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VISUAL-LOCATIONO-0-1
VALUE TEXT
COLOR BLACK
HEIGHT 10
WIDTH 7
SCREEN-X 130
SCREEN-Y 156
DISTANCE 1080
KIND TEXT
SIZE 0.19999999
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Filtrowanie zapytan

< screen-y 166 J

screen-y mniejsze niz 166, a wiec powyzej 166-ego rzedu pikseli.

>= screen-y 166 J

screen-y wieksze badz réwne 166, a wiec ponizej (lub na) 166-ego rzedu
pikseli.

> screen-x 50 J

screen-x wieksze badz réwne 50, a wiec na prawo od 50-ej kolumny pikseli.

— screen-x 50 J

screen-x r6zne od 50, a wiec nie w 50-¢j kolumnie pikseli.
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Filtrowanie zapytan

 —

Prosba o obiekt z najnizszym screen-y, a wiec najwyzej w oknie.

S

Prosba o obiekt z najwyzszym screen-y, a wiec najnizej w oknie.

| S

Prosba o obiekt z najwyzszym screen-x, a wiec najbardziej po prawej
stronie w oknie.

N—

Prosba najszerszy obiekt w oknie.
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Filtrowanie zapytan

Gdy taczymy filtry obiektywne i relatywne (lowest/highest), filtry
obiektywne zawsze zostang rozpatrzone jako pierwsze, a nastepnie filtry
relatywne w podanej kolejnosci.

Powyzsze zapytanie odfiltruje najpierw wszystkie obiekty (lokacje) ktére
nie s3 czerwone (filtr obiektywny), nastepnie wybierze najszerszy z nich i
jesli jest wiecej niz jeden taki obiekt (lokacja), wybierze ten ktéry jest
najbardziej po lewej stronie.
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Filtrowanie zapytan

Wartos¢ current pozwala nam sie odnosi¢ do obiektu na ktérym aktualnie
sie skupiamy (do ktérego jako ostatniego przenie$lismy nasza uwage za
pomoca ).

|

N—

Powyzsza reguta poprosi zatem o lokacje znajdujaca sie na tej samej
wysokosci co obecnie obstugiwany obiekt.

Warto$¢ current mozna taczyé z modyfikatorami jak kazda inng wartos¢
liczbowa.

N
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Filtrowanie zapytan

Jesli poprzedzimy warto$¢ slotu symbolem & (np. &value), utworzymy
zmienna. Zmienna ta w kazdym swoim wystapieniu wewnatrz zapytania
musi przyjmowa¢ taka sama (acz dowolng) warto$¢.

Powyzsze zapytanie poprosi wiec o lokacje z obiektem ktérego wysoko$¢ i
szeroko$¢ sg sobie rowne. Nie definiuje ono jednak jaka doktadnie powinna
by¢ jego szeroko$¢ / wysokos$¢.

Jaka jest réznica miedzy =shoe a &shoe? J
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Filtrowanie zapytan

Warto$¢ current moze byé uzyta réwniez do parametru :nearest.

Powyzsze zapytanie poprosi wiec o lokacje najblizsza naszej aktualnie
obstugiwanej lokacji (odlegtos¢ euklidesowa).

Powyzsze zapytanie poprosi o lokacje najblizsza pewnej lokacji
przechowywanej w zmiennej =some-location.
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Filtrowanie zapytan

Zadanie 1: Polityka czytania tekstu

Zaproponuj reguty ktére zapewnia, iz model odczytywaé bedzie litery
przedstawione na ekranie od lewej do prawej strony, przechodzac do
nowego wiersza gdy konieczne.
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Modut stuchowy (Aural)

@ Modeluje oérodki stuchowe moézgu.
@ Podobnie jak modut wizualny, posiada dwa
bufory:
o aural location (,, gdzie" jest dzwiek),
e aural (,czym" jest dzwiek).
@ Moze rozpoznawac rézne rodzaje dzwieku (ton,
litera, stowo).

@ Informacja dzwiekowa dostepna jest z
opdznieniem ktoére zalezy od rodzaju dzwieku
(np. szybciej otrzymamy informacje o literze
niz o stowie).
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Eksperyment Sperlinga

Badanym na 50ms (0.05s) prezentowana jest siatka liter (4x3), tak jak
ponizej:

Y M C A
R X P O
Z N G T

Nastepnie z op6znieniem (0s, 0.15s, 0.3s albo 1s po pojawieniu sie siatki)
emitowany jest dzwiek o jednej z trzech czestotliwosci. W zaleznosci od
wysokosci dzwieku (500Hz, 1000Hz, 2000Hz), badany ma podaé
zapamietane litery z jednego z trzech wierszy.
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Eksperyment Sperlinga — implementacja

Eksperyment zaimplementowany w dla modelu ACT-R rézni sie od
oryginatu kilkoma detalami:

@ Nie posiada on wersji do testowania ludzi. Wynika to z trudnosci z
zapewnieniem wtasciwego brzmienia odpowiednich tonéw na réznych
komputerach i w réznych wersjach Lispa.

