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Sammanfattning

Programmet Kunskapens Tridgérd forssker stimulera utvecklingen av en interaktiv
och individbaserad distansutbildning &ver nitet. En av vira malgrupper ir nyfikna
studenter i borjan av sin akademiska utbildning.

Genom att stodja begreppsbildning och utforskning pé ett experimentellt sitt
underlittas forstdelsen av fenomen.

Liraren-tridgirdsmistaren underhaller sin egen kunskapstippa, dir hon ensam har
rotprivilegier. De olika tipporna dr sammanlinkade via Internet till en sorts
Kunskapens Kolonitridgird - eller Kunskapsmangfald - som hela tiden ir 6ppen for
olika utbyggnader och tilligg. Kunskapens Kolonitridgird kan dirfor i sin helhet
omfatta information om i stort sett vilket imne som helst. Den senast utvecklade pro-
totypen ir inriktad pd symmetribegreppet, huvudsakligen inom matematik, fysik och
musik. Anvindarstudier har utforts pé en av de tidiga prototyperna.

Projektet Kunskapens Tridgard utvecklas av en grupp studenter, forskare och lirare.
Dessa idr huvudsakligen verksamma pd KTH, KMH och Konstfack. Det bedrivs i
form av ett utecklingsprojekt pa CID, Centrum for anvindarorienterad I'T-design,
som ir ett kompetenscentrum pd NADA/KTH.

Summary

The project has centered around the development of computer programs to be used as
prototypes for knowledge tools in computer supported education. The Garden of
Knowledge project can be seen as a multi-medial process, which aims to develop an
interdisciplinary understanding of the world of phenomena by supporting their con-
ceptualization, exploration and explanation in an experimentally oriented way.

The Garden of Knowledge is aims to be well suited for an interactive and individu-
aly based distance education on the net. Some of our target users include students in
the beginning stages of their higher (=later) education.

The teacher—gardener maintains her own garden of knowledge, where she alone has
root-priviledges. The various smaller gardens are linked together over the Internet —
like knowledge patches in a knowledge manifold, which is always open to further
attachments. Hence, in its totality, the Garden of Knowledge can contain information
on almost any subject.

The prototype is focused on investigations of symmetry, mostly in mathematic,
physics and music. Userstudies have been performed on one of the early prototypes.

The program is developed by an interdisciplinary group of people — centered
around the Royal Institute of Technology (KTH), Royal University College of Music
(KMH) and Konstfack, a university college for arts, craft, design and art teacher edu-
cation. It is conducted within CID - Centre for user oriented IT Design, which is a
competence centre based at NADA/KTH.
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Syfte

Kunskapens Tradgird ir ett projekt med tvd uppdrag:

* att utveckla en multimedial produkt for hogskolenivd, som utnyttjar de digitala
medierna och underlittar lirande med en vil genomtinkt pedagogik.

* att belysa den tvirvetenskapliga grupparbetsprocessen vid utformandet av multime-
diala produkter.

Arbetet har inriktats pd att presentera nigot som fornyar lirandet och frimjar nyfiken-
heten. Projektet har haft som malsittning att utveckla en prototyp for att demonstrera
tankarna bakom Kunskapens Tridgérd.

Inledning

Kunskapens Tridgard ir ett program, ett interak-

tivt digitalt liromedel, som utgar frin idéer ur det

antika vetenskapstinkandet Och bygger p ett

koncept som presenteras av Ambjérn Naeve i i en

separat rapport '. I antiken var inte de akademiska

dmnena s skarpt dtskilda som i det moderna

samhillet. Alla imnen knét an till varandra pd ett nira sammanflitat sitt.

Kunskapens Tridgird ska bidra till att frimja anviindarens intresse f6r ny kunskap.
Det forklarar begrepp med alternativa beskrivningar och éppnar dirmed nya vigar till
forstéelse. Programmet innehéller information och laborationer. Kunskapens Tridgard
ska nd och fingsla anvindare ur alla dldrar och kategorier.

Kunskapens Tridgard belyser och framhéller kopplingar mellan skilda imnesomra-
den. Anvindaren av programmet underséker ett imne som intresserar henne och
kommer dirmed i kontakt med inte bara det specifika omridet utan dven information
som anknyter till imnesomradet. De ovintade kopplingarna ir tinkta att generera nya
idéer och uppslag hos anvindaren.

De flesta liromedel som anvinds idag i datorn ir sjilvstindiga enheter i vilka man
forvintas tro att innehéllet ir allt man behover for att begripa dmnet. I Kunskapens
Tridgérd dr innehéllet manga ginger kopplat till fenomen utanfér programmet. Detta
for att ge anvindaren idéer om hur man kan anvinda kunskaperna utanfér skolan.
Amnet blir mer intressant, fler sinnen aktiveras och anvindaren fir férhoppningsvis en
mer 3dmjuk attityd till det som studeras. Dessutom kan det bidra till att man upp-
ticker sammanhang i vilka till synes ointressant kunskap spelar en viktig roll.
Programmet ska f& anvindaren att gd ut i verkligheten och prova nya saker.

Ett problem i dagens skola ir att studenterna stimuleras att losa ett problem och

kolla i facit om de hade ritt. I Kunskapens Tridgard stimuleras man istillet att fokuse-

1. Naeve, A.: The Garden of Knowledge as a Knowledge Manifold [1], 1997

Kunskapens Tradgard 6/41



ra pa losningsforfarandet. Befintliga liromedel tenderar att studera enkla fenomen och
vildigt f3 4r gjorda for hogskolestudier.

Kunskapens Tridgard ir ett liromedel som ir tinke att finnas tillgingligt via
Internet. En mingd experter virlden &ver kopplar ihop sig i ett nitverk som rymmer
mycket mer kunskap och information 4n nigot enskilt liromedel skulle kunna inne-
halla.

Kunskapens Tridgird ir alltsd en ram i vilken varje expert/tridgirdsmistare kan
publicera sin syn p sitt #mne. Den idr uppbyggd av en stor mingd kunskapstippor
som alla har sin egen tridgérdsmistare.

Programmet ger anviindaren, och tridgdrdsmistaren, méjlighet att studera flera
tridgdrdsmistares utlitanden och tankar om samma idmne. Till det kan man koppla

diskussionsfora och andra sitt fér anvindarna att kommunicera.

Det har varit mycket spinnande att utarbeta idéerna bakom Kunskapens Tridgard och
att utveckla prototyper. Dirfor har vi prioriterat det fore studiet av arbetsprocessen.
Eftersom det ir svért att studera oss sjilva s& foreslar vi att det fortsatta arbetet stude-

ras av nigon utomstiende.

Alla i projektgruppen medverkar i denna rapport. Dirfor har de olika avdelningarna

olika sprékstilar och visst innehéll forekommer p4 flera stillen

¥ ¥ ¥ ¥
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Bakgrund

Inledande moten

Under hosten 1995 triffades ett antal personer med jimna mellanrum f6r att diskute-
ra hur man skulle kunna designa ett nytt slags tvirvetenskapligt interaktivt liromedel
(multimedial hyperbok) fér hdgskoleniva. For att olika sidor i det tvirvetenskapliga
arbetet skulle belysas representerade personerna i diskussionsgruppen olika hégskolor
inom bade de tekniska och konstnirliga omridena. Deltagarna vid dessa inledande
moten var Jorge de Sousa Pires Apple, Ulf Soderstrom Dramatiska Institutet (DI),
Bosse Westerlund Konstfack, Bjarne Nyquist och Kenneth Olausson Kungliga
Musikhogskolan (KMH), Ambjérn Naeve, Peter Becker och Yngve Sundblad
Kungliga Tekniska Hogskolan (KTH).

Projektet som senare fick namnet ”Kunskapens Tridgard”
skulle kunna drivas i CID:s (Centrum f6r anvindaroriente-
rad I'T-design) regi. Projektet skulle kunna inga i CID:s pro-
gramomride, Design av interaktiva liromedel (DIL) som
syftar till att utveckla och demonstrera vad designkunnande
och tekniskt kunnande tillsammans kan dstadkomma vid

framstillning av moderna interaktiva liromedel. Liromedlen

ska utnyttja olika media och hyperlinkar mellan relevant
information och program. Detta var utgingspunkten for ett
eventuellt projekt.

Vid de inledande diskussionerna stilldes frigorna: Hur kan vi pé olika sitt forklara
ett begrepp si att de som inte forstir den traditionella beskrivningen av begreppet
far mojlighet till alternativa beskrivningar och dirmed nya vigar till forstaelse? Kan
man forklara matematik med musik och vice versa och framférallt, hur kan samban-
den dem emellan visas si att man i hégre grad forstar helheter?

Diskussionerna som fordes tar utgdngspunke i en djupare problematik som har att
gora med den samhillsférindring vi just nu gir igenom. Nedan redovisas nigra av
dessa bakomliggande tankar frin ett generellt samhillsperspektiv till ett mer precist

skola/individperspektiv.

Samhillets behov

” Informationsteknologin (IT) ska kunna utnyttjas sverallt och av alla, inte bara av de
sirskilt kunniga. Det hir medfor en betydande omstillning av arbetsformer och livsmion-
ster. Den nya teknologin skall vidare utnyttjas for informations- och kunskapssikning, for
utbildning, for konst och vetenskap, for foretagande och sambhiillsservice. IT skall hija
kvaliteten inom fler omréiden in underhillning, film och spel. Den svenska kulturens och
det svenska sprikets stillning skall i denna informationsprocess viirnas siirskilt.”
(ur IT-kommissionens ”"Vingar &t minniskans férméga”)

Ovanstdende intention medfor att de svenska kompetens- och kunskapsmiljéerna,
t.ex. de olika utbildningsinstitutionerna maste vara internationellt attraktiva och dyna-
miska. Det ir dirigenom som fler och mer utvecklingsbara arbeten kan skapas. Ett

brett utnyttjande av IT ir en forutsittning inte bara for att dagens uppgifter skall
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kunna skotas bittre, utan ocksd — och framfér allt — for att skapa méjligheter for nya
typer av verksamhet. Utvecklingen gir frdn centralt styrda hierarkier mot decentrali-
serde nitverk. Utvecklingen gér alltsa frin sniva arbetsomraden till tvirvetenskapliga
samarbeten dir bl a de konstnirliga imnena kommer att ha en betydande roll. Detta
medfor ett forindrat stillningstagande i savil skola som sambhille. Att ge storsta mojli-
ga spelrum &t den kraft som ligger i minniskans vilja till utveckling och problemls-
ning blir dirf6r en av den nya tidens viktigaste uppgifter.

