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"Vilken musik som helst kan faktiskt
goras om till en siffersekvens eller sek-
venskombinationer”, fortsatte Richard
entusiastiskt. ’Siffror kan representera
tonhojd eller tonldngd, och man fir fram
monster av tonhdjder och tonldngder.”

”Du menar melodier?” sa Reg som
annu inte flyttat morotsbiten.

”Ni sa ndgot — melodier, det dr ett
bra ord, det méste jag forsoka komma
ihdg.”

Citat ur Douglas Adams: "Dirk Gentlys
holistiska detektivbyrd” (1987)

Till Dig...

...som ar allmant nyfiken pa multimedia...

...som funderar pa hur man anvander
multimedia...

...som vill prova pa multimedia sjalv...

...vinder jag mig sérskilt med den hir skriften.
Jag vill ge dig en orientering om hur jag ser pd
omradet "multimedia”, dess aktuella utveck-
ling och mojligheter.

Det 4r inte létt att pd ett begransat antal
sidor presentera multimedia. Den nya tekni-
ken gor tilldimpningarna sd mangskiftande och
anvindbarheten finns pa s& manga plan, att
det dr svart att ge en heltdckande bild.

Jag har dnd4 gjort detta fOrsok att orien-
tera dig och att ge en del praktiska rdd om vad
man bor tdnka pd, ndr man arbetar med multi-
media. Jag har ocksd velat peka pa ndgra
strukturella och mer l&ngsiktiga effekter, som
man maste uppmarksamma i samband med
utokad anvindning av multimedia.

Tensta den 31 december 1991
Thord Ejillstrom
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Vad menas

egentligen med
multimedia?

Inom information och marknadsforing har man
ganska ldnge anvént begreppet multimedia.
Men det har inte alltid varit klart vad man
avsett. Ibland har det anvénts om samordning
av olika medier, som till exempel annons-
tavlor, direktreklam, bio- och dagspress-
annonser (multimedia-kampanj), ibland har det
fétt std for information i form av bild- och
ljusspel. Gemensamt for de olika anvénd-
ningarna av multimedia-begreppet har hittills
varit, att det har sttt f6r samordning av olika
enskilda tekniska l8sningar som tillsammans

fatt utgora en helhet f6r budskapet.

Hir anvénds begreppet "multimedia” i
den allt vanligare betydelsen som ett helhets-
begrepp for integrering av bild, ljud och text i
dokument, producerade och lagrade (med digi-
tal teknik) i en persondator. Dokumenten kan
senare anviandas som hela dokument eller i

delar pé olika sitt.

Bilden visar en dverblick
over olika anvindaraspekter
for multimedia. Det som stér
i rutan for “"Mediakombi-
nationer"” skall tolkas med
utgdngspunkt frin inter-
aktivitet.

En viss oklarhet finns ocksd om vad man
kallar den "produkt” som man producerar for
multimedia. Jag kommer darfor i fortsitt-
ningen att anvinda begreppet “"multimedia-
dokument” eller bara "dokument” for det som
man producerar for multimedia.

For att producera multimedia-dokument
behdver man olika typer av hdrdvara, pro-
gram, informationskéllor och kringutrustning.
En orientering om detta kommer senare i detta
nummer.

For att distribuera eller visa upp ett multi-
media-dokument behdver man olika typer av
kringutrustning som anvénds for att ta fram
den eller de "bérare av budskapet” man vill ha.
Kringutrustningen kan vara sdvil for analog
teknik som for digital teknik. En orientering
om detta kommer ocksé senare.

Digital teknik ger nya

mojligheter

Digital teknik har skapat helt nya mojligheter
for minniskan att gestalta sina tankar, kun-
skaper och upplevelser. Det som vi tidigare
bara dromt om eller ldst om, till exempel i
science fiction-litteraturen, har idag blivit
verklighet.

Hardvara Mediaméjligheter
Dator Levande video
Skrivare (for tilm el. papper) Still-video
Grafiska kort Animeringar
Videobandspelare Musik
Videokamera (camcorder) Datorgrafik

Monttorer
Overhead-platta
Scanner
Musikmaskiner

Stillvideo-kamera
Bild
MultiMedia

Interaktiva ldiromedel
Simuleringar

Enbart maskin

- envigsinformation

- interaktivitet

Minniska+maskin

Ljud Rapporter
Kataloger
Text Animering
Databaser
HyperCard-

tillimpningar
Byggbara modeller
Simuleringar

Minniska+maskin+maskin
Minniska+ maskin+dokument
Mainniska+ maskin+nitverk

Mediakombinationer

Kommunikation
(distansundervisning,
elektronisk post etc)

Interaktivitet




Den digitala tekniken har gjort det mgjligt
for oss att ta ett stort sprdng. Med den kan vi
pa vardagsnivén ta till oss nya kunskaper och
sprida kunskaper. Den digitala tekniken ger
oss mojlighet att lagra bild, ljud och text pd
samma sétt, pd samma stille - datorns hérd-
disk.

Ett ekonomiskt perspektiv

Vi behover inte ldngre organisera produk-
tionen av information i stora industriella an-
ldggningar. Vara budskap behover inte ldangre
en massmarknad for att nd ut. Vi kan rikta vr
information direkt till lokala grupper sévil
som till ett stort antal mottagare. Vi kan gora
det utan stora ekonomiska uppoffringar.

Ett kulturperspektiv

Den digitala tekniken kan inte bara ses i ett
produktivitets- och ekonomiskt perspektiv.
Den kan ocksa ses 1 ett kulturperspektiv. Den
ger oss ett nytt kraftfullt verktyg som kan
anvindas av konstndrer, kulturarbetare och for
att skapa nytt tainkande och nya gestaltningar
av var verklighet.