@ Modut wizualny ACT-R nie posiada wizualnej pamieci ikonicznej. W
zwiazku z tym, symuluje ja pokazujac modelowi ekran przez chwile
dtuzej — przez losowy czas, od 0.9 do 1.1 sekund.
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Eksperyment Sperlinga

Zadanie 2: Uruchomienie zadania Sperlinga

Uruchom zadanie Sperlinga dla sygnatu dZzwiekowego pojawiajacego sie z
op6znieniem wynoszacym 0.15s: (do-sperling-trial .15)

Plik z modelem:
...\ACT-R Standalone Environment\tutorial\unit3\sperling.lisp
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Przebieg modelu

Przebieg modelu mozna przedstawi¢ w nastepujacych krokach:
© Zapamietuj losowe litery.
@ DZWIEK!
© Zapamietuj litery tylko z odpowiedniego rzedu.
© OBRAZ ZNIKA / ZAPAMIETANO CALY RZAD
© Wypisz litery z odpowiedniego rzedu
@ Wocisnij spacje aby zakonczyé eksperyment.
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Chunk startowy

(goal
ISA read-letters

state attending
upper-y 0
lower-y 300
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Krok la: Zapamietuj losowe litery

Za znajdowanie liter odpowiadaja trzy reguty produkcji: attend-low,
attend-medium i attend-high. Dziataja one w analogiczny sposéb, wiec
skupimy sie na jednej z nich:

(P attend-medium.
=goal>
ISA read-letters
state attending
=visual-location>
ISA visual-location
> screen-y 154

< screen-y 166

=goal>

 location medium

 state encode

visual>

~ cmd move-attention
 screen-pos =visual-location
)

?visual>
state free
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Krok la: Zapamietuj losowe litery

—visual-location>
ISA visual-location
> screen-y 154

< screen-y 166

e Uzywamy tutaj modyfikatoréw (>, <) aby dokonaé poréwnan na
wartosciach liczbowych slotu screen-y

@ > screen-y 154 oznacza sprawdzenie czy warto$¢ slotu screen-y
bufora visual-location jest wieksza niz 154.

@ Dziatanie na warto$ciach liczbowych ma sens w tym kontekscie!
Sprowadza sie bowiem do sprawdzenia czy obserwowany obiekt
znajduje sie na pewnym obszarze ekranu!

o Niepoprawnym bytoby natomiast zastosowanie takiego poréwnania do
konceptéw liczb przechowywanych w pamieci.
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Buffer stuffing

Zauwaz, ze reguta produkcji attend-medium zostata odpalona juz w chwili
0.000, gdy jeszcze nie kierowaliSmy zadnego zapytania do bufora
visual-location!

0.000 VISION SET-BUFFER-CHUNK VISUAL-LOCATION
VISUAL-LOCATION1-0 REQUESTED NIL J

Wynika to z mechanizmu zwanego buffer suffing (nie myli¢ z visual
re-encoding). Gdy bufor visual-location jest pusty, moze on samoistnie
znajdowa¢ nowe lokacje!

Lokacje znalezione metodg buffer stuffing s3 automatycznie usuwane z
bufora, jesli nie zostaty uzyte przez ostatnie (domyslnie) p6t sekundy.

Z jakim zjawiskiem zwigzany jest buffer stuffing? )
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Krok 1b: Zapamietuj losowe litery

Gdy znajdziemy juz litere, nalezy ja odkodowaé, zapamietac i zleci¢
poszukiwania nastepnej:

(P encode-row-and-find
=goal>
ISA read-letters
location =pos

upper-y =uy
lower-y =ly
=visual>

v
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Krok 1b: Zapamietuj losowe litery

@ W slocie location naszego celu, przechowujemy informacje o etykiecie
rzedu zwigzanego z obecnie obstugiwang litera.

@ Do chunka z informacja o literze dodajemy slot status o wartosci
przechowywanej aktualnie w slocie location naszego celu.

