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En Oppen tredimensionell motesplats for att samla kunskap
och information inom manniska-datorinteraktion

Sammanfattning

Den stora fragan som stalldes infor detta examensarbete var om en tredimensionell virtuell varld skulle kunna vara
ett bra verktyg for att stodja kunskapsutbyte inom méanniska-datorinteraktion. Malet blev att besvara delfragorna
vad virtuella varldar kan bidraga med i en samarbetssituation, om dessa &r bra verktyg i sddana sammanhang, hu-
ruvida det finns ett intresse for sadana verktyg, vilken hjélp och understod som behgvs i varlden och vilka 6nske-
mal som malgruppen har. Med ett verktyg menas i denna rapport en datorapplikation, till exempel en tredimensio-
nell virtuell varld som &r projicerad pa datorskarmen.

For att soka svaren pa dessa fragor utformades och byggdes en tredimensionell virtuell vérld. Designen av denna
grundade sig pé litteraturstudier och intervjuer med representanter ur malgruppen. Varlden anvindartestades sedan
pé malgruppen, modifierades med avseende pa resultaten fran dessa test och fick sedan utgora en fardig prototyp.

Intervjuer och anvéndartest visar att detta verktyg &r intressant, men att ytterligare forskning behdver goras for att
undersoka vad sadana tredimensionella verktyg kan ge utéver traditionella 2D-verktyg. Dessvarre paverkades tes-
ten av langsamheten hos det 3D-verktyg som anvandes, men de tillfragade visade sig &nda intresserade av koncep-
tet. Under saval intervjuer som anvéndartest kom ett flertal synpunkter och énskemal hos malgruppen fram. Dessa
paverkade och bidrog i stor utstrackning till utformningen av den virtuella varlden. Onskemal om understdd inkom
ocksa. Exempel pa efterfragade understod var en receptionist, tydliga instruktioner om navigeringssatt och vilka
mojligheter som finns for besokarna och tydliga skyltar som beskriver informationen i varlden och 6vriga foreteel-
ser hos denna. Ytterligare anvandartest skulle egentligen behova goras, i syfte att fa in fler kommentarer och syn-
punkter fran malgruppen. Med tanke pa antalet utférda anvandartest i detta examensarbete blev resultatet 4nda re-
lativt gott.

An open three dimensional meeting place for exchange of
knowledge within human-computer interaction

Abstract

The main issue in this master’s project was if a three dimensional virtual environment could be a useful tool for
supporting exchange of knowledge within human-computer interaction. The goal became to answer the following
subset of questions: With what can a virtual world contribute in a co-operative work? Is it a good tool within this
context? Is there an interest for a tool like this? What support is needed within the virtual world? What does the
target group wish for? Within this project a tool is a computer application, for example a three dimensional virtuel
world that is projected on the computer screen.

To find the answers to these questions a three dimensional virtual world was designed. The design was based on
literature studies and interviews with members of the target group. The world was then user tested, modified using
the results of the tests and finally came to represent a prototype of this tool.

Interviews and user tests showed that this tool is interesting for the target group, but that more research has to be
done to investigate what such three dimensional tools can give in addition to traditional two dimensional tools. Un-
fortunately the user tests were influenced by the slow 3D-tool that was used, but still the participants said that they
were interested in this concept. During both interviews and user tests several ideas and wishes came from the target
group. This influenced and contributed in a large extent to the design of the virtual world. Wishes about support
also came in. Examples of such wishes were a receptionist, clear instructions about how to navigate in the world
and what possibilities there are for the visitors and legible signs which describes the information in the world and
other phenomena within it. Further user tests need to be done to get more comments and views from the target
group. With respect to the amount of user tests done in this master’s project the result is still quite good.
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Forord

Denna rapport behandlar ett examensarbete i &mnet manniska-datorinteraktion.
Arbetet utfordes pa Centrum for anvandarorienterad 1T-design (CID), pa
NADA, Kungliga Tekniska Hogskolan (KTH) i Stockholm, mellan oktober
1999 och mars 2000. Handledare var Ann Lantz och examinator var professor
Yngve Sundblad, bada arbetande pa CID. Examensarbetet ingar i en forstudie
av virtuella vérldar som en samlingsplats for information och ménniskor som
arbetar professionellt med manniska-datorinteraktion. Ett tack vill jag lamna till
min handledare, Ann Lantz, for hennes hjélp, understdd och goda idéer.

Stockholm den 20 mars,
Marc Giron



En dppen tredimensionell motesplats Marc Giron




Marc Giron En dppen tredimensionell motesplats

Innehallsforteckning

INLEDNING ...ttt e e e e sanes 9
[ L0 211 S 9
CYBERSAMHALLEN. ....ccttttitttestitsstteesteessteesbeessbeesbesssbeessbeesbeesnbeesnbeessbeesbeesnbeesnseessneas 9
VIRTUELLA VARLDAR .....ctttititisittastteesieesstseasieessteeesbsessbeeesisessssessssessssessssessssessssessans 10
VIRTUELLA VARLDAR SOM MANNISKA-DATORGRANSSNITT ..cccvvveeeiiiieeesireeesieeee e 10
VAD VILL ANVANDARNA HA PA EN MDI-WEBBPLATS? ...ccvieitie et ciree e steeennee e 11
BEFINTLIGA VIRTUELLA VARLDAR .....cttititiiiitesiieesiteesiteesiteesiseesiseessnesssseesssessssessssessnes 11
F NN Y2 =1 U ORPSRSS 12
ANVANDARERFARENHETER AV VIRTUELLA VARLDAR .....oovviviiieeteareeieneesieseessessensenns 13
PRAKTISKT EXEMPEL PA DESIGN AV EN VIRTUELL VARLD ......cvccoiiiiiiieenieeeinreesineeinneens 14
COLLABORATIVE VIRTUAL ENVIRONMENTS (CVE)....cciiiiirieseeece e 15

] d =08 1 | S AN I O] 17
PROBLEMDEFINITION .....ciiitiiiiiitiiiiisis st 17
UPPGIFT OCH MAL..1utevieieite sttt a et te et na et et sreste e anee e enes 17
MOJLIGHETER FOR ANVANDARNA ......ooitiiiiittaiiieesiteesiieesieeesireesseesiseessseesssesssseesssessnes 17
TILLVAGAGANGSSATT ...itiieitieieieeiteste e te e s e e et s bt esbesbesneesa e eesbeseesrestesneareeseeneees 17
UTRUSTNING «.vevtteettereestestestestesteeseeseessestessessessesssessessessessessessssssessensessessessessssseessenses 18
AVGRANSNINGAR .....ovvirieiestisieasteeestestestestesteaseessessestessestesseaseassessessessessessessesesenseens 18

INTERVIUER ... 19
TILLVAGAGANGSSATT ...itiieitieieieesieste st se e s te et e e st e besbestesseenae e e aeseesaestesneareeneeneees 19
FORSOKSPERSONER ....vviuvisveiestesseeseessessestessessessesssesesssessessessessssssessensessessessessssseessenses 19
FRAGEOMRADEN ......ccviiiiiiteitise e ite e e st te et e et e e teste e st e e et e stestestesneaneeneeneas 19
LT 7y SO 19
UNDERSOKNING AV BEFINTLIG SITUATION HOS MALGRUPPEN........ccccveiveieieneesinsinannas 19
UNDERSOKNING RORANDE INNEHALLET I DEN VIRTUELLA VARLDEN.......c.ccoveeuvereenn. 21

SLUTSATSER OCH DISKUSSION ....ceuviiiiiiesireesiieesiteesiaeesineesineesiseessneesssesssseesssesssnesssneens 23



En dppen tredimensionell motesplats

Marc Giron

DESIGN AV MOTESPLATSEN ....coieiivevceeeeeeeeee e 24
UTGANGSPUNKT ...ttt 24
HUR MAN BYGGER | ACTIVE WORLDS .......cooiiiiiiiiiiiiie s 24
FORKUNSKAPER ...ttt 24
IMETAFOR .ottt 24
EN FORSTA DESIGNPROCESS ......vvuvavsiseerseessssssisss et 25

ANVANDARTEST ....ooovcteteetee et et en sttt es st 31
TILLVAGAGANGSSATT ..ottt 31
UTFORANDE ...ttt 31
RESULTAT L.ttt 33

RESULTAT OCH DISKUSSION.......oooiiiiiiieee e 35

LITTERATURFORTECKNING.........cccoovieiereeteeeeeeeeeereneseenisians 37

Anm: Bilden pa omslaget ar en vy fran MDI-motesplatsen.



Marc Giron

En dppen tredimensionell motesplats 9

Inledning

Uppgiften i detta examensarbete handlar om att ut-
forma en tredimensionell virtuell véarld dér personer
som arbetar professionellt med manniska-datorinter-
aktion (MDI) ska kunna traffas, lara sig av varandras
erfarenheter och samla och ta till sig information
inom MDI. Aven andra personer som &r intresserade
av MDI ska kunna tillskansa sig information pa denna
plats.

Vilka fragor vill man da fa besvarade? Jo, till exem-
pel vad virtuella varldar kan bidraga med i en samar-
betssituation, om det finns intresse for ett sddant
verktyg, vilket understdd som behdvs i varlden och
vilka 6nskemal som mélgruppen har.

Varfor ar da detta intressant? Vad gor att anvand-
ningen av virtuella varldar kan vara bra i dessa sam-
manhang? Kan det ge nagot utéver det som vanliga
samarbetssatt, som fysiska moten, e-post eller nyhets-
brev ger? Det gar att tanka sig bland annat féljande
ytterligare fragor: Erbjuder virtuella vérldar en moj-
lighet for geografiskt atskilda personer att pa ett en-
kelt och intuitivt satt tréffas och diskutera med var-
andra? Ar det i en virtuell varld lattare att visa flera
olika typer av grafiska aspekter som &r svarare att visa
i till exempel e-postsammanhang? Ar det lattare for
besokarna att kénna igen sig eftersom de befinner dig
i en tredimensionell vérld och ser grafiska representa-
tioner av varandra? Dessa fragor, och flera andra,
kommer berdras narmare i denna rapport.

Historik

Den sjélvklara, intuitiva dragningskraft som tekniken
for virtuella vérldar har grundar sig troligen i fascina-
tionen for upplevelser i inbillade vérldar och har en
lang historia inom konst och teknologi.

Den tidigaste tillampningen for virtuella varldar var
simuleringar av fordon, framst flygplan. En annan stor
tillampning har ocksa lange varit visualiseringar av
olika slag, framst da av vetenskapliga data [1].

Den forsta riktiga virtuella vérld for flera anvandare
kom 1985 och var Lucasfilms ”Habitat”. Den var
dessutom den forsta virtuella véarld som anvéande ava-
tarer. Habitat kunde nds med en normal Commodore

64-dator dver kommersiella onlinetjanster i USA och
Japan. Det hér var en sak som gjorde Habitat sa spe-
ciell; "vanligt” folk kunde anvénda den. Habitat finns
inte langre, den avslutades efter sex intensiva ar, men
de flesta av dagens virtuella varldar grundar sig pa
Habitat. Nagra virtuella vérldar, som Active Worlds,
ar ocksa baserade pa pahittade varldar som "the Ma-
trix” i William Gibsons roman ”Neuromancer” eller
”Metaverse” i Neal Stephensons roman ”Snow
Crash”, skriven 1988-91. Bade Matrix och Metaverse
ar avatarvérldar for flera anvandare [2], [3].

Cybersamhallen

Forst ska vi se lite mer allmant pa kommunikationen i
den sa kallade “cyberrymden” [4].

”Cybersamhéllen” har uppstatt pa Internet under de
senaste aren, med hjalp av till exempel Usenet (ny-
hetsgrupper), e-postlistor, IRC, MUD- och MOO-
varldar och virtuella 3D-varldar. Nagra av dessa for-
klaras lite narmare nedan. De utgér olika typer av s
kallad Computer-Mediated Communication (CMC).
CMC ér ett av syftena med Internet och har funnits
med &nda sedan starten (Arpanet) pa 60- och 70-talet.

Ett samhalle &r en stdrre eller mindre grupp av ménni-
skor och &r knutet till en plats, som alltid inkluderar
komplexa sociala och miljoméassiga nédvandigheter.
Samhallet &r inte ndgot som man latt kan bli en del av.
Man kan inte prenumerera pa ett samhéalle som man
kan prenumerera pa en diskussionsgrupp pa natet. Det
maste upplevas. Det ar sammanflatat, motsagelsefullt
och involverar alla vara sinnen. Den stora skillnaden
mellan verkliga och virtuella samhéllen &r att man i de
verkliga bor tillsammans eller relativt néra varandra,
vilket inte &r ett krav i de virtuella samhéllena, och att
man i de virtuella kan vara anonym, visa sig niar man
vill och annars "inte existera”.

P& samma satt som i verkligheten finns det virtuella
samhallen som inriktar sig pa forhallanden mellan
méanniskor och de som inriktar sig pa arbete, uppgifter
och intresseomraden.

Manga forskare tror att CMC kommer leda oss mot en
ny typ av samhélle. Geografiskt atskiljda manniskor
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far da pa ett helt annat satt an tidigare en mojlighet att
traffas och interagera. CMC erbjuder en mangd kom-
munikationskanaler som inte funnits tidigare, atmin-
stone inte i samma form. P4 ett enkelt, billigt och
snabbt satt kan man komma i kontakt med méanniskor
dver hela vérlden. Storre kontaktnat, med ett storre
utbyte av erfarenheter och idéer som féljd, ar en av de
stora fordelarna. En annan fordel med de virtuella
samhéllena &r mobiliteten. Man kan befinna sig var
som helst pa jorden och &nda vara en del av det aktu-
ella virtuella samhaéllet. De stora nackdelarna, gent-
emot verkliga samhallen, &r bristen pé fysisk narhet
och osékerheten i om de man interagerar med ar de
som de utger sig for att vara. Det 4r i manga fall en
relativt stor skillnad mellan det verkliga och det virtu-
ella jaget. Det uppstar heller inte lika latt den gemen-
skap mellan manniskor som kan uppkomma i den
verkliga varlden, utan ett virtuellt samhalle blir mer
opersonligt. Det &r lattare att missforsta och misstolka
varandra, bland annat for att kommunikationskanaler
som kroppsspréak och ansiktsuttryck manga ganger
inte finns tillgangliga. Kulturella skillnader mellan
manniskor uppfattas mindre latt och det kan fa nega-
tiva foljder, men samtidigt kan CMC 6ppna mojlig-
heter for en storre interkulturell forstaelse.

CMC ér inte bara ett verktyg. Det & pa samma gang
bade teknik, medium och motor for sociala relationer.
CMC strukturerar sociala relationer, men &r framfor
allt den plattform pa vilken relationerna forsiggar och
det verktyg som personer anvander for att na denna
sociala samvaro.

Eftersom det finns s& manga olika typer av samhéllen
pa Internet, vart och ett inriktat pa sitt omrade eller
genre, kan manniskor med samma intresse varlden
over finna varandra. Det kan vara allt ifrdn seriosa till
mindre seridsa intressen. Flera samhallen &r till ex-
empel kopplade till spel, kontaktsdkande eller yrkes-
massiga aktiviteter. Framfor allt bland tonaringar,
men aven hos &ldre aldersgrupper, ar intresset stort
for kontaktformedlande samhallen och det finns ett
otal exempel pé personer som inlett forhallanden efter
att ha traffats pa Internet, vilket aven undertecknad
har fétt erfara.

Virtuella varldar

Pa Internet finns det saval 3D-varldar som 2D-mil-
joer. 2D-miljoerna ar i form av olika slags sidor och
ar allra vanligast, medan 3D-vérldarna ar inte lika
kdnda. Det beror bland annat pa att de inte funnits
lika ldnge i samma mangfald och att de kraver extra
mjukvara for att bli tillgangliga. Det finns dock en
uppsjo av 3D-varldar pa Internet.

