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Deltentamen 1 — Beteenden
Jonna Tarneberg

Biologiskt perspektiv

Som det ndmns i foreldsning 1 till den hir delen s& handlar det biologiska perspektivet om varje
tanke, kénsla och handling har en elektriskt puls i hjédrnan. Det &r ocksa arvet fran fordldrar som
forutbestammer hur vi kommer blir som person och vilka egenskaper vi kommer att ha. Nagot som
nidmns 1 flera kéllor dr neuroner. Det &r neuroner som hanterar signalerna mellan olika delar i
kroppen. I sin uppsats om Kognition, Information, Teknologi, jamfor Julio Rodriguez en neuron
med en processor i en dator. En mindre processor som tillsammans med andra utgor ett storre
system som t ex nitverkssystem.

Rodriguez tar upp om hur insignaler leds till hjdrna for att dessa ska behandlas och det dr da vi forst
blir medvetna om vad vi t ex kdnner. Utsignalerna sédnder sedan ut information till delen av kroppen
som &r aktivt t ex rorelsecentrum. Ett exempel dr ndr vi t ex gor illa oss s tar det ett par
millisekunder innan vi séger aj och far kidnslan av att det gor ont.

Dator &r en liknande process eftersom den kan kidnna av nér vi t ex trycker ner en tangent pa
tangentbordet. Signalen skickas sedan till processorn for att behandlas. Darefter skickas det ut
signaler till kanske programmet som vi skriver 1 att “’skriv ut den har bokstaven”.

Datorn har fétt sin information kodad i fran borjan for att kunna behandla enkla saker. Eftersom
manga utav vara maskiner idag byggs upp frén en dator sa finns detta dverallt. Bara ett exempel ér
digitalkameran som &r vildigt likt det méinskliga 6gats funktion. Den drivs av en digital bildsenor
som registrerar det bilden man tagit och lagrar sedan detta i minnet. Sensor ar det som mest liknar
det ménskliga 6gat eftersom den gor om ljus till elektriska signaler precis som neuroner gor nér vi
kinner berdring.

En annan teknik som é&r relativt ny 4r Motion Graphics dir man sétter olika sensorer pa delar utav
kroppen som sénder ut information som en dator tar in for att sedan gora en tolkning av hur man rér
sig. Det bildas kopplingar mellan sensorerna for att man ska kunna se hur en méinniska kan rora sig.
Jag laste ocksé pa hogskolan 1 Skovdes hemsida om Lars Niklasson att Intelligenta granssnitt ar
ndgot som det forskas pa. Att ett datorgranssnitt anpassar sig efter anvéindaren. Jag har svart hur
detta skulle vara mojligt om man inte sjilv gjorde instéllningarna men jag skulle tro att
igenkdnnande skulle vara en punkt for den hér idén. D4 skulle datorn verkligen bli personlig. Men
det jag ser som svart dr hur datorn ska kunna hantera spraket eftersom det ar sa olika och ord kan ha
olika betydelser.

Egna asikter:

Att se det har perspektivet ur ett tekniskt synvinkel dr svart tycker jag eftersom det handlar om det
biologiska. Men efter att ha ldst mera om det pa internet sa har jag borjat forstd hur viktigt det har
varit att vi t ex undersokte/er hjdrnan. Vi hade inte haft datorn idag om vi inte undersokt varan egna
hjirna. Jag skulle inte kunnat sdka efter informationen om det biologiska perspektivet pa internet.
Jag kan kinna att vi méanniskor blir aldrig n6jda med oss sjélva och vill darfér kunna bygga négot
béttre ddrav Al tekniken. Vi vill mer och mer med tekniken att efterlikna oss sjédlva. Att kunna skapa
vara egna vérldar. Men, det finns ett men, eftersom det hér perspektivet syftar till att allt ar arftligt
sa maste maskinen vara forprogrammerad att gora en del saker. Den méste fa ett input och ett
output. Om den inte fick dessa forprogrammeringar hur ska den dé kunna gora det den ér till f6r?



Jonna Térneberg 10-02-10

En dator skulle inte kunna anvéndas om den inte kunde rékna ut att den ska skriva ut en bokstav nér
vi trycker pé en tangent. Jag tror ocksd att manniskor blir mer lurade om att det &r de som skoter
tekniken trots att det redan dr bestdmt 1 forvdg vad han/hon kommer att gora med t ex en
bakmaskin.