@ Zapytaniem - czyscimy bufor visual.

o Jak pamietamy, chunki usuwane z buforéw trafiaja do pamieci
deklaratywnej. w ten sposéb zapamietalismy informacje o literze i
zwigzanym z nig rzedzie.
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Krok 1b: Zapamietuj losowe litery

° _ oznacza, iz prosimy o dostarczenie nam lokacji na

ekranie ktéra jeszcze nie byta przez nas obstugiwana.

@ Nastepnie precyzujemy, iz interesuje nas litera z zakresu
zapamietanego w naszym chunku celu w slotach upper-y i lower-y.

@ Poczatkowo zakres ten obejmuje cate okno.
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Finsty

ACT-R implementuje teorie FINST opracowana przez Zenona Phylyshyna.
Teoria ta zaktada, iz uktad wzrokowy moze automatycznie , obstugiwaé”
(czyli np. $ledzi¢ ruch) jedynie ograniczonej liczby obiektéw naraz.

Jeden finst (FINger of INSTanatiation) moze by¢ interpretowany jako
palec podazajacy za obiektem na ktérym zostat potozony.

-
N

. - Object 1
- Object 2
Q Object 3
- Object 4
P,

Liczba oraz ,czas zycia” finstéw s3 ograniczone i definiowane parametrami
:visual-num-finsts oraz :visual-finst-span (domyslnie 4 finsty i 3 sekundy).
Lokalizacje obstugiwane przez finsty beda przyjmowac warto$¢ :attended t.

Konrad Miazga
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Uwaga na temat finstéw...

Aby uniknaé probleméw zwigzanych z nadpisywaniem finstéw (domyslnie
tylko 4), w naszym modelu ustawimy wysoka liczbe finstéw. Nie jest to

realistyczne rozwigzanie ale upraszcza nasz model, w zwigzku z czym sie
na to godzimy...
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Krok 2: DZWIEK!

Obstuga sygnatu dzwiekowego przeprowadzana bedzie w dwéch krokach.
Najpierw odpalona zostanie reguta detected-sound...

(P detected-sound —-

—aural-location>
?aural>
state free

I
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Krok 2: DZWIEK!

...a nastepnie jedna z trzech regut: sound-respond-low,
sound-respond-medium lub sound-respond-high. Sa one do siebie
analogiczne, wiec skupimy sie tylko na jednej z nich:

(P sound-respond-low
=goal>
ISA read-letters
tone nil
=aural>
ISA sound
content 500

Zmiana wartosci slotéw upper-y i lower-y oznacza, iz od tego momentu
interesuja nas jedynie litery z tego wtasnie, zawezonego zakresu!
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Opédznienia

Zwr6¢ uwage na opdznienia wystepujace przy reagowaniu na sygnat
dzwiekowy:

0.135 VISION SET-BUFFER-CHUNK VISUAL TEXTO

0.185 PROCEDURAL PRODUCTION-FIRED ENCODE-ROW-AND-FIND

0.185 VISION SET-BUFFER-CHUNK VISUAL-LOCATION VISUAL-LOCATION3-0

0.200 AUDIO SET-BUFFER-CHUNK AURAL-LOCATION AUDIO-EVENTO REQUESTED NIL
0.235 PROCEDURAL PRODUCTION-FIRED ATTEND-HIGH

0.285 PROCEDURAL PRODUCTION-FIRED DETECTED-SOUND

0.570 AUDIO SET-BUFFER-CHUNK AURAL TONEO

0.605 PROCEDURAL PRODUCTION-FIRED ATTEND-HIGH

0.655 PROCEDURAL PRODUCTION-FIRED SOUND-RESPOND-MEDIUM
0.690 VISION SET-BUFFER-CHUNK VISUAL TEXT3

0.740 PROCEDURAL PRODUCTION-FIRED ENCODE-ROW-AND-FIND

Pomimo tego, ze dzwiek zabrzmiat w chwili 0.150, pierwszy wptyw na
zachowanie modelu (pomijajac sama obstuge zdarzenia w chwili 0.570)
mozna zauwazy¢ dopiero w chwili 0.690!
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Krok 3: Zapamietuj litery tylko z odpowiedniego rzedu
Zauwaz, iz po zmienieniu wartosci upper-y oraz lower-y, reguta
encode-row-and-find bedzie poszuklwa’ra liter jedynie w interesujagcym nas
wierszu (zapytanie

(P encode-row-and-find

=goal>
ISA read-letters
location =pos

upper-y =uy
lower-y =ly
=visual>

I

v
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Krok 4: Wypisz litery z odpowiedniego rzedu

Aby rozpocza¢ wypisywanie liter z odpowiedniego rzedu, skorzystamy z
ponizszej reguty:

(P start-report
=goal>

ISA read-letters

tone =tone
?visual>

state free

Kiedy odpali sie powyzsza reguta?
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Uzytecznos¢ regut

Z reguta start-report jest pewien problem... moze ona przedwczesnie
zacza¢ wypisywac litery!