De miljéer vi ska intressera oss fér har ar tredimen-
sionella virtuella vérldar, dar flera anvandare samti-
digt kan interagera i realtid. Anvandarna ar represen-
terade grafiskt i form av sa kallade avatarer. Férutom
diskussionsmdjligheter och socialt umgange kan det
ocksa finnas andra maéjligheter for besokarna i 3D-
varlden, t.ex. kdpcentra, spel och utstallningar av
olika slag. Ibland finns det aven mojligheter for beso-
karna att bygga egna strukturer. Ytterligare en funk-
tion, som kan tdnkas komma i framtiden, ar mojlig-
heten till videokommunikation [5]. Denna kan da till
exempel bedrivas genom sarskilda objekt i varlden,
som virtuella tavlor och monitorer.

De virtuella vérldarna kan kanske vara ett intressant
medium for MDI-experter, inklusive interaktions- och
grafiska designers, och larare och forskare som &r
inriktade pa distansutbildning och distansarbete.

MUD (Multi User Dimension eller Multi User Dung-
eon) ar en sorts rollspelsvérld pa Internet. Det finns
en mangd virtuella MUD-vérldar, men gemensamt for
dem alla &r att granssnittet for det mesta ar textbase-
rat. Spelidén paminner mycket om de klassiska roll-
spelen, som till exempel Drakar och Demoner. De
som vanligen haller pd med MUD &r ungdomar,
framst teknologer [6]. IRC (Internet Relay Chat) i sin
tur &r en service pa Internet som later grupper av an-
vandare interagera simultant i realtid. Aven IRC ar
textbaserad. Anvéandarna skapar en kanal och sander
meddelanden till den. Varje aktiv deltagare i en given
kanal far en kopia av alla meddelanden inom kanalen
[7]. De virtuella varldarna pa Internet kan ses som en
grafisk utbyggnad av MUD-, och IRC-milj6er, men
besitter egna och unika egenskaper som

e Levande och 6ppna sociala miljéer med en storre
intuitivitet tack vare det grafiska granssnittet.

e Samarbete vid konstruktion av storskaliga utrym-
men, som till exempel byggnader och hela stader,
konst och malningar, omraden med digital bio-
logi och ”soundscapes” (med soundscape menas
att till exempel bakgrundsljud andrar typ bero-
ende pa var i varlden man befinner sig).

Virtuella varldar lanar egenskaper fran bade Virtual
Reality (VR) och datorspel, men behéver inte ndgon
otymplig utrustning (som exempelvis VR-system be-
hover). Virtuella varldar anvénder sig av snabba 3D-
renderingsverktyg liksom datorspel, men tillamp-
ningen &r néstan enbart social [8].

Virtuella varldar som
manniska-datorgranssnitt

Det grafiska granssnittet, genererat av datorn, kan bli
en illusorisk, syntetisk men till synes fysisk miljo.
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Dessa syntetiska varldar kan upplevas ur egocentriska
eller exocentriska synvinklar. Det betyder att anvéan-
darna antingen verkar vara inneslutna i varlden eller
betraktar en representation av sig sjalva i ett fonster.
Objekten i denna syntetiska virld, sd val som virlden
sjalv, kan programmeras till att ha godtyckliga egen-
skaper.

Spelplatsen for ménsklig aktivitet i verkliga livet kan
anvandas som referens for att definiera en virtuell
varld. Man kan tanka pa vérlden som att ha tre delar:
Ett innehall, en geometri och en dynamik [1].

Innehéll

Objekten och personerna i vérlden &r dess innehall.
De kan beskrivas av sin position, hastighet och acce-
leration i varlden, sa val som av andra karakteristika
som farg, textur, ljud och energiinnehall. Dessa &r
objektens egenskaper. FOr personerna i varlden, som
till viss del kan ses som objekt, tillkommer ocksa
formaga att interagera med andra objekt.

Geometri

Geometrin &r en beskrivning av den plats dar handel-
serna i vérlden utspelas. Den har dimensionalitet,
metrik och utstréckning (metriken &r system av regler
som kan anvéndas for att upprétta en ordning av inne-
hallet och koncept for storlek av minsta avstand och
grundlaggande rorelsevagar mellan punkter i vérl-
den).

Dynamik

Dynamiken hos en vérld &r reglerna for interaktionen
hos dess innehall och beskriver de ingaende objektens
beteende nér de utbyter energi eller information sins-
emellan.

Sattet att analysera varlden i dessa tre komponenter
kommer framst till nytta nar utvecklare soker vagar
att 6ka anvandarinteraktionen med sina simuleringar.
Emellertid kan det ocksa hjélpa till att organisera teo-
retiskt tdnkande, om vad det betyder att vara i en
varld, genom att tanka pé sina erfarenheter av den
fysiska verkligheten.

Var kansla av fysisk verklighet ar en foljd av var
hjarnas arbete med den symboliska, geometriska och
dynamiska information som blir direkt presenterad for
vara sinnen. Det ar dock vart att tillagga att manga
aspekter av fysisk verklighet bara presenteras ofull-
standigt eller som brus. En stor del av var kéansla for
fysisk verklighet &r en konsekvens av internt proces-
sande i var hjarna snarare an nagot som endast ar ut-
vecklat direkt fran den omedelbara sinnesinformation
vi tar emot. Som ett tillagg till den undermedvetna
koordinerade interaktionen med den fysiska vérlden

ger denna interpretativa process en subjektiv kansla
av narvaro i var varld.

Vad vill anvandarna ha pa
en MDI-webbplats?

Vi tar nu tillfalligtvis ett steg bort fran de tredimen-
sionella varldarna och tittar i stallet pa webbplatser

[9].

En studie av vad anvandare vill ha pa en MDI-sajt
visar att det mest populara innehallet och tjansterna ar
empiriska resultat, tips, handledningssystem, design-
kritik och tekniker for prototypskapande. Mindre po-
pulart, men dnda énskvért, ar nedladdningsbara pro-
gram, ordlistor, nyhetsbrev, konferensméjligheter, e-
post angaende uppdateringar, spel, nyheter, jobb, e-
postlistor, utbildning och hélsoaspekter. Generellt
verkar anvandarna vara mer intresserade av innehallet
pa sajten dn av interaktiva tjanster och tekniska
aspekter. De mest populara innehdllstyperna ar prin-
ciper for anvandargranssnitt och guidelines, design-
metoder, tekniker fér anvandartest, visualisering av
information, tekniker for prototypskapande och verk-
tyg och webbdesign. | allménhet verkar anvandbar-
hetsmetoder och principer vara relativt populéra, me-
dan domaénspecifika &mnen ar det mindre [9].

De tre egenskaper hos en webbsajt som anvéndarna
tycker paverkar anvandbarheten mest &r ett anvand-
bart navigationssystem, praktiskt innehall och ned-
laddningshastighet. De tre egenskaper som anvén-
darna anser ge webbsajten trovardighet &r detaljrikt
och omfattande innehall och forfattarens anseende.

Undersokningen identifierar nagra fa ytterligare om-
radden som kan vara av sarskilt intresse fér MDI-varl-
den, till exempel tekniker for prototypskapande och
visualisering av information.

Befintliga virtuella varldar

Nya virtuella véarldar, med eget tema och inriktning,
skapas hela tiden pé Internet. Dagens mjukvara, som
Active Worlds och The Palace, erbjuder bra I6sningar
for bade underhallnings- och professionellt syfte [2].
Forutom dessa tva finns det dven andra typer av virtu-
ella varldar pa Internet. Nagra exempel ar Online
Traveler, CyberHub, Virtual Places, Microsofts V-
chat och VRML-varldar [8]. Den typ av virtuell varld
som detta arbete kommer grunda sig pé dr Active
Worlds.
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Det finns manga virtuella varldar, med varierande
teman. Flera av dessa teman grundar sig pa fantasy-
eller science fiction-genrerna, men det finns manga
andra teman ocksa ssom datorer, politik och diskus-
sionsteman i varierande &mnen. Man kan se virtuella
vérldar som en social version av World Wide Web
(WWW). Mianniskor interagerar med varandra pa
olika satt samtidigt som varldarna tacker nastan lika
manga amnen som WWW [2].

Redan idag paverkar virtuella varldar livet for tusen-
tals ménniskor 6ver hela jorden. De flesta av dem
anvander en virtuell vérld som ett komplement till sitt
normala sociala liv. Det finns ocksa foretag, till ex-
empel Boeing [2], som har satt upp en virtuell vérld
for att 6ka kommunikationen mellan sina anstéllda
varlden 6ver. Det ger en kéansla av sammanhalining.
Virtuella vérldar, och kanske frdmst Active Worlds,
ar en mycket bra plattform for att skapa kreativa tre-
dimensionella larmiljoer. De ldampar sig speciellt vl
for konstutbildning, biologi och annan naturvetenskap
och fér annan utbildning som behdver visa olika
aspekter i tre dimensioner. Det finns ett antal univer-
sitet som redan anvénder Active Worlds i utbildnings-
syfte, till exempel Tilburguniversitetet i Holland [2].

Active Worlds &r en kombination av 3D-vérldar och
WWW. Det betyder att man kan navigera genom en
3D-vérld och kommunicera med andra anvandare
samtidigt som man surfar igenom de HTML-doku-
ment som relaterar till den varld man &r i eller till
vérldens &mne. En nackdel med Active Worlds &r att
det kraver relativt kraftfull hardvara. Dessutom finns
det bara for Windows 95/98/NT och inte for vare sig
Mac eller UNIX. En annan nackdel med Active
Worlds ar att méjligheterna for anvandaren ar relativt
begransade. Vid byggande i detta verktyg ar det latt
att "gd in i vaggen” eftersom det endast gar att bygga
forhéllandevis enkla strukturer. Det gar till exempel
inte att lagga for manga strukturer inom en viss om-
givning. Active Worlds fungerar bast som ett proto-

typverktyg.

Active Worlds [10] innehaller mer an 1000 virtuella
varldar av olika slag och varje varld har sitt tema. De
flesta vérldar ar 6ppna for alla, men andra &r slutna.
Alla teman/varldar vavs sedan samman i universum.
Som tillfallig besokare ar man en sa kallad turist och
har mer begrdnsade mdjligheter &n en registrerad an-
vandare. Vill man, efter att ha registrerat sig, l&gga till
och bygga egna strukturer eller funktioner satter man
antingen upp en egen varld (pa en egen server) och
registrerar den eller bygger i nagon av de varldar som
alla far bygga i. Ett exempel pa byggverktyg ar Robo-
Builder [11], men vanligast ar att man bygger utan
sadana hjalpmedel. | 3D-vérldarna i Active Worlds
kan man bland annat chatta i realtid med andra beso-

kare, spela spel och handla i virtuella affarer. Active
Worlds utvecklas standigt i och med att nya varldar
och universum kommer till.

Enanvéandarvérldar kommer troligen att dé ut i fram-
tiden. Po&ngen med virtuella vérldar ligger i kombi-
nationen av teknik och mansklig interaktion/kommu-
nikation. Utan denna ménskliga interaktion blir véarl-
den snabbt ganska trakig, &ven om den kan vara
mycket vacker att titta pa. Detta problem hittar man i
de flesta VRML-varldar eftersom VRML, pa egen
hand, &nnu inte understodjer fleranvdndarméjligheter.
De kan i och for sig sammanfogas med Blaxxun-tek-
niker och tillsammans med dessa skapa goda fleran-
vandarmgjligheter, men den framtida potentialen for
sadana l6sningar ar inte sa stor eftersom det ar svart
att skapa varldar pa detta satt. Active Worlds och The
Palace véxer sa fort att de verkar bli de storsta appli-
kationerna for virtuella varldar. Nagra orsaker till
detta ar deras laga medlemsavgifter och att de bade ar
latta att anvénda och att bygga varldar i [2].

Avatarer

Innan vi gar vidare med de virtuella vérldarna ska vi
titta lite ndrmare pa avatarer och synen pa dessa [12].

I system som ar baserade pd manskligt samarbete ar
det viktigt att beteenden i den virtuella véarlden &r re-
alistiska. Realism inkluderar inte bara verklighetstro-
get utseende och simulering i den virtuella varlden,
utan innebar ocksa en naturlig representation av del-
tagarna. Denna representation, kallad avatar, fyller
flera funktioner, som det visuella forkroppsligandet
av anvéndaren, medlen for interaktion med vérlden
och medlen for att kdnna olika attribut av vérlden
genom att anvanda sina sinnen. Realismen i repre-
sentationen av deltagarna bestar av tvé delar: realis-
tiskt utseende och realistiska rorelser. Denna realism
blir &n mer viktig i virtuella vérldar dar avatarerna
anvands i kommunikationen med andra anvéandare.
Avatarerna i virtuella vérldar for flera anvandare har
avgorande funktioner i jamforelse med representatio-
nen av en anvandare i en enanvandarvarld:

»  Varseblivning — att se om nagon annan &r narva-
rande.

e Lokalisering — att se var de andra personerna ar.
e Identifikation — att kdnna igen en person.

e Visualisering av andra personers intressefokus —
att se var deras uppmarksamhet ar riktad.
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e Visualisering av andra personers handlande -
att se vad de andra personerna gér och vad de
menar genom att gestikulera.

e Social representation av sig sjalv genom dekora-
tion av avataren — for att visa deltagarnas uppgift
eller status.

Trots att virtuella varldar har funnits som forsknings-
omrade under relativt 1ang tid s ar avatarerna, i de
flesta befintliga system, ganska enkla. Det handlar om
allt frén primitiva blockfigurer (se Figur 1), oartikule-
rade manniskoliknande eller seriefigurliknande avata-
rer till artikulerade kroppsrepresentationer som an-
vander sig av stela kroppssegment (se Figur 2) [12].

Figur 1: Exempel pd avatarer i MASSIVE [12]

Figur 2: Exempel pa avatarer i DIVE [12]

Genom att anvanda manskliga figurer som avatarer
uppfylls de funktioner, som listades ovan, med rea-
lism, eftersom det medfor ett direkt forhallande mel-
lan hur vi styr var avatar i den virtuella vérlden och
hur var avatar ror sig relaterat till denna styrning.
Aven med begransad sensorisk information kan en

virtuell mansklig stomme, som visar anvandarens ak-
tiviteter, konstrueras i den virtuella varlden. Aven om
den ménskliga avataren ar enkel 6kar kanslan av nar-
varo i den virtuella vérlden. Kénslan av att "vara till-
sammans” dr mycket viktig vid samarbete. Onskvért
ar forstas att avatarerna i en virtuell vérld ar s man-
niskoliknande som méjligt, bade i utseende och funk-
tion. Kommunikationen blir naturligtvis som mest
realistisk da kanaler som ansiktsuttryck, lapprorelser,
kroppshallning och gester kan anvandas. Problemen
ligger i praktiskt tillvagagangssatt och i prestandabe-
gransningar hos hardvaran. Nar det galler tillvaga-
gangssattet s& kan man tanka sig att det finns vissa
fordefinierade ansiktsuttryck, lapprorelser, kropps-
héllning och gester tillgangliga, men d& minskar sam-
tidigt flexibiliteten i systemet [12].

Anvandarerfarenheter av
virtuella varldar

Det har observerats att anvandare av virtuella varldar
har anpassat och levt sig in i varldarna s mycket att
det kénts for dem som om de fysiskt befann sig i den
virtuella vérlden. Handelser i den virtuella och i den
verkliga varlden blandas samman mentalt och detta
kan frambringa effekter som illamaende eller att an-
vandaren borjar rora pa kroppen som om han/hon
befann sig fysiskt i den virtuella vérlden. Dessutom
kan en viss forvirring eller kansla av obehag uppsta,
pa grund av omstéllningen, da anvandningen upphor.
Dessa effekter ar mer kannbara vid langvarig anvand-
ning och an mer om hardvaran man anvander har hog
prestanda [13].

