Laboration EXTAG65

Syftet med 6vningen &r att visa pa nagra fenomen inom ménsklig kognition. Till vardags ar
man knappt medveten om de olika kognitiva processer som pagar men om man dndrar nagra
forutséttningar, som gors i denna laboration, kan man fa vissa kognitiva fenomen att
framtréda tydligare.

Négra av fenomenen kommer vi att titta/uppleva i helklass och andra kognitiva problem
kommer ni att fa bekanta er med gruppvis.

Tanken &r att era upplevelser ska dokumenteras i en rapport, se dérfor till att fora
anteckningar 6ver de olika fenomenen och vad det &r ni upplever. Instruktion till hur
rapporten ska utformas finns i slutet av detta dokument.



Inattentional blindness

Vad hénde:

Varfor:

McGurk
(observera att ni inte behover skriva om denna i labbrapporten):

Ljud Enbart ljud Ljud och Bild

1

2

Vad hinde:

Varfor:



Rubber hand illusion
(observera att ni inte behdver skriva om denna i labbrapporten)

Vad hénde:

Varfor:

Minnesévning

Vad hénde:

Varfor:



Soppadsedvning

I de flesta kok i Sverige finns soppasen under diskhon. Oftast dr det tva dorrar som doljer
soppésen. En gist som ska sldnga nagot vet oftast inte bakom vilken av dessa som soppasen
finns. Er uppgift ar att &ndra kokets utformning sa att man slipper detta problem och att gésten
Oppnar ratt dorr direkt utan att ndgon berittat vart soppasen finns.

Hitta pa fem olika 16sningar pa problemet. Gérna sa olika som mgjligt! Alla 16sningar &r
tillatna ufom att sétta upp en skylt. For varje 10sning beskriv...

... vad det &r i ert forslag som 16ser problemet

... motivera svaret med hjélp av fackterminologin i Norman (2013) (I&dmpliga begrepp att
anvinda ér formodligen: “affordance”, ”’signifier”, ”constraint”, ”mappning”, ’conceptual
model”, etc...). Ménga forslag kan motiveras och beskrivas med flera olika begrepp — se till
att anvénda alla som &r relevanta. Begreppen diskuteras och beskrivs i de forsta fyra kapitlen i

Normans bok.

Vilj dessutom ut de tva forslag som ni tycker dr mest olika och forklara skillnaden mellan
dem med hjilp av Normans sjustegsmodell (som ocksa aterfinns i Norman, 2013). I vilket
eller vilka steg skiljer de sig at och varfor?

Arbetet piaborjas under Laboration del 1, och redovisas muntligt (och sd smaningom
skriftligt) vid det andra laborationstillfillet (Laboration del 2).

Egna exempel

Vilj ut ett spel (online eller inte, det spelar ingen roll) som flera i gruppen dr bekanta med och
hitta exempel hur speldesignern har utnyttjat a) “affordances” eller ”signifiers”, b)
”constraints”, ¢) mappning d) konceptuella modeller och e) feedback for att hjdlpa anvindaren
att ’ta sig framét” i spelet.

Det forsta ni kommer att tdnka pé hér adr formodligen designen av sjélva spelvirlden. Det gér
fint att ta alla exempel harifran. Men ldgg mérke till att speldesigners ocksé méste utforma
anvindargrénssnittet och hur spelaren ska utnyttja tangentbord, mus, handkontroll etc. Har
finns manga intressanta exempel att himta.

Beskriv de fem exempel ni valt ut och forklara vad det &r med dem som gor att spelaren
forstar vad den ska gora. Se till att beskriva dem sé vél att ocksa ndgon som aldrig spelat
spelet forstar vad ni pratar om. Kan ni bifoga bilder eller illustrationer dr det oftast en bra idé.



Rapport

Ni ska gruppvis ldmna in en rapport dar ni tillsammans beskriver de fenomen och
delmoment som ni jobbat med under de tva laborationstillfdllena. Samtliga i gruppen ska
bidra i skrivandet och forsta och kunna redogora for alla delar av rapporten. Om ni inte
tillfredstédllande svarar pa alla fragor och/eller missar att referera till kurslitteraturen kommer
ni att fa retur (underkint med ombedd komplettering) pa rapporten. Vi vill att ni argumenterar
for er sak — ge oss skdl till att tro pad er ndr ni forklarar ett fenomen eller sdger att nagot ex.
dr en signifier”.