En annan sak jag ar tveksam till &r att datorn skulle kunna tala rent fysiskt. Visst, det kan den redan
men inte med de kédnslor som vi ménniskor anvénder oss i talet. Det kommer alltid finnas
spraksvarigheter for en dator eftersom vi har sa manga olika sprak som ocksa tolkas olika. Hér
tanker jag pa exemplen om hjélptelefon dér man far prata med en dator. Ett speciellt exempel som
ofta tas dr att man bestéller en resa men dator kan inte tolka vart man vill &ka. Har kan jag tédnka
mig att &ven dialekter spelar roll. Jag undrar ifall datorer verkligen kommer bli sa intelligenta att de
kan hantera sprdk. Kommer de kunna forsta inneborden av ord i en mening?

Beteendepsykologiskt perspektiv (behaviorism)

Beteendepsykologi eller behaviorism handlar om inlédrning och i detta perspektiv tror man att man
fods som ett oskrivet blad och att man utvecklas genom inldrning under uppvéxten till att bli t ex en
lakare. Véra beteende blir viktigare och hir inriktas det mer pd den yttre miljon och dess betydelse.
Beteendepsykologin forskar inte om t ex tankar och kinslor eftersom det dr inget som vi kan se och
kan darfor inte anvéndas vetenskapligt. I uppsatsen Lédxa — gynnar den inldrning? kan man lédsa att
behaviorismen tror att inldrning sker systematiskt genom kunskaper och erfarenheter. Far man rétt
paverkan s& kan man ldra sig vad som helst.

Har tillimpar man ofta beloningar och bestraffningar som bestimmer beteendet hos en ménniska.
Till exempel om ett beteende uppmuntras si upprepas beteendet och vice versa nér det géller
bestraftning vid ett beteende. Pavlos hundar ér ofta ett kdnnetecknade for beteendepsykologin.

Tekniken har dragit ménga nytta nér det géller inldrning i form av diverse dataprogram. Till
exempel sa anvénds allt fler dataprogram i utbildning for att eleverna ska kunna léra sig béttre. Om
en elev klarar en fraga sa far denna en fanfar och da motiveras man till att fortsitta lara sig.

Peter Gardenfors ar kritisk till om just den tekniska biten i dagens undervisningen verkligen lar
elever ndgonting eftersom det handlar inte om att kunna ha tillgang till information utan ocksa
kunna ta del av den for att ldra sig. Dataspel far allt storre anvindningsomrade bade nér det géller
utbildning och underhéllning. Till exempel s& anvinds simulatorer vid utbildning av piloter for att
undvika utgifter vid misslyckad flygning.

Efter en sokning pa internet sa kan jag ocksa tdnka mig att detta perspektiv har stor betydelse for
utveckling av webben och dess tekniker. Jag tanker framfor allt pa sociala medier. Det dr bade pa
gott och ont att de sociala medierna finns pa internet eftersom det skapar en sorts miljé for yngre
manniskor och dérefter utvecklas deras beteende mot omvérlden. Fran uppsatsen Ungdomars chatt
i cyberrymden kritiseras detta internetbeteende eftersom det kan leda till att ménniskor far svért att
kontrollera sitt beteende och forstar inte konsekvenserna som en del handlingar ger.

Egna asikter:

Jag kan se att beteendepsykologin kan lyckas inom utbildningen med rétt teknik och inte enbart ett
program som tillhandahéller information. Jag tror att dataspel kan ldra en att skaffa kunskap och bli
nagot. Men samtidigt ar jag radd for att dataspel kan dndra vara beteenden till ndgot negativt, t ex
spelmissbruk.

Som foreldsning 1 presenterar sd finns det dock problem nér det géller att belona och bestraffa. For
att vi ska kunna léra oss av vara misstag sa maste vi ocksé fa en forklaring 6ver vad vi gjorde fel
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darfor kan det vara svart att skapa ett bra dataspel som dven ger en forklaring. Ibland kan jag sjalv
bli lite frustrerad nir jag spelar ndgot spel (strategi, a&ventyr) och jag inte fir en forklaring 6ver vad
jag gjorde fel eller vad jag kunde gjort istéllet.

Anledningen till att jag tog med webben i sista stycket dr att jag tycker man borde analysera allt mer
hur vi ménniskor anviander oss av webben. Hur vara beteenden ar pé internet. Till exempel sa &r
information viktigt och sjalvklart ar det viktigt hur den presenteras. Jag sjélv soker ofta efter olika
guider istéllet for att ldsa mig igenom hur jag t ex ska designa en webbsida.

Jag hade svért att hitta andra anvdndningsomraden for detta perspektiv dn for inldrning med hjélp av
dataprogram och dataspel. Jag tror att de flesta omradena som anvénder sig av interaktiv teknik
stodjs delvis av det beteendepsykologiska perspektivet. Ar ménniskan interaktivt sa r denna aktiv i
larandet enligt mig darfér borde man upplyfta det interaktiva inom skolan for att eleverna ska aktiv
lara sig om olika saker.