For att det nodvindiga lirandet skall komma till sténd méste incitamenten och
drivkrafterna for att tilligna sig, utnyttja och utveckla kunskap fungera vil for varje
enskild minniska. Engagemang och intresse frdn alla 4r en forutsittning for framging.
De individuella kunskapernas och den personliga kompetensens ckade betydelse med-
for att utbildningsvisendet — frén skolan till universiteten — méste fylla en annan och

mer central roll 4n tidigare.

Skolans férandring

Det handlar om att forma en utbildningsmiljé dir den stu-

derande tar ett stdrre ansvar for sina studier genom att kri-

tiskt granska, ta stillning till och géra medvetna val bland

olika utbildningsalternativ. En sddan tyngdpunktstérskjut-

ning férutsitter en reformerad utbildning dir kurser, under

vissa bestimda villkor, kan kombineras till examen men pi

ett betydligt mer flexibelt och friare sitt 4n idag. Vi skulle

kunna jimféra med ett legobygge, som mojliggér uppbygg-

nad, omgruppering, och pibyggnad av kunskap. Kanske

ocksd nedmontering av forlegad kunskap. Detta medfor att ett mer nira samspel
madste rida mellan hogskola, skola och samhille. Det handlar alltsd om samverkan och
samarbete. Det innebir att pedagoger i hogre grad maste lira sig att samarbeta med
kolleger — dven inom andra kunskapsomriden och nivder — som har andra virderingar
och utgingspunkter 4n de egna. Att kunna skifta perspektiv, sitta sig in i andra min-
niskors perspektiv blir dirfér det som utmirker framtidens pedagoger i deras profes-
sionella hillning.

Skolan bygger upp unga minniskors kunskaper, men ocksd deras vanor och beteen-
den. Det nya siitt att ta till vara kunskaperna, som IT ytterst utgor, méste vixa ur —
och spridas vidare frin — skolans milj6 och arbetsformer. IT medverkar till en utveck-
ling av nya undervisningsmetoder i skolan och pa distans, i ungdomsutbildning likavil

som i det livslinga lirandet.

Tvarvetenskap

Skolans dmnesuppdelning ir, som vi ser det, konstlad och forsvérar ofta elevernas
engagemang. For att lirande verkligen skall aktivera eleverna i en djupare mening
méste innehéllet berdra deras livsvirld. Delkunskaper och delfirdigheter fir sin roll
och sitt virde forst nidr man far insikt om i vilket stérre sammanhang de ingir. Detta
giller savil i skola som pa hogskola och dirfér maste de unika, ofta tvirvetenskapliga

kombinationerna, snarare dn de pé forhand fixerade yrkesutbildningarna, bli allt mer
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betydelsefulla. Lirandet i personliga kombinationer stiller sirskilda krav pd utbild-
ningssystemets anpassningsférmaga. Skolan miste priglas av mangfald och valfrihet
for att medge den typ av lirande som nu behévs. Kurser och utbildningskombinatio-
ner méste kunna skriddarsys for personliga behov, oavsett bakgrund och &lder. Det
miste finnas ménga och skiftande vigar genom utbildningssystemen, men ocks3 till-
baks till utbildningar f6r dem som maste komplettera eller forbittra sin kompetens.
Det hela bygger pa den, ska vi siga globala, forutsittningen att kommunikation mel-
lan minniskor i form av konstnirliga och pedagogiska méten blir vanligare och att
estetiska virden i tillvaron uppfattas som allt viktigare. Dirfér kommer minniskor
med utbildningar som kombinerar konstnirligt, tekniskt och pedagogiskt kunnande

att bli allt attraktivare pd arbetsmarknaden.

Kallkritik och samhallsetik

Vilka etiska och moraliska system behovs i informationssamhillet. Det ir inte alls
sikert att de dr identiska med industrisamhillets. Hir har skolan en mycket viktig
uppgift att fylla. Med tanke pa all den information vi idag har méjlighet att ta del av
miste vi ha ett mycket mer kritiskt perspektiv till kunskapskillorna. De lirare vi idag
utbildar méste forberedas for att de i hdg grad kommer att arbeta med att kritiske
granska, bearbeta och foridla information. Dessutom ska lirarna kunna organisera
lirandet s& att dven eleverna lir sig detta. Dirfor méste en ny typ av dmne komma in i
utbildningen: killkritik och samhillsetik.

Forskning i laborativa milj6er

Barn lir sig sin verklighet genom leken och experimenten, genom att ifrigasitta for att
testa mojligheter. Vi gldmmer vildigt tidigt i livet att vi Lirt oss var verklighet genom
leken och prévandet. De laborativa momenten i projektet blir utifrn detta resone-

mang centrala.

Avslutningsvis

Begreppet utbildningskvalitet 4r nira forknippat med pedagogikens eviga frigor om
minniskans visen, vad kunskap ir, hur man tillignar sig kunskap och vilken funktion
utbildningen har i samhillet. Dessa fragor 4r i grunden ideologiska och politiska och
maste stindigt vara foremal for ppen debatt och dialog. Kvalitet handlar i detta per-
spektiv om att grundligt fundera dver vilken slags skola vi vill ha, och vilka kunskaper
och virderingar vi vill ska utmirka vért samhille i framtiden. For den enskilda indivi-
den handlar kvalitet i utbildning i hég grad, om upplevelsen av att jag kan ndgonting
bra. Att ldra sig navigera i mangfalden, hitta fram till sitt intresseomrdde, och férhopp-
ningsvis, den egna genuina résten. I denna process kommer framtidens skola, lirare
och pedagoger att ha en central vigledningsuppgift.

Utifrén bl.a. ovanstdende utgdngspunkter togs en definition av projektet fram:
“Interaktiva liromedel som gir utéver den traditionella lirobokens text och bilder, dels
genom anvindning av ljud, musik och video, samt genom direktkoppling till labora-
tioner och andra dvningsuppgifter”.
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Skolans mal enligt LPO —94 ger oss stéd i planeringen: (fritt tolkat)
* utveckla nyfikenhet, lust att lira

* utveckla egna lirmetoder och ésikter

* odla sjilvradighet och samarbete

* prova antaganden och lésa problem

* reflektera 6ver erfarenheter

* utvirdera eget lirande

Liroprocesserna i Kunskapens Tridgard skulle utifrin ovanstdende kunna sammanfat-

tas med:

* forutsitter att studenterna tar ansvar for sitt eget lirande

* dger rum i en forskande miljé, med problemlésning genom skapande och experi-
menterande verksamheter

* baseras pA kommunikation och dialog i 8ppen miljé dir ménga tankar méts och
bekriftas

* innebir ett lirande i samspel med andra dir man béde lir sig att samarbeta och att
dra nytta av andras idéer

* utgdr ifrin problem studenterna sjilva finner virda att lsa

* bygger pd att studenterna uppticker samband och férstar helheter

* uppmuntrar till reflektion &ver det egna tinkandet och lirandet

Fran planering till handling, varen 1996

Nu bérjade en process att mer exakt bestimma vilket

dmnesinnehdll vi skulle arbeta med. Den diskussion

som pégick inom projektet vid denna tid var centrerad

kring méjligheterna att anvinda Jorge de Sousa Pires

hypercard—baserade handbok i elektronik som utgings-

punkt for att testa och utveckla olika multimediala for-

mer av ~pedagogiska forstirkningar”. Jorge var mycket

entusiastisk om mojligheterna hos sddana ”tinke-

verktyg” — en term han terkom till. Vi valde ut ett

exempel ur elektronik—handboken for att arbeta med. Det blev "modem”, och vi tog
som hemuppgift att fundera 6ver olika multimediala beskrivningar av begreppet
“modem”. Kan man t.ex. beskriva hur ett modem fungerar med hjilp av musik?
Svaret, som visades upp vid nista méte var som alla forstar: Javisst kan man det.

Intresserade studenter frin de olika institutionerna togs vid denna tidpunkt med i
arbetet. Studenterna var Kristina Asvirn Konstfack, Klara Desser-Hansson Konstfack,
Mattias Algotsson KMH, Rikard Linde KTH och Katarina Skantz SISU.

Samtidigt borjade dmnesvalet klarna och vi kom fram till att liromedelsprojektets
inledande dimnesomriden skulle bli matematik och musik. Den férsta tanken var att
framstilla ett liromedel som skulle visa pd vissa samband men den storsta delen av
dessa liromedel skulle vara sjilvstindiga. Eftersom inda tyngdpunkten i det hir pro-
jektet borde ligga pa sambanden mellan imnesomradena foreslogs det vid ett méte pa
KTH i mitten av maj att vi skulle fundera kring méjligheterna att sld ihop dmnena till

ett gemensamt projekt i matematik och musik. Ambjérn fick i uppdrag att genomfora
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en foreldsning som skulle visa pé de historiska beréringspunkterna samt deras vidare

idéhistoriska utveckling.