Den digitala tekniken formar nya
metoder som kan frigora tanken och
fantasin. Det blir méjligt for konstnirer att
skapa en ”image” av tankar och idéer som
ar fria fran den materiella ”béararen” av
denna image. En oljeméalning brukar vara
malad pa duk eller triapanna. Nar
konstniaren malar pa duken faster han sin
”image” direkt pa underlaget. ”’Image” och
underlag blir ett oskiljaktigt helt. Den
digitala tekniken tillater oss att skapa en
fristdende ”image” i datorn och sedan vilja
olika typer av ”’birare” av denna ”image”,
beroende pa vilken anvindning den ska ha
eller vilken grupp som skall nas.

Ett kunskapsperspektiv

Vi kan ocksé se de digitala tekniken i ett
kunskapsperspektiv. Databaser, information,
instruktioner, ménskligt vardagskunnande kan
formas till simuleringar, interaktiva liromedel
eller till "larande underhdllning” pé ett helt
nytt och stimulerande sétt.

Anvandnings-
omraden
for multimedia

Nyckelordet for multimedia i dag &r “inter-
aktivitet”. Utvecklingen pekar pd att integre-
ringen av text, bild och ljud tillsammans med
interaktiva l6sningar ar ett viktigt villkor for
framgéng. Det virdefulla med multimedia,
béde for marknaden och for anvindarna, ligger
i mojligheten av att skapa "0ppna ldsningar”
dar anvindarna sjdlva med stor flexibilitet kan
styra sin information, sOka data eller skapa
egna dokument.

Vissa tillimpningsomrdden for multi-
media framstdr som tydliga i dag. Har foljer en
overblick av dessa omrdden:

Utbildning

Drommen om "levande ldrobocker” med
interaktiv teknik har funnits lange inom
utbildningsvérlden. Hittills har dock den
teknik som funnits tillgédnglig varit alltfor
komplicerad och kostsam for att kunna
anvindas 1 de vanliga undervisningsmiljoerna.
Den digitala tekniken gor det nu mojligt att
anvdnda multimediala hjdlpmedel 1 inldr-
ningen. Det dr framfor allt integreringen av
olika gestaltande former och interaktiviteten
mellan anvéndare och datorn som ger oss nya
pedagogiska forbéttringar.

Den vanligaste formen av interaktiva
liromedel i dag &r sé kallade "handledda
program” (tutorials). De dr uppbyggda som
traditionella vningsbdcker med frdgor och
svar. Interaktiviteten bestdr i att “eleven’ kan
vilja frdgeomraden, men frigorna och svaren
ar fasta.

En annan form av ldromedel som blivit
vanligare pd senare tid &r CD-ROM och
videoskiv-baserade “ldrobdcker” som kan
anvindas av enskilda elever eller mindre
grupper. Man kan kalla dessa former av
liromedel “interaktiva uppslagsbocker”. Med
den nuvarande tekniken kan man inte bara visa
text och bild utan ocksd illustrera med ljud och



korta video-filmer - levande video eller anime-
ringar. Exempel pd sddana anvindningar dr
foljande:

+ Naturens Hus i Stockholm visar i
HyperCard-tillimpning information om
vixter och djur i ndrmiljon, illustrerade
med bild och ljud.

* National Geographic ger ut en uppslags-
bok om fauna och flora pé video-skiva
som kan visa stillbilder, levande video
och ljud i presentationen av olika arter.

Forskning

Visualisering kallas en avancerad och kraftfull
teknik inom datorgrafik och animering. Dess
anvindning ligger framst inom forskning. Den
forsta konferensen om visualisering i Sverige
holls under augusti 1991. Metoden idr lamplig
att anvénda nir forskare exempelvis vill be-
skriva eller bygga modeller i tre dimensioner
eller nidr man vill visa processer eller hiindelse-
forlopp som striicker sig Over stora tidsperio-
der eller pa annat sitt ar komplicerade, exem-
pelvis for aerodynamik, héllfasthet, molekyl-
kemi och nanoelektronik. Jamfort med de
andra omrddena, som presenteras hér, krivs
for forskningen kraftfullare datorer och mer
avancerade programvaror.

For forskarna anses anvéndningen av
multimedia bli mycket anvindbar, exempelvis
ndr det géller komplicerade modellbyggen och
simuleringar.

Information

Ett omrde som ménga har {érviéntat sig
mycket av dr databaser. Trots den potentiella
nyttan av databaser har dessa dock haft vissa
svérigheter att vinna stor spridning och an-
vandning. Orsakerna kan ha varit teknikens
svértillginglighet, informationens utformning
och allmédnhetens ovana vid att handskas med
statistik och méngder av data.

Teknikens tillganglighet har 6kat under
de senaste dren. Det innebir att ménga fler dn
tidigare har tillgdng till persondatorer och
olika typer av kringutrustning som kan kopplas
till datorn.

Anvindning av olika data och statistik
kommer att 6ka och databaser blir med séker-
het en alltmer integrerad del av vir framtida
anvindning av information. Nér anvéndar-
kunskapen f6r information 6kar s kommer
ocks4 efterfrigan pé information.

Informationens utformning forbittras i
takt med de erfarenheter som anvindningen

Laromedel utformat i Hyper-
Card. Det styrs helt med mu-
sen. Undantaget 4r att man
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ger. En grafiskt val utformad information okar
anvindbarheten och forstdelsen for innehéllet i
olika informationskéllor och 1 databaser.

Marknadsforing

Anvindningen av multimedia inom reklam-
virlden okar kraftigt. Desktop Publishing slog
igenom och revolutionerade den grafiska
formgivningen och trycktekniken. Eftersom
multimedia &r en fortsdttning pé det grafiska
anvindargrénssnittets tillimpning &r steget inte
langt till att digitalt producera film, video,
overhead-bilder och liknande. Den méngsidiga
dteranvindningen av ett en géng producerat
“budskap” innebidr en produktivitetshdjning
for reklamarbetet. Det blir ekonomiskt over-
komligt att anvidnda multimedia i marknads-
foringen, inte bara for féretag utan ocksd for
organisationer. Eftersom tekniken finns till-
génglig 1 skrivbordsformat s& kan olika typer
av foretag och organisationer sjilva ta over
sddan produktion, som tidigare krévt speciella
tekniska resurser och darfor bestillts hos
specialiserade foretag.

