
momento de la ejecucion.

Listas multiples

Al usar mas de una lista de estimulos dentro de la misma prueba, el primer item de
la primera lista esta siempre vinculado con el primer item de la segunda lista. Si
tienes una lista A que contiene 5 items y una lista B que contiene sdlo 3, se
presentaran un total de 5 pruebas usando la siguiente vinculacion:

A1-B1
A2-B2
A3-B3
A4-B1
A5-B2

Nota como, cuando SuperLab utilizé todos los items de la lista B, regresé al inicio de
la lista B y reutiliz6 B1 y B2.

Trasladar experimentos entre Macs y PCs.

Las versiones Mac OS y Windows de SuperLab 4.0 son generalmente las mismas. Los
experimentos creados con SuperLab 4.0 o versiones posteriores pueden ser
transportadas libremente entre computadoras que usen Mac OS y Windows, pero
hay dos advertencias de las que tenemos que estar conscientes:

. SuperLab para Windows no apoya el documento con formato PICT
comunmente usado en Mac. Si planeas emplear el experimento en
ambas plataformas, considera guardar las imagenes usando los
formatos de documento JPEG, GIF, PNG o BMP.

. El formato MPG es el inico formato de documento que es apoyado por
ambas plataformas.

Para los eventos que usan texto (Por ejemplo: Texto, Lectura de ritmo libre),
SuperLab almacena las fuentes de informacién independientemente para cada
sistema operativo.



Capitulo 7

El visor de Datos Cedrus

SuperLab almacena los datos recolectados en archivos de texto sin formato, con
campos/ columnas separados por pestafias. Estos documentos pueden ser abiertos
usando Excel, Numbers, SPSS y cualquier programa que pueda abrir un documento
de texto. SuperLab crea un documento por cada experimento ejecutado.

Cedrus proporciona un programa de visor de datos que ofrece varias caracteristicas
practicas. Tu puedes:

L Ver uno o varios documentos simultaneamente.

. Ver un resumen de los datos, tales como cuentas, porcentajes, y
tiempos de respuesta promedio.

. Registrar con bandera manualmente o tener el registro con bandera
que cumpla con ciertos criterios.

. Mostrar solamente los registros marcados con banderas para un
mejor entendimiento de los datos.

. Combinar cualquier nimero de documentos de datos en un solo
archivo fusionado.

. Transportar los registros del archivo fusionado para un manejo mas
sencillo en SPSS.



ANN Codrus Oats Viemar

Dwea tiws

B Dt memany Vs
% Porte paw Triad LA Comrvenn Crome LRy

e (VIR R— a 17 PE—— 0
s Mo Crw o wa i . aMgernt [ n
- Man Crow mTee i 12 e e o
ar Man Crowo ) wa 17 Bemnn 4 Barge, Sotsom sghe) 4 Sy et c n1yh
TP e — o 2 oy sspeesel N ° v
- Man Crwun -t el Btan | Targe. bt oft ] EL IR ' 1"
- Man Crowd  prmcnce e PR Y Al 0
" Wan Crovo  pracnce falp 2 ) SAgrene L 1"
Mo Cravgp  praie Pip 3 oy gl WA °
" Mo e Uwus utee et Btan ) Targe. bitdim ot ) EL R ' 1
» Man Crowo  pracnce ~a 20 vy fpomel N o
» e Cr e a3 Bemen 4 Barge, bottom sght) 4 A c e
- N MG e Fadp 20 T e o
ar Man Crowp  pracnce el 4 3Rgeest C el
a0 N Men G pracucs i 20 v ongonl N ]
S R T ~“p Bemen € Barge, bothom sgh) 4 ] c (1%
109 N M Geg e ) s = ]
103 Man C > e e ) Bmen & Large. DO @) 4 Mg 0rt C 1
e Man Crovo prwcnce a2 ) e terpemse -~
1 Man Crowy  pratae o ) ‘. ] s 1"
104 Mo Coup et ) vy resgunsel MR o
e Ve Cend e wa ) hmen 4 farge. Sonsom sgre) 4 SAerent C 1wy
108 Mam Crovo  pracvos Pty 4 - rpomel N 0
" Man Crw rutee Palp 4 Btan 4 Rarge, bathem sgh) 4 aRgvat c ]
10e Man Cowd  praatne i 4 vy eipensel W
e Man C > o g 4 4 Mg rert C
118 Mon Crous  pravee Palp 4 a~ repemiel N
[ _ -
Lape: e mavis redwsnn o ih ol viemwh woh waitwe g Samcred | ben
* - 1 Nas comd piming 400 roany 17 Ragye

El visor de datos funciona en Mac OS 10.3.9 o posteriores y Windows 2000, XP o
Vista. La tltima versién puede ser siempre descargada de:

http://www.superlab.com/dataviewer

Anadir y ver archivos

Cuando ejecutas el visor de datos Cedrus, eres recibido con una ventana que no
contiene ningin documento todavia. Puedes anadir documentos haciendo click en el
icono + en la esquina inferior izquierda. El visor de datos te pedira que busques uno
0 mas documentos. Nota como puedes abrir tantos archivos como quieras al mismo
tiempo.


http://www.superlab.com/dataviewer
http://www.superlab.com/dataviewer

P ¥als Codran Data Viewes

.......