Forelisningen holls i slutet av maj 1996 och grundade sig pé det 6versiktsdiagram

som visas i bild 1. Féreldsningen kan sammanfattas som en idéhistorisk beskrivning av

den visterlindska kunskapens framvixt, med tonvikt pd omridena matematik och

musik. Efter detta var det inget tvivel om att det var ett gemensamt, amnesévergripan-

de material som skulle tas fram.
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Bild 1. En idéhistorisk beskrivning av den visterlindska kunskapens framviixt.
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Efter denna forelisning foddes begreppet
Kunskapens Tridgird. De forsta tankarna byggde
pa att Kunskapens Tridgard skulle bli ett kunskaps-
spel dir man skulle starta i en gammal f6rfallen
tridgard och forsoka dterstilla kunskapens och vis-
domens "forna glans” med hjilp av den allvetande
mystikern och matematikern Pythagoras.
Begreppet Kunskapens Tridgard gav metaforerna
ett antal nya och spinnande dimensioner. Liraren
som tridgirdsmistare, som odlare och virdare av
framvixande kunskap ur det alltmer vildvuxna rématerialet av information stimde vil
overens med den framvixande nya pedagogiken.

Mialsittningen blev att duka upp en sorts Kunskapens Smérgasbord — anpassat till
den 6vergdng frén “tvingsbaserad” inlirning i riktning mot en intressebaserad inlir-
ning som madste bilda utgdngspunkt i dagens och framtidens utbildningssystem'. Att
individualisera utbildningsvigarna genom att anpassa liroplanerna till individen — i
stillet fér tvirtom — 4r en verksamhet som priglar savil féretagsutbildning som olika
former av intressebaserade studiecirklar och detta 4r ju en av grundtankarna i
Kunskapens Tridgard.

I mitten av Juni —96 drog det ihop sig till ett viktigt méte pd Apple. Arbetsgruppen
hade under de senaste veckorna diskuterat olika méjligheter till projektuppliggning
men egentligen hade man nog bara vidgat ramarna. Nu maste det bestimmas vilken
vig som skulle foljas och pd vilken nivé projektet skulle genomféras. Efter ett ndgot
turbulent méte och en del missuppfattningar bottnade vi i den idé och de syften som
idag ligger till grund f6r projektet.
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Arbetssatt

Tidsplan
Projektets tidsramar vixte fram under arbetets ging. Redovisningar och presentationer

av arbetet genomfordes 16pande under processen. Négra hallpunkter utkristalliserades

dock:

W

juni 96 september 96 december 96 april 97 juni 97

Projektet startade pd forsommaren 1996. Delredovisningar planerades till september
1996, december 1996 och april 1997. Férsta delen av projektet avslutades i juni 1997.
Kunskapens Tridgird presenteras och dokumenteras i en CID-rapport i augusti 1997.
For att dskddliggdra prototypens utformning och ge en férsmak av innehéllet finns
som komplement till rapporten dven en kort presentationsfilm pé projektets webb-

sida, <http://www.nada.kth.se/cid/>.

Projektet Kunskapens Tridgard kommer att fortsitta under hdsten 1997. Arbetet
kommer att starta pd nytt i slutet av september 1997 da hela projektgruppen tillsam-
mans med nya medlemmar gemensamt genomfdr ett par avsparksdagar.

Arbetsprocessen kommer att férindras genom de erfarenheter vi gjort under den
forsta fasen av projektet. Projektkgruppen kommer sannolikt att delas upp i flera min-
dre arbetsgrupper som kommer att arbeta med mer avgrinsade uppgifter under en

mer begrinsad tid.

Projektarbete
Arbetet med Kunskapens Tridgird har priglats av

omfattande diskussioner och noggranna analyser.
Arbetssittet har varit givande och kreativt men 4ven
mycket krivande.

Processen har gitt frin en idéfas in i en konkretise-
ringsfas. Idéerna har utvecklats, visualiserats, diskute-
rats och reviderats flera ginger. Det har varit en
mycket vital process dir vi alla tagit en mycket aktiv
del av det skapande arbetet. Alla i projektgruppen har
haft méojlighet att paverka med &sikter om pedagogik,
form, struktur, imnesval. etc.

En svirighet som vi stott pd 4r vikten av att alla i projekegruppen har en forstdelse
for de imnen som behandlas i programmet. I projektet Kunskapens Tridgard har vi
haft dmnesansvariga inom matematik och musik. Dessa personer har varit fullt ansva-
riga for sakinnehéllet i programmet och 6vriga gruppdeltagares asikter har varit av mer

lekmannamassig karakeir.
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Avsaknaden av ett konkret mal har gett utrymme f6r frihet men 4ven bidragit till
att en del arbete gjorts i onddan. Kanske hade en mer traditionell projektorganisation
forbittrat forutsittningarna for ett gott resultat, men sannolikt hade inte métena givit
samma kreativa resultat eller den mersmak vi har upplevt.

Arbetet med Kunskapens Tridgard har hela tiden varit en strid mellan vision och verk-
lighet, mellan den bakomliggande, 6vergripande pedagogiska och samhillsteoretiska
ideologin och den mer vardagsnira processen att skapa en vilfungerande multimedia-
prototyp. Vi har nog alla lockats mycket av de levande diskussionerna och de tims-
linga debatterna under vira "rundabordsméten”, och verklighetens krav pa produke
och resultat har manga ginger kints avligset.

Rundabordsamtalen dir alla deltar har varit en stor och mycket viktig del i den kre-
ativa arbetsprocessen. Runt bordet har vi "brainstormat” fram idéer och lésningar pa
dilemman som vi stétt p& inom hela projektet vad giller programmets utformning och
innehdll. Men dir har vi dven tagit upp eventuella problem i sjilva projektet vad giller
relationer eller yttre praktiska omstindigheter. Vid bordet har vi delat med oss av vira
respektive erfarenheter och funderingar. Vi har f6rt en 6ppen dialog under hela arbe-
tets gdng.

Designprocessen

Designens uppgift ir att visualisera och gestalta de funktioner som ingir i prototypen
Kunskapens Tridgard. Ett funktionellt och tilltalande utseende 4r en nédvindighet for
att mojliggéra kommunikation mellan anvindare och innehdll.

En traditionell designprocess kan liknas vid en steg-fr-steg-metod (analys, idé,
skiss, konkretisering), dir en fas avslutas innan nista pdbérjas. Detta arbetssitt har
aldrig varit aktuellt under det hir arbetet eftersom steg-for-steg-metoden férutsitter
ett vildefinierat mal. Istillet har vi funnit det nédvindigt att arbeta parallellt med pro-
totypens overgripande utseende och utformandet av detaljfunktioner. Alltsd helhet och
detalj samtidigt.

Detta har gjort det majligt att testa 16sningar pd anvindare och dirmed fa viktig
respons. Fruktbara frigestillningar om metodik har dirmed uppkommit, vilket i sin
tur skapat nya idéer. Dirmed har ibland tidigare l6sningar blivit 6verflodiga. T.ex. sa
utgick vi en period frin att allt skulle rymmas pa en enda karta/rullmeny. Idén var att
anvindaren skulle fi verblick, hitta enkelt, men ocks litt stota pa ovintad informa-

tion. Vi provade olika 18sningar for att gestalta detta. Det gick dock inte att finna en
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tillrdckligt funktionell 16sning. Alltsé fick vi omvirdera och utarbeta en annan navige-
ringsmetodik.

Valet av arbetsmetod skulle kunna tolkas som: ”De vet inte vad de ir ute efter” (vil-
ket delvis dr en adekvat beskrivning nir uppdraget ir att skapa nigot nytt, aldrig tidi-
gare skddat) medan vi bestimt hivdar att detta ir férutsittningen for ett dppet och
undersokande férhillningssitt. Vilket i sin tur 4r nédvindigt i en kreativ skapelsepro-

cess!

Arbetstid

Deltagarna har alla arbetat varierande mycket, 20-100%, och de flesta har haft en
annan huvudsaklig syssla. Det har gjort det svart for gruppen att triffas och arbeta till-
sammans. Under det sista halviret har métena dock kunnat héllas pd samma tid varje
vecka, vilket underlittat planeringen. Kontinuiteten bidrar till att skapa strukeur i
arbetet och det driver processen framit dven om alla méten inte tillfér ndgot till den
slutgiltiga prototypen. Det ir viktigt for alla gruppdeltagare att ha fasta métestider att
hinga upp arbetet kring. Det resulterar i ett effektivare arbete.

Praktiska svarigheter och losningar

For de som arbetat minst i projektet har det varit knappt om tid att arbeta pa egen
hand mellan métena. En viss brist pd datorutrustning har gjort att nigra hinvisats till
arbeta p4 annan plats, vilket minskat antalet spontana méten, diskussioner och kom-
mentarer. Allt gemensamt arbete har skett i CIDs lokaler. Tidvis har ocksi négra i

gruppen haft problem med sin e—post.

Det mesta av arbetet har utforts pd CIDs Torg. Torget dr
ett relativt 6ppet, stort rum med knappt tio datorarbets-
platser som ligger i direkt anslutning till CIDs seminarie-
rum. Dir idr det litt att bolla idéer och f2 hjilp frin de
andra som arbetar samtidigt. Men ibland har det varit
svért att koncentrera sig for att det varit s3 manga min-
niskor dir. Det giller frimst vid seminarier d& alla kom-
mer ut pa Torget vid rast. Samtidigt har dessa tillfillen
blivit en méjlighet att demonstrera och diskutera
Kunskapens Tridgird med en mingd olika minniskor som gett respons och intressan-
ta synpunkter. Detta har dven spritt informationen om Kunskapens Tridgérd.

Idealet vore att kunna vilja att arbeta dven pé en avskild arbetsplats.