“Kiosker” kallar man i USA de 1ador eller
mobelliknande stativ som brukar anvindas
bland annat for speldatorer. Dessa kiosker har
blivit allt vanligare i1 féretagens marknads-
foring. Exempelvis anvédnder resebyrder sig av
s&dana kiosker for visning av resmal och
bestdllning av resor — allt visat i multimedia!
Aven banker har borjat anvinda sig av kiosker
for att visa och silja sina tjdnster.

En mera avancerad form av kiosker an-
vénds av bilbolag eller inredningsforetag. Bil-
bolagen har kiosker ddr den potentielle kopa-
ren kan "komponera” sin bil genom att plocka
ihop detaljer och firger. Inrednings-féretagen
anvédnder dem bland annat for att visa intresse-
rade hur man inreder sin ldgenhet eller sitt hus
genom att vilja inredning, mobler och farger.

Det finns tre huvudtyper av sddana
kiosker: information, forséljning och spel. De
kan anvéndas for serids forséljning och infor-
mation sdvil som for ren underhdllning av
olika slag.

Hushall

Ett omride som Gverlappar de som tidigare
namnts dr hushlisens anviandning av multi-

media. Redan i dag har hushdllen god tillgdng
till olika typer av kringutrustning som kan
passa till multimedia-anvidndning. Det finns
gott om tv-monitorer, videobandspelare,
ljudanldggningar, ja dven hemdatorer och CD-
skivspelare (CD-ROM).

Den hittillsvarande anvindningen av
dessa apparater har inte 1 nigon storre ut-
strickning varit inriktad pd kombinerad an-
viandning. Men en dndring héller pa att ske. I
stort sett alla foretag, som producerar och
sdljer hushéllsutrustning inom mediaomrédet,
stravar nu efter att utforma sina apparater {or
att 6ka kompatibiliteten mellan mérken och
maskiner. Hushdllen fér allt storre forutsétt-
ningar att bygga och utveckla sin egen
multimedia-miljo och -anvindning.

Marknadsbedomare ser tva utvecklings-
linjer hos hushéllen. De ser dels en linje mot
okad anvéndning av datorer i hemmet (sirskilt
for dem som anvinder datorer pa jobbet), dels
en linje mot mera underhdllning av olika slag.
Den forsta linjen kommer att ha en dator-
baserad anvdndning. Den andra linjen kommer
att anvénda ndgot som av olika foretag kallas
CD-I respektive CDTV. Det kan beskrivas
som en apparat, som i sig sjilv dr en dator (i
form av en l4da stor som en videobandspe-
lare), som visualiserar sitt ”"inneh8ll” via en
vanlig tv-monitor. Allt man behdver &r att
skaffa 1adan, koppla den till en vanlig tv-
mottagare och ladda 1ddan med CD-skivor
fyllda av information. Informationen for
CDTYV ir ofta interaktiv pd olika sétt. Vanliga
tilldampningar i dag 4r spel, underhdllning och
“uppslagsbocker” eller laromedel.

Musik och underhallning

Inom populdrmusiken har datorer kommit att
bli oersittliga. Aven inom den seriésa musiken
anviénds alltmer datorer. Utvecklingen gér
emot en Okad integrering av bild och ljud.
Musikvideo dr en oundviklig del av dagens
musikkultur och blir en oundviklig del av
kulturen kring multimedia.



Vad behover
man for att
skapa for
multimedia?

For all anvindning av multimedia géller den
gamla sanningen, att man "ldr bést genom att
gora". Darfor 4r en orientering om vad man
behover for att skapa for multimedia anvénd-
bar. Men det dr ocksa viktigt for andra anvin-
dare dn de som vill skapa att f& en allmén
orientering om vad som behovs.

Jag gor hidr en allmént hallen orientering.
Har och dér hinvisar jag till specifika datorer,
program eller grafiska kort. Ndgon ingdende
beskrivning av eller jimforelser mellan dem
avstar jag dock frén i det hir sammanhanget.
Min avsikt dr framst att peka pd vilken utrust-
ning som behdvs generellt. (En beskrivning av
enskilda datorer och program aldras i dag s
snabbt s att nidr skriften dr tryckt finns risken
att nya och kraftfullare tillimpningar har kom-
mit i bruk.)

For att 4ndd vara konkret har jag i bilden
hér nedan redovisat vilken utrustning jag sjélv

har och vad jag anvidnder mig av. Det kan ge
en uppfattning om vad som konkret kan
behovas.

Datorer

De flesta stora datormérken har i dag olika
former for tilldimpning av multimedia. De
vanligaste typerna av datorer som anvands for
produktion och spridning av multimedia 4r
Apple-datorer (Macintosh), IBM (PS/1-2) och
sd kallade IBM-kompatibla datorer, Commo-
dore Amiga-datorer. Dessa tre har si kallade
grafiska anvéndargrénssnitt. De fungerar for
anvandaren 1 princip pd samma sitt. Det finns
skillnader, till exempel i operativsystemen och
den grafiska utformningen av- programvarorna.
Skillnaderna i dag @r dock mera gradskillnader
an artskillnader.

For att en dator ska vara anvéndbar for
multimedia-arbete bor den ha vissa forutsitt-
ningar. Den bor ha ett grafiskt anvédndar-
grinssnitt, dvs fungera med fonsterteknik,
musstyrning och vara objektprogrammerad.
Processorn bor helst ha en snabbhet som kan
sdgas motsvara dtminstone de sé kallade 386-
datorerna hos IBM, eller Macintosh LC, eller
Amiga 3000. Internminnet bér vara minst 4
Mb, helst 8 Mb. (Inom en snar framtid
kommer internminnesfunktionen att ligga
direkt pa harddisken.) Lagsta niva for hird-
diskens kapacitet bor vara 40 Mb.