Kognitivt perspektiv

Det kognitiva fokusera sig pé tdnkande och minne. Det handlar om hur manniskan behandlar
information och reagerar utefter det samt perception och problemldsning.

Ett annat omrade ar ocksa igenkdnnande som har med minne att géra. Det kan dagens teknik
anvinda sig av 1 form av olika symboler representerar en viss information. Till exempel pa en
webbsida s& kan man ibland hitta symboler f6r RSS-fléden, e-mail och start mm. Det jag tinker pa
hir ar att det skapar ett visst sprak pa webben som gor att vi léttare hittar det vi soker efter. Vi vet t
ex att start representeras oftast med symbolen utav ett hus och e-mail i form av ett kuvert. Aven i
dataprogram kan man se detta sprak t ex symbolerna for att spara, skriva ut och 6ppna i ett
ordbehandlingsprogram. Om man skulle se andra symboler sa skulle man till en borjan bli osdker pa
vad dessa gor och det skulle ta langre tid att lara sig programmet.

Nir det giller problemldsning sd har tekniken haft framgang i det hér perspektivet. Det dr bara att ta
datorn som 16ser en del problem for oss ménniskor 1 form av att hjélpa oss att spara och sortera
information som vi inte har mojlighet att komma ihag. Jag sjélv som programmerar skapar olika
produktionssystem som ndmns i boken Ménniska-maskininteraktion. Det kan vara t ex system som
hjilper de som ska uppdatera en webbsida men har inte programmeringskunskaperna till att
genomfora det.

Ett annat exempel jag ldste om var visuellt programmeringssprak som tas upp i uppsatsen
Notationen i visuella programmeringssprak. Ur ett kognitivt perspektiv skulle det gé betydligt
fortare att utveckla program om man anvénde sig utav visuella programmeringssprak. Men for vana
programmerare skulle detta kunna blir raka motsatsen eftersom de har lért sig ldsa koden for den
textuella kodningen. Jag ser att detta med lattare anvandargrianssnitt 4r ndgot som kommer allt mer
och t ex med program som Adobe Air kan nu &ven vanliga anvéndare skapa sina applikationer till
bade sin dator och webbplats.

Under mina studier pa Hogskolan pa Gotland inledde en utav min klasskamrater ett arbete med en
teknik med rorelser och kinslor. T ex att en rorelse motsvarade en kénsla. Detta skulle vara sparade
1 en databas och genom ett anvindargranssnitt skulle anvindaren kunna genom att géra en rorelse
kunna prata med datorn. Om datorn kénde igen att anvindaren var ledsen sé skulle datorn kunna ge
anvédndaren en kram eller en dans for att muntra upp anvandaren.

Egna asikter:
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Nar det géller granssnitt sa tycker jag att allt fler borde fokusera sig pa detta eftersom idag ar det
fortfarande svart att forhalla sig till olika tekniker pga deras déliga granssnitt. Nagot som é&r allt
viktigare dr hur anvéndaren upplever motet med tekniken. Det ska vara enkelt och igenkédnnande for
att man ska vara positiv att lara sig.

Jag sjdlv tror mycket pé det interaktiva grénssnittet eftersom det later anvéindaren vara med men
samtidigt kan det gora det svart for den som &r ovan vid interaktivitet. Om jag tar exemplet med
visuella programmeringssprak sa skulle jag sjdlv ha svart att ta till mig anvandningen for det
eftersom jag dr van och har lart mig att skriva koden istdllet. Men for en ovan anvéndaren kan det
vara guld vért att dntligen léra sig kunna se “koden”.

I mitt sista exempel motte min klasskamrat mycket motstand eftersom det var ménga som inte
trodde pa idén om att ha en dator som trostar en som &r ledsen. Jag sjilv tycker att det skulle vara en
bra id¢ att kunna integrera med datorn men det far inte gd for 1dngt att man fastnar i grénssnitt.

Psykoanalytiskt perspektiv

Har lyfts det fram om de omedvetna kinslorna och tankarna, att méanniskor paverkas av dessa
omedvetna tankar. Freud delar upp psyket i tre olika delar, Detet, Jaget och Overjaget, vilket han
valde att kalla den strukturella modellen. Detet star for drifterna(sexuella och aggressiva), Jaget for
var vilja och stir emellan Detet och Overjaget. Overjaget stir for samvetet. Aven
forsvarsmekanismer dr nagot som det psykoanalytiska perspektivet tar upp. Dessa kan vara t ex
forskjutning, borttrdngning och fornekande och ligger ofta som undermedvetna i Jaget. Freud la
mycket stor vikt kring den tidiga tiden hos en ménniska. I det tidigaste stadiet bestims det hur vi
kommer utvecklas som vuxen.