Férutom att det tidvis rdtt viss brist pa datorer, har den befintliga utrustningen inte
heller alltid fungerat. Felen 4r de vanliga; problem med utskrift, bildldsare urkopplade,
brist pé viss programmvara. Dessutom var det i borjan kringligt att koppla in de stora
preesentationsskirmarna. CIDs utrustning 4r inte anpassad for grafisk produktion,
och det som ir tydligast ir vl bristen pd bildldsare, stora lagringsmedia, stora skirmar

och snabbt nitverk.
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Prototyperna

Innehall

Under projektperioden hinner man naturligtvis inte att skapa ett program som inne-
haller all virldens kunskap. Dirfor har vi begrinsat oss till att utveckla imnesomride-
na musik och matematik. De omriden valdes for att kunskap inom dessa dicipliner
fanns inom projektgruppen.

Programmet ska givetvis locka till att lira sig mera inom nigot intresseomride, men
det ska dven ge anvindaren méjlighet att se hur imnesomridden och fenomen ir relate-
rade. Att skaffa sig kunskap ska goras roligare och begripligare t. ex. genom att visa hur
matematiska relationer dterkommer i musik.

Innehéllet presenteras pd flera plan, bade lattillgingligt, och djupare med referenser
till virlden utanfér for att uppmuntra egna initiativ av kunskapssokande. Interaktiva
experiment belyser amnen och relationer mellan dem. Som exempel kan nimnas
Mactapet, ett program i vilket anvindare kan rita egna tapetménster. Man laborerar

alltsd egentligen med de 17 olika tvidimensionella euklidiska symmetrierna.

Prototypens innehall 4r centrerat kring fenomenet symmetri. Detta 4r ett omride som
kopplar ihop matematik med musik, konst, dans och fysik. Valet av symmetri har
efterhand blivit givet och vi bérjar nog alla att mirka dmnets kopplingar till foreteelser
lingt utanfor vért liromedels ramar.

Att matematik har en stark koppling till symmetri behover knappast papekas. 1
musiken dterfinner vi symmetriska system hos en mingd kompositsrer. Den kanske
mest kinde dr Johann Sebastian Bach vars berdmda fugor ofta ir en (symmetrisk) lek
med bokstiver, ord och toner. ”Symmetrisk konst” har funnits i manga kulturer.
Maorifolken gjorde symmetriska monster pa sina batar. P4 slottet Alhambra i Spanien

finns de 17 olika tapetménstren medvetet utnyttjade for att dekorera interidren.

Begreppsmassig struktur hos Kunskapens Tradgard

Den stindiga kampen for att klassificera och strukturera kunskap dr en “huvudvirk-
samhet” f6r det minskliga intellektet. Studiet av hur detta gir till brukar benimnas
epistemologi.

Den begreppsmiissiga (= epistemologiska) struktur som ligger till grund for
Kunskapens Tradgard kallas Kunskapens Mangfald (Knowledge Manifold) och finns
utforligt beskriven i en separat rapport'. Kunskapens Tridgird dr en modell av
Kunskapens Mangfald — ett exempel som ger innehéll 4t nigra av de syntaktiska mon-
ster som kinnetecknar denna. Hir foljer en 6versittning av kapitlet som heter The

Epistemological Stucture of the Garden of Knowledge.

Det mest grundliggande méonstret ér att verkligheten betraktas som bestdende av
ett antal fakta, som kan vara av typ fenomen, begrepp eller verktyg.

Med ett fenomen menas en grupp sinnesférnimmelser som utgor en avgrinsad
del av verkligheten. Ett fenomen representerar grupperingar av upplevelser som ir
starkt kopplade till varandra, dvs upptrider tillsammans. Ljus, ljud, virme och

elekericitet 4r exempel pé fysikaliska fenomen.
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I Kunskapens Tridgird betraktas all form av objektiv kunskap sdsom uppkom-
men ur ett antal inblandade subjektiva kunskaper genom olika former av mer
eller mindre avancerad kalibreringsverksamhet. Denna subjektivt baserade kun-

skapssyn avspeglar sig i definitionen av begreppet "begrepp” (= id¢)
Definition: En idé (= ett begrepp) iir en representation av en upplevelse.

Detta ir en totalt anti—Platonsk definition av begreppet idé. Platons idéer ir eviga
och oférinderliga "grundstrukturer”, medan idéerna hir ir subjektivt baserade
och sprungna ur individens behov av att representera sina egna upplevelser.

Begrepp ir alltsd subjektivt baserade abstrakta konstruktioner. De férekommer
i tvd olika grundformer, indt (mentalt) respektive utdt (medialt) uttryckta. De
mediala begreppen ir kommunicerbara, och férekommer i sin tur i olika former,
huvudsakligen text-, bild-, ljud- eller rorelse- baserade. Olika "digitala blandning-
ar” av dessa brukar ju vanligen benimnas multimedia.

Begreppens uppgift ir att ge struktur it den mangfald av fenomen som vi upp-
lever. Denna begreppsbaserade struktur bidrar till att gora fenomenen och deras
relationer mera 6verskadliga, begripliga och beskrivliga for oss. Begreppen gor
fenomenen “sigbara” for det minskliga intellektet i Wittgensteins mening,.

Relationer mellan fenomen och begrepp representeras av olika verktyg. Med
hjilp av ett aktivt verktyg kan man utféra experiment av olika slag, medan ett
passivt verktyg formedlar information genom olika typer av media, som t.ex. bild,
ljud eller text.

Virt medvetande upplever fenomen, skapar begrepp och anvinder verktyg.
Fenomenen ir kopplade direke till upplevelserna, begreppen ir kopplade till med-
vetandets forsok att beskriva och tolka dessa och verktygen ir kopplade till de
experiment som medvetandet utfor i detta syfte.

Att skaffa sig kunskap handlar om att bygga upp goda (= indamélsenliga)
beskrivningar av olika fenomen. I detta syfte bildar vi begrepp, som vi sedan
kombinerar och relaterar till varandra. Vi beskriver till exempel fenomenet ljus
med hjilp av begrepp som tid, rérelse, energi, partikel, vdg, foton eller firg.
Begreppens styrka ligger i anvindbarheten hos de beskrivningar som de kan gene-
rera. I botten av varje sddan beskrivning = teori = forklaringsmodell finns ett antal
basbegrepp, vilka inte kan forklaras av teorin sjilv, men som anvinds inom teorin
for att forklara andra begrepp med. S& kan t.ex. fysiken inte forklara begrepp som
kraft, massa eller energi, lika lite som t.ex. geometrin kan forklara begrepp som
punkg, linje eller plan. Beskrivningar som t.ex. "tvd punkter bestimmer en linje”
och "tvd linjer bestimmer en punkt” siger ju ingenting om begreppet punkt eller
begreppet linje i sig sjdlvt. Hir ser vi ett tydligt exempel pa vad som kunde kallas
”Wittgensteins osigbarhetsprincip”: Basbegreppen i en teori markerar dess grins
mot det osigbara. Endast relationerna mellan en teoris basbegrepp kan uttryckas i
dess formella sprak.

Det fortjinar att betonas att den kunskap som presenteras i Kunskapens Tridgard ir
subjektiv — d.v.s. baserad pa ett subjekt (ndgon tycker pé det sittet). Det dr dirfor vi

talar om kunskapstippor — dir varje tridgdrdsmistare dr herre pd sin egen tippa — och
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ddrmed personligen ansvarig f6r den information som presenteras dir. Sidana kun-
skapstippor bildar tillsammans en sorts Kunskapens Kolonitridgard, dir varje trid-
gardsmistare representerar en subjektiv kunskapsbit, en del av den kollektiva kun-

skapsmosaik som karaktiriserar begreppet Kunskapens Méngfald.

Musiken i Kunskapens Tradgard

En Bakgrund

Musiken i Kunskapens Tridgard var i detta forsta skede tinke att representeras av ett
antal nedslag i olika epoker i den visterlindska konstmusikens historia. Musik som pé
olika sitt gestaltar eller tar sin utgdngspunke i grundliggande matematiska eller geo-
metriska begrepp. Innehillet skulle utformas som versiktliga presentationer och labo-
rationsmiljder, linkade till anknytande material som framstills inom det pedagogiska
utvecklingsarbetet vid bl.a. Kungliga Musikhogskolan i Stockholm.

Utgdngspunkten for resonemanget i det tidiga arbetet utgick frin Pythagaros, hans
tid och tinkande. Vi tinkte oss en tridgird som lig mot havet dir man skulle se jord,
hav och himmel. Man skulle kunna byta mellan dag och nattmiljs. I tridgérden sig
man en ruin av ett grekiske tempel, plattor som bildade olika ménster, en pyramid
byggd pa kanonkulor, en mur som rasat till hilften och en lyra som symboliserade
musiken. Hir féljer en kort beskrivning av hur musiken i detta skede var tinkt att

representeras under de olika symbolerna i bilden.

Bild 3, Pythagoras.

Lyran: Om man valde lyran skulle man 3 information kring instrumenten, den pyt-
hagoreiska stimningen och dess matematiska férhillande. Man skulle i laborativa mil-

joer kunna stimma olika typer av monokord och lyror samt spela och komponera
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med olikstimda skalor. Vidare skulle man kunna fi fram allmin information om tids-
period och kultur.

Med hyjilp av en “tidsmaskin” skulle man kunna forflytta sig i tiden och komma
fram till Fourierserien och synthens uppbyggnad. I en laborativ milj6 skulle man
kunna kunna bygga sina egna musikinstrument genom att arbeta med deltonernas
styrkeforhallande. For dessa egenbyggda instrument komponerar man egen musik
med utgingspunkt i det tonmaterial man tagit fram med sina olikstimda skalor eller
utifrin Fouriers serie. Ett kompositionsprogram som tar utgingspunkt i Fourierserien
har utarbetats av Per Lindgren, lektor i komposition vid KMH och delar av detta
skulle kunna omarbetas och anviindas i Kunskapens Tridgard.