Min egen “multimedia-studio” ser ut s
har:

- Dator Macintosh II 8Mb/40 Mb

- 2 grafikkort kopplade - Colorspace II och
Colorspace FX (bl a for "frame grabbing”,
“overlay” och signaler till video och tv)

- Apple Laserwriter II NT

- | videobandspelare Grundig S-VHS
(Ijudmixning och dubbning)

- 1 videobandspelare Sony VHS (kan
fjdrrstyras frdn datorn)

- Programvaror, bland andra:

» Director (animering)

» MediaMaker (redigering)

» Photoshop (bildbearbetning)

» MacRecorder (ljudinspelning)

» EZ vision (digital sequencer for musik)

- Stillvideo Canon "Ion”

- camcorder Canovision A2 Hi-8
Dessutom anvénder jag, som extra monitor
Finlux 19", keyboard Yamaha PSR-60 och
sampler Casio RZ-1

/Thord




Det gdr faktiskt bra att anvéinda datorer
med ldgre prestanda dn de som hér anges. Men
man far dock i s&dana fall rikna med mindre
omfattande och ldngsammare produktioner.
Dessutom stéller de hogre krav pd noggrann
planering av dokumentens utformning for att
resultatet ska bli bra.

Multimedia kan produceras bdde i svart/
vitt och férg. Naturligtvis 6kar mojligheterna
ndr man anvinder kraftfullare datorer, mer
avancerade program och firg. Men det gir
alltid att skapa enkla och effektiva dokument
dven med enklare utrustning om man gor ett
vl genomtinkt arbete. Det &r inte den dyra
utrustningen som gor multimedia till ett gott
hjdlpmedel. Det édr kreativiteten och den
goda grafiska formen i losningarna som
skapar det goda resultatet.

Grafikkort

Funktionen att lagra och bearbeta text dr den
mest kinda anvidndningen for dagens person-
datorer. Den kunskapen kan dock bara ge viss
forstdelse for hur man kan anvénda multi-
media.

Att lagra bild och ljud sker tekniskt sett
pd samma sitt som ndr det géller text. Men 1
val av metoder och anvidndning finns det dock
en hel del skillnader. Behovet av kringutrust-
ning for att kunna ta in olika kéllmaterial 1 en
persondator vixer liksom behovet av att
anviinda fler olika typer av program. Olika
program behdvs dels for att kunna producera
olika former av bild och ljud, dels for att
kunna lagra i1 olika typer av lagringsfiler. Det
senare behovs for att 6ka "kompatibiliteten”
mellan olika bild- och layout-program.
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For att kunna ta in bilder i datorn krdvs
ndgon form av grafiska kort. De kan finnas i
form av extra utrustning, antingen som externa
enheter eller inbyggda, alternativt monterade, i
datorn. De grafiska korten kan ha olika
funktioner - bild, ljud eller kombinationen
bild/ljud. Det blir ocksa vanligare att de
grafiska funktionerna som i dag finns som
extra kort borjar integreras i datorerna.

Anviéndningsomrddet for grafiska kort
ligger framst inom digital bildbehandling,
bearbetning och olika videotillimpningar for
multi-media. Korten har ménga olika
funktioner och utformningar. En dverblick
over kortens funktioner ser ut sé hér:

@ Frame grabbing

Den funktionen innebér att man kan
digitisera stillbilder fran still-video-
kamera eller direkt frén rorlig video.
Bilderna kan sedan bearbetas i pro-
grammet for frame grabbing eller i
andra bildbehandlingsprogram.

@ Bildfonster

Kortet kan skapa ett fonster for visning
av stillbilder eller rorlig video eller tv-
sdndningar. Det kan visas pd datorns
bildskdrm eller pa separat monitor kopp-
lad till datorn. Fonstret kan ha fast stor-
lek och placering eller kan 4ndras till
olika storlekar och flyttas p4 bildskér-
men.

® Overlay

Det betyder att man kan ligga dator-
grafik, skapad i datorn eller pé annat sétt
(savdl stillbild som animeringar), dver
ett redan inspelat videoband (overlay).
Ett kiint exempel &r att gora vinjetter
eller titeltexter till videoinspelningar.
Praktiskt fungerar det sé att man ser
videoinspelningen pd skdrmen samtidigt
med att datorgrafiken visas och pé s sitt
kan man placera datorgrafiken pd ritt
stélle.

@ Styrning av video

Det finns kort som har mojligheter att
styra videosignalen eller att bearbeta den
for att dstadkomma olika effekter pé
bilden. Man kan gora “fade in” och
“fade out”; viinda bilden upp och ner
eller pa sidan; splittra bilden till spegel-

vandning; l&ta bilden snurra eller flytta
pé sig etc. Dessa effekter kan anvéndas
béde for stillbilder och for rorliga bilder.
® Komposit-signal ut for video
Signalen till en vanlig tv-monitor 4r en
“komposit-signal”. Datorns signaler &r
digitala. Om man vill ta ut en signal frdn
datorn till en tv-monitor mdste signalen
konverteras frdn digital till komposit.
Grafiska kort som har sddan funktion
tillAter visning av datorgrafik och allt
som kan visas pa dataskdrmen kan visas
pé en vanlig tv-apparat.

Program

Forutom datorns och kringutrustningens
hé&rdvara, miste man ha tillgang till olika
program for att producera multimedia. Det
finns program som inkluderar alla funktioner
man behover for att dstadkomma en multi-
media-produktion. Det finns andra program
som gor vissa delar och som kan kombineras
for produktionen. Ska man gora anvindbara
och méngsidiga dokument bor man ha tiligdng
till flera olika typer av program. Jag vill
pidminna om att nir man ska anvinda flera
program bor man forvissa sig om att de
fungerar ihop — &r kompatibla.

e Animering

Animering 4r nir man kan f text och
bilder att "rOra pé sig”, att foréndras.
Tecknade filmer 4r en vil kiind form av
animering. Det finns program i dag som
ar mycket kraftfulla och som 1 princip
kan anvédndas pd samma sétt som nir
man gor tecknad film. Man kan anvénda
texter, digitala bilder, 3-dimensionella
bilder till sdana animeringsprogram.
Man kan ocksd i samma program ldgga
till ljud till sina animeringar. P4 det
sattet kan man gora hela filmer” som
kan spelas in pd video och dven sidndas i
vanlig tv.