Vid Art Center College of Design i Pasadena, Kali-
fornien, har studenter, inom ramen for tva kurser,
byggt en virtuell varld i Active Worlds som de kallar
”"ACCD?” [14]. Det &r en virtuell vérld som &r utfor-
mad pa ett annorlunda och ovanligt sitt och utgangs-
punkten &r estetisk snarare an teknisk. Michael Heim,
som leder dessa kurser, kan inte forsta varfor utveck-
lare av virtuella vérldar hela tiden forsoker simulera
den verkliga varlden. Han anser att dagens teknik &ar
for dalig for att simulera den fysiska verkligheten.
Dérfor koncentrerar han och hans studenter sig i stal-
let pd att utnyttja den virtuella varlden till saker som
inte &r mojliga i den verkliga vérlden och den virtu-
ella varlden far en betydligt mer ovanlig och fantasi-
full utformning. Varlden &r en samling av individuella
”noder”, som var och en ar en egen minivérld. Man
utnyttjar till fullo alla rérelseméjligheter i de tre di-
mensionerna och flyger da snarare fritt an att, som
vanligt, réra sig i ett plan. Vid studier av anvandandet
av denna varld har det mérkts att det, trots ganska
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primitiv grafik, har blivit en kraftfull psykologisk
upplevelse for anvandarna. De levde sig in i véarlden
sa pass mycket att manga kande sig flygsjuka vid ett
par tillfallen. Skaparna av varlden hoppas kunna
skapa "dverraskningsmoment” for anvandarna nar de
ror sig runt i vérlden och det plétsligt kan dyka upp
en virtuell struktur ur en sérskilt tilltalande eller
spektakuldr vinkel. Med andra ord &r det viktiga for
Heim och hans studenter inte sjalva objekten i den
virtuella vérlden utan snarare den dynamiska upple-
velsen av att vara i den. Att tdnka forbi de tekniska
aspekterna och i stallet se vilka unika saker som kan
goras med detta medium &r en central tanke [15].

Praktiskt exempel pa
design av en virtuell varld

Sommaren 1999 gavs en kurs inom ramen for HMI-
forskarskolan. Ett av projekten kallades ”Design and
Aesthetics in Human Machine Interaction” [16]. Syf-
tet med projektet var att skapa en prototyp for ett kun-
skapsnatverk. Personerna i ett sddant natverk vander
sig till varandra, eller snarare till den som har storst
kunskap inom det aktuella omradet, nar de har fragor.
| detta natverk handlar det om personliga kontakter i
stéllet for att soka svaren i litteraturen. Prototypen
blev en tredimensionell virtuell vérld, skapad med
hjalp av DIVE [17]. | DIVE kunde projektdeltagarna
programmera interaktionen mellan objekten i den
virtuella varlden, vilket inte kunde géras i samma
utstrackning i system som Active Worlds. | DIVE
kunde de ocksa anvanda egenhandigt skapade objekt
pa ett lattare satt [16].

Metafor

Projektdeltagarna ville implementera en prototyp av
en CVE (se nedan) dar ménniskor kan lokalisera och
traffa andra manniskor med kunskaper om specifika
amnen. Det var sjalvklart att sddana &mnen och man-
niskorna var de centrala objekten i denna vérld. Pro-
jektdeltagarna ville ocksa att varje &mne skulle vara
representerat pa en viss plats i varlden. Manniskor
skulle ha majlighet att rora sig runt i en &mnesvarld
for att finna en person med passande kunskap om det
aktuella &mnet.

Onskvart var en 6ppen metafor, utan tillslutande vag-
gar, for att anvandarna skulle fa en god 6verblick Gver
amnesomradena och andra manniskor i varlden.

Idén om en kunskapsarkipelag kom upp. Varje 6 i
arkipelagen skulle da representera ett visst amne.
Manniskor kunde férdas till olika 6ar genom att an-

vanda bétar, broar eller ndgon form av flyghjalpme-
del.

Projektdeltagarna ville anvanda en metafor som
skulle f& méanniskor att forsta vad som kunde goras i
den virtuella kunskapsmiljon.

Objekt och interaktion i arkipelagen

I arkipelagen anvéndes 6ar for att representera olika
&mnen. En 6 var i mitten och kunde jamféras med
lobbyn i ett hotell. P4 den mittersta 6n kunde beso-
karna fraga en slags receptionist om de behévde na-
gon hjalp. Alla andra 6ar kunde nas fran denna 6.
Onskvért var att varje 6 hade nagon form av hojd, dit
besokarna kunde ta sig for att fa en Gversikt 6ver ar-
kipelagen. Denna héjd blev i form av en fyr. Recep-
tionisten pa den mittersta 6n var tankt att fungera som
en sokmotor for att hitta ratt person att vanda sig till
for diskussion. For att klargdra vilket &mne som en
viss 0 behandlade placerades &mnesnamnet pa toppen
av fyren.

Identifiering av platser pa 6arna

Varje amnesrymd (6) fick innehalla nagra delomra-
den. Ett sadant delomrade var ett omrade for social
interaktion, dar besokarna kunde tréffas och visa att
de var 6ppna for diskussion. Detta omrade utformades
som en strand, med en bar. Ett annat omrade var en
plats som besokarna kunde ga till och se vilka som
har kunskap om det aktuella &mnet, &ven om dessa
personer inte fanns narvarande pa den aktuella &mnes-
on. Detta omrade utformades som sa att ett antal sta-
tyer placerades ut. Var och en representerande en
person med passande kunskap. Egenskaper hos statyn
var bland annat att storleken pa statyns huvud visade
hur stor kunskap personen i fraga hade om amnet och
att textuell information om personens kunskap visades
vid klick pa ett fotografi av personen pa statyn. Med-
delanden gick att 1d&mna till personen och dessutom
kunde man se hur pass tillganglig personen var. Ett
tredje delomrade var ett omrade for skriven informa-
tion. Det kunde handla om l&nkar till webbsidor, ar-
tiklar eller annat skrivet material. Det ansags namli-
gen av projektdeltagarna att besokarna skulle ha mgj-
lighet att titta pa skrivet material sa val som att kunna
prata med andra personer. Denna plats utformades
som ett tempel.

Avatarerna

Man bestdmde sig for att inte ha méanskliga avatarer.
Anledningen till detta var att projektmedlemmarna
ansag sig ha svart att gora nagot som sag tillrackligt
manskligt ut. Avataren fick ett fotografi av sin anvéan-
dare fast pa saval fram- som baksida i syfte att for-
enkla identifieringar. Anvandarens namn stod dess-
utom ovanfor avatarens huvud. En tredje sak var
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avatarens balte, vars farg kunde &ndras i proportion
till hur mycket kunskap anvandaren hade om amnet
pé aktuell 6. Varje amne/6 hade namligen en egen
farg associerad till sig. En fjarde sak var att avatarens
huvud sanktes nar anvandaren inte satt pa sin stol
langre. Detta gjordes genom att anvinda sensorer pa
anvandarens kontorsstol.

Diskussion

For att géra CVE:ns understdd for samarbete mojligt i
arkipelagen trodde projektdeltagarna att denna maste
vara en del av en stérre, samlad CVE innehéllande
manga under-CVE:er for olika typer av syften. Man-
niskor besoker inte en virtuell varld enbart i syfte att
lista ut vem de ska prata med angaende en viss fraga.
Det finns snabbare satt att gora detta pa.

Collaborative Virtual
Environments (CVE)

Det finns manga olika virtuella varldar med olika
syften. Active Worlds kan ses som en tillampning av
den typ av virtuell vérld som brukar kallas Collabora-
tive Virtual Environments (CVE). Den medfér moj-
ligheter for anvéndarna att samarbeta med varandra
och darfor ar det av intresse att titta pa just CVE:er.

Genom att allt fler har fatt tillgéng till Internet har ett
antal organisationer erbjudit tillgang till ett flertal
olika virtuella véarldar. De olika systemen for dessa
varldar anvander sig av varierande tekniker inom
béde 2D- och 3D-grafik for att presentera ett delat
utrymme for anvandarna. Genom utvecklingen av 3D-
grafiken och av Internet har CVE:er gatt fran att vara
enbart ett forskningsomrade till att vara nagot som var
man kan anvanda sig av. CVE:er blir en allt vanligare
teknik for att understddja grupparbete. Vad som fort-
farande &r nagot oklart ar hur dessa system ska an-
vandas for att effektivt understodja grupparbete och
hur varldarna ska utformas for att understddja arbete i
praktiken [18].

Det har gjorts kvalitativa analyser av social interak-
tion i ett internationellt distribuerat, realtids-, fler-
partsmate hallet i en CVE. Dessa analyser avslojar ett
antal systematiska problem med turordning och delta-
gande i sadana vérldar. Dessutom har det gjorts un-
dersokningar om hur enkla polygonfigurer (avatarer)
fungerar i en social interaktion. Forslag, utgaende fran
de empiriska analyserna, har framkommit. Det har
handlat om forslag pa teknisk utveckling, som skulle
kunna oka interaktiviteten i virtuella varldar i friga
om samarbete [19].

I en CVE interagerar ett flertal personer med varandra
i en datorgenererad varld skapad med VR-teknik.
Sédana varldar ar intressanta ur ett flertal perspektiv.
De kan understodja samarbete och interaktivitet pa ett
helt annat satt &n vad som ar mdjligt med mer vanliga
motes- och distanskommunikationstekniker. CVE:er
kan ge en delad miljé dar manniskor kan anvanda
kommunikationsresurser som inte finns i andra tek-
niska system. Dessutom, om alla anvandare i en CVE
ar forkroppsligade sa att deras lage och orientering
kan visas, uppkommer eller understdds en grad av
Omsesidig medvetenhet om varandras aktiviteter.

Vid forskning om CVE:er har det manga ganger an-
vants ett system, MASSIVE, som genererar en enkelt
uppbyggd grafisk vérld och understoder virtuella
maten. Ljud och/eller textkommunikation kan anvén-
das. Avatarerna &r har enkla blockfigurer.

Intresset ligger vid kvaliteten pa interaktionen i
CVE:er och hur dessa varldar fungerar som platser for
social interaktion. Darfor har en fokusering bland
annat gjorts pa tva fragor: Hur turordning fungerar i
virtuella vérldar och hur avatarerna anvénds.

Turordning

Turordning kan vara ett problem i vissa fall. Vid di-
rekta fragor eller uppmaningar till en viss deltagare ar
det ganska klart vem som star i tur att kommunicera,
men vid andra fall kan en viss forvirring uppsta i
frdga om detta [19]. Risken ar att flera anvandare bor-
jar prata samtidigt eller att ingen vagar ta vid. Vid
undersokning har det mérkts att deltagarna férsdker
I6sa eller forutse dessa problem pa olika systematiska
satt, till exempel genom att tala om att de nu ska sdga
nagot eller genom att be ndgon annan prata. Andra
problem &r hur man ska tolka tystnad eller franvaro
hos en viss deltagare.

Hur avatarerna anvands

Nar det géller hur avatarerna anvands sé& har det
observerats att deltagarna tenderar att flytta runt sin
avatar for att fa en battre Gverblick av dem de vill
interagera med. Detta gors trots att
ljudkommunikationen inte kraver det. En slutsats ar
att deltagarna kanner sig mer vana vid detta fran den
verkliga varlden och att avatarerna darfor far en social
roll och inte bara en roll som ett titthal in i den
virtuella varlden [19].

Design av CVE:er

Den évergripande designen av virtuella varldar bér ta
hansyn till hur dessa ska gora social interaktion moj-
lig. Andra viktiga punkter ar navigerbarhet, méjlighet
att presentera en stor méangd information eller ett
estetiskt tilltalande grénssnitt. De objekt som vi place-
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rar i en virtuell varld bér véljas och utformas med
tanke pa den sociala interaktionen. Ur denna synvin-
kel &r det viktigt med enkla objekt, vars funktion ar
lattbegriplig. Daremot &r det en stor fordel, i fraga om
anvandning och sociala interaktionsmdéjligheter, om
avatarerna ar mer avancerade &n blockfigurer. Intuiti-
viteten i interaktionen blir storre om det gér att inte-
ragera s likt den verkliga varlden som mojligt [19].

De problem som uppkommer vid allt mer realistiska
objekt &r begransningar i dator-, natverks- och sy-
stemprestanda. Darfor &r inte fragan om en virtuell
varld ska innehalla symboler eller inte, utan snarare
hur manga symboler som behdvs. Det optimala bor
vara att gora vérlden sa avancerad det gar, med avse-
ende pa grafik, innehall och abstraktion, men att lata
det vara en 6vergang mellan realism och symboler. Sa
l&nge som ekonomi och datorprestanda gor det moj-
ligt kan anvandandet av symboler fa sta tillbaka for
realismen. Att géra vérlden sa realistisk som mgjligt
kan namligen kosta mycket, bade i form av pengar
och datorkraft. Det &r naturligtvis énskvért att beso-
karna i den virtuella véarlden kénner igen sig intuitivt,
men debatten fortgar om det ska géras med storre
realism eller mer symbolik [18].

En sak att tanka pa vid utformningen av objekt i den
virtuella varlden &r att inte bara se pa vad de ar repre-
sentationer av, utan snarare vad de ska géra som re-
presentationer och hur de ska fungera. Ett exempel pé
detta ar féljande: Varje anvandarrepresentation (ava-
tar) i den virtuella vérlden ar sjalv ett interaktivt ob-
jekt. Om en anvéndare valjer att interagera med en
annan, narvarande eller franvarande, anvandare kan
olika héndelser vara méjliga. Till exempel kan denna
handling starta upp webblésaren och visa denna an-
vandares hemsida. Genom att kunna vélja bland ava-
tarer av dven franvarande anvandare kommer mojlig-
heten att initiera direkt kommunikation med dessa.
Den aktiva anvindaren erbjuds namligen da en val-
mdjlighet att antingen skicka e-post till den inaktiva
eller att forsoka pakalla dennes uppmarksamhet, till
exempel genom ett chat-fonster eller genom olika

ljud, och bjuda in denne till den virtuella vérlden
[18].

Etnografiska studier

Utformningen av en anvandbar CVE, som ska under-
stddja vissa aktiviteter, maste ta hansyn till att CVE:n
ska vara ett anvandbart verktyg for de personer som
ska utfora aktiviteterna. Det &r av stor vikt att skapa
forstaelse for dessa aktiviteters natur och sambandet
mellan hur aktiviteterna yttrar sig i den verkliga vérl-
den och i den virtuella. Detta pavisar vikten av etno-
grafiska studier av aktiviteter i den verkliga varlden
[18].

Praktikfall

For ett par ar sedan gjordes en etnografisk studie av
designarbete i kladindustrin i syfte att skapa en CVE
for en modeskapare [20]. | motsats till manga
forestéallningar om kladindustrin visade det sig att
dess designarbete vasentligen var bundet till
organisationell koordination och kraven fran
tillverknings- och ravarukedjan. Relativt lite
designarbete involverar artistisk malning, utan mycket
kraver hamtning av data fran databaser, dataanalys,
informationsinsamling och saker som de anstallda
sjalva kallar "tekniskt”.

Etnografiska studier och interaktionsstudier av
CVE:er [21] visar att flera och varierande aktiviteter
behovs for att satta upp, bibehalla och felsoka
CVE:er. Dessa aktiviteter ror sig éver saval den virtu-
ella varlden som den verkliga. En forstaelse av
CVE:er maste behandla relationerna mellan samar-
bete bade inuti och utanfor en CVE for att den ska
kunna fungera som en plats for lattbegripliga sociala
aktiviteter. Med andra ord sa kan handelser i en an-
vandares fysiska verklighet paverka och skapa forvir-
ring i den virtuella vérld han/hon &r bestkare i. Dessa
slutsatser foreslar en socialvetenskaplig specifikation
av vad som bor inga i en CVE, av hur den virtuella
varlden bor vara uppbyggd och av avatarernas egen-
skaper.
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Specifikation

Problemdefinition

Nér personer som arbetar professionellt med MDI ska
samarbeta, diskutera eller utbyta kunskap med var-
andra maste de idag oftast antingen traffas fysiskt
eller fora en diskussion med hjélp av olika textbase-
rade och tvadimensionella datorverktyg. Det kan bade
handla om mer informella méten mellan mindre grup-
per eller storre sammantraden. D& anvandarna ar geo-
grafiskt atskilda eller om man vill kunna géra mer &n
vad som ar mgjligt med tvadimensionella verktyg kan
det bli problem.

Skulle en tredimensionell virtuell varld kunna vara ett
bra verktyg for att stddja informationsutbyte samt
ma&ten pa distans inom MDI? Varlden ar tankt att vara
tillganglig pa Internet via nagot lampligt 3D-navige-
ringsverktyg. Med tredimensionalitet menas hér en
tredimensionell vérld som &r projicerad pa dator-
skérmen.