Rapporten ska vara pa fyra sidor, exklusive forsittsblad. Den ska se ut pé foljande sétt:
Forsittsblad déir det framgar:

a. Vilka som deltagit i arbetsgruppen med namn och Stil-identitet
b. Vilken 6vningsgrupp (1-n) er arbetsgrupp tillhor
c. E-mail adresser till samtliga i gruppen

1. For fenomenet ”inattentional blindess™:

Beskriv vad det var som hinde (en till tvé paragrafer) och varfor detta hidnde. Forsok
forklara fenomenet och anvénd kurslitteraturen nir du gor det (en — tva paragrafer).
Beskriv ocksd minst en praktisk konsekvens eller tillimpning som fenomenet kan fa —
helst pa anvéndbarhet (en paragraf per konsekvens/tillimpning). Ni kan anvinda
originalartikeln (Simons & Levin, 1998) eller den mer populédrvetenskapliga Simons
(2012). Tipsl1! Petter Johansson kommer att berdtta mer om “inattentional blindness”
pa sin foreldsning. Tips2! Det rdcker inte att endast hinvisa till foreldsningen for att fa
godként pé rapporten.

2. For minnesexperimentet: Beskriv vad som hinde (en till tva stycken) och varfor
detta hiande. Forsok forklara fenomenet och anvénd kurslitteraturen nir du gor det (en-
tva stycken).

Beskriv ocksa minst en praktisk konsekvens eller tillimpning som fenomenet kan fa —
helst pa anvéindbarhet (ett stycke per konsekvens/tillimpning). Ni kan anvénda
originalartikeln (Bransford & Johnson, 1972) eller Norman (2013) kapitel 3.

3. For soppasedvningen: Redovisa era fem forslag och beskriv hur de skiljer sig fran
varandra med hjélp av fackterminologin i Norman (2013). Kom ih4g att hinvisa till
boken. Skriv ett stycke per forslag. Med storsta sannolikhet kommer ni att behova
anvinda de forsta fyra kapitlen av Normans bok.

Observera att ni kommer att fa diskutera era 16sningar med 6vningsledaren och
kurskamrater pa labbtillfalle 2 innan ni lamnar in laborationsrapporten.

4. For spelovningen: Redovisa era fem exempel och motivera varfor de passar in pa det
relevanta begreppet fran Norman (dvs. “affordances” eller ”signifiers”,”constraints”,
mappning, konceptuella modeller och feedback). Se till att forklara dem i tillrdcklig
detalj for att en som kanske aldrig har spelat spelet dnd4 forstar vad ni pratar om.
Tips1! Aven om Annika gétt igenom Norman pa forelisningarna om kognitiv design
maste ni anvinda er av och hénvisa till Normans bok nir ni svarar pa uppgiften. Tips2!



Jens Nirme kommer att hélla en foreldsning om kroppens roll i kognition och bland
annat berétta om sitt arbete med olika VR-miljoer.

Inlimning

1.

Vid laboration del 2 ska ni vara beredda att muntligt redovisa era svar pa uppgift 3 och
4. Dar kommer ni i grupp att f& feedback pé era idéer och fa se hur andra grupper har
tankt. Den som vill far girna ta med sig sitt utkast till laborationsrapport for att fa lite
feedback av sin gruppledare.

Den 28/11 ska den slutgiltiga laborationsrapporten ldmnas in via Live@Lund. Béde
del ett och del tva ska ldmnas in. Det rdcker med att en i gruppen ldmnar in, kom
overens sinsemellan om vem detta &dr. Alla inlimningar i Live@Lund sker med pdf-
filer. Se till att du far och behaller din kvittens — det &r ditt bevis pé att uppgiften ér
inldmnad. Inlimningsuppgiften kommer att plagiatgranskas av Urkund. Er
ovningsledare kommer att sikta pa att ha rittat uppgiften inom en vecka.

Vad far jag for feedback?

Din 6vningsledare kommer att ge ca en halv sida skriftlig feedback pa innehall,
referenshantering och format. Om ni far i uppgift att komplettera kommer det att framga hur
kompletteringen ska se ut for att ni ska fa godként. Dessutom kommer ni att fa muntlig
feedback pé del tva av laborationen, fran andra grupper och fran din dvningsledare.

Téink pa detta!

Varje gang ni tar upp ett begrepp, pastar nagot eller introducerar nagot nytt s maste
detta anknytas till en vetenskaplig kélla (se referenshantering nedan).

Forsok att beskriva sa kédrnfullt som mdjligt. Exempel dr bra for att visa att ni forstar
ett resonemang.

Se till att inte bara berétta hur det ar eller vad ni tror utan forklara ocksé varfor det ér
sa.

Rapporten ska vara max fyra sidor.

Ni maste anvéinda er av kurslitteraturen. Wikipedia ar inte tillatet da det inte ar en
kontrollerad killa. Ar ni inne pa Wikipedia Anda s finns det originalkillor som det
funkar att referera till om ni bara scrollar langst ner. Las dem i sa fall!