* Redigering

Det finns kombinationsprogram dir man
kan "montera” thop sekvenser av still-
bilder, animeringar, rorlig video och ljud
till mycket avancerade multimedia-
dokument. I en del sddana program kan
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S4 hir ser det grafiska grianssnittet ut for digitalt ljud i programmet
MacRecorder. Detta dokument kan “exporteras” till ett animeringsprogram
exempelvis "Director” och ddr anvindas direkt.

man ocksé styra externa killor, exem-
pelvis en videobandspelare som visar
bilderna pd datorns bildskdrm. Men
bilder, sérskilt fargbilder, och ljud tar
stort utrymme. An s linge finns
begransningar i komprimeringstekniken
som gOr att man inte kan dstadkomma
sdrskilt storaproduktioner. Behéver man
omfattande produktioner bér man géra
dessa som flera mindre enheter.

e HyperCard

Detta 4r en speciell typ av program som
bygger pd att anvandaren kan skapa egna
tilldmpningar och dven programmera i
ndgot som kallas "hypertext”. Som
program fungerar HyperCard for att
lagra och soka efter information. Text,
bilder, diagram, néstan allt som gdr att
lagra digitalt kan anvéndas 1 HyperCard.
Varje del av informationen kan sedan
sammanbindas med vilken annan detalj
som helst i den tilldimpning man gjort i
HyperCard.

For anvidndning inom multimedia &r
HyperCard ett universalverktyg. Man
kan med programmet utfora simule-

ringar, animeringar eller anvénda bunten
som databas. En bunt kan ocksd styra
hela processer och skota olika rutin-
uppgifter. An s linge 4r anvindningen
av HyperCard inte sarskilt spridd i
Sverige. Omraden didr man snabbt kan gé
in och forbittra nuvarande mojligheter
med HyperCard &r till exempel att
utveckla olika ldiromedel.

(Se bilden pé sidan 5.)
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Hur arbetar
man med
multimedia?

”Konfiguration” &r ett begrepp som star for
hur man kopplar olika typer av kringutrustning
till datorn. Kopplingarna kan goras direkt till
datorn eller ocksd indirekt via externa hjilp-
medel eller via grafikkort. Denna 6versikt over
olika former for konfigurationer blir naturligt-
vis bara en beskrivning av principerna, men
for den som har lite erfarenhet av olika
utrustningar for datorer och annan hérdvara
bor det vara ganska tydligt hur det hela
fungerar.

Text

Den text for multimedia som man skapar i sin
egen persondator kan tas fram pd tva sitt. Det
forsta kan man kalla "text som text". D4 skri-
ver man texterna i ett ordbehandlingsprogram.
Nir man arbetar med Desktop Publishing dr
det en vanlig arbetsmetod att skriva ldnga
texter pd enklaste sitt i ett ordbehandlings-

program och ger dokumentet sin grafiska form
1 ett layout-program. Man kan séiga att samma
regel géller for 1dnga texter till multimedia-
produktioner.

Den andra formen kan man kalla "text
som bild". Det giller for sddana texter som
anvinds som rubriker eller grafiska former. De
kan produceras direkt i bildprogram eller i
speciella "rubrikprogram” och animerings-
program och behandlas d& pd samma sétt som
bilder.

@ Signaler in

Om man tar text fr&n externa killor dr de tvé
vanligaste sitten att 1dsa in texten via scanner
eller att kopiera texten frdn en annan dator.

De flesta scanners som finns 1 marknaden
kan kombineras med textinldsningsprogram,
vilka kan konvertera exempelvis maskin-
skriven text eller text frén tryckta material till
digitala texter som kan behandlas pd nytt i
huvuddatorn.

Text frdn annan dator kan 6verforas pa
olika sdtt, bland annat direkt i ett ndtverk.
Arbetar man utan nitverk och ska dverfora
text frdn en persondator till en annan med
andra prestanda dr det mest praktiskt att
anvinda disketter eller en liten portabel hérd-
disk som kan kopplas direkt till datorn. P4 s
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sdtt kan man ldtt kopiera dokument frdn en
dator till en annan.

@ Signaler ut

Det vanligaste sittet att ta ut text frn en dator
dr att skriva ut dokument p4 en skrivare, helst
bor det vara en laserskrivare. P4 en sddan kan
man skriva ut bdde pd papper och film. Man
kan friga sig om man ska rikna papperskopior
som multimedia. Jag anser att papperskopior
har sin betydelse som en del av multimedia-
miljon. Det ar ldtt att gldmma bort att alltjimt
dr tryckt information pa papper det vanligaste
sdttet att klara dokumentation.

Ett annat sétt att visa text dr att anvianda
sig av OH-platta (overhead-platta). OH-
projektorer 4r ett vanligt hjdlpmedel for
information. En OH-platta &dr en platta som kan
genomlysas och placeras ovanpd en OH-
projektor. Plattan &r kopplad till en person-
dator och datorns skdrmbild projiceras dé pé
OH-plattan och kan visas pa duk eller p4 en
ljus végg. For att kunna koppla datorn till en
OH-platta krdvs vanligen ett grafiskt kort,
vanligen kallat videokort.

Sjélvfallet kan man visa en persondators
texter pa externa monitorer, exempelvis stora
bild-skédrmar.

Bild

Att arbeta med bilder i en persondator innebar
nya mojligheter sdvél tekniskt som metod-
massigt, jamfort med manuellt méleri eller
trycktekniskt bildarbete. Gridnserna for
bearbetning och manipulering av bilder har
natt s& 1angt att man kan manipulera bilder av
verkligheten och till och med skapa nya
verkligheter.

@ Signaler in

Nir man tar in signaler for bild kan man gora
det pd samma sétt som for texter, via en
scanner. Man kan dd ta in exempelvis foton,
svart/vita eller 1 farg, eller annat bildmaterial.