Uppgift och mal

Uppgiften i detta examensarbete blir att utforma en
tredimensionell virtuell varld dar bestkare ska kunna
traffas, lara sig av varandras erfarenheter och samla
och ta till sig information. Med andra ord ska vérlden
fungera som en samlingsplats for kunskap och infor-
mation inom MDI.

Malet ar att besvara fragor som vad virtuella varldar
kan bidraga med i en samarbetssituation och om det
ar ett bra verktyg i sddana sammanhang, huruvida det
finns ett intresse for ett sddant verktyg, vilket under-
stod som behdvs i vérlden och vilka 6nskemal mal-
gruppen har.

Malgrupp

Detta verktyg ar framst riktad till personer som arbe-
tar professionellt med manniska-datorinteraktion, men
aven andra personer som &r intresserade av detta
amne ska kunna tillskansa sig information i den tre-
dimensionella vérlden.

Moajligheter for anvandarna

Forutom det som angivits ovan ska besdkarna i vérl-
den kunna tipsa, 6nska och bestélla saker. Dessa saker
ar inlagg, tillagg, nya byggnader och information i
staden och dvriga onskemal som ar relevanta for &m-
net. Det har uppmuntras mycket, for det ar just beso-
karna som bestdammer utformningen av denna plats.
Onskemal om forandringar eller borttagning av bygg-
nader och information kan ocksa lamnas. Bestkarna
ska ocksa ha mojlighet att sétta upp egna utstall-
ningar.

Fragor som besokarna kan fa svar pa i varlden &r till
exempel olika design- och metodfragor, allménna
fragor om MDI, vilka trender som rader, etc.

Tillvagagangssatt

Detta examensarbete utfordes pa Centrum for anvan-
darorienterad IT-design (CID), NADA, Kungliga
Tekniska Hogskolan (KTH) i Stockholm.

Forsta momentet i examensarbetet var inlasnings- och
litteraturdelen. Denna del examinerades skriftligt ge-
nom en uppsats, som senare kom att inga i denna rap-
ports inlednings- och bakgrundskapitel. I litteratur-
forteckningen i slutet av rapporten anges bland annat
vad inlasningsdelen omfattade.

Nésta moment var att intervjua representanter ur mal-
gruppen. Intervjuerna skulle férséka ge svar pa hur de
arbetar gemensamt inom och mellan organisationer
rérande MDI, om det i ndgra sammanhang skulle vara
en fordel att ha tillgang till en virtuell vérld, vad de
anser att virtuella vérldar skulle kunna bidraga med i
en samarbetssituation, om ett sadant verktyg &r intres-
sant, hur den virtuella vérlden bor utformas och vad
som ska inga, vilka understod som behovs, etc. De
fem intervjuobjekten var alla verksamma inom nar-
ingslivet. En forfragan om de hade majlighet att del-
taga behdvde skickas ut i forvag. Vid samma tillfalle
gavs en introduktion av &mnet i syfte att effektivisera
den kommande intervjun. Intervjuerna genomfordes
foretradesvis genom att traffa varje intervjuobjekt
personligen, men om detta inte var méjligt, till exem-
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pel pa grund av geografisk placering, genomfordes de
via telefon.

Da intervjuerna var avslutade och resultaten fran
dessa var bearbetade tog nésta fas vid: designfasen.
Detta moment var det langsta, réknat i tid, och utfor-
des i Active Worlds pa en PC-plattform. Active
Worlds &r en av de ledande applikationerna pa Inter-
net for utstéllningar, diskussion och navigering i en
tredimensionell vérld. Anvéndarna representeras gra-
fiskt i form av olika sa kallade avatarer och kan ge-
nom dessa interagera med sin omgivning. Det var i
detta exjobb tankt att det skulle finnas mojligheter for
bade mer informella moten mellan mindre grupper av
besokare och stérre sammantraden. Dessutom var det
tankt att det skulle finnas utstallningar av olika slag.
Resultatet fran intervjuerna styrde utformningen av
aspekterna hos den virtuella varlden.

Ndista moment var att gora anvandartest pa den virtu-
ella motesplatsen. Testpersonerna skulle sa langt det
var mojligt vara desamma som under intervjuerna,
men da detta inte gick att uppfylla testades motesplat-
sen pa forskare inom MDI pd NADA, KTH. Testper-
sonerna fick samma férhandsinformation, med even-
tuella tillagg, som gavs ut infor intervjuerna. Resultat
och erfarenheter fran anvandartesten medférde att
vissa aspekter hos matesplatsen behdvde bearbetas pé
nytt. Nar detta var klart var prototypen fardig.

Metoden att utféra denna typ av arbete i en itererande
process hade tidigare anvénts under kurserna i ménni-
ska-datorinteraktion och anvandarcentrerad program-
utveckling. Det hdr arbetsséttet hade visat sig fungera
smidigt och bra och dessutom passa for arbete med
tidsramar enligt examensarbeten och sadana kurser.

Utrustning

Den utrustning som anvandes under detta examensar-
bete var foljande:

*  PC med relativt god prestanda.

*  Windows 95/98/NT.

*  Ensnabb Internetforbindelse.

*  Active Worlds browser. (Kan endast koras i PC-
miljo.)

*  Medlemskap i Active Worlds.

« Ett antal PC till anvandartesten, med Active
Worlds browser installerad och en snabb Inter-

netférbindelse. Hogtalare och mikrofon till
samtliga datorer.

e Adobe Photoshop och Adobe Illustrator.

Avgransningar

For att inte arbetet skulle svélla ut och bli alltfér om-
fattande eller langvarigt gjordes ett antal avgrans-
ningar. Avgransningarna ar féljande:

«  Tyngdpunkten i examensarbetet ligger pa desig-
nen av den virtuella métesplatsen.

*  Active Worlds anvénds dels for att det &r en
kraftfull miljo som det ar relativt latt att bygga i
och dels for att det ar den vanligaste 3D-appli-
kationen pa Internet.

«  Designen koncentreras pa strukturer och teore-
tiskt innehdll i den virtuella varlden och darfor
utelamnas design av avatarer. Dessutom har an-
vandarna i Active Worlds inte en tillrackligt bra
mojlighet till dverblick 6ver de avatarer som
finns tillgangliga.

e Tidsaspekten i exjobbet begransar antalet itera-
tionssteg och dven antalet intervjuer. Det blir
endast ett iterationssteg.

e Antal intervjuobjekt begréansas till fem.

e Antal testpersoner begransas i samma utstrack-
ning.

e Det forutsatts inte att intervju- eller testperso-
nerna kénner varandra i forvag.

« Intervju- och testpersonerna erhaller samma for-
handsinformation. Mdjligen kan den vara nagot
kompletterad for testpersonerna.

« Intervju- och testpersonerna erhaller ingen
ytterligare forhandsinformation utéver den in-
troduktion de fick vid inbjudan, sdvida de inte
fragar.

e Vare sig intervju- eller testpersonerna férutsatts
ha nagon erfarenhet av Active Worlds eller na-
got liknande verktyg.

»  Vissa 6nskemal hos malgruppen beaktas ej. Det
handlar om 6nskemal som kraver mycket merar-
bete, kunskap som jag annu ej besitter och tid
som inte finns inom ramen for detta examensar-
bete, till exempel ett diskussionsforum och en
tidslinje fér MDI-historiken.
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Intervjuer

Syftet med intervjuerna var att undersdka vilken syn
som experter inom manniska-datorinteraktion har pa
potentialen hos tredimensionella virtuella vérldar som
motesplatser och kompetensstddjande verksamhet
inom MDI-omradet. Intervjuerna ska forsoka ge svar
pa hur de arbetar gemensamt inom och mellan organi-
sationer idag, om det i ndgra sammanhang skulle vara
en fordel att ha tillgang till en virtuell varld, vad de
anser att virtuella vérldar skulle kunna bidraga med i
en samarbetssituation, om ett sadant verktyg ar intres-
sant, hur den virtuella vérlden bér utformas och vad
som ska inga, etc.

Tillvdgagangssatt

Fem personer ur malgruppen kontaktades. Var och en
fick en inbjudan om att deltaga i intervjun skickad till
sig via e-post. | detta brev ingick &ven en beskrivning
av syftet med examensarbetet och vad vi ville fa ut av
intervjuerna. Alla tillfrigade visade sig vara intresse-
rade av att deltaga och vi kom dverens om tidpunkt
och intervjumetod. Intervjuerna skulle utféras under
ett personligt mote med var och en av deltagarna, men
dar detta inte var majligt pa grund av geografisk av-
l&gsenhet skulle intervjun utféras via telefon. Det vi-
sade sig bli tva personliga méten och tre telefoninter-
vjuer.

Intervjuerna tog var och en omkring en timme att
genomfdra. Undantaget var en intervju som tog fyrtio-
fem minuter, men det forklaras av att personen i fraga,
pé egen begaran, fatt aven frgorna i forvag.

Forsokspersoner

Alla intervjuade personer var verksamma i naringsli-
vet. De arbetar professionellt inom MDI pa IT-féretag
som sysslar med konsultverksamhet. Det handlade om
stora tekniska foretag med egen produktutveckling.
Tre av de tillfrdgade var fran Stockholm och tva fran
Linkdping. Personernas bakgrund varierade fran ex-
empelvis beteendevetare till civilingenjér med inrikt-
ning inom MDI. Foretagen i fraga var oftast mycket
produktinriktade och styrda av tid och krav fran sina

kunder. Medarbetarnas arbetsuppgifter skiljer sig fran
uppdrag till uppdrag.

Frageomraden

Intervjufragorna behandlade tva olika omraden. Till
att borja med handlade det om fragor rérande befint-
lig arbetssituation for personen i fraga och hur han
eller hon ser pa hur en virtuell vérld skulle kunna fun-
gera i detta arbete och om det &r intressant. Det andra
omradet handlade mer specifikt om innehallet och
utformningen av den virtuella varlden. Fragorna finns
som underrubriker nedan.

Resultat

Resultatet av intervjuerna ska hér kort sammanfattas.
En utforligare beskrivning, grupperad efter fraga,
foljer nedan.

Svaren pa fragorna i intervjuerna visar att det finns ett
intresse for ett sddant har verktyg, men att det forst
maste undersokas och utvarderas ordentligt innan det
gdr att uttala sig om dess fulla potential. En person
hade svart att se att detta verktyg skulle kunna ha na-
gon potential i naringslivet, men mdjligen inom den
akademiska varlden, medan en annan person trodde
pa dess potential och ség fram emot att fa prova
verktyget. Tva tillfragade sg en storre anvandning
inom informationsvisualisering &n inom sammantra-
des- och métessammanhang.

Undersokning av befintlig
situation hos malgruppen

Till att bérja med ombads de tillfragade att beskriva
hur deras arbetssituation och arbetsuppgifter ser ut
idag. Detta gjordes for att fa en allman kénsla for de-
ras bakgrund, hur de arbetar, hur arbetet &r uppdelat,
hur strategierna &r och lite om hur foretaget fungerar
pa detta omrade. Det visade sig att de flesta arbetade i
nagon form av MDI-grupp pa sitt foretag och att de
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ofta var inbegripna i hela utvecklingsprocessen av en
produkt.

Hur arbetar ni idag gemensamt inom foretaget
med andra personer inom MDI-omradet?

P& denna fraga svarade alla relativt lika. Personliga
kontakter, méten och konferenser var det dverlagset
vanligaste samarbetsséttet, vilket medfor att det blir
manga resor. E-post och telefon var nast vanligast och
i ett fall var e-post till och med mer férekommande an
personliga kontakter, enligt den tillfrdgade. Andra
samarbetssatt var via nyhetsgrupper, videokonferens,
traffar via ett internt MDI-nétverk och, vid enstaka
tillfallen, nyhetsbrev. Just videokonferens var vanligt
pé ett foretag, medan det pd andra foretag var mindre
vanligt eller inte férekom alls. Ett annat foretag an-
vande sig av ett internt dokumenthanteringssystem i
databasform. | ménga fall &r kontakten med kollegor
pa en spontan niva. Att gora studiebesok och bjuda in
forelasare forekommer ibland. Syftet med samarbetet
ar manga ganger att utnyttja varandras erfarenheter,
diskutera aktuella problem och strategier och att bolla
frdgor mot varandra pa spontan niva.

Hur arbetar ni idag gemensamt med personer pa
andra foretag eller organisationer inom MDI-
omradet?

Ndr det géllde denna fraga blev svaren nagot varie-
rande. De mindre féretagen har litet eller inget samar-
bete med andra organisationer, medan de stérre fore-
tagen har fortldpande samarbete med andra organisa-
tioner i samband med sa kallade affarsprojekt. D&
samarbete fanns svarade berdrda personer ungefar
samma sak: Personliga méten ar allra vanligast, men
4ven e-post férekommer ofta. Aven hér blir det
mycket resande. Nyhetsgrupper férekommer ibland.

Skulle de uppgifter ni har idag pa nagot satt ga att
I6sa i en virtuell varld eller skulle det i nagra
sammanhang i problemlésningsprocessen vara en
fordel med en tillgang till en sddan?

Hér uppstod det en viss skiktning i svaren. Det fanns
de som trodde att ett sadant verktyg skulle kunna
hjalpa dem i problemldsandet och da som ytterligare
ett verktyg for samarbete och redovisning av 16s-
ningar. Det fanns de som tyckte att detta framst var ett
bra verktyg for att understodja moten. Det fanns de
som tyckte att det framst var ett bra verktyg for att
visa information. Slutligen fanns det de som hade
svart att se hur ett sddant verktyg skulle kunna hjalpa
dem i deras arbete i ndringslivet. Nagra tillfragade
hade svart att se vad tredimensionaliteten skulle
kunna bidraga till utéver vad tvadimensionella tex-
tchattar och nyhetsgrupper gér, men detta kan mojli-
gen delvis bero just pa det faktum att samtliga inter-
vjuade hade liten eller ingen erfarenhet av en tredi-

mensionell virtuell varld. En person ansdg det vara
viktigt att befinna sig nara den verksamhet man job-
bar med for att vara tillganglig och kunna fatta snabba
beslut. Denna person trodde mer pa videokonferens
som sammantradesverktyg, men att detta kanske
skulle kunna ga att vava in i en virtuell varld pa nagot
sitt. En annan person sag en fordel i den visuella
dverskadligheten, vilket dven de andra holl med om,
och att det lattare skulle ga att gora en inriktning inom
olika MDI-fragor genom att ha olika forum i den vir-
tuella varlden for olika aktiviteter och fragor. Samma
person sag en fordel i att kunna demonstrera 16s-
ningar, tillvagagangssatt och idéer vid anvandarcent-
rerat arbete i en virtuell vérld och detta tog &ven andra
intervjuobjekt upp. Nagot som de flesta tillfragade
namnde var att de tyckte att det ar viktigt att kénna,
eller k&nna till, den man ska samarbeta med i en vir-
tuell vérld eller via videokonferens relativt bra i for-
vag. Det skulle da vara lattare att fora en effektiv dis-
kussion. Nagra av dem tyckte att en av de storsta for-
delarna med ett sddant verktyg, i samband med moten,
var att slippa resa. Med andra ord att slippa restid och
reskostnader. En person tyckte att detta var ett bra
verktyg for att underlatta bade formella och infor-
mella mindre méten och uppkomsten av dessa. Det
skulle vara latt att g& in i en virtuell varld och ha ett
mdte som annars kanske inte skulle bli av. ”Diskus-
sion leder till fler synpunkter &n vad e-postvéxling gor
och att det just &r i realtid gor att det erbjuds mojlig-
het for konstruktiva motkommentarer”, anség samma
person. Tva andra tillfrdgade ansdg att det skulle vara
svart och ineffektivt att ha regelratta sammantraden i
en virtuell varld. Antingen sa har de vanliga, fysiska
motena strikta regler som inte gar att dverfora till en
virtuell varld eller sa skulle man i en virtuell varld
vara tvungen att infora s strikta regler for samman-
traden att spontaniteten och intresset for verktyget, i
detta sammanhang, skulle minska drastiskt. De trodde
i stéllet att potentialen for spontana méten i mindre
grupper var storre.