Den tekniska utvecklingen utifran det hér perspektivet ligger framst i maskiner som tillfredsstaller
vara undermedvetna kinslor, t ex sexualitet. Om man tar sexualitet sa har vi flera exempel pa
produkter som ska tillfredsstilla varat sexuella behov, t ex vibrator och dildo.

Jag skulle dven vilja ldgga in den virtuella miljon i det hér perspektivet. I fran en tidigare studie om
interaktiva grianssnitt sé ldste jag boken Hamlet on the Holodeck av Janet Murray. I den kan man
lasa att den virtuella vérlden later oss komma i kontakt med vara inre kinslor och kan utspela dessa
virtuellt eftersom det inte dr lika forbjudet som det dr 1 den verkliga vérlden. Det finns idag t ex
hemsidor/program dér vi kan uttrycka oss bade sexuellt och i aggression. Dataspel dr nagot som
ocksa ligger nira aggression.

Egna asikter:

Ur tekniskt synpunkt sa tror jag att detta perspektiv styr en del av dagens IT. Jag tdnker framst pa t
ex sociala medier dér vi far uttrycka vara kénslor, bade sexuellt och aggressivt. Det dr bade bra och
positivt att vi far gora detta men det maste kontrolleras ocksa. En del ménniskor kan inte kontrollera
sin lust och det leder ibland till att manniskor blir besatta av sin lust. Hér syftar jag t ex pa en
virtuell virld dar man néstan kan fir gora vad man vill eller t ex vdldsamma dataspel.

Jag tror mycket utav dagens teknik ar ursprunget fran vara 6nskningar och begéir. Vara fantasier
Over att ha ndgot mer som kan tillfredsstélla oss sjélva.

Tekniken kan ocksa ge en sndv bild utav verkligheten for den som inte kan kontrollera sina drifter.
Jag tror dnd4 att minniskan behover dessa tekniker for att kunna overleva och underlétta varat
levande.
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Fenomenologiskt perspektiv (humanism)

I det hir perspektivet sétts médnniskan och manniskans inre i centrum. Det dr ménniskan sjélv som
styr 6ver sin utveckling. Det storsta fokus ligger dock pé att forstd meningen med sig sjélv,
sjalvforverkligande. I rapporten Anvindare i systemutvecklingsprocessen nimns Marslows
behovstrappa som &r en del utav den humanistiska psykologin dir det presenteras olika behov som
madste uppfyllas innan man kan ga upp till ndsta behov och till slut né sjalvforverkligande. Nagra
utav behoven ir t ex kroppsliga (andas och mat/vatten), sdkerhet, tillhorighet och respekt for/av
andra.

Har kan jag hitta manga utav dagens tekniker, framfor allt i sdkerhet och tillhdrighet, men dven i
respekt for/av andra. Sdkerhet kan vara brandlarm/varnare i hemmet, ett 1&s som léser av sig sjalv
efter en stund och spisen som sténger av sig sjélv sa att det inte blir nadgra olyckor. Tillhorighet har
jag redan tagit upp exempel pa social medier i tidigare perspektiv men hér kan man se att de utgor
en storre betydelse eftersom i sociala medier forsoker vi skaffa oss en tillhorighet samt respekt
for/av andra. Det 4r med hjélp av sociala medier som vi har gjort det mgjligt att hitta flera med
samma intresse. Tjansten YouTube dr nagot som uppfyller behovet om tillhdrighet och respekt.
Tjéansten kan dven ge sjélvfortroende ndr man har lyckats med en bra video och far ett hogt betyg.
Aven de basiska behov kan uppfyllas genom att t ex bestiilla hem en pizza dver internet.

Mobiltelefonen har en stor betydelse for de flesta utav behoven. Med den kan vi kidnna oss sakra for
da har vi mgjlighet att larma polisen om en olycka skulle intrdffa och kénna en gemenskap genom
att kommunicera med vénner genom att ringa eller sms:a.

Egna asikter:

Det ér i detta perspektiv som jag tror de flesta nya idéer kring teknik kldcks. Jag tror att det bildas
mer behov utifran hur tekniken utvecklas. Jag kan relatera till entreprenérskap och 24 hour business
camp som jag har last om pa senaste tiden som handlar just om att uppfylla behov. Om det inte finns
nagot behov av en teknik sa sdljs det inte. Men det jag undrar 6ver da hur manga meningslosa
maskiner kan ha kommit till om de inte uppfyller ndgot behov. Till exempel en usb-driven julgran,
vilket behov uppfyller den?
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