Men om man har tillgéng till ett
grafikkort 6kar mojligheterna. Man kan till
exempel anvinda still-videokamera eller
vanlig videokamera eller ta in en vanlig tv-
signal.

Still-videokameran &r en ny typ av
kamera som anvénder diskett i stéllet for film.
Bilderna tas pé vanligt sétt som med en
traditionell kamera, men de lagras digitalt pd
disketten och behover ingen framkallning.
Kameran kan kopplas direkt till en tv-monitor
som visar bilderna. Bilderna kan ocks4 tas in i
datorn via ett grafiskt kort och goras till
digitala bilder i datorn. Dérefter kan de
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bearbetas med olika typer av bildprogram och
skrivas ut pa papper eller film. Bilderna kan
anvindas som stillbilder eller till olika
animeringar.

Videokamera, camcorder (kamera och
bandspelare i ett) och tv-signaler frin vanlig tv
ger i princip samma mdjligheter som still-
videokameran. Man kan dérfor via ett grafiskt
kort visa, digitisera och bearbeta rorliga bilder.
An s8 linge 4r det svdrt att kunna lagra rorliga
bilder digitalt. De tar for stort utrymme pé
harddisken. Men komprimeringstekniken
utvecklas snabbt och inom ett &r berdknar man
att det ska det finnas komprimeringsteknik
som kan lagra och spela upp kortare sekvenser
av video- och tv-signaler direkt p& harddisken.

@ Signaler ut
I princip kan alla former av "bérare av
budskapet” anvindas for bild. Vanligast i
datorsammanhang &r en bildskdrm. Férutom
datorns bildskdrm kan man anvinda externa
bildskdrmar. Det kan vara vanliga tv-monitorer
eller sd kallade storbildskédrmar. P& s&dana
externa bildskdrmar kan man visa alla typer av
multimediaproduktioner som kan visas pd
datorns bildskarm.

Vill man visa en multimediaproduktion
och inte har tillgéng till en dator kan man spela

in den pd ett videoband och spela upp det pa
en vanlig videobandspelare.

Man kan naturligtvis visa bilder med en
OH-platta. Eftersom den projicerar bilden frin
datorn kan man visa alla typer av multimedia-
produktioner pd en OH-platta, s&vil stillbilder
som rorliga. Férutom att kunna projicera svart/
vita bilder p4 OH-plattan finns numera moj-
ligheter att projicera video, tv och animationer
1 "naturliga” fdrger.

CD-rom, ljud/bildskiva och videobild-
skiva kan ocksé innehdlla databaser for bilder
som kan tas in i persondatorn lika vdl som man
kan ta ut bilder ur persondatorn och lagra pd
CD-rom.

Ljud
Skivindustrin har ldnge anvént sig av digital
teknik for inspelning och avspelning. Man kan
sdga att tekniken for en ljudstudio har krympt i
format och kostnad och klivit in i personda-
torn. Detsamma géller for instrumenttekniken.
Integreringen av ljud i multimedia har
ocksé utvecklats mycket pé senare tid. Mojlig-
heterna att spela in ljud och mixa det pd olika
sdtt direkt 1 datorn ger stora fordelar arbets-
méssigt, ekonomiskt och tidsmissigt.
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@ Signaler in

Man kan anvinda de vanligaste ljudkillorna
for att ta in Jjud 1 datorn. Man behover for det
vanligen hjdlpmedel i form av program eller
tillbehor som omvandlar analoga signaler till
digitalt ljud. De senaste modellerna av datorer
héller pa att utrustas med ljudmojligheter
direket till datorn.

Ljud frén radio, bandspelare eller mikro-
fon tar man in via omvandlare. Tekniskt sett
fungerar det ungefidr som ndr man spelar in
ljud med vanlig ljudbandspelare.

CD-ROM iér en ljud- och bildkilla som
fungerar som en CD-skivspelare. Man kan ta
in signalerna direkt till persondatorn frdn CD-
ROM.

“Musikmaskiner” anvinder jag hdr som
begrepp for olika former av synthesizers och
keyboards som kan anvéndas som ljudkillor.
Vanligen behover man ett sé kallat MIDI-
interface for att kunna ta in ljudet frdn musik-
maskinerna till datorn. MIDI-interface ar
relativt billiga och enkla att anvénda.

@ Signaler ut

Man kan ta ut bdde bild och ljud fran person-

datorn och dverfdra till CD-ROM.
Videobandspelare &r ett bra komplement

for ljudbehandling. Det kan ibland vara svart

att f4 en bra 10sning for ljud och bild frén

datorn till video. D4 kan man prova pd att
spela in ljudet och mixa eller dubba det direkt
till videobandspelaren.

Multimedia som helhet

Sjélvfallet 4r det s& att multimedia inte ska
betraktas som delarna text, bild och ljud.
Poidngen med det hela 4r ju att de ar integre-
rade. Jag har dnd4 valt att beskriva dem var for
sig for att visa hur komplex en konfiguration
kan bli. Det viktigaste for att forstd och kunna
skapa bra tillimpningar i multimedia 4r att
kreativt anvédnda bild, ljud och text som helhet.

Nar det galler visning
och spridning

Nir man skapar multimedia-dokument dr det
vanligen produktionsmdjligheterna som utgor
ramen. Sjélvfallet dr det roligt att f4 testa de
héftigaste mojligheterna.

Om man sjélv ska visa och presentera sin
multimedia-produktion s& kan man forsts
sldpa med sig all den utrustning man anser
nddvindig. Men for den vanliga anvidndaren
eller mottagaren idr det ofta svart att kunna fa
tillg&ng till maskinell utrustning avsedd for
multimedia i Formel 1-klassen. Den som
producerar méste ddrfér vara noggrann och
tdnka igenom mottagarens situation. Vilka
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grupper ska anvéinda en produktion, vilka
riktar sig budskapet till, vilka tekniska resurser
har de tillgéingliga, vilka anvéndarkunskaper
har de? Hur fungerar multimedia pa basta sitt i
anvindarmiljon?