Skulle ett sadant verktyg vara intressant om det
fanns tillgangligt?

P& denna fraga svarade de flesta tillfragade att de
tyckte det, men att verktyget behdver utredas och tes-
tas i organisationen innan det gar att uttala sig om
dess verkliga potential. ”Om ett sddant verktyg fanns
och om innehallet &r vettigt skulle det nog anvandas”,
ansag en person, vilket dven andra holl med om. Hon
tyckte ocksa att ett sadant verktyg kan fungera som en
bra samlingsplats parallellt med andra media. Ett pro-
blem som nagra belyste var om man skulle ha tid att
anvanda det. En tillfragad trodde att de anvandare
som &r ovana vid tredimensionella virtuella véarldar
initialt skulle fa sin uppmarksamhet att till viss del ga
aver fran uppgiften till en beundran av grafiken och
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ett intresse att utforska varlden. En annan tillfragad
belyste problemet med tillgangligheten i detta sam-
manhang. Eftersom en webbl&sare i allménhet inte
fungerar att anvénda som navigeringsverktyg i en
tredimensionell virtuell vérld s& uppkommer kravet pa
extra programvara, till exempel Active Worlds brow-
ser. Detta gor att intresset minskar. Den mest negativt
installde personen av de tillfragade tyckte det var
svart att se vad incitamentet skulle vara att anvanda
ett sddant verktyg. Vidare trodde han att det skulle
vara svart att hinna eller motiveras att sitta upp egna
utstallningar eller material i den virtuella vérlden.
”Nar ett projekt ar fardigt att presenteras med detta
verktyg jobbar man redan med nésta projekt”, ndmnde
han. Dessutom tryckte han pa att det &r manga saker
som man kanske varken kan eller vill [amna ut; fore-
tagshemligheter till exempel. Han trodde vidare att ett
sadant verktyg skulle ha liten potential i naringslivet,
men kanske storre i den akademiska vérlden.

Undersokning rorande
innehallet i den virtuella
varlden

Naésta del av intervjuerna behandlade utformningen av
den virtuella vérlden och vad den skulle kunna ha fér
innehall.

Vad vill och behéver man veta om de personer
man ska samarbeta med?

Att en anvéndare ar den som den utger sig for att vara
ar en aspekt som ansags mycket viktig. Alla var 6ver-
ens om att det var viktigt att veta vem man har att
g6ra med, men hur detta béast skulle géras var det de-
lade meningar om. En person niamnde &terigen vikten
av fortroende mellan dem som ska samarbeta och att
man helst bor ha tréffats i verkligheten, vilket dven
andra holl med om. Annars beh6ver man pa nagot satt
visa vad man kan och det kan till exempel goras ge-
nom att visa upp personliga rekommendationer eller
vad man har gjort. Kompetensniva — titel och en kort
beskrivning — var vad en annan person, fran samma
foretag, tyckte var viktigt for att fa en kénsla av vad
en annan anvandare kan. En annan av de tillfragade
ansag att man inte behover kanna till de andra delta-
garnas formella kunskaper, utan att det visar sig efter
hand vad de kan. "Man mérker vad en annan person
tillfor”, ansag hon. En fjarde tillfrdgad ansag att det ar
viktigt att en anvandare har grund for sina pastaenden
och att de designlésningar som presenteras &r utvarde-
rade. Om en anvandare har svart att motivera sina
péstdenden ar en redovisning av kompetensniva av
vikt, men inte annars. Andra férslag som namndes var

att visa anvéndarnas namn, att veta vad en annan an-
vandare arbetar med och inom vilken problemdomén
och vilken bakgrund han eller hon har. Alla utom en
tillfragad tyckte att det ar nddvandigt att veta var en
annan anvandare arbetar (inom vilket foretag eller
organisation). En person ville kunna se en annan an-
vandares ansikte och pa nagot satt kunna uppfatta
nyanser och reaktioner hos denne. En annan person
tyckte bland annat att ett visitkort var en bra idé.

Vilket understdd behovs i en virtuell varld av
denna typ?

Den géngse uppfattningen var att varlden bor utfor-
mas s intuitivt att hjalp och understod inte behovs i
sd stor utstrackning. Det &r viktigt med en tydlig
grundmetafor. En metafor kan samtidigt vara funk-
tionsmassigt begransande, sa for de aspekter som inte
stdds av metaforen kan anvéndaren behdva extra un-
derstdd. Information om vilka méjligheter som finns
behovs enbart da de skiljer sig fran vanliga méjlighe-
ter i motes- eller utstaliningssammanhang. Den hjalp
som anda finns tillgdnglig ska framga utan att vara i
vagen pa nagot satt. Hjalpen bor vara bade textuell
och personlig, genom till exempel en sorts receptio-
nist. En erfarenhet som en av de tillfragade hade var
att folk hellre fragar &n slar i manualer. En annan per-
son tillade att snabbheten i understodet &r viktig. En
tredje person tyckte det vore idealt med en MDI-pool
dar medlemmarna fanns tillgangliga en at gangen vid
bestamda tider. Andra tillfragade poéngterade vikten
av att veta var man befinner sig i varlden. En av dem
foreslog att en informationstavla med tillhérande
oversiktskarta, som pa storre varuhus, skulle kunna
placeras ut pa strategiska platser. Samma person
tyckte dven att det borde finnas en guide dver vad den
virtuella varlden kan anvandas till. En tillfragad hade
en idé om grundmetafor for varlden. Det han namnde
var ett museum och att férdelarna med denna metafor
skulle kunna vara saker som Oppettider, fokuserings-
omréden, finansiarer och dterkommande handelser
("events™), som till exempel vissa méten eller utstéll-
ningar.

Vad skulle en sddan har varld innehalla?

Nar det géllde fragan vad en sadan har vérld skulle
innehélla inkom en mingd svar. Sammantradesmaj-
ligheter runt ett bord, men da helst med tredimensio-
nellt ljud var ett férslag. Medlemmarna i varlden bor
ha mdjlighet att boka sammantraden och om de ska
kunna bygga bor det finnas grundstrukturer att utga
ifrdn och metaforen for byggandet bor vara intuitiv
och verklighetstrogen. Vissa delar av varlden kan
tillata byggande medan andra delar inte gor det. Moj-
lighet bor finnas till bade 6ppna och slutna diskussio-
ner. Mojligheter for att se vilka bestkare som finns i
varlden, hur de hittas och att kunna pakalla deras
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uppmarksamhet bor finnas. Ett diskussionsforum i
textform bor ocksa finnas tycker flera av de tillfra-
gade. En person foreslog dessutom ett kalendarium
och lankar till konferenser. Nar det géllde vilken in-
formation som skulle finnas i varlden och hur den
skulle presenteras inkom svar som en samling av de-
signl6sningar for anvandargranssnitt, exempel pé bra
och daliga l6sningar, metoder och erfarenheter av
dessa, en samling av produkt- och produktionskatego-
rier ett samlat referensbibliotek, en kontaktlista, l1&n-
kar till webbsidor, webbgranssnittsbaserade delar,
litteraturtips och kanske dven egna dokument och
rapporter. En person tyckte att utstéllningarna i varl-
den skulle vara tidsbegransade. Samma person tyckte
att man bor anamma en sanktionerad struktur, till ex-
empel genom att titta p& innehéllsforteckningen i en
bok som spanner dver en sé stor del av MDI-omradet
som mojligt. Han ansdg ocksa att dven tomma amnes-
rum skulle ha en fordel da att det ddrigenom visas att
anvandaren inte behover leta vidare i vérlden efter
information om detta &mne och att det finns en moj-
lighet fér anvandarna att fylla detta &mne med infor-
mation. En annan person foreslog rekryteringsmoéjlig-
heter till anv&ndartester och kanske till och med att
vissa anvéndartester skulle kunna utféras i denna
vérld.

Har du nagot eget 6nskemal om vad som skulle
kunna finnas i en virtuell varld av den héar typen?

Tva personer tyckte att ett sddant har verktyg har po-
tential inom rekrytering och att det darfor vore bra
med sddana mojligheter. En av dem tyckte ocksa att
det vore bra om fokusgrupper inom ett féretag skulle
kunna anvénda en del av vérlden internt och slutet, till
exempel genom en virtuell byggnad som endast fore-
taget har fullstandig access till. Andra bestkare skulle
kunna ha tillgang till en begransad del av denna
byggnad i intresse- och rekryteringssammanhang. En
annan person ville ha en mdjlighet att presentera egna
resultat och lésningar om det skulle vara acceptabelt
for hennes kunder. Hon tyckte ocksa att det vore bra
med ett forum fér studenter, dar de skulle kunna pre-
sentera sig och sina arbeten. Examensarbeten skulle
till exempel kunna presenteras i en sadan virtuell
varld. En av de tillfragade, i vars arbetsuppgifter det
ingdr att svara pa manga fragor, ville fa sitt eget ar-
betsrum representerat i ett sddant verktyg. Besokarna
skulle déar kunna se om han ér tillganglig och annars
kunna lamna ett meddelande eller soka kontakt pa
annat vis. En annan av de tillfrdgade saknade idag
mdjligheten till kopplingar och utbyte av kunskap
mellan MDI-vérlden och systemutvecklingsvérlden i
frdga om verktyg, programsprak, metoder, teknik,
modeller, etc. Ett sétt att gora detta pa tyckte hon var
att lagga ut lankar till systemvarlden pa webbtavlor i
den virtuella vérlden. Vidare ville hon ha en aktiv

anvandarmedverkan i det arbete som skulle kunna
utforas i en s&dan virtuell varld.

Vad &r ett bra upplagg?

En intervjuad ansdg att det i forsta designfasen var
viktigast att koncentrera sig pa den information som
ska finnas i vérlden och mindre pa vérldens struktu-
rella och utseendemassiga utformning. Anvandartester
skulle sedan ge ytterligare uppslag om information,
men framfor allt om utseende och struktur. Aterigen
namndes vikten av en metafor. En tillfragad tyckte att
det vore bast om den virtuella varlden var sa lik den
riktiga som mojligt och att det fanns olika “rum” for
olika typer av verksamhet, till exempel métesrum,
grupprum, utstéllningsplatser, bokhyllor med infor-
mation, mm. Dessutom vore det bra om det fanns
mojlighet for anvandarna att teleportera sig runt i
varlden (snabbt hoppa till en annan plats, till exempel
genom att klicka pa en viss lank). En annan person
tyckte att det, som det namndes ovan, borde finnas en
oversiktlig grafisk representation av varlden, till ex-
empel i form av en karta. Som komplement till kartan,
med tilln6rande beskrivning, tyckte hon ocksa att det
borde finnas en textuell beskrivning av varlden, till
exempel pa en webbtavla. Bada dessa sitt ska visa en
sammanfattande Gversikt av varlden, men ocksa syftet
med dess delar och vilka méjligheter som finns. Just
oversiktlighet var tydligen bland det viktigaste gél-
lande upplagget, for det namnde flera tillfragade. Att
samla information och struktur s kompakt att vilsen-
heten minskar var ocksa viktigt, tyckte en person.
Samma person ansag det vara viktigt med referens-
punkter i varlden sa att man hela tiden vet i vilken
riktning man tittar. En annan tillfragad tyckte att det
vore en fordel att infora flera dimensioner, till exem-
pel tid ("Vad gjorde man pa 1970-talet?”), geografi,
kvalitativt arbete — kvantitativt arbete, anvandarpo-
pulationer (Ar de doménspecifika? Ar doméanen pu-
blik? Vilka forkunskaper behdvs?), effektivitet (pro-
duktivitet — upplevelse) och vad ar anvandbarhet?

Ovriga idéer och tips?

Till sist tillfragades de intervjuade om de hade nagra
Ovriga tips och idéer. Ett svar som inkom var att det
ar viktigt att géra anvandartest och stimma av med
fiktiva anvandare. Ett annat svar var att utnyttja moj-
ligheten med genvagar och teleportrar. En annan till-
frdgad ansag att ljudkommunikation &r viktigt, men att
det kan uppsta problem i fraga om kvalitet och pre-
standa. D4 nétverks- och systemprestandan ej ar till-
racklig for att ge en fullgod ljudkvalitet kan en samti-
dig telefonkontakt behovas i ett sddant verktyg. Ljud-
kommunikationen ar framfor allt viktig foér att kunna
formedla kénslor pa ett naturligt satt.
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Slutsatser och diskussion

Som en slutsats kan det ndmnas att resultatet av
intervjuerna visar att det finns ett intresse for ett
sadant har verktyg (virtuella varldar), men att det forst
maste undersokas och utvarderas innan det gar att
uttala sig om dess fulla potential. En person hade
svart att se att detta verktyg skulle kunna ha ndgon
potential i naringslivet, men mdjligen inom den
akademiska varlden, medan en annan person trodde
pé dess potential och sag fram emot att fa prova
verktyget. Tva tillfrdgade sdg en storre anvandning
inom informationsvisualisering &n inom
sammantrades- och métessammanhang.

En av erfarenheterna fran intervjuerna var att skillna-
den i upplevelse mellan personligt méte och telefon-
intervju var inte sa stor. Visserligen var det lttare att
fa en personlig kontakt med intervjuobjektet da vi
traffades rent fysiskt, men samarbetsviljan var lika
stor i de bada fallen. Den intervjuade hade stérre
mojlighet att forklara och beskriva sina svar och syn-
punkter vid de personliga mdtena, framst genom att
kunna illustrera dem pa papper. En av deltagarna ville
ha fragorna i forvag och fick det ocksa. Effekten av

detta blev att intervjun med henne gick fortare men
gjorde den ocksa mindre diskussionsrik &n de Gvriga
intervjuerna. Eftersom diskussion ékar samhorighets-
kanslan och forstaelsen av varandras synsétt upplev-
des detta ndgot negativt. Det kandes &ven som om hon
skrivit ner sina svar i forvag.

Alla intervjuade personer var fran naringslivet och
ingen fran den akademiska varlden, trots att en av
dem nyligen kommit darifran. Det ar mojligt att re-
sponsen och intresset for konceptet hade blivit stérre
om ett par akademiker hade intervjuats och det pape-
kade mycket riktigt en av de intervjuade. Tre av de
fem intervjuade personerna sade sig vara intresserade
av att deltaga i ett anvandartest. De évriga tva namnde
inget om detta.

Intervjuerna gav en relativt bra grund att std pa vid
den fortsatta prototyputvecklingen av detta verktyg.
Under ett par intervjuer [&mnades tips om webbsidor
och relevant litteratur som skulle kunna ge ytterligare
idéer och underlatta utformningen av den dppna tre-
dimensionella motesplatsen for samlande av kunskap
och information inom ménniska-datorinteraktion.
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Design av motesplatsen

Utgangspunkt

En varld i Active Worlds &r CID-vérlden. Den &r
ganska liten jamfért med andra varldar och mater en-
dast 40x40 langdenheter. (Detta kan jamféras med
AlphaWorld som méter 40 000 x 40 000 langdenhe-
ter. L&ngdenheten &r Active Worlds interna.) CID-
varlden dgs av LO men administreras av CID. Har
pagar bland annat ett par projekt med facklig anknyt-
ning, till exempel FRU-projektet, men har finns ocksa
information, projekt och utstallningar av CID. De
fackliga projekten utfors av CID-personal i samarbete
med fackférbunden. LO:s projekt kallas ”Cyberbyg-
get”. Varlden &r i huvudsak en forsknings- och expe-
rimentvarld. Eftersom Active Worlds &r relativt be-
gransat, i funktions- och anvandningshanseende, fun-
gerar programmet bast som prototypverktyg. Mer om
verktygets begransningar beskrevs under kapitlet
”Bakgrund”.

Den plats jag fick mig tilldelad i CID-vérlden ligger i
nordvast och utgdr omkring en fjardedel av vérldens
totala yta. Detta visade sig gott och vél racka for de-
signen inom ramen for det h&r examensarbetet och all
tillgdnglig plats anvéndes inte. Totalt anvéndes unge-
far en femtedel av CID-vérlden. For att inte stora be-
sokarna pad MDI-métesplatsen och omkringliggande
projekt omgérdades platsen med kullar och murar.
Dessa objekt var ocksa till for att tydligt markera de
yttre grénserna for staden.