Plattorna: Plattorna var utgéngspunkten till geometriingdngen och programmet
Mactapet. Programmet anvinds laborativt for att utifrin en grundfigur kunna vrida,
spegla och forflytta monster. Kopplingen till musik blev tolvtonsmusik och framféralle
minimalistisk musik. Hir finns en intressant méjlighet att ta fram en laborativ miljs
for analys och skapande av minimalistisk musik. Andra méjliga kopplingar finns till
fuga och kanon, ndgot som ju tagits upp i den version av Kunskapens Tridgird vi nu
arbetar med. En koppling som ocksa diskuterades var afrikansk musik och dess kom-
plexa rytmiska monster.

Kulorna: Kulorna skulle symbolisera toner och talserier. De skulle ocksa kunna
anvindas f6r grundliggande formuppbyggnad pa t.ex. det sitt som manga tonsittare
anvint sig av fibonacciserien. Den direkta och enklaste idéen var att anvinda kulorna
som symboler for olika toner som bildar intervall vilket tillsammans ger ackord. Man
skulle i en laborativ miljé kunna bygga skulpturer och ménster i tridgirden som
musikaliskt skulle klinga i form av ackord och melodier.

Muren: Den raserade muren skulle symbolisera rytm och takt. Med hjilp av
murens olika linga stenar skulle man kunna lira sig hur tonlingder och rytmer funge-
rar. De olika lingderna skulle alltsd symbolisera olika rytmiska tidslingder som nir
man sitter samman dem ger rytmiska frlopp. P4 detta sitt kan man bygga en musi-
kalisk mur som skulle kunna bli en komposition for t.ex. slagverksinstrument. Om
stenarna inte passade i de lingder som finns tillgingliga fick man “mita ut” nya ling-
der, rytmer ur stenblock som finns tillgingliga. Talserier kopplas si att de ger rytmiska
forlopp.

Till ovanstdende ingingar skulle ett idéhistoriskt perspektiv fogas. Hir skulle man
kunna f6lja den idéhistoriska utvecklingen och den musik- och matematikhistoriska
utvecklingen. Man skulle kunna lisa om tonsittare och lyssna till musikexempel frin
den tid man befinner sig i. Hir finns ocksd information om notskriftens, instrumen-
tens och musikteorins utveckling mm

Vad har vi d& tagit med oss av ovanstiende i den version vi idag arbetar med? En
kort beskrivning av det som idag ir under utveckling kan se ut sd hir:

I Kunskapens Tridgérd fir vi vara med nir Pythagoras delar in svingande string-
lingder i enkla proportioner som motsvarar konsonanta, harmoniska intervall. Dirur
skapas sedan olika former av skalor och tempereringar. Vidare fir vi undersoka hur
senmedeltidens motetter byggs upp enligt matematiska principer, som dessutom direkt

speglar proportionerna i den samtida kyrkoarkitekturen och korografier i samtida hov-
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danser. Vi fir uppleva och utforska hur Johann Sebastian Bach p& 1700-talet utnyttjar
symmetribegrepp som verktyg i uppbyggnaden av kanonsatser och fugor, och fir sjilva
laborera med detta i en "fugaverkstad”. Senare under samma sekel later oss Mozart,
med tirningen som slumpgenerator, konstruera kontradanser ur ett antal firdiga
moduler. Under 1900-talets forsta hilft ser vi dter hur klassiska symmetrier och mate-
matiska proportioner fungerar som struktuell ryggrad i Anton Weberns seriellt upp-
byggda konstmusik - medan vi i sillskap med samtida musiker och tonsittare under
1990-talet fir undersdka minimalismens upprepningar och forskjutningar, liksom hur
ljudbilder och klingande f6rlopp genereras ur fraktaler.

Vad giller framtiden s ska vi under det nirmaste halvéret ska vi koncentrera oss pd
att gora klart ndgra av ovanstiende delar. Vi ska ocksi ta itu med nigra av de grund-
liggande idéerna fran Pythagaros plattor. Aven en mer forskningsinriktad del om lju-
det och musikens roll och méjlighet i (ljud)design och som ett stod och hjilpmedel
for navigation ir aktuell. Specialmusik kommer att komponeras f6r att testa hur olika
typer av musik fungerar till samma dndamal. Hir ser vi starka kopplingar till och mgj-
ligheter i att arbeta i de interaktiva 3D-virldarna som byggs pa Internet. Kanske kom-
mer Kunskapens Tridgard si sméningom att utgora innehdllet i en kunskapsvirld pa

natet.

De olika versionerna
Utvecklingen av struktur, navigering och grafisk form

Det har gjorts flera olika f6rslag p& formgivning varefter manuset utarbetats och férin-
drats. De olika forslagen forsokte alla strukturera den stora informationsmingden pa
olika sitt. Den forsta bilden som gjordes kallades for Kunskapens Djungel pa grund av
det minst sagt sndriga manuset (bild 4).

9 EY Aaas

T' . : .eiement

Bild 4. "Kunskapens Djungel”
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Forsta versionen (sommaren 1996)

Under sommaren 1996 var arbetet fokuserat pa att firdigstilla en presentation av idé-
erna till invigningen av CID. Det presenterades flera olika versioner av tridgirden och
gjordes bade tridgirds- och djungelbilder. Pythagoras var den centrala gestalten och
det fanns en rik representation av idéhistoriska kopplingar. Han var en foregingare
inom bade matematik och musik.

Vidare gjordes under sommaren ett antal olika férslag pd menyer och innehallssidor.

Resultatet blev en prototyp som centrerades kring Pythagoras och innehéllet var en
presentation av ndgra av hans idéer. Prototypen fick dock inte det grafiska utseende
som hade jobbats fram. Det blev en textversion som sattes ihop strax innan invigning-
en. Denna prototyp var ljudlos.

Den férsta versionen ir i huvudsak en textbaserad prototyp. Den har en huvudsida
ddr anvindaren klickar pé olika symboler f6r att komma in de olika imnesomriden.
Amnena beskrivs sedan i text och bild och innehiller linkar vidare. Uttryck, navige-
ring och struktur har boken som forlaga. D.v.s. anvindarna "bliddrar” mellan “sidor”
och ldser text. Med andra ord s& utnyttjades inte datorns fulla kapacitet.

I denna forsta version bereds anvindaren méjlighet att vilja vetenskapsperspektiv
genom tvd olika systemitillstdnd, vetenskapligt eller andligt. Det vetenskapliga tillstdn-
det behandlar dmnet enligt accepterade och bevisade vetenskapliga rén medan det
andliga tillstdindet behandlar aspekter som belyser mer icketraditionella vetenskaps-
idéer t ex astronomi eller astrologi. Den forsta versionen innehéller dven ndgra idéer
till laborationer, t.ex. monokordet (en enstringad harpa) och Mactapet.

I den forsta versionen delades materialet upp i huvuddelarna element, rymd och
experiment. Under t.ex. element skulle man kunna klicka pd symboler for de olika ele-
menten. Vi valde att inte skriva ut vad varje del handlade om utan att i stillet anvinda
symboler for att vicka nyfikenheten. Nir man kte éver elementsymbolen med mar-
koren var det tinkt att en liten film skulle komma upp. Det skulle alltsd komma upp
sma filmer 6ver jord, vatten, luft, eld och vakuum. Som bakgrund anvindes ett gam-
malt kopparstick som vi dndrade. Firgskalan holls litt och ljus. Eftersom vi arbetade i
tvd dimensioner ville vi inte géra en naturalistisk tridgard, vilket ledde till en mer
abstrakt form. P4 grund av att imnet som behandlades var s& “gammalt” tyckte vi att
det passade att anvinda gamla kopparstick och trisnitt. Typsnittet vi anvinde i borjan

var Frutiger.

Den andra versionen vi gjorde var ett forsok att forenkla (bild 5). De fyra laboratio-
nerna visades med bdde ord och bild. Dessutom lade vi in element, rymd och hjilp.
Vi anvinde fortfarande gamla grafiska bilder. Formen var lite modernare”. Nigonting
gammalt och ndgonting nytt. Lingst ner pa bilden beslutade vi att ligga in en rad

med hjilpfunktioner.
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Bild 5. Nedtill finns hjilpfunktioner.

Luciademo

I den tredje versionen som presenterades i december 1996 utnyttjades mer ljud och
bild och méjligheten att simulera interaktivitet. Kunskapens Tridgard forsoker utnytt-
ja multimedia-verktygets fordelar och anpassa sig till dess begrinsningar. En talad rost
leder anvindaren igenom programmet. Detta bl.a. for att multimediaverktyget erbju-
der bra ljud men att bildskirmarna for nirvarande inte limpar sig for lisning av lingre
texter, eftersom de fortfarande har relativt ldg upplosning. Speakerrésten liser inte tex-
ten ur den forsta versionen utan utgdr frin ett nyskrivet manus. Sjilvklart har man
dock iven tillging till texten om man vill och har d& méjlighet att skriva ut den eller
se den pa skirm.

Aven strukturen ir forindrad frin de tidigare versionerna. Huvudbilden ir nu en
symbolyta som man med hjilp av musen kan forflytta sig 6ver. De enskilda symboler-
na ir inte meningsbirande utan mer kreativt stimulerade pa temat natur och tridgérd
t.ex. blommor, trid och figlar. Dir 4r det tinkt att man skall kunna f6rflytta sig med
hjilp av en slags hierarkisk struktur av abstraktioner och specialiseringar. I denna ver-
sion har det nu ocks3 lagts till en del rérliga bilder och filmsekvenser. De tva system-
tillstinden andligt och vetenskapligt har i denna version hamnat i skymundan.