Raw Deta  Sumeary S

Hay muchas cosas que puedes hacer:

1. Dar click en Datos brutos (Raw Data) o Resumen de estadisticas
(Summary Stats).

2. Seleccionar que combinaciones de documentos mirar. Los Datos brutos
(Raw Data) y el Resumen de estadisticas (Summary Stats) se actualizan
rapida y automaticamente cada vez que cambias los archivos seleccionados.

3. La parte inferior de la ventana muestra un resumen de la informacioén.

4. En el visor de Resumen de estadisticas (Summary Stats), puedes ver
cuentas, porcentajes, o promedios de los tiempos de reaccidn para cada
bloque, prueba, codigo de valor o variable de prueba.

5. Hacer click en el bot6n Fusion de los archivos seleccionados (Merge
Selected Files) para que el visor de datos Cedrus produzca un solo archivo
fusionado.

Examinar y filtrar los datos

El visor de datos Cedrus 2.0 o versiones posteriores, proporciona herramientas
utiles para examinar los datos recolectados, marcar una serie de registros de forma
manual o mediante algunos de los métodos incorporados, ocultar registros, ocultar
columnas, etc. Estas herramientas no afectan los datos de los documentos abiertos.
Afecta solamente el conjunto de registros que estas viendo, y si lo eliges, el conjunto
de registros que seran exportados y fusionados.



Puedes marcar un registro simplemente haciendo click en la columna de marca. Otro
click quita la marca. Pero mucho mas utiles son los métodos incorporados en el visor
de datos para marcar registros basados en algunos de los siguientes criterios:

. La exactitud de la respuesta del participante.
. El rango de tiempo de reaccién o limites.
. El rango de desviacion estandar del tiempo de reaccion o limites.

Para accesar estos métodos, haz click en el menu Filas (Rows) y selecciona
Marcador Especial (Flag Special). El siguiente dialogo aparecera:

.00 Select Rows to Flag

-

Action: Flag =

Rows based on: | Reaction Time Standard Deviation &

-

Looking at:  All Rows B

Flag Rows Where the Participant's RT Is

" 1Less than (a - s)
¥ Between (a - s) and (a)
™ Between (a) and (a + s)

(a=5) a (as+s)

Creater than (a + s)

where the average "a' = 2000.40 ms and
the desired standard deviations 's' = | 2

 Cancel ) € OK )

Un ejemplo de cdmo esta caracteristica puede ser util, es buscando los tiempos de
reaccion que son demasiado largos para ser coherentes y después excluyéndolos del
documento de datos fusionados.

Nota que la forma en que se implement6 esta funciéon permite “perforar” datos. En
otras palabras, puedes marcar un primer conjunto de registros basado en un criterio
y después aplicar un segundo criterio pero so6lo para el registro de datos ya marcado.



Otras caracteristicas.

Puedes usar color en la filas en el visor de datos Cedrus para detectar mas facil los
registros marcados o las respuestas incorrectas. La funcién de usar color en las filas
esta sin seleccionar de manera predeterminada, pero puede ser facilmente
seleccionada dando click en el menu Filas (Rows) y seleccionando Color de filas
(Row Colors).

También puedes mover columnas u ocultarlas para que se ajusten a tus preferencias
visuales. Puedes hacerlo dando click derecho (o presionando Control y haciendo
click en Mac) en la columna; un ment aparecera dandote estas opciones.



Apéndice A

Hardware de apoyo

Dispositivos de entrada

* RB-400 / RB-600

* RB-410 / RB-610

* RB-420 / RB-520 / RB-620 / RB-820

* Rb-530 /Rb-730 / RB-830 / RB-83

¢ SV-1 Tecla de voz

* Almohadilla de Respuesta Lumina fMRI
Microfono
Mouse serial Microsoft

Caja de respuesta serie PST

° Teclado
o Mouse
Salida Digital

Superlab 4.0 apoya la medida de las siguientes tarjetas de computacién para
Windows solamente:

* PC-CARD-DI048 (para laptop)
* PCI-DI024
Los siguientes dispositivos son apoyados en Mac y Windows:
. DaqCard-DIO-24
. PCI-DI0O-96



USB-6008
USB-6009
USB-6501