Lis igenom rapporten innan ni ldmnar in den. Var uppmiérksamma pa spraket, forsok
hitta eventuella stavfel eller grammatikfel. Undvik ocksé talsprék. Det &r lika bra att
trdna pé detta redan nu infor den kommande individuella uppgiften. Se ocksa till att
alla 1 gruppen ldst igenom hela rapporten och att ni kinner er bekvima med vad som
star dari. Notera ocksa att det ar viktigt att ni argumenterar for er sak — ni ska overtyga
er Ovningsledare om att ni har rétt!

Laborationsrapporten kommer nir den ldmnas in pa Live@Lund, att skickas genom
Urkund, som ér ett automatiskt system for att upptiacka plagiat. Vill du veta mer om



plagiat, vad det har for konsekvenser och hur du kan undvika att fa problem, kan du

lasa dokumentet Om plagiat i mappen Kursdokument (pé Live@Lund).

Referenshantering

Rapporten ska innehalla fullstindiga referenser och referenslista. Exempel pa hur

referenserna ska se ut finns nedan (for fler exempel finns exempelvis APAs standard

pa http://www.usq.edu.au/library/referencing/apa-referencing-guide). Vi kommer inte

att brdka om kommatecken och punkter, det handlar om att huvuddragen ska vara

korrekta. Det gar bra att anvénda sig av ett annat referenssystem ocksa, sé lange det &r
konsekvent och begripligt. Vi pd kognitionsvetenskap anvinder oss oftast av APA och
darfor har vi genomgéaende gett detta som exempel

Enligt APA:

o

o

I referenslistan refererar ni till bok pa foljande sétt: Forfattare, A. A.

(ar). Bokens titel. Tryckort: Tryckeri.

Till artikel pa foljande sétt: Forfattare, A. A., Forfattare, B. B., & Forfattare, C.
C. (ar). Artikelns titel. Tidskriftens Namn, volymens nummer(nummer),
sidnummer.

Till material pa hemsida pa foljande sétt: A.A., Forfattare (om mdjligt annars
organisation el. dyl.), ”Sidans namn”. Uppdaterades senast XXX, ldstes in
XXX.

Ni ska dven referera till era kéllor i texten och da skriver man ldmpligast ex
”Nobel (1867) undersokte effekterna av dynamit”. Eller ... vilket beror pa
radioaktivitet (Curie, 1903)”.

Exempel pi en bra beskrivning av ett fenomen i en labbrapport
(Detta ar lanat fran tidigare arskurser, observera att ni inte studerar just detta fenomen liangre).

Den sé kallade Stroop-effekten dr uppkallad efter J. Ridley Stroop, som pé 30-
talet upptéackte fenomenet (Henderson & Baggins, 1998). Stroop utformade ett
flertal experiment, som bland annat gick ut pé att 14sa namn pa férger tryckta i
svart, och samma namn tryckta i andra farger &n dem de beskrev. I andra
experiment var det inte namnen pa fargerna som skulle ldsas, utan den farg de
var tryckta i skulle namnges (Stroop, 1935).

Detta experiment fick vi utfora pa laborationen. Forst skulle vi ndimna de farger
som en rad nonsens-ord var skrivna i, vilket gick relativt snabbt. Efter det var
fargnamn tryckta i den férg de beskrev, vilket forst var lite forvirrande, men som
overlag gick bra. Tillslut skulle vi namnge den farg som ett annat firgnamn var
skrivet i. Det tog lite ldngre tid att ndmna fargerna i det andra fallet dn det forsta,
men det var ingen storre skillnad. I det sista fallet tog det ddremot i medel 5
sekunder langre for var grupp att namnge fargerna. Det dr just detta som kallas
Stroop-effekten.

Det finns tva teorier till varfor effekten uppstér. Den ena &r att det tar ldngre tid
att namnge en farg dn vad det tar att ldsa ett namn, och ménniskan déarfor lattare
gor det. Den andra teorin &r att det krdvs mer fokus for att namnge en firg, dn



det krévs for att ldsa ett namn (Carlsson & Lange, 2011).

Vi minniskor ldser varje dag, och det naturliga for oss nédr vi ser en text ar darfor
att ldsa den, inte att beskriva dess utseende. Det kinns darfor inte helt
forvanande att det var svart for oss att namnge fargerna istéllet for att lasa
namnen. Ndr namnen var skrivna i rétt farg stordes vi inte pd samma sitt,
eftersom namnet var just det ord vi letade efter, och nér orden firgerna var
skrivna i var pahittade stérde de inte heller, eftersom de inte gav oss nagra
direkta associationer med andra férger.