P4 "huvudmenyn” gjordes uppdelningen av materialet i fenomen; begrepp och ele-
ment (bild 6). Det var mycket svirt att hitta pd symboler/ikoner till de abstrakta
dmnen som avhandlades. S4 vi tog helt sonika en hand, en fot och ett 6ra som illustra-
tioner. Dir fanns ocksa grundliggande fragor. De tre dpplena i gront, rott och gult var
tinkta att visa de tre olika tillstind som programmet skulle kunna befinna sig i; mate-
riellt, andligt eller slumpmissigt. Samma friga skulle kunna stillas och besvaras pd
olika sitt beroende pd i vilket tillstdind programmet befann sig. I det hir stadiet av
programmets utveckling anvindes engelska. Men senare atergick vi till svenskan efter-
som vi tinker oss svenska anvindare, och att i en riktig version ska det vara méjligt att

vilja sprak.
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Bild 7.

Det fanns fortfarande kvar en rad lingst ner med hjilpfunktioner. Dir lade vi ocksd in
en pil med fyra rikeningar (bild 7). Det bérjade bli s& ménga valméjligheter s det
behdvdes nigot for att underlitta navigeringen. Vi tinkte att det skulle komma upp
en rad med nya valméjligheter uppat och eventuellt ocksd nedat (bild 8). Programmet
Alias anvinder ndgot liknande, man gor en sekvens av musrérelser i olika riktningar
for att vilja kommando. Efter minga och langa diskussioner och med inspiration frin
detta vidareutvecklade projektgruppen senare pilen som verktyg for ate hitta rite i
kunskapsrymden.
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Bild 8.
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Bild 9. Meny som rullar fram over skirmen.

Rullande meny

Nista forslag blev ganska olikt de vi gjort tidigare. Vi bestimde att vi skulle ha en stor
“rullbild” dir allt hela tiden befann sig pi samma nivd (marken i tippan kan ses som
en metafor). Dir skulle finnas saker att vilja/klicka pa. Detta valdes delvis f6r att und-
vika alltfér mycket "bliddrande” bland sidor. Ett férslag pa en rullbild utarbetades
med olika vixter och djur som i en tridgird (bild 9). Bilderna togs frin gamla grafiska
blad. Vi tyckte fortfarande att det passade med gamla bilder till imnet. Det fanns
ocksa detaljer fran trisnitt och kopparstick mest frin runt femton- och sextonhundra-
talen.

Det var roligt att arbeta med delar av handgjorda bilder frén femtonhundratalet och

anvinda dem i ett collage i en dator i slutet av nittonhundratalet.
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Bild 10. En del av geometrimenyn i materiellt tillstind.

Det var tinkt att man skulle kunna klicka pa de olika figurerna och pa sé sitt komma
vidare i programmet (bild 10). Vid det hir laget hade det slumpmassiga tillstindet
som representerades av ett av de tre dpplena forsvunnit. Kvar fanns det materiella «ill-
standet, dir bakgrunden var vit, och det andliga, dir bakgrunden var svart (bild 11).
Firgerna inverterades. Det var ocksd hir tinkt att samma dmne skulle kunna ses frin

tva olika aspekter; en materiell och en andlig.

Bild 11. Meny i andligt tillstind.

Nir man hade valt ett imne s skulle det komma upp som en diffuserande matt yta
just dir man befann sig for att ticka menyn och gora den till bakgrund till det som
man valt. Dir skulle man sedan kunna ha olika laborationer och s vidare. De olika
valen lades pa en rad lingst ner och i de 6vre hornen. De skulle komma upp forst nir

man gled 6ver dem med markéren. Detta f6r att minimera det visuella bullret. Man
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skulle kunna skifta mellan vitt — materiellt (bild 12) och svart — andligt (bild 13).
Typsnittet var Monaco bearbetat med ludd. Nir man for ut markéren mot kanten s
dker man vidare i rullbilden och kan vilja ett nytt imne.
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Bild 12 och 13. Viixling mellan andligt och materiells
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Bild 14. Navigering med musrorelser.

Avancerad navigering

Navigeringen dndrades ocksi. Pilen med fyra riktningar anvindes och det var tinkt att
man skulle kunna fi fram ett val bara med en rorelse eller gest (bild 14). Valen man
skulle kunna gora delades in i abstraktioner, konkretiseringar, applikationer och associ-
ationer. De indrades manga génger.

Vi valde att ha en karta éver geometriomridet (bild 15). Det var svirt men roligt
att forsoka hitta ikoner som stod for de olika begreppen.

Anvindarstudier gjordes av denna version.

Tridgérden blev for tring

Om innehéllet i programmet skulle kunna vixa i den takt som vi fantiserade om, var
tridgirden helt enkelt for liten. Vi trodde inte att det gick att organisera alla val pa en
enda rullande meny. D4 utarbetades en filosofikarta dir man valde bland huvudimne-

na. Innehdllet i sjilva tridgdrden skulle forindras beroende pé detta val, men den rul-
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lande bilden skulle vara den samma. Filosofikartan skulle ligga "ovanfor” tridgarden.
(se bild 16).

Detta blev dnnu en klassisk ”darling” som méste bort. Och ur detta uppstod 16s-
ningen/metaforen med tridgirdstippor. Det var rullmenyer/bilder som var individu-
ellt utformade for varje imne. Och dir bilderna pd menyerna visualiserade valen som
kunde goras. Detta var ocksd ndgot som flera av forsskspersonerna i anvindarstudien
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Bild 15. Filosofikartan som anviindaren ser det. I bakgrunden triidgirden suddig.
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Bild 16. Samma som ovan men sett ur “metaforens” perspektiv. Nir anvindaren valt t.ex. geometri

5@ zoomas tridgdrden in si att anvindaren bar ser en mindre del av denna, héir grimankerad.
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Bild 17. Startbild.

Téppan tar form

I denna nuvarande version har en mycket viktig idé har varit att forsoka uppritthilla
intrycket av "EN plats” for anvindaren. Hir har vi har évergivit "bokmetaforen” till
formén for "tridgirdstippan”.

Man kan titta runt i tippan. Den ir begrinsad till ytan, men tittar man noga p4 ett
stille s& dyker mer upp; intressanta fordjupningar eller associationer.

Man ska kunna strosa omkring utan att kiinna att man kan forlora sig i nigra hie-
rarkier, eller kinna sig tvungen att bliddra runt, runt for att kolla att man inget mis-
sat.

Vi 6vergav pilnavigeringen. Istillet placerades valméjligheterna i de fyra hornen. Vi
provade att gruppera dem pa olika sitt. Och gav dem olika firger for att underlitta for
anvindaren att hitta. I det dvre viinstra hérnet lades bl.a. val som har med navigering
att gora . De flesta tycks uppleva att det dr naturligt att "bakdt” dr at vinster pa skir-
men.

Anvindaren har ett eget hérn i det nedre vinstra. Dir kan 6vningar sparas och
han/hon kan vilja att ligga bokmirken i programmet, for att enkelt kunna hitta tillba-
ka, eller kunna kommentera nigot.

I det blda, 6vre hogra hornet lades bl.a. associationer, linkar. Det upplevs som fram-
it, vidare. Och slutligen s har det gréna hornet en mingd instillningar f6r volym,
sprik. Dir finns ocksd bl.a paus och avsluta.
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Bild 18. I de fyra hirnen finns menyer for navigation, egna arkiveringar,

utflykter och instillningar.

Kvadraterna ligger alltid som vinklar i hérnen for att pdminna anvindaren om dess
méjligheter. Ett foto av trid anvindes som bakgrund (bild 18) till férsta menyn.
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Bild 19. Filosofikartan i materiellt tillstind.
P4 tridfotot ligger ocksé de forsta valen man kan gora. Den har vi kallat filosofikartan.

Amnena finns idven hir i ett materielle (bild 19), och ett andligt (bild 20) tillstind.
Under ”val” uppe i det hogra bla hérnet ska man kunna vilja ett av de bada tillstén-

den.
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Bild 20. Filosofikartan i andligt tillsténd.

Det ord man markerar blir randigt. Nir man sedan viljer t.ex.”geometri” ska den kar-
tan ldggas ovanpd filosofikartan, s att en liten kant av filosofikartan syns. Detta ir for
att visa anvindaren att det bara ir att klicka pd kanten f6r att dter komma till filosofi-

kartan f6r att kunna vilja en annan kunskapstippa.
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Bild 21. Hela geometrikartan med symboler/ikoner som anknyter till omridet/imner. Anvindaren

ser en fdrdedel, men kan hela tiden rulla fram resten.
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Nir man viljer musik ska man komma till en annan typ av karta (bild 22). Dir ska
drtalet i klockan kunna 4ndras och da ska de klickbara valen ocksa férindras. Det ska
poppa ut pilar frin klockan at bada héll och 4rtalet ska rulla fram (bild 23).
Musikkartan har en annan firgskala och ett annat typsnitt, Garamond, for att den ska
skilja sig mycket frin geometrikartan. Den ska ju vara gjord av en annan tridgérds-

mastare.

Bild 22. Musikkartan

Bild 23. A'ndring av tid pa musikkartan. Valen som visas ir olika for olika drtal.

Det ska ocksd gé att vilja "process” for att man ska kunna se hur musiken skapas.

Man ska dven kunna klicka pd “verktyg” och i upp en verkeygslada (bild 20). Dir
ska de olika verktygen forindras beroende pé var i musikhistorien man befinner sig.
Kanske att de ska bli storre eller mindre eller forsvinna helt i en viss tid.

