Posner Paradigm i en forstarkt verklighet

Michael Posner ar en amerikansk psykolog som
under tidigt 80-tal utvecklade ett numera
vdlk3dnt experiment kallat Posner Paradigm, eller
Posner’s Cueing Task. Experimentet ar vida
anvant for att bedoma hur en deltagares
uppmirksamhet kan paverkas av olika
storningar och stimuli. Har utférs detta
experiment pa deltagare i en forstarkt
verklighet.

Forstarkt verklighet

De flesta har nog stott pa begreppet Augmented
Reality (AR), eller forstarkt verklighet som det
heter pa svenska, i nagot sammanhang. Men vad
innebar det egentligen? Det ar egentligen inte
mer komplicerat dn att anvandaren tar pa sig ett
par glasdgon som presenterar digitala element i
den omgivande miljon. Genom gester med
handerna kan anvandaren interagera med
objekten, precis som pa en vanlig datorskarm. En
av de mest kanda AR-glasdgonen pa marknaden
idag ar Microsoft Hololens, som dven anvands i
detta experiment.

Att fanga nagons uppmaérksamhet

Det ar inte alltid enkelt att veta varfér man
plotsligt kollar at ett visst hall. Ibland gér man det
medvetet medan man ibland kommer pa sig sjalv
att kolla at ett visst hall utan anledning.

Vad som ofta har hant i det senare fallet ar att
hjarnan, utan att du varit medveten om det,
uppfattat nagon som rort sig i den riktningen. Nar
du aktivt kollar dit kan du daremot inte uppfatta
nagot eftersom fordndringen varit sa pass liten.
Detta fenomen utnyttjas da man anvander
nudging i digitala miljoer.
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Nudging gar ut pa att guida anvandarens
beteende da denna interagerar med
applikationen. Man kan exempelvis presentera
nagot pa en viss del av skarmen under en valdigt
kort period for att rikta anvandarens
uppmarksamhet ditat.

Augmented Reality och nudging

For att bekrafta effekten av denna typ av nudging
kan man anvanda tidigare namnda Posner’s
Cueing Task. Detta experiment har upprepats
tusentals ganger i olika former, sa dess riktighet
ar sakerstalld sedan lange.

For att utfora experimentet anvandes en s3 kallad
cue for att vacka anvandarens uppmarksamhet.
For att kunna jamféra om det spelade nagon roll
om cuen var fullt synlig eller inte fick varje
anvandare stélla in transparensen pa den.

Varje anvandare fick stalla in transparensen sa att
den precis kunde uppfattas.

For att se hur det reaktionstiden paverkas visas
ett mal till hoger eller vanster pa skdarmen.
Anvandaren ska da sa snabbt som maijligt titta pa
detta. For att jamfora cuens paverkan visas denna
en viss tid fore malet, antingen pa samma sida
som malet eller pa motsatt sida.

En teknik att arbeta vidare med

| en Augmented Reality varld blir denna typ av
guidning av anvandaren viktigare eftersom det ér,
i det ndarmsta, omojligt for en person som inte ser
skdrmen att guida denne. Darfor ar resultatet av
detta experiment viktigt for att sdkerstalla att
tekniken fungerar dven har.

Som férvantat kunde det under experimentet
visas att en knappt synlig cue kan ha samma
effekt som en fullt synlig pa anvandarens
uppmarksamhet.

Resultatet visade att om en cue visades pa
samma sida som malet forkortade reaktionstiden.
Visades den daremot pa motsatt sida mot var
malet visades forlangde den reaktionstiden.
Forsoken som skiljde sig at av en transparens
visade inte upp nagra statistiskt signifikanta
skillnader.
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