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Det vi ser dr en reklamkampanj fran Riksgélden sparlotteri.
Det ar en interaktiv reklamkampanj ddr mottagaren blir in-
teraktor och dér reklampelaren tar form av en spelautomat
ddr man precis som 1 vanliga spelautomater dven hér lagger

i ett mynt, drar i en spak och far antingen en forlust eller en
vinst. Vinsten i detta fall dr ett”’chokladmynt” plus att man far
tillbaka det man satsat, det vill sdga att man far tillbaka det
mynt man en gang la i myntbehallaren.

Jag refererar till varje bild av de fyra ni kan se hir till hoger 1
siffer- och horisontell ordning. Plus att mottagaren 1 interak-
tionen har jag valt att kalla for interaktor.

Bild 1

I ruta ett kan vi tillimpa person-maskin-system just for att
man kan se hur interaktoren inkodar informationen medan hon
i ruta tva har gatt vidare till ndsta moment.

Med andra ord visar interaktdren hur hon utefter person-
maskin-systemet endast kan utritta en begrinsad méingd
uppgifter samtidigt. De uppgifter som utfors sker genom en
kanal eller ett medie som i detta fall &r en spelautomat med ett
sdljande reklambudskap. Tittar vi pa de fyra rutorna kan vi se
att det ingar flera delmoment for att ta sig till slutmalet. Dér
interaktoren far tilldelat sig en vinst eller en forlust.

Like winning but hate losing? Insert a coin and pull the lever.

For att kunna utfora de olika delmomenten kridvs att man har schemata vilka forklarar och
refererar till tidigare erfarenheter. I detta fallet har interaktdren anvint en spelautomat tidigare
och vet att det tidvis mellan de olika momenten krivs att hon vintar for att nidsta moment ska
presenteras. Schematat talar &ven om for henne hur en spak fungerar, vad en myntautomat in-
nebar och hur den fungerar och att texten pa reklampelaren ska ldsas och kodas in och tolkas.
Att texten kan ha ett budskap som ger instruktioner och talar om fér henne om hon forlorat
eller vunnit. De olika schemata talar pa sa vis om vad som sannolikt kommer att intrdffa och
interaktoren agerar direfter.

Nu vill jag ga tillbaka till ruta ett dir vi ser att interaktoren dr fokuserad pa dels texten och
spaken. Vi ser att hon registrerar flera olika stimuli dér spaken skulle kunna tillhora vad vi kan
kalla for ett separat synfélt. Det separata synfiltet ligger utanfor interaktorens uppmérksam-
hetsfilt. Pa sa vis inkodas tva olika informationtyper.



Bild 2

Detta ir tack vare den saccadiska 6gonrorelsen vilke mojliggor
att médnniskan kan bearbeta tva olika stimuli om én till olika
grader. Med det menar jag att interaktoren &r tydlig med att
hon har sitt storsta fokus pa texten och dess anvisningar och
lagger sin sekunddra uppmérksamhet pa spaken vilken far
fullstdndig uppmirksamhet i ruta tva.

Djupperception hjilper interaktoren att avgora var foremélen
befinner sig 1 den rymd hon och objekten befinner sig 1, dels
mellan objekt till objekt men dven mellan objektet och interak-
toren. For att avgora dessa forhallanden har det visuella syste-

el scrle met omvandlat den tvadimensionella stimulin vilken nithinnan

inkodat och omvandlar den till en tredimensionell tolkning av
vérlden.

. Reklampelare och myntbehéllare

. Reklampelare och spak

. Spak och myntbehallare

. Interaktor och reklampelare

. Interaktor och spak

. Interaktor och myntbehéllare

Forutom ovan nimnda aktiviteter avgors avstandet dven med hjélp av storleken av néthin-
nebilden / -erna av de olika foremélen (ovan nimnda). Da interaktoren hela tiden befinner sig
pa nira avstand till reklampelaren med medfoljande féremal, anvénds forst och framst de bi-
nokuldra ledtradarna. Med hjdlp av konvergens, ackomodation och stereopsis skapas ett bra
fokus i 6gonen.

Uppmairksamheten varar genom alla delmomenten tack vare den rutinmissiga struktureringen
av det visuella filtet. Vilket i detta avseende organiserats enlight gestaltpsykologins nirhetsprin-

cip;

. Reklampelaren, spaken och myntbehallaren tycks hora ihop pa grund av att de befinner
sig ndra varandra

. Och ramen runt reklampelaren begrinsar annvindaren sa att fokus dr inom ramen

Jag vill ga tillbaka till vad jag tidigare nimnde kring schemata. Alla element som ingéri del-
momenten kinns igen eller erkdnns av interaktdren via prototypteorin. Den information hon

har med sig sedan tidigare géillande spelautomater t.ex. spaken och hur vi ser att hon lyckats
anvinda den i riksgilds sparlotteris interaktion. Det berittar for oss hon jimfort den med den
prototyp hon har lagrat i minnet och att det tillslut matchats. Matchningen sker pa grundval av
dess karakteristiska drag vilka dven kompletteras med relationen emellan dragen.

Vi ser att det inte bara dr foremal i interaktionen men dven en hel del text. Den tolkas eller inko-
das med hjilp av semantisk- och perceptuell klassifikation och namngivning. Det betyder att
spaken har namnet spak och den berittar vad den fyller for funktion. Det interaktoren ser jim-
fors med vad som beskrivs for henne.
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