Hur man bygger i Active
Worlds

Grunderna i byggandet av strukturer i Active Worlds
ar relativt latt. Det finns ett stort antal fardiga bygg-
objekt och vart och ett av dessa har ett unikt namn.
Det kan handla om vaggar, golv, tak, mébler, murar,
vaxter, etc. Ménga objekt finns i olika storlekar, men
det som skiljer dem &t i huvudsak ar form och textur.
Alla tillgangliga byggobjekt finns utstallda och sorte-
rade i en sérskild byggvarld i Active Worlds. Férutom
objekten kan man dar aven fa hjalp med sitt byggande
tack vare en méangd anslagstavlor och ibland nérva-
rande larare. Sjdlva byggandet utférs genom att ett

befintligt objekt i varlden kopieras. Sedan dops ko-
pian om till det objekt som &r aktuellt. Till sist for-
flyttas det nya objektet till 6nskad plats. Det gar att
flytta i alla riktningar, aven uppéat och nedat. Objekten
gar dven att rotera, men enbart runt den axel som &r
vinkelrdt mot horisontalplanet.

Forkunskaper

Eftersom det ar sa latt att bygga i Active Worlds be-
hovs inga direkta forkunskaper, sa lange det ar fraga
om vanligt byggande med de objekt som redan finns.
Det gar aven att anvanda egenutformade objekt, men
da kréavs det att man vet i vilket verktyg man kan till-
verka dessa, vilka format som Active Worlds stodjer
och hur man importerar objekten i varlden. I detta
examensarbete har inga objekt utdver de allmént till-
gangliga anvants eftersom de ansags fullt tillrackliga.
Vissa objekt, som skyltar, tavlor och teleportrar, har
lite speciella egenskaper. Dessa egenskaper sétts ge-
nom att skriva in en eller flera rader kod i objektets
beskrivningsfalt. | detta fall &r en viss vana av pro-
grammering en tillgang, men absolut inte nddvandig.
Den kod som behdver anges i respektive fall finns
angiven pa en hjalpsida pa Active Worlds webbplats.
Dér beskrivs ocksa hur man gor. Antalet varianter ar
lattraknade. Kunskaper i nagot speciellt programsprak
behdvs inte alls. Pa hjalpsidan star dven annan infor-
mation som kan vara nyttig fér den som inte &r van
vid denna typ av verktyg.

Metafor

Vid intervjuerna marktes det att malgruppen énskar
ett sa intuitivt granssnitt som mojligt. Darfor borde
jag valja en grundmetafor som anvéndarna l&tt kan ta
till sig och forsta. Intervjuerna gav aven ett flertal tips
pa innehall och strukturer i vérlden. Syftet med dessa
var att underlatta navigeringen och oka 6verskadlig-
heten.

Vad ar da en bra metafor i detta ssmmanhang? Det
maste vara en metafor som gor det sé intuitivt som
mojligt for besbkarna att navigera i varlden samtidigt
som informationen finns redovisad pa ett satt som gor
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den l4tt att hitta. Fran litteraturstudierna och intervju-
erna framkom ett par forslag. Exempel pé dessa var
ett museum, en arkipelag och en stad. De har alla det
gemensamt att informationen kan delas upp spatialt pd
olika fysiska utrymmen. Det som skiljer dem at ar
dverblickbarheten.

Ett museum &r vanligen inrymt i omkring en till tre
byggnader som hénger ihop. Férdelen &r att den histo-
riska aspekten kan utnyttjas och att informationen kan
delas upp efter typ i olika rum. Besokarna far har
dessvarre en relativt dalig 6verblick 6ver hela platsen,
pa grund av alla vaggar och tak. Orienteringstavlor,
med teleporteringslankar, kan och bér i och for sig
séttas ut pa strategiska platser, men besgkarna blir
beroende av dessa for att kunna navigera pa ett na-
gorlunda effektivt satt. De kan inte ga till en punkt
och dérifran se hela "varlden”. Just detta efterlystes
namligen i intervjuerna.

En arkipelag har fordelen att éverblickbarheten &r
god, men for att den ska bli tillrackligt bra méste
oarna ligga forhéllandevis nara varandra. En annan
sjalvklar fordel &r att det pa ett latt och intuitivt satt
gar att dela upp informationen efter typ pa de olika
darna sa att varje 6 far sitt eget tema. Denna metafor
anvandes med framgéang under sommarskolan "De-
sign and Aesthetics in Human Computer Interaction”
[16]. En nackdel med denna metafor finns da man har
att géra med en hela tiden vixande plats. D& inses det
namligen snabbt att det snart blir ett gytter av alla
forbindelser (broar, farjor, etc.) mellan 6arna och
darigenom forvirras bestkaren. En annan nackdel ar
att det ibland kan vara svart att veta om man, som
besokare, tittar upp i himlen eller ner i havet.

En stad har de flesta fordelarna fran bade musee- och
arkipelagmetaforerna. Overblickbarheten Gver staden
kan géras mycket god och informationen kan latt och
intuitivt delas upp efter tema och typ i olika hus och
byggnader. Olika aspekter av varje tema kan inom
varje hus delas upp pa olika rum. Frihetskénslan i
frdga om att kunna navigera nastan hur man vill och
slippa att hela tiden sla i vaggar och tak, ar nastan lika
stor som i arkipelagen. Att dessutom kunna se himlen
och lata dagsljuset lysa upp omgivningen visade sig
sedermera, under anvéndartesten, upplevas som posi-
tivt av malgruppen. Staden r ett vant begrepp for de
flesta ménniskor och d&rigenom underléttas navige-
ringen. Tillsammans med ett antal stadskartor och
skyltar med husnamn blir &ven 6verskadligheten god.
Varje byggnad kan ges ett unikt utseende och utform-
ning, vilket gor att den Iatt kénns igen. En nackdel
med staden som metafor kan vara att det i borjan kan
vara lite svart att hitta for besokarna. Navigeringen
underléttas dock av kartor av olika slag.

Efter att ha studerat ett par rapporter fran liknande
arbeten eller efterforskningar bestamde jag mig for att
anvénda en by eller sméstad, med hus, véagar och in-
formationstavlor, som grundmetafor [22], [23], [24],
[25]. Informationstavlor, bestdende av karta och text,
och skyltar pa husens tak och ingangar skulle 6ka
Overblicken for anvandaren. Varje hus tacker en en-
skild aspekt av MDI-métesplatsen, som till exempel
metodhuset for olika metoder inom anvéndaroriente-
rat arbete och méteshuset for moten och sammantré-
den. Husen utformades pé olika satt for att de lattare
skulle ga att kanna igen. For att kunna forflytta sig
snabbare i varlden finns det teleportrar pa informa-
tionstavlorna och "hissar” inlagda i hus dar sddana
behdvs. Tavlorna och de andra hjalpmedlen behdvs
eftersom synfaltet i vérlden ar begransat (120 meter).
Dessutom kréver stora synfalt mycket datorkraft. Ac-
tive Worlds navigeringsprogram ar som sagt mycket
prestandakravande och storre synfalt &n 40-50 meter
ar inte att reckommendera om man samtidigt behdver
rora pa sig.

En forsta designprocess

Har kommer jag att beskriva hur jag gick tillvaga i
designarbetet och mina tankar och intryck under detta.
Hur man gar tillvaga for att bygga i Active Worlds
finns angivet ovan och darfér namner jag inte mer om
den tekniken. All information om MDI i staden place-
rades pa tavlor, sé kallade webbtavlor.

Jag hade fatt min plats i vérlden tilldelad och det for-
sta jag gjorde var nu att bygga det som sedermera
visade sig bli valkomstplatsen. Den fick formen av en
végkorsning, omgdrdad av vatten. Tanken var att den
skulle se sa ovanlig och speciell ut att den latt skulle
ga att minnas for besokarna. 1dén om en central val-
komstplats kom redan innan designen inleddes. Tan-
ken var att besokarna skulle utga fran denna plats och
pa ett intuitivt sétt ta sig till andra delar av staden och
da var en vagkorsning ett relativt enkelt val. | denna
végkorsning placerades till att bdrja med endast en
vélkomsttavla. Tanken var att ytterligare information
skulle tillkomma pa denna plats.

Nu var det sa dags att konstruera husen och de andra
byggnaderna i varlden. En férteckning gjordes dver
onskvird information och denna delades upp pé ett
antal hus och andra byggnader. Vilken information
som skulle inga bestamdes av intervjuerna och av de
litteraturstudier som inledde examensarbetet. Seder-
mera begransades antalet byggnader av tidsramen for
detta moment i examensarbetet, men de centrala och
viktigaste husen kom med. Hur skulle da byggnaderna
se ut? Vilken form skulle de ha och vilka texturer
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skulle vaggar, golv och tak ha? For att fa fram svar pa
dessa fragor begav jag mig ut i ett par varldar i Active
Worlds for att l1ata mig inspireras av befintliga bygg-
nader. Detta gjorde jag ett flertal gdnger under de-
signprocessen. | Active Worlds byggvérld larde jag
mig det mesta om byggandet och hur man ska utforma
sina strukturer for att de ska se sé bra ut som mojligt.
Har fanns aven ett antal fardiga husexempel. | CID-
varlden hittade jag en byggnad som inspirerade mig
till det férsta huset; MDI-huset. Byggnaden var ett
tolvkantigt hus och utgjorde den centrala delen av
CID:s egna utstallningar. Jag inspirerades framfor allt
av dess yttre form.

MDI-huset

MDI-huset skulle innehélla allméan information om
manniska-datorinteraktion, framst riktad till de beso-
kare som &r mindre vélinsatta i &mnet. Aven mer lutt- Figur 3: Forsta steget av MDI-husets skapande
rade MDI-veteraner skulle dock beredas en mojlighet
att komplettera sina kunskaper i detta hus. Dessa
skulle ocksa forhoppningsvis senare komplettera in-
formationen i detta hus. Just med tanke pé denna
framtida komplettering gjordes rummen i huset
ganska stora, sa att ny information enkelt skulle kunna
fa plats. Huset blev tolvkantigt och fick besta av atta
informationsrum, ett mittrum och fyra ingangar, ett i
varje vaderstreck. Det senare visade sig nddvandigt
for husets tillganglighet eftersom det blev sa stort. Att
det just blev atta informationsrum kom sig av att den
information som lades in i huset bast delades upp i
atta delar. Informationen togs framst fran ACM
SIGCHLI:s Curricula-sida och bestod till exempel av
beskrivningar om vad MDI ar for nagot, vilka omra-
den som finns, historik, fallstudier och MDI-kurser
[26]. I husets mitt placerades en informationstavla
over huset, av samma typ som orienteringstavlorna pa
stora varuhus. For att snabba upp navigeringen i det
stora huset forseddes tavlan dven med lankar med
hjalp av vilka bes6karen kunde teleportera sig runt i
huset. Ingangen till varje rum forseddes med en skylt
som beskrev vilken typ av MDI-aspekt rummet be-
handlade. | syfte att 6ka dverblicken for bestkarna i
staden forseddes dven husets ingangar med skyltar
som beskrev huset. P& byggnadens tak placerades det
ut fyra stora skyltar med husets namn, en i varje va-
derstreck. Tillblivelseprocessen for MDI-huset
askadliggors i figur 3 till figur 11.

Figur 4: Andra steget av MDI-husets skapande

Figur 5: Tredje steget av MDI-husets skapande
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Figur 6: Fjérde steget av MDI-husets skapande

Figur 7: Femte steget av MDI-husets skapande

Figur 8: Sjatte steget av MDI-husets skapande

Figur 10: Attonde steget av

Figur 11: MDI-huset fardigt

DI-husets skapande
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Efter att MDI-huset var fardigt skissade jag upp de
ovriga husens utseende och innehall innan jag fort-
satte byggandet. Detta visade sig senare vara nédvan-
digt for en effektiv design eftersom det gick mycket
fortare att bygga om en skiss kunde ligga till grund for
arbetet. MDI-huset byggdes utan skiss och tog allde-
les for lang tid att utforma. En stor del i detta var hu-
sets form och dérfor byggde jag endast rektangulara
byggnader i fortsattningen. De féardiga objekten i Ac-
tive Worlds understodjer namligen inte, pa ett bra
sétt, byggnader med annan form. Skisserna bidrog till
att resten av staden tog ungefar lika lang tid att bygga
som enbart MDI-huset.

De byggnader som jag nu skisserade upp var foljande:

o Ett moteshus, dar det skulle vara som mest intui-
tivt for besokarna att halla mer formella méten
och sammantraden. Informella kontakter mellan
tva besokare kunde uppsta var som helst i staden
var det annars tankt.

e Ett VR-hus, dar information om VR, virtuella
vaérldar skulle placeras.

*  Enplats for att samla lankar och information
som inte riktigt passade in i de évriga husen.

o Ett hus som skulle innehalla information om
MDI-design.

e  Ett hus som behandlade metoder inom anvéandar-
orienterat arbete och erfarenheter av dessa me-
toder.

e Enplats dér besokarna kan f& hjalp med en
mangd fragor. Till exempel frdgor om MDI, hur
man navigerar i Active Worlds, vad MDI-sta-
dens syfte &r, vad den innehéller och vilka moj-
ligheter for besokarna som finns.

»  Ett hus dér besokarna ska kunna sétta upp egna
utstallningar.

Moteshuset

Mateshuset fick besta av fyra rum, tva stérre och tva
mindre for varierande antal motesdeltagare. For att
gora huset mer kompakt och inte lata det ta for stor
plats fick det tva vaningar. For att ta sig till Gverva-
ningen kan besokarna vélja mellan tva végar, en
trappa och en hiss. Trappan visade sig bli alltfor
skrymmande, sd inga andra hus fick en sddan i fort-
sattningen. Hissen fungerade pa sa satt att besokarna
teleporteras till Gvervaningen genom att klicka pa en
knapp inne i hissen. Med samma princip kunde de ta
sig ner igen.

Innan designfasen av examensarbetet kom igang del-
tog jag i en av CID anordnad "Workshop” i VR.
Denna workshop bestod till storre delen av en mangd

foredrag. Ett par av féredragen inspirerade mig
mycket, se [22], [25], [27], [28], [29]. Ett av dessa,
[28], behandlade bland annat en tredimensionell
motesplats och i métesrummen hade ett bord
placerats. Detta bord skulle fungera som ett naturligt
och intuitivt objekt att samlas runt for
motesdeltagarna. Jag anammade den idén och
placerade darfor ett bord i varje rum av moteshuset.
Ett annat tips som inkom under workshopen var
ljudkommunikation. Ett av de stérre rummen i
moteshuset fick ljudkommunikationsméjligheter. Det
fungerade pé sa satt att nar besokaren gick in genom
dorren genomkorsade han/hon ett osynligt objekt och
en webbsida laddades ner. Genom denna webbsida
kunde bestkarna kommunicera med hjalp av
mikrofon och hdgtalare. Kvaliteten begrénsas dock av
att all ljudinformation gar Gver Internet. Mer om hur
ljudkommunikationen fungerar finns att lasa pa [30].

VR-huset

Ater inspirerad av dels workshopen, men framfér allt
av mina litteraturstudier, beslot jag mig for att gora ett
helt hus om olika former av VR. Huset kom att besta
av elva informationsrum, dar informationen mestadels
hamtades fran VR-referenserna (se inledning, bak-
grund och [1], [2], [10], [18] - [21]) och fran
workshopen [25], [27], [28], [29]. Det handlade till
exempel om information om Collaborative Virtual
Environments (CVE), Networked Virtual
Environments (NVE), svensk VR-forksning, virtuella
varldar som méanniska-datorgranssnitt och befintliga
virtuella varldar, men ocksd om VR-simuleringar.
Huset fick tva vaningar, med en hiss som férband
dessa. De mest centrala aspekterna hamnade i
bottenvéningen. Huset fick en lite speciell form, men
tanken var att nar besdkaren kommer in i huset ska
denne inte behdva springa 180° runt ett horn for att
kunna se ingangen till alla rum. Strax innanfor
ingangen, i hallen, placerades en huskarta sa att
besokaren lattare skulle fa en Gverklick 6ver huset.
Kartan blev av samma princip som MDI-husets
informationstavla.