Kunskapens Tradgard, Prototyperna 32/41



Bild 24 Verkeygslidan som hir till musikomrider

Fugaverkstaden ir en del av prototypen som ir utvecklad av en grupp D—studenter vid
KTH under en kurs, "Programutvecklingsprojekt”, under vren 1997. Det ir ett
musikaliskt verktyg som mojliggér skapandet av egna fugor. Syftet med Fuga-
verkstaden #r att man, pd ett underhéllande sitt, ska fa forstdelse for hur en fuga ir

uppbyggd.

Teknik

Hittills har de olika prototyperna gjorts i Macromedia Director eftersom det ir ett
relativt bra program (tillimpning) att géra interaktiva prototyper i. Vissa egenskaper
har dock varit antingen omgjliga eller mycket svdra att implementera. Denna brist hos
Director har gjort att prototyperna saknar en hel del av de nyckelegenskaper som dis-
kuteras i denna rapport.

Det har inte gétt att géra Kunskapens Tridgird varken distribuerat eller dynamiskt.
Distribuerat s att de olika kunskapstipporna ir lagrade pa olika stillen i virlden och
tillgingliga via Internet. Och dynamiskt si att det kan uppdateras och férindras ofta.

En framtida fungerande version av Kunskapens Tridgard skall ju dessutom ocksé i
viss mén vara plattformsoberoende. Eventuellt skulle man dirfér kunna tinka sig att

anvinda sig av Java f6r att implementera Kunskapens Tridgard.
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Anvandarstudier

Syftet med anvindarstudien ir att fi synpunkter, pd programmet Kunskapens
Tridgérd, frin tinkbara anvindare. Anvindarstudien har frimst berért navigationen i
den andra prototypen av Kunskapens Tridgird.

Avdndartesten

Testet borjade med att intervjupersonerna fick se delar av Kunskapens Tridgard. Vi
visade ett litet urval ur en demoversion som anvints vid ett tidigare presentationstill-
fille.

Efter visningen lit vi anvindarna gora ett mindre test. Utan att tala om hur navige-
ringen fungerade fick de uppgiften att ta fram 6versiktlig information om symmetri.
Fyra av intervjupersonerna l6ste uppgiften direkt. En av dem behovde en mer utforlig
forklaring av vad begreppet symmetri stod for. En intervjuperson férstod vad hon
skulle géra men klickade pé ett annat begreppsomrade — fysik.

Efter att ha utfort testet lit vi anvindarna forsoka losa ytterligare nigra enkla upp-
gifter. De fick forklara hur de trodde att prototypen var uppbyggd, de fick prova pd
ytterligare navigering och till sist avsluta.

Intervjupersonerna var inte ridda att testa sig fram och prova
olika navigeringsmajligheter. Prototypen inbjuder enligt anvindar-
na till lekfullhet.

Flera av intervjupersonerna uttryckte att prototypen ir en god
intressevickare men att det verkar svirt att lira sig ndgot mer
grundligt i programmet.

Efter att ha fitt se, prova och fi programmert forklarat for sig frigade vi anvindarna
hur de uppfattade det, vad tyckte de om den 6vergripande strukturen, musnavigering-
en och dverblicken.

Anvindarna svarade att de forstod strukturen. "Stor grej. Det iir egentligen en pyra-
mid. Amnen och underimnen, mer och mer specifikt. Bittre uppligg gir vil inte att
fa...ganska normalt uppligg man kinner igen sig." Intervjuperson 4

Alla intervjupersonerna ansig att dverblicken var bra om man vet vad man séker
och 4r man osiker letar man sig fram. En intervjuperson tycker att programmet ir
pedagogiskt och vildigt enkelt att f6rstd men att det kanske inte ir sjilvklart att vilja
ifrin menyer om man inte har lite datavana. Det kan vara svirt att soka efter specifika
begrepp. En anvindare hivdar: "Om jag vill veta mer om symmetri och inte vet var jag
kan hitta det pa filtet. Dd mdste jag ga till en uppslagsbok och sl upp det. Jag kan inte fi
reda pd det hiir om jag inte har etr viildigt tilamod.” Intervjuperson 3

Vi frigade testpersonerna om de saknade ndgra funktioner och i s3 fall vilka.

For att underldtta navigeringen:

Musnavigeringen

Maojlighet att backa ett steg i taget.

Maéjlighet att kunna hoppa mellan nivier.

Rullgardin som visar hur man har gitt

Sokfunktion

Kommandomeny.
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Ovriga mer generella kommentarer:
Majlighet att skriva ut material.
Kunna avbryta text/prat och skippa framat eller bakat.
Hjilpruta
Killférteckning

Intervjupersonerna uppskattade laborationerna, men de ville ha tydligare information
om vad de kan gora i, och hur de kan arbeta med, laborationerna. Det behovs bittre
forklaringar i text och tal.

De tre kvinnliga anvindarna uttryckee alla att begreppssymbolerna (djurbilden)
borde symbolisera vad de stod f6r. De tvd manliga anvindarna ansig diremot att det
inte spelade ndgon roll. De tittade i forsta hand pa etiketterna. Eventuellt kan detta
bero pé skillnaden i datavana hos dessa personer.

Nigra av anvindarna tycker att det 4r bra att bilderna blir suddiga. Det underlittar
ldsandet pa skidrmen och upplevelsen av att man vet var man befinner sig. En anvin-
dare uttryckee att suddigheten 4r ful och distraherande.

Intervjuperson 1 tyckte att en navigationskarta som ir storre dn skdrmen ir intres-
sant och spinnande, men di maste det dven ges mdojlighet till Gverblick av hela kartan.
De flesta av anvindarna pdpekar dock att det vore bra att inte anvinda forstorade
bakgrundsbilder som forsvirar upplevelsen av helhet. Oversiktlighet premieras i rela-

tion till nyfikenhet och det dolda.

Ramen uppfattades ibland negativt men nir anvindarna forstitt dess funktion blev
de i allminhet positivt instillda.

Anvindarna pdpekade att innehallet i textavsnitten ofta var kringligt och svért att
forstd. De antog att man maste ha goda férkunskaper for att kunna tillgodogéra sig
innehéllet i programmet. En av de intervjuade menade att berittaravsnitten dr av mer
filosofisk in faktamissig karaker.

Flera av anvindarna nimnde att de girna skulle se att de gick att fa textuella forkla-
ringar av svdra ord och avsnitt. Dock inte under pagdende talsekvens. Nagon uttryckte
onskemadl om att kunna lisa hela textstycket samtidigt som upplisningen. Den vikti-
gaste aspekten idr valmojlighet. De vill sjilva kunna vilja.

Genomfdrande (1997 01 27-1997 02 05)

Intervjuerna genomférdes med en person i taget. Intervjufrigorna syftade till att finga
en bild av intervjupersonens anvindning av programmet.

Intervjuerna genomférdes av tvd intervjuare med stéd av en intervjuguide. En styr-
de samtalet och stillde 6vergripande frigor medan den andra stillde kompletterande
frigor och skrev noteringar. Intervjuerna var upplagda sé att f6ljdfrigor kunde stillas i
relation till intervjupersonens svar.

Intervjuguiden ir indelad i tre avsnitt:

* Undersskningens avsikt och vad anvindaren kommer att fi vara med om
* Intervjupersonens personliga bakgrund

* Frigor
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Intervjuerna dokumenterades pé video. Intervjuerna skrevs sedan ut i si nira anslut-
ning till intervjutillfillet som majligt.

Direfter sammanstilldes samtliga intervjuer av de tvd intervjuarna, enligt en
gemensam mall. Intervjuerna fick pd s vis en struktur som underlittade formulering-

en av anvindarnas rekommendationer.

Var metod

Vi utformade anvindarmatet till att se ut som en intervjusituation kompletterat med
visningar av programbitar.

Intervjupersonen fick se delar av prototypen for att f3 en forstielse for hur navige-
ringen var tinkt att fungera, varvat med samtal mellan testledare och intervjuperson.
Det skapade en informell och avspind atmosfir som gav intressanta anvindarsyn-
punkter. Prototypen hann bli s3 klar att anvindarna dven kunde 13sa nigra enkla upp-

gifter.

Intervjupersoner — urval

I anviindarstudien har vi valt att underséka en grupp presumtiva matematikstudenter.
Dels pa grund av att malgruppen for Kunskapens Tridgard ir hogskolestudenter i bor-
jan av sin utbildning och dels pd grund av att de delar av Kunskapens Tridgard som
d var utvecklade, behandlade geometri.

Vi intervjuade fem personer, tre kvinnor och tvd min. Den gemensamma medeldl-
dern var 26.2 r. De flesta av intervjupersonerna var studerande eller hade just avslutat
sina studier pd komvux eller pa hogskolan.

De hade alla datorvana vilket, i det hir fallet, innebir kunskap om anvindningen
av program. Till exempel anvindning av ndgot av de vanligaste ordbehandlings- och
www-programmen. Det fanns skillnader i bakgrunden hos anvindarna. Kvinnorna
hade alla vana av hégre studier medan minnen bara hade studerat pd komvux.
Minnen ansdg att de hade god datavana medan de kvinnliga anvindarna ansig sig ha

normal datavana.

Resultat

Lexikalanavigationen tyckte de flesta var ett bra navigationsinstrument, men den
behovde en forklaring for att kunna anvindas. I den nya versionen av Kunskapens
Tridgird har man valt att anvinda en alternativ 16sning. I den nya versionen anvinder
man sig av zoner (olikfirgade rullgardinsmenyer i skirmbildens fyra horn).

I den nya versionen har man tillgodosett anvindarnas 6nskemal pa funktionalitet.
Vissa av funktionerna som t.ex. musnavigeringen, majlighet att backa ett steg i taget,
och att rullgardiner ir bittre 4n intuitiv navigering verkar hirrora frin anvindarnas
normala vana av persondatoranvvindning. Andra funktioner som rullgardin som visar
hur man har gitt, sokfunktion, méjlighet att skriva ut material, kunna avbryta
text/prat och skippa framét eller bakat och hjilpruta verkar komma frin deras forvint-
ningar pd ett program av multimediatyp.