Aby temu przeciwdziata¢, zdefiniujemy dla naszych regut uzytecznosci.
W przypadku wielu pasujacych regut, wybrana zostanie ta o wyzszej

wartosci uzytecznosci. Domyslinie, wszystkie reguty maja uzyteczno$é
rowng 0. Regule start-report ustawimy uzyteczno$¢ —2.

(spp start-report :u -2) J

Ustawiajac niska warto$¢ uzyteczno$ci, upewniamy sieg, iz reguta ta bedzie
uzyta tylko wtedy, gdy nie ma nic innego do zrobienia.
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Uzytecznos¢ regut

Zauwaz, ze regutom do reagowania na dzwiek ustawiliSmy wysoka

uzyteczno$¢. Ma to na celu upewnienie sig, iz odpala sie one tak szybko
jak to mozliwe.

(spp detected-sound :u 10)

(spp sound-respond-low :u 10)
(spp sound-respond-medium :u 10)
(spp sound-respond-high :u 10)
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Krok 4: Wypisz litery z odpowiedniego rzedu

Aby wypisa¢ litery, uzyjemy reguty:

(P do-report _
=goal>
ISA report-row
row =tone
=retrieval>
status =tone
value =val
?manual>

state free
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Kolejna uwaga na temat finstow...

W regule do-report korzystamy z parametru :recently-retrieved ktéry jest
odpowiednikiem :attended w module wizualnym. Podobnie jak tam,
posiadamy ograniczong liczbe finstéw (domysInie 4) i ograniczony czas ich
utrzymania.

Liczba deklaratywnych finstséw nie bedzie tu problemem (cztery
wystarcza) ale moga one zostac zbyt szybko zapomniane, a wiec
zwiekszamy czas ich trwania do 10 sekund (domyslnie trzy sekundy).

(sgp :v t :declarative-finst-span 10) )
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Krok 5: Wcisnij spacje aby zakonczy¢ eksperyment

Aby zakonczy¢ eksperyment, uzyjemy reguty:

(P stop-report.
=goal> —
ISA report-row
row =row
?retrieval>
buffer failure
?manual>

state free
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Dopasowywanie do danych

Zadanie 3: Dopasowanie do danych

Poréwnaj dopasowanie naszego modelu do rzeczywistych wynikéw z
eksperymentéw Sperlinga. W tym celu, uruchom polecenie:
(run-sperling 100)

Aby sprawi¢, iz kazdy przebieg bedzie inny, musimy zakomentowaé w pliku
eksperymentu (poprzez dodanie ;" na poczatku linii) linie zawierajaca
state ziarno losowosci:

;(sgp :seed (100 0))

Ponadto, aby przyspieszy¢ symulacje stu przebiegéw eksperymentu, ustaw
parametr :v na wartos$¢ nil

(sgp :v nil :declarative-finst-span 10)

oraz wytacz wypisywanie odpowiedzi na ekran:

(setf *show-responses* nil)
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Dopasowanie do danych

Zadanie 3: oczekiwane wyniki

CORRELATION: 0.997
MEAN DEVIATION: 0.115

Condition ‘ Current Participant  Original Experiment

0.00 sec. 3.207 3.03
0.15 sec. 2.43 2.40
0.30 sec. 2.17 2.03
1.00 sec. 1.56 1.50

Wysoka korelacja czaséw rzeczywistych i modelowanych, wydaje sie
potwierdza¢ trafno$¢ naszego modelu.
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Dopasowywanie do danych

Zadanie 4: Liczenie obiektdéw

Plik z szkieletem modelu:
...\ACT-R Standalone Environment\tutorial\unit3\subitize.lisp

a) Uruchom eksperyment subitize w trybie interakcji z uzytkownikiem,
aby sie z nim zapozna¢:
(subitize "human)

b) Stworz model rozwigzujacy problem liczenia obiektéw (X-6w) na
ekranie. Mozesz podnies¢ liczbe dostepnych finstéw aby uproscic¢
zadanie.

c) Stwoérz model rozwiazujacy problem liczenia obiektéw (X-6w) na
ekranie. Tym razem nie zmieniaj domysInych parametréw finstéw (4
finsty, 3 sekundy).

Za kazdym razem poréwnaj uzyskane przez model czasy z czasami
uzyskiwanymi przez ludzi.

v
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