Lankgarden

Under litteraturstudien och under sokandet efter in-
formationen till de évriga byggnaderna i staden kom
jag 6ver nagra webbsidor som jag absolut tyckte
skulle ingd i staden. Problemet var bara att de inte
riktigt passade in i nagot visst hus. Darfor beslot jag
att lagga alla sadana sidor pa en samlingsplats for
overblivna lankar. Eftersom denna plats inte hade ett
visst tema, som de 6vriga husen i staden hade, ville
jag utforma den pa ett lite annorlunda satt. Designen
av denna plats fick jag inspiration till av ett annat
projekt i CID-varlden. Byggnaden jag utgick ifran var
en gard omgardad av pelare och vaggar, med infor-
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mationen pa innervaggarna. Denna idé anammade jag,
men modifierade utseendet nagot. Framfor allt blev
byggnaden stérre och mer oval i MDI-staden. De
centrala sidorna pa lankgarden hamnade mitt for in-
gangen. Alla sidor pé& denna plats sorterades upp och
samlades i kategorier. Det kunde handla om lankar till
konferenser, referenser, resurser, intressegrupper, etc.
Under intervjuerna, i ett tidigare moment av exa-
mensarbetet, inkom en hel del férslag pa information
och de flesta av dessa forslag hamnade i lankgarden.
Ett exempel var en lank till Svensk InteraktionsDe-
sign (SID) [31]. Under litteraturstudien upptéckte jag
att en undersokning visat att Jakob Nielsens webb-
plats ar den Gverlagset vanligaste kallan pa Internet
for information om anvandbarhet [9], [32]. Darfor
fick denna lank det mest centrala laget pa lankgérden.

Designhuset

Egentligen sa handlar det mesta i MDI-staden om
olika infallsvinklar av MDI-design, men jag ville &nda
samla den mest renodlade designinformationen i ett
eget hus. Tanken var ocksé att om en besokare soker
just information om MDI-design sa ska denne lattast
och snabbast hitta denna om ett sédant hus finns. Fyra
informationsrum kom huset att besta av: ett design-
rum, ett rum for designfragor och forslag, ett rum med
lanken till SID och ett rum om design av informa-
tionsteknik. Hur gér man da ett hus med fyra rum och
en ingang sd kompakt som mojligt? Efter en stunds
funderande kom jag fram till att det bésta vore att
lagga ingdngen i mitten av huset och de fyra informa-
tionsrummen runt i kring denna, som ett stort plus-
tecken. For att kunna gora pa det hér viset méste detta
vaningsplan hojas upp en bit och en hiss placeras i
mitten. Designhuset kom att f3 den mest annorlunda
utformning som nagon byggnad i staden fick. Inspira-
tion hamtade jag aven fran en annan byggnad i CID-
vérlden.

Metodhuset

Under intervjuerna framkom det att ett av de storsta
onskemélen om innehallet i MDI-métesplatsen var
metoder inom MDI och erfarenheter av dessa. Darfor
beslot jag mycket tidigt i designprocessen att gora ett
metodhus. Vilka metoder skulle da ingd? Hur hittar
jag relevanta metoder pa ett snabbt satt? Under tidi-
gare kurser i min utbildning hade jag kommit i kon-
takt med en tjanst, utformad av Fredrik Winberg pa
CID. Denna tjanst, som utgor ett projekt pd CID, gar
under namnet Usor och gar ut pa att samla metoder
for anvandarorienterat arbete [33]. Den ar tankt att
vara dynamisk pé ett sddant sitt att anvandarna av
tjansten ska komplettera samlingen med ytterligare
metoder. Eftersom denna tjanst funnits pa CID under
ett par ar och innehdll mycket intressant information
ansag jag det sjalvklart att ta med den i MDI-staden.

Under en intervju med Fredrik diskuterade vi upplag-
get och utformningen. Han lat mig fa relativt fria han-
der, men ville bestdmt att namnet ”Usor” skulle an-
vandas och tydligt framga. Darfor dopte jag seder-
mera huset till "Usor — Metodhuset”. Jag anammade
Usors struktur och delade upp huset i fem vaningar.
Entrén fick innehalla administrativ information, som
presentation av Usor, sokverktyg fér metoder, mai-
linglista, ett sétt att komplettera metodsamlingen, etc.
Andra vaningen fick innehalla information om meto-
der for aktiviteter inom MDI-arbete. P tredje va-
ningen hamnade olika metoder fér anvandarmedver-
kan i designarbete. Fjarde vaningen inneh6ll olika
metoder for att na fram till malet i MDI-arbetet. P&
den femte vaningen, takvaningen, bereddes det plats
for erfarenheter av metoder. Eftersom inga erfaren-
heter annu fanns att tillga pa denna plats stalldes det
upp ett plakat som uppmanar bestkaren att bidraga
med information till detta rum. Strax innanfor in-
gangen till huset placerades en huskarta av samma typ
som hos VR-huset. Med en hiss kan besokarna ta sig
mellan vaningarna.

Hjalpcentret

Aven om den centrala tanken under hela designpro-
cessen var att gora staden sa intuitiv som mojligt ut-
formades for sékerhets skull en plats dér bestkarna
skulle kunna fa hjalp med en méngd fragor. Hjalp-
centret placerades centralt i staden och fick utseendet
av en oppen yta. Golvet blev ett rétt kors pa en vit
bakgrund. Mitt pd denna plats stélldes ett skrivbord ut
for en framtida receptionist. Idén med en receptionist
hade kommit fram redan under litteraturstudien och
intervjuerna. Receptionisten var tankt att vara till-
ganglig vid vissa tillfallen och d& kunna svara pa fra-
gor inom MDI. D& han/hon inte fanns tillganglig
kunde bestkarna fa hjalp med de vanligaste fragorna
pa en FAQ-tavla (FAQ star for Frequently Asked
Questions). Bredvid receptionisten fanns dven en
skylt pé vilken besokarna kunde klicka for att skicka
e-post till den platsansvarige. Pa detta sitt ska de
ocksa kunna ldamna bidrag och 6nskemal om innehal-
let i staden. P& hjalpcentret lades det ocksa in hjalp
om hur man ror sig och kommunicerar i Active
Worlds. Active Worlds allméanna hjélpsida gjordes
ocksa tillganglig. Till sist stalldes tre tavlor ut for att
beskriva MDI-staden, dess syfte, méal och mojligheter.

Huset for bestkarnas egna utstallningar

Besokarna eller medlemmarna av denna MDI-métes-
plats ska kunna satta upp egna utstéliningar. Denna
tanke fanns redan i den ursprungliga idén med exa-
mensarbetet och hade bekréftats under intervjuerna.
Inga s&dana utstallningar fanns annu att satta upp,
men ett hus med plats for sddana byggdes. Huset ar
tankt att byggas pé eftersom allt fler utstéllningar till-
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kommer och darfor gjordes det forst endast i ett plan,
med tre tomma rum. Detta mest for att visa att denna
mojlighet finns for besdkarna.

Nu var da alla byggnader utformade och ett gatusy-
stem lades ut i staden. For att underlétta navigeringen
fick alla hus stora plakat pa sina tak. Pa dessa plakat
star husets namn. Vid infarten till varje hus sattes det
ocksa ut skyltar med aktuellt husnamn. Staden sag
dock fortfarande lite steril ut och for att géra den mer
tilltalande planterades darfor en rad trad och buskar.
Jag var dock noga med att dessa inte skulle minska
besokarnas 6verblick. Till sist skapades sa stadens
kanske viktigaste hjalpmedel for navigeringen; stads-
kartan. Den fick samma princip som huskartorna, med
en Oversiktsbild 6ver staden och en teleporteringslank
till varje byggnad. Besokarna kan da vélja mellan att

teleportera sig runt till respektive hus eller att traska
dit sjalv.

Ytterligare en tanke som genomsyrat designen &r idén
med 6ppna takvaningar. Alla takvaningar i staden ar
utan tak och detta ar gjort sa for att 6ka vélbefinnan-
det hos besokarna. Intervjuer och samtal med erfarna
anvandare av Active Worlds visade ndmligen att ljus
och himmel &r 6nskvarda och gor det trevligare att
vandra runt. Detta bekréftades ocksa senare, under
anvandartesten.

Den forsta designomgangen var nu avslutad och MDI-
motesplatsen var mogen fér anvandartest. Anvandar-
testen gav senare ytterligare en designomgang.
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Anvandartest

Sa var det da dags att underscka vilket gensvar MDI-
matesplatsen skulle fa hos malgruppen. Dels skulle
informationens tillgénglighet och navigerbarheten hos
staden och husen undersokas och dels skulle det un-
dersokas hur bra det fungerar att halla mindre moten i
Active Worlds. Métesfunktionen, bade textuell och
audiell, skulle undersokas pa en mindre grupp test-
deltagare. Med tanke pd att de flesta av de saker som
skulle undersokas i detta test direkt kom sig av de
designmassiga resultaten av intervjuerna valdes test-
personerna i stor utstrackning ut bland intervjuobjek-
ten. Testpersonerna for motestestet valdes ut bland
intresserad personal pa CID och Iplab pa NADA,
KTH. Fran borjan var det tankt att det skulle bli om-
kring fem testomgangar: fyra for renodlad naviger-
barhet och tillganglighet och en for test av méten.

Tillvdgagangssatt

Var och en av de tilltdnkta testpersonerna fick en in-
bjudan om deltagande i testet skickad till sig via e-
post. I detta brev ingick dven en kort beskrivning av
syftet med examensarbetet och testen. D4 testperso-
nen visat sig villig att deltaga séndes ytterligare ett e-
brev, vilket innehdll en beskrivning om hur nédvéandig
programvara skulle laddas ner och installeras och hur
man sedan kunde ta sig till MDI-motesplatsen. Tes-
terna skulle utfdras under ett personligt méte med
deltagarna, men da detta inte var méjligt pa grund av
geografisk avlagsenhet skulle testerna utféras pa di-
stans med en kontinuerlig kontakt mellan férsoksle-
dare och forsoksdeltagare via bade Active Worlds och
telefon. Telefonkontakten behdvdes for att lattare
uppfatta reaktioner, kommentarer och spontana ut-
tryck hos forsokspersonen, men anvéndes naturligtvis
inte vid kommunikationstesten. Under ljudtestet an-
véandes mikrofon och hogtalare.

Varje testomgang delades upp i tvd moment. Under
det forsta momentet skulle testpersonen i 15-20 mi-
nuter vandra runt i staden pa egen hand och bekanta
sig med denna och med Active Worlds browser.
Eventuella spontana reaktioner och kommentarer
skulle noteras av forsoksledaren. N&sta moment be-
stod i att forsokspersonen skulle utféra en rad upp-
gifter i MDI-staden. Uppgifterna var av typen "Hitta

information om...” och beskrivs ndrmare nedan. Nér
uppgifterna var utforda gjordes en utvérdering, med
alla testomgangens deltagare samlade.

Nu visade det sig att de tillfragade hade mycket sva-
rare att deltaga i ndgot test just nu &n vad de tidigare
hade att vara med i intervjuerna. Endast en person
bland intervjuobjekten hade tid att deltaga och endast
tva personer pa Iplab. Darfor blev det endast tva test-
omgangar, en pa intervjuobjektets arbetsplats, ett val-
kant IT-foretag i Stockholm, och en pa CID.

Utférande

Den egna rundvandringen tog ungefér 20 minuter,
men testpersonerna ville helst fortsatta utforska
staden. Forsoksledaren var darfor tvungen att avsluta
momentet efter just denna tid. Sa skulle da ett antal
uppgifter utféras av anvandaren.

Pa vilka satt kan besokaren fa hjalp?

Att svaret stod att finna pa hjalpcentret radde det inga
tvivel om, men tavlorna ansags for utspridda.
Overblicken 6ver denna plats var heller inte helt bra.
En karta dver hjalpcentret var 6nskvard. Tavlorna
behdvdes samlas ihop och grupperas efter snarlik
information. Pa grund av att ndgon fysisk receptionist
inte fanns tillganglig under testen var det for en av
testdeltagarna svart att uppfatta att en sadan typ av
hjélp fanns tillganglig. Annars var det inga problem
med informationen eller utformningen av denna plats.

Hitta information om vad MDI ar fér nagot.

Det var inga problem att forsta att svaret stod att finna
i MDI-huset. Férsdkspersonerna efterlyste dock fler
referenser i husets information och andra skarmdum-
par pa webbtavlorna dn de som nu satt dar.

Hitta information som beskriver MDI-stadens syfte.

Ratt information hittades pé ratt plats, men en for-
soksperson tyckte att den borde finnas pa valkomst-
platsen s&vil som pa hjalpcentret. En annan deltagare
trodde forst att informationen fanns just vid val-
komstplatsen, men vid narmare efterforskning hittades
informationen pa hjalpcentret. Andra tyckte att det var
ologiskt att placera sadan information pa en hjalpplats
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och att den hellre bor befinna sig pa en egen plats, till
exempel valkomstplatsen.

Hitta information om metoder fér anvandarmedver-
kan i designarbete.

En testperson gick forst till MDI-huset, men hittade
sedan ratt hus (metodhuset). Hon ignorerade huskar-
tan och gick i stéllet runt i huset och letade reda pa
efterfragad information pé& egen hand. Ovriga testdel-
tagare hade inga problem att hitta efterfragad infor-
mation. Det som efterlyses var att man i hissen direkt
ska kunna é&ka till samtliga vaningsplan, vilken vaning
man an befinner sig pa. Ursprungliga designen var
namligen gjord sa att besokaren endast kunde é&ka till
vaningen just ovanfor och forst hogst upp gick det att
aka ner. Detta for att knapparna tog sa stor plats i his-
sen.

Var kan besokarna traffas och samtala med var-
andra? Hitta dit.

Det var inget problem for forsokspersonerna att forsta
var svaret 1ag och att hitta till méteshuset.

Hitta referenslitteratur.

En forsoksdeltagare letade forst i MDI-huset, men
hittade inget dar. Da gick hon i stéllet till lankgarden
och dér gick det battre. Dock lade hon inte marke till
de skyltar som beskriver varje informationsgrupp,
utan tittade bara pa respektive webbtavlas titelskylt.
Hon efterlyste en annan sorts gruppering s att kate-
gorierna marks tydligare. Eventuellt kan en karta g6-
ras over lankgarden som antingen finns som en skylt
eller som kommer fram i webbfonstret da man gér in i
lankgarden, tyckte hon. Ovriga testdeltagare hade
inga problem med uppgiften.

St vid norra ingangen till MDI-huset och hitta dar-
ifran till Designhusets sodra rum.

Uppgiften gavs endast till en testdeltagare och resul-

tatet visade att det var sa pass intuitivt att hitta ratt att
uppgiften ej behévde upprepas for de évriga forsoks-
personerna. Inga synpunkter eller kommentarer gavs

heller.

Hitta information om hur man ror sig i Active
Worlds.

Av samma anledning som hos forra uppgiften gavs
denna endast till en testperson. Hon hittade réatt direkt,
utan nagra som helst problem. Alla testdeltagare hade
traffat pd denna information under sin rundvandring.

Finns det ndgon mojlighet for anvan-
darna/besokarna/medlemmarna att paverka innehal-
let i staden, exempelvis ny information och nya bygg-
nader? Hur gors i sa fall detta?

Forsokspersonerna listade ut rétt svar genom att l&sa
ratt information pa hjalpcentret, men tyckte ater igen
att tavlorna hér var for utspridda och behdéver ordnas
pa annat satt for att 6ka dverblicken. En annan test-
deltagare uppfattade forst inte att besokarna kunde
skriva till "borgméstaren” for att gora egna inlagg i
vérlden.