De flesta av anvindarna pdpekar att det vore bra att inte anvinda forstorade bak-

grundsbilder som férsvarar upplevelsen av helhet. Oversikten premieras i relation till
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nyfikenhet och det dolda. I den nya versionen har man 4ndé valt att ha kvar denna
designlosning. Bakgrundsramen upplevdes ibland som stérande eller ful men efter for-
klaring av funktionen blev anvindarna positivt instillda. Ramens funktion och utseen-
de har vidareutvecklats i den nya versionen. Anvindarna uttryckte dven en 6nskan om
mer firg i programmet och det har tillgodosetts vid vidareutvecklingen.

Anvindarstudiens omfattning kinns lagom och den hir formen ir att rekommen-
dera dé Kunskapens Tridgird férindras och utvecklas hela tiden. En stérre och mer
omfattande studie skulle kanske ge mer rittvisande kunskap om det ridande program-
met men resultatet skulle vara inaktuellt nir studien vil var firdig. Resultaten skulle
kanske inte integreras pd samma sitt i produktionen av Kunskapens Tridgérd.

Gruppdiskussion skulle kunna vara en del av en framtida anvindarundersokning.
Det skulle kunna ge fler innovativa idéer kring programmets utformning. I en grupp
kan intervjupersonerna paverka och influeras av varandras tankar.

For ate fi kontinuitet i kommande utvirderingar bér man utgd frin samma inter-
vjuformulir och frigestillningar. Man bér dock jobba igenom frigorna s att man far
ett aktuellare material. Och man bér ta hinsyn till de erfarenheter som gjorts i denna

undersokningsomgang.

Kunskapens Tradgard, Anvandarstudier 37/41



Presentationsformer/dokumentation

For att beritta for omvirlden om Kunskapens Tridgard har vi under &ret genomfort
ett antal olika demonstrationer. Frin bérjan var dessa tillfillen av mer informell sam-
talskarakeir, under aret har dock demonstrationerna #indrat karaktir och innehall som
en f6ljd av utvecklingen av protypen.

Kunskapens Tradgard har ocksa presenterats pé ett par seminarier inom ramen for
CID och KTH.

Projektet har dven presenterats vid ett flertal misstillfillen runtom i Sverige.

I samband med CIDs officiella invigning utformades en kort informationsbroschyr
om Kunskapens Tridgdrd. Denna har reviderats vid ett par tillfillen.

Idéerna bakom tridgirden har genererat kontakter med bide niringsliv och skolvi-
sende. Kunskapens Tridgard har lockat Apple och Enator att satsa pengar pa fortsatt
forskning och utveckling av projektet. Flera utbildningsgivare har visat intresse for de

nytinkande pedagogiska idéerna hos prototypen.

Prototypen limpar sig f6r demonstrationer och “handlett” eget utforskande. Det finns
ocksd en kort demonstrationsfilm” i QuickTime format. Den kan himtas frin
Kunskapens Tridgirds webbsida som nis via <http://www.nada.kth.se/cid/> frin okto-
ber 1997.

Den hir rapporten ir en del av den dokumentation som finns om projektet.
Rapporten finns dven tillginglig som ett Acrobatdokument, vilket kan lisas i dator

med firgbilder och linkar.

Som ett komplement till projektrapporten finns det dven en uppsats, 7he Garden of
Knowledge as a Knowledge Manifold ', om den pedagogiska idéeramen som vi utgatt
ifrdn under arbetet. Den ir forfattad av Ambjérn Naeve som ir den idégivande bakom

projektet.

Inom ramen for projektet har det dven genomforts ett examensjobb av Anders
Jaderberg vid institutionen f6r Numerisk ANalys och Datalogi pA KTH. Bada dessa

rapporter ir ges ut som en del av CIDs skriftserie.

Idéer att utveckla
Musik/ljud

Det fortsatta arbetet kan inrymma ett forskningsprojekt om musiken och ljudets roll i

multimediaproduktion. Vi kan komma att samarbeta med Institutionen for tal, musik

och héorsel vid KTH.

Syfte

Att bittre forstd forhillandet mellan musik, ljud och bild i samband med multimedia-
produktion och dirigenom utveckla nya kunskaper och tillimpningsformer. Att
utveckla de teoretiska och metodiska redskapen f6r att analysera/studera kunskapspro-

cesserna.
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Genomforande

Projektarbetet sker genom delstudier inom omriden som alla berér forhallandet mel-
lan musik/ljud och bild. Delstudierna kompletterar varandra och tillsammans med
framtagandet av ett analysredskap bildas en helhet. De olika omridena som projektet
dmnar undersoka ir:

* Dramaturgi— Hur fungerar musiken/ljudet sett ur ett gestaltande dramaturgiske
pespektiv. Vad dr det f6r kunskaper och forestillningar som kompositérer och ljudbe-
arbetare arbetar med for att i slutindan forstd hur dessa produkter upplevs. Hur har
detta forindrats genom tiderna? Finns det arketypiska upplevelseménster frin opera
via filmmusik till dagens musikvideos eller har de nya tekniska forutsittningarna och
det snabba tempot dven forindrat dessa? Hur fungerar beroendet/oberoendet av en
speciell musik/ljud till bild igér i férhéllande till idag? Hir kommer exempel att fram-
stillas med olika musik till samma film och vice versa och exempel dir musik och ljud
laggs olika exakt mot bild for att studera hur den dramaturgiska uppbyggnaden paver-
kas.

* Receptivitet— Hur paverkar musiken och ljudet upplevelsen i multimediaproduk-
tion? Hur paverkar olika sorters musik/ljud upplevelsen och hur férindras upplevelsen
av nya kunskaper och erfarenheter. P4 vilka kinslostringar spelar musiken nir den
kopplas till bild och hur upplevs skillnaden nir man lyssnar utan bild? Hur paverkar
musiken/ljudet i ett spel det konkreta agerandet?

Kan 7rdtt” musik i t.ex. multimediaproduktioner skapa bittre forutsittningar for
inlirning och forstielse? En jimforelse gentemot suggestopedin genomférs. Spelar
musikvalet ndgon roll? Om det gér det, fungerar da en viss sorts musik bittre 4n
annan och forindras musikvalet i takt med tiden?

* Navigation— Hur anviinds musik och ljud som stdd f6r navigation i multimedia-
produktioner och spel? Om det 6verhuvudtaget anvinds, dr det i s3 fall meningen att
man ska forstd det som ett hjilpmedel f6r navigation eller tinker man sig att det ska
fungera undermedvetet? Kan “ritt” sorts musik i dventyrsspel och/eller andra multi-
mediaproduktioner hjilpa till att hitta ritt och att 16sa uppgifterna?

* Analysredskapet— En bank med olika exempel s att man kan studera
likheter/olikheter i forhdllandet mellan musik/ljud och bild. Man ska dven kunna
komponera egna musik/ljudexempel till givna filmexempel och tvirt om. Allt f6r att
kunna bygga upp en kunskapsbank som hela tiden kan utvecklas vidare. P& det hir

viset stills det konstnirliga, skapande perspektivet i fokus dven i forskningen.

Presentationer

Under projektets nista fas kommer vi fortsitta att presentera Kunskapens Tridgard
inom flera forum. Vi kommer att satsa p mer kulturanknutna presentationsformer

dir vi ska jobba med béde dansférestillningar och liveframttridande 6ver nitet.

Fler tappor

En ny kunskapstippa som behandlar symmetribegreppet inom bildskapandet planeras.
Detta kommer att bredda prototypens innehdll eftersom begrepp kan forklaras pa fler

sitt. Det kan ocksé gora att personer nyfikna pé bild fir kunskap om geometri.
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Vi planerar ocksa att bjuda in erkint duktiga pedagoger att bygga tippor om sina
favoritimnen. Detta kommer att ge intressant kunskap om hur uppbyggandet, under-
hall och anvindning av Kunskapens Tridgird fungerar i praktiken.

Navigation

Férutom ljudstodet som nimndes hir ovan kommer arbete med f6rfining och fortyd-
ligande av prototypens navigationen att fortsitta. Ytterligare anvindarstudier planeras
for att se hur lika, och olika, de ingdende tipporna bér vara for att de ska upplevas
som en helhet.

Medverkande
Mattias Algotsson, studerande vid Kungliga Tekniska Hogskolan, komponerade

musiken till senaste prototypen

Klara Desser-Hansson, illustrator och grafisk formgivare, arbetade med de forsta
prototyperna.

Rikard Linde, studerande vid Kungl Tekniska Hégskolan, programmerare.

Ambjorn Naeve, Kungl Tekniska Hogskolan, idédrivare och ansvarig fér matematik-
innehillet.

Kenneth Olausson, Kungliga Musikhdgskolan, ansvarig for musikinnehallet.

Katarina Skantz, Enator Multimedia, pedagog och beteendevetare.

Mans Tegner, Kungliga Musikhogskolan, ansvarig for musikhistoria.

Bosse Westerlund, Konstfack, designer och projektledare.

Fredrik Winberg, studerande vid Kungl Tekniska Hogskolan, programmerare.

Kristina i\svérn, illustratér och grafisk formgivare.

Referenser/Kallor/Inspirationskallor

Hir 4r ndgra av de olika program, m.m. som varit inspirationskillor:
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“interact”, american center for design journal, 1994 Volume 8, Number 1, ISSN 1062-0996.
"Puppet Motel”, Laurie Anderson, Voyager, New York. 1995, ISBN CPUPPEM.

Internet:

News in the Future utvecklad pd MIT. http://nif.www.media.mit.edu/ecat/

Apple Computers HotSauce (tidigare ProjectX) htep://www.apple.com/
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