® Accelerering

Aven om datorerna i dag 4r mycket kraftfulla
sd kan det vara svért att f4 en omfattande
animering att 16pa i ett jamnt flode. Det kan
ocksd vara svért med soktiderna nédr man till
exempel ska styra en extern bildkélla i en
multimedia-produktion. Darfor har en del
mjukvara utrustats med s kallade accelerings-
program. De kan finnas som separata program
eller som en integrerad del av exempelvis
animeringsprogram. Accelerering innebdr att
den ursprungliga animeringen kopieras till ett
nytt dokument dér varje del av animeringen
kopieras som en enskild bild. Dessa stillbilder
kan sedan koras med den hastighet for antalet
bilder per sekund som man sjilv viljer. Man
kan vilja fran 1 bild per sekund upp till 60
bilder per sekund. (Det hela pAminner om
filmteknik, men hastigheten for film &r 24
bilder per sekund.)

@® Komprimering

Digitala bilder och ljud tar stort utrymme vid
lagring pa hérddisken. Férgbilder tar storre
utrymme dn svart/vita bilder. Ju hégre upp-
16sning desto storre utrymme krivs. En farg-
bild som lagras i filen PICT tar ungefér 250-
500 kb i utrymme, medan samma fargbild som
lagras i filen TIFF tar ungefér 3-4 génger s
stort utrymme. Detta innebdr att det hittills
varit praktiskt taget omojligt att lagra rorlig
video direkt pa en dators hrddisk.

Ljud tar ocks4 stort utrymme. Aven hir
giller att kvalitetsnivén spelar stor roll. Vill
man ha HiFi-kvalitet (22 000 hz) ryms inte
ménga minuters inspelning pd en 40 Mb
harddisk. Vanligen kan man ndéja sig med en
kvalitetsnivd p& 11 000 hz och d klarar 8 Mb
internminne att spela in cirka 15 minuters
Jjud.

Avgorande for att kunna utveckla
anvandningen av bild och ljud for storre
produktioner &r att komprimeringstekniken
utvecklas. Det finns gott hopp om att man det
kommer nya applikationer med komprimering

sd att man ska kunna lagra och visa kortare
“snuttar” rorlig video direkt frn hdrddisken
inom ett Ar.

® Rattigheter

Nér man arbetar med multimedia &r det viktigt
att ta hdnsyn till upphovsmannaritten (copy-
right). Med den nya tekniken &r det s8 Iatt att
att anvénda text-, bild- och ljudmaterial som
finns runt omkring oss, men det mesta av det
material vi moter dr producerat av ndgon och
ar ddrfor skyddat for anvdndning om man inte
skaffar tillstdnd for anvandningen.

Upphovsmannaritten dr for multimedia-
anvéndaren tvasidig. Du fér inte utan tillstdnd
anvidnda andras texter, bilder eller ljud. Men
allt det du sjdlv kan skapa &r ocksd skyddat for
din skull.

Det finns dock 1 dag ménga program som
innehéller databaser med bilder och ljud som
man fir anvinda genom att man koper pro-
grammen. P4 s4 sitt kan den som inte sjilv kan
eller vill skapa egna texter, bilder och ljud,
som anvéndare ha tillgdng till bra material for
sina multimedia-produktioner utan att §ver-
trdda upphovsritten.

Aven nir det giller spridning och visning
av multimedia-produktioner bor du kontrollera
om du anvénder dig av tilldmpningar eller
program som #r skyddade enligt upphovsman-
narétten.



Multimedia
| ett kunskaps-
perspektiv

Produktionssittet och anvidndningen av
multimedia skapar nya tankemonster och
utvecklingsmdjligheter. Sett i ett kunskaps-
perspektiv dr tidsanvdndning och kostnader
nycklarna till bittre effektivitet, pd samma sitt
som vid produktion.

For att multimedia ska bli s& omvilvande
for vér tid, som ménga forvéntar sig, méste
man kunna visa dess nytta bade for enskilda
ménniskor och for foretag och organisationer.
Erfarenheter och sérskilda studier visar att
anvédndningen av multimedia som hjidlpmedel
vid inldrning okar effektiviteten i kunskaps-
processen.

Anvindningsomrddena for multimedia dr
skiftande. Men for att skapa goda produktioner
for multimedia mdste man ha goda kunskaper
och erfarenheter om pedagogiska metoder och
grafisk form.

Nya metoder och nytt tinkande kridver
god Overblick och helhetssyn 6ver ett &mnes-
omréde. En erfaren ldrare kan ganska ltt
skapa en ldroplan for studier. En kreativ
datoranvindare kan ganska létt se teknikens
mojligheter. Men béda kategorierna méste
tilldgna sig varandras kunskaper och
erfarenheter for att pd ett bra sétt kunna
anvidnda multimedia.

For mottagarnas situation géller att de i
ménga fall har begrénsad tillgéng till tekniska
utrustningar och dessutom inte har sarskilt
stora erfarenheter av att anvianda multimedia-
16sningar. Detta stéller sérskilt hoga krav pa
dem som producerar multimedia-dokument.

Kunskaper och
praktisk nytta

Tid och pengar brukar anges som begrins-
ningar av resurserna i vardagslivet. Multi-
media kan hjilpa till att skapa effektivare
anvindning av dem béde for den som produ-

cerar budskapen och den som 4r mottagare av
dem. Med breda kunskaper som grund kan
man hitta det vésentliga i ett imne. Med
kreativ trianing kan man hitta formen for att
presentera information och data som ger bista
mojliga forstdelse hos mottagaren.

Effektiviteten hos multimedia ligger
framfor allt i interaktivteten mellan ménniskan
och datorn. Dérfor méste man vara beredd pa
att 1 verkligheten alltid prova de 18sningar man
dstadkommit. Den digitala teknikens mojlig-
heter att 1dtt kunna dndra det man skapat bor
anvéndas till en stindigt pdgdende forbittring
av de tillimpningar man producerat.