Hitta information om ett praktiskt designexempel av
en virtuell varld

Alla forstod direkt att ratt information kunde hittas i
VR-huset. En forsoksperson hittade ratt information
utan storre problem. De 6vriga trodde att informatio-
nen fanns i rummet om befintliga virtuella vérldar.
Detta berodde framst pa att de ej hade anvant huskar-
tan, vilket den forsta personen hade gjort. Det inkom
dock en del synpunkter pa VR-husets karta. En person
tyckte att vaningsplanen skulle byta plats pa denna
karta sa att bottenvaningen hamnade 6verst. P& fragan
om detta dven skulle goras i metodhuset svarade hon
nej. Dar fanns namligen sa pass manga vaningar att en
sadan kartforandring latt skulle kunna forvirra beso-
karen, ansag hon. Dock skulle hissen pa alla huskartor
markeras tydligare.

Hitta information om metoder for olika aktiviteter i
designprocessen.

Inga problem alls, fér den forsoksperson som fick
frdgan, att hitta ratt och denna gang anvandes dven
metodhusets karta.

Diskutera i mellan fem och tio minuter om huruvida
ett sddant har 3D-verktyg kan tillfora nagot gentemot
idag vanliga typer av 2D-verktyg.

De tva testdeltagare som fick denna uppgift tog sig till
avsett rum pa tva olika satt. En anvande maoteshusets
hiss och gick sedan in i "M&tesrum 22”. Den andra
deltagaren ville prova att flyga till rummet fran val-
komstplatsen och gjorde darfor sa. Den textuella
kommunikationen gick alldeles utmérkt och utan pro-
blem. Denna hade &ven anvéants under det dvriga tes-
tet av forsoksledaren da denne delat ut uppgifterna till
forsokspersonerna. Da det rorde sig om direkta fragor
hade deltagarna svarat genom att viska sina svar till
forsoksledaren och det gjordes for att de inte skulle
kunna hjélpa varandra. Eftersom det nu i moteshuset
skulle studeras hur textkommunikationen fungerade
lades det mindre vikt pa vad som diskuterades. En
aterkommande kommentar var dock att programmet
var alldeles for langsamt och segt. Forsoksdeltagarna
trodde annars pa denna typ av verktyg.
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Fortsatt diskussionen i ljudkommunikationsrummet
under mellan fem och tio minuter.

Testdeltagarna hittade till "M&tesrum 12” utan pro-
blem och denna gang anvande bada hissen. Ljud-
kommunikationsmajligheten startades sa fort de kom
in i rummet. | bdrjan uppstod en viss forvirring dver
hur de tekniskt skulle ga till vdga och Gver att bara en
person kunde prata at gangen, men vid en narmare titt
pa de instruktioner som stod att finna i Active Worlds
webbfonster lostes det problemet. Nu ar det s att
eftersom all information gar via Internet maste den
samsas om bandbredden hos Internetanslutningen.
Som tidigare ndmnts sa &r Active Worlds ganska kré-
vande dven pa detta omrade och det paverkade ljudets
framkomlighet. Ljudet i sig kraver namligen ocksa en
stor bandbredd for att kunna hélla god kvalitet och
komma fram till mottagaren. Allt detta gjorde att lju-
det var pa pass opalitligt att nagon effektiv kommuni-
kation inte gick att genomfora. Respektive testdelta-
gare fick koncentrera sig pa att 6verhuvud taget upp-
fatta vad den andre sade. Ibland kom ljudet fram,
ibland inte. Ibland kom delar av en mening fram och
ibland gick det alldeles utmérkt att hdra vad som sa-
des.

Resultat

Samtliga tre forsoksdeltagare hade anvént Active
Worlds tidigare, men ytterst fa ganger. Tva av delta-
garna hade bara anvént det en gang tidigare.

Testpersonerna anvande sig av stadskartan for att na-
vigera runt i staden. Férutom i vissa lagen, da de be-
fann sig i narheten av ratt byggnad, anvande de kar-
tans teleporteringslankar vid forflyttning till respek-
tive hus. Det hér visade sig ndstan vara en forutsatt-
ning for en effektiv forflyttning i staden, eftersom
programmet upplevdes som mycket langsamt att ar-
beta med. Just darfor blev resultatet av testet relativt
avhangigt programmets alltfér hdga prestandakrav.
En forsoksperson tyckte dessutom att dverblicken
dver varlden i programmet inte var tillrackligt god
och samtliga deltagare ansag att texten pa alla skyltar
syntes for daligt pa avstand. For att 6ka dverblicken
behdvde da husen pé stadskartan fortydligas och be-
skrivas med mer text &n bara husets namn. Ytterligare
teleporteringslankar hos stadskartan efterfragades av
samtliga personer, till exempel genom att besokarna
skulle kunna klicka direkt p& kartbilden for att tele-
portera sig runt i varlden.

Vaningarna i metodhuset gjorde det onddigt krangligt
att hitta och minskade éverblicken, tyckte en person.

En atgard for att forbattra detta var att infora telepor-
teringslankar i huskartan. Aven teleporteringsmojlig-

heter hos VR-husets karta efterlystes. Tillgangen till
huskartor upplevdes som inkonsekvent i staden. Tva
forsoksdeltagare tyckte att samtliga byggnader i vérl-
den skulle ha en oversiktskarta. Vidare upplevde en
person att de rum som hade tak var nagot for morka
och att de helst borde géras mer luftiga. Ljusséatt-
ningen &r dock inget som gar att paverka i Active
Worlds, utan det som pa sin hojd kan goras ar att ha
fler genomskinliga golv och vaggar. Over lag upp-
levde denna person varlden som nagot for mork.

Tva personer ville att det skulle markeras ut pa val-
komstplatsen att det gar att réra sig i alla riktningar.
Detta ansags speciellt viktigt da besokaren for forsta
gangen hamnar i véarlden. Manga anvandare tanker
namligen inte pa att det gar att rora sig i en annan
inriktning an framat. Samma personer tyckte dven att
det tydligare skulle markeras pa stadskartan var beso-
karen befinner sig, speciellt da denne just hamnat i
varlden. Information om hur bestkarna kan gora egna
inldgg bor dven placeras ut i huset for besokarnas
egna utstallningar. Testpersonerna ville &ven ha storre
Overblick dver var andra besokare i staden befinner
sig. Detta ar dock inte majligt att paverka i Active
Worlds browser, utan anvandarna far noja sig med att
kunna se avatarerna pa avstand, med sina namn ovan-
for huvudet. Som angivits ovan sa efterlystes det dven
fler referensmarkeringar i texten hos informationen i
MDI-huset.

En testdeltagare papekade att eftersom denna typ av
verktyg (till exempel Active Worlds) annu inte ar
allmént ként och vant for en lika stor anvéndarskara
som de traditionella webblasarna &r sa kan besokarna
ha svart att reagera pa vilka skyltar, tavlor och bilder
som det gér att klicka pa eller att det 6ver huvud taget
gar att klicka nagonstans. Darfor &r fargkodningen
viktig och att man ar konsekvent med denna. Forete-
elser och information av samma typ bor ha skyltar
med samma bakgrunds- och textfarg, men en tydlig
skillnad mellan olika typer. Som ovan namnts sé&
upplevdes ljudkvaliteten som alltfor usel for att ndgon
ljudkommunikation ska kunna bedrivas pa detta vis.
En annan lésning for detta behdvs eftersom ljudkom-
munikation &r efterstravansvért.

Léankgarden upplevdes som bra. Bortsett fran det
smarre forandringsbehov som angavs ovan sa tyckte
forsdkspersonerna att denna plats var tydlig, trevlig
och vl utformad. Over lag upplevdes innehallet i
staden som valstrukturerat och lattforstaeligt. Infor-
mationen var intressant och vettig tyckte samtliga
forsoksdeltagare. Alla héll &ven med om att en av de
storsta fordelarna med ett sadant verktyg var att kunna
samla en stor mangd information, fran en mangd olika
kallor, och visa den pa ett intuitivt och spatialt fordel-
aktigt satt.



34 En dppen tredimensionell motesplats

Marc Giron

En forsoksdeltagare fick fragan vad tredimensionali-
teten skulle kunna tillféra utéver mer traditionella,
och tvadimensionella, verktyg. Hon svarade att det &r
svart att avgora pa grund av det stora problemet med
prestanda under testets gang. Annars hade hon lite
svart att se vad just tredimensionaliteten hade att till-
fora, men tyckte 4nda att den &r lockande. Ovriga
kommentarer angdende denna fraga var att hon tyckte
att utstallningarna i den virtuella vérlden skulle kunna
vara kopplade till ett diskussionsforum och att det ar
positivt med méten dar informationen finns ndra och
lattillganglig. Att grafiken i Active Worlds gor det
svart att lasa skyltar medfor att 6verblicken for beso-
karen forsvaras och detta minskar fordelen med att
kunna samla en stor mangd information pa ett intuitivt

sétt. Prestandan ar avgdrande tycker hon, liksom en
storre laslighet.

Varje testomgang tog ungefar en och en halt timme att
genomfora. Varje moment i testet tog mellan fem och
tjugo minuter att genomfora for testpersonerna.

L&t vara att det nu bara blev tva testomgangar i detta
test och bara tre deltagare sammanlagt, men testen
gav daremot mycket. Manga intressanta synpunkter
och kommentarer inkom och de kompletterade val de
kommentarer som handledaren for examensarbetet
lamnat vid genomgangen av staden fore testfasens
start.
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Resultat och diskussion

MDI-métesplatsen utformades, modifierades och
kompletterades enligt inkomna idéer under litteratur-
studier och dnskemal under intervjuer och anvandar-
test. Resultatet blev en métesplats i form av en stad,
med byggnader enligt foljande (se &ven

Figur 12):

e Envélkomstplats, dar besokarna forst hamnar da
de besoker staden. Pa denna plats finns en val-
komstskylt, som talar om att besdkarna kommit
till MDlI-staden och vem som byggt denna, en
stadskarta och tre sa kallade webbtavlor med in-
formation som beskriver staden, dess syfte och
mojligheter.

»  Ett hjélpcenter, dér en receptionist finns tillgéng-
lig under vissa tillfallen i syfte att svara pa fra-
gor angaende manniska-datorinteraktion. Dess-
utom finns hér bland annat information om sta-
den, dess syfte och mal och vilka mojligheter
som finns for besdkarna, samt en stadskarta. Till
sist finns har dven information om hur man ror
sig och kommunicerar i Active Worlds.

e Ett hus for allmén information om vad manni-
ska-datorinteraktion &r, vilka delomraden som
finns, kurser inom MDI, fallstudier och historik.

e Ett hus dar moten och sammantraden ska kunna
hallas i olika rum. Ett rum erbjuder &ven ljud-
kommunikation for de besdkare som har en
snabb internetuppkoppling.

»  Ett hus som tar upp och beskriver en méangd me-
toder for anvandarorienterat arbete och erfaren-
heter av dessa. Bestkarna uppmuntras att sjalva
bidraga till husets innehall av metoder och erfa-
renheter.

e Ett hus med information om MDI-design samt
fragor och forslag rérande denna.

»  Enomgardad gard innehallande lankar till sadan
information som inte direkt passade in i stadens
dvriga byggnader. Det handlar bland annat om
trender, referenser, resurser, intressegrupper,
konferenser och andra populéra webbsidor inom
MDI.

e Ett hus med information om virtual reality (VR),
desktop virtual reality och virtuella varldar. Har

finns bland annat information om olika former
av VR-forskning, virtuella varldar som manni-
ska-darotgrénssnitt samt ett praktiskt designex-
empel av en virtuell vérld.

»  Ett hus dar besokarna i staden kan fa egna
utstélliningar uppsatta. Kriteriet &r att dessa be-
handlar nagon form av manniska-datorinterak-
tion. Information om hur bestkarna ska ga till
vaga finns saval har som pa valkomstplatsen och
hjélpcentret.

Fordelarna med att anvanda en stad som metafor &r
flera. En stad &r ett valkant begrepp for de flesta méan-
niskor vilket darigenom underlattar navigeringen.
Tillsammans med ett antal stadskartor och husnamn
kan dven overskadligheten géras god. Varje byggnad
kan ges ett unikt utseende och utformning, vilket gor
att de latt kanns igen. Informationen kan latt och intu-
itivt delas upp efter tema och typ i olika hus och
byggnader. Olika aspekter av varje tema kan inom
varje hus delas upp pé olika rum. Den statiska infor-
mationen i samtliga byggnader finns redovisad pa
webbtavlor. En nackdel med staden som metafor &r att
det i borjan kan vara lite svart att hitta for besdkarna.
Navigeringen underlattas dock av kartor av olika slag.

Har vi da fatt svar pa de fragor vi stéllde oss i inled-
ningen? Ja, det har under arbetets gang inkommit
bade svar och kommentarer rérande dessa. Anvan-
dartesten visar att detta verktyg ar intressant, men att
ytterligare forskning behdver goras for att undersoka
vad sadana tredimensionella verktyg kan ge utéver
traditionella 2D-verktyg. Ljudkommunikationen vi-
sade sig under anvandartesten vara undermalig i nuva-
rande tappning och eftersom detta kommunikations-
sétt ar efterstravansvart bor ytterligare undersdkning
goras angaende detta. Textkommunikationen var dar-
emot alldeles utmarkt. Tyvarr paverkades testen av
langsamheten hos Active Worlds, men de tillfragade
visade sig anda intresserade av konceptet. Under sa-
val intervjuerna som anvéndartesten kom ett flertal
synpunkter och 6nskemal hos malgruppen fram.
Dessa paverkade och bidrog i stor utstrackning till
utformningen av MDI-staden. Onskemal om under-
stod inkom ocksa. Exempel pa 6nskvarda understod
&r en receptionist, tydliga instruktioner om navige-
ringssatt och om vilka méjligheter som finns for be-
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sbkarna och tydliga skyltar som beskriver informatio-
nen och dvriga foreteelser i varlden. Ytterligare an-
vandartest skulle egentligen behdva goras, i syfte att
fa fler kommentarer och synpunkter pa staden, men de
genomforda testen gav anda relativt mycket.

Resultatet av exjobbet &r en prototyp som senare kan
komma att utvecklas beroende pa om detta arbete
leder vidare till ett budgeterat projekt pa CID eller
inte. Fortséttningen av arbetet bor inkludera ett byte
av system. Med andra ord att ga ifran Active Worlds
till ndgot annat, kanske DIME [34] eller DIVE [17].
Detta framst for att Active Worlds &r alldeles for pre-
standakravande i PC-miljo, att textskyltar inte gar att
avlasa pa avstand och att verktyget innehaller for
manga begransningar (se ovan). Nackdelen &r att de
foreslagna verktygen annu inte gar att kora i PC-
miljo, inte kommunicerar ver Internet eller kraver
for mycket teknisk kunskap for att kunna passa nor-
malanvandaren. | vantan pa bittre verktyg kanske
Active Worlds anda ar det basta alternativet. Minimi-
kraven rent tekniskt ar i s& fall en PC med Pentium

I1-processor installerad och en bandbredd pa 100
KB/s hos Internetuppkopplingen.

Min personliga sikt om virtuella varldar pa Internet
ar att det &nnu dr en for omogen teknik for att kunna
né ut till en bred anvandarskara och kunna anvéindas
professionellt Over Internet. Internets anvéndarflora &r
i stort sett ngjd med de 2D-verktyg som redan finns
tillgéngliga. Vartefter 3D-verktygen blir mer effektiva
och mer forskning gors pd omradet kommer nog vir-
tuella varldar pa Internet bli alltmer vanligt och i allt
stdrre utstrackning borja anvandas professionellt. Om
sadar 5-10 &r tror jag att tredimensionalitet pa Internet
kommer vara den dominerade foreteelsen och att en-
bart tvaddimensionella sidor kommer minska mer och
mer for att i stéllet bli en del av de virtuella vérldarna.

Staden finns tillganglig pa http://objects.activeworlds.
com/cgi-bin/teleport.cgi?cid_15.6N_10.6W_0.0a_180
men kommer kanske flyttas ndgon gang efter detta
examensarbete &r fardigt. Tank pa att Active Worlds
browser behovs och den hittas lattast pa Active
Worlds hemsida [10].

Figur 12: Oversiktskarta 6ver MDI-staden.

1. Véalkomstplats, 2. Hjélpcenter, 3. MDI-huset, 4. Moteshuset, 5. Metodhuset,
6. Designhuset, 7. Lankgarden, 8. VR-huset
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