Pedagogik och
produktivitet

Skolvérldens metoder for inldrning bygger ofta
pd psykologiska modeller. Dessa har sin
utgdngspunkt hos individer, men tillimpas ofta
pa grupper. Inldrningsprocessen dr varierande
for olika individer. Inldrningssituationerna
finns inte endast i skolan utan de uppstér runt
omkring oss varje dag.

Vardagens ldarande har under médnniskans
historia huvudsakligen skett genom 6verfo-
rande av erfarenheter och kunnande mellan
generationerna och med kunskapsspridning
inom generationerna. Négon grians mellan den
rationella kunskapen (formell utbildning) och
den tysta kunskapen (vardagsinldrning) be-
hévde man tidigare inte ta hdnsyn till.
Fordndringarna i samhéllet skedde i en takt
som man kunde folja med i, forstd och anpassa
sitt kunnade till. Inldrningsprocessen hade sin
tid och och man kunde 6ka dess hastighet i
begrinsad omfattning. Individens begdvning
och intresse fick bli avgérande for inldmingen.

Anvindningen av datorer i inldrming har
bara borjat. Annu 4r alltfér manga kénslo-
massiga, tekniska och ekonomiska svérigheter
kvar att 16sa. Men att datoranvédndingen 1 inlédr-
ning kommer att innebéra visentliga foriand-
ringar stdr helt klart. For inldming innebar
datoranvdndning viktiga forbattringar — dkad
tillgdng till anvdndbar information foér fler,
béttre dverblick over komplicerade skeenden
och processer, mojligheter till avancerade
modellbyggen, dven i tre dimensioner.
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Pedagogik och
grafisk form

Genom interaktiviteten mellan ménniskor och
pedagogiskt utformade applikationer kan varje
ménniska béttre utnyttja sin forforstaelse och
tysta kunskap. Vi kan pé detta sétt hoja
produktiviteten i kunskapsprocessen med
pedagogisk och grafisk formgivning av
datortillampningar. For att multimedia ska
utvecklas upp till sina mojligheter 4r det
viktigt att de som skapar tillimpningar i
multimedia har pedagogiskt kunnande och
kdnsla for formgivning.

For att sprida multimedia pé olika sitt
och till olika grupper méste man tdnka pé att
tilldimpningarna inte ska kréva special-
kunnande for att anvdndas och bli mojliga att
forstd. Varje multimedial form dr en grafisk
produktion. Med den digitala teknikens
mdngsidighet och kraftfullhet f6ljer ocksa
mojligheten, att &ven den som saknar
kunskaper och erfarenheter, rent tekniskt sett,
kan utfora sddant arbete som forr krdvde
yrkeskunnande. Men tekniken 16ser inte allt.
Yrkeskunnandet dr nodvandigt for att kunna
tillgodogora sig teknikens mojligheter. Man
kan inte skapa bra grafisk form utan att skaffa
sig de kunskaper som grafiker har utvecklat
under yrkets flerhundraériga historia. Men
man kan tillagna sig de kunskaperna och gora
det snabbare 4n man tidigare har kunnat.

Multimedia -
ett nytt steg |
utvecklingen?

Alla beddmare och anvindare dr ense om att
multimedia skapar helt nya férutsittningar for
kultur, marknader och utbildning. Anda har
utvecklingen inte gatt s snabbt som man tinkt
sig. Den frimsta orsaken anses vara att det inte
finns ndgon gemensam “plattform’™ som dr
standardiserad for att olika tillverkares
apparater ska kunna kopplas samman och
fungera ihop.

Anstringningar for att 4stadkomma denna
nodvandiga gemensamma plattform 4r 1 full
gdng. Nu har 220 foretag i USA med produk-
ter av alla slag inom multimedia-omradet
samlats under en hatt - Interactive Multimedia
Association (IMA) - som har sitt hdgkvarter i
Washington D C, USA. Mélet for gruppen ar
att komma Gverens om specifikationer for
h&rdvara och mjukvara som kan bli accepterad
som gemensam standard. Forutom standards
for hdrdvara och mjukvara vill man ocksd 16sa
overforing av data mellan olika system och
maskinvaror.

Ménga inom datavérlden kénner att
datautvecklingen héller pé att forlora styr-

Denna bild dr i original en fargbild ma-
lad direkt i programmet "Studio 8" (och
lagrad i en s& kallad PICT-fil). MAlade
bilder kan anvindas i multi-media-
dokument direkt.
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farten. Detta har tvingat fram helt nya konstel-
lationer och samarbetsformer mellan konkur-
renter som tidigare ansigs helt otinkbart.
Exempel pa det dr det sd kallade ACE-initia-
tivet, som stods av ménga datortillverkare, och
Apple/IBM -6verenskommelsen om samver-
kan for ndsta generation av datorer och multi-
media.

Intresset for multimedia och dess ut-
veckling &r stort. Forvéntningarna hos data-
foretagen och mediaforetagen dr stora. Blir
multimedia nyckeln till ett nytt paradigm, ett
nytt sitt att tinka? Blir det néista stora steg i
utvecklingen av datoranvéndning? Blir det
borjan till ett nytt kulturmdnster?

Multimedia ger vida vyer. Men for de
vanliga anvéndarna géller nog framst att borja
ldra sig att forstd genom att “gora sjdlva”.

Foér vardagens manniskor,
konstnéarerna
och pedagogerna?

Multimedia finns i dag som en mdjlighet. Riitt
anvint kan det med de nuvarande forutsitt-
ningarna bli till stor nytta for enskilda manni-
skor och for samhillet. Multimedia kan péver-
ka vart sétt att se pé tillvaron. Multimedia kan
fordandra vért sétt att se p4 datoranvdndningen
och det kreativa arbetet.

James E Strothman, redaktor i Computer
Pictures Magazine, har i ett ”white paper” fér
COMDEX hosten 1991 skrivit:

" Den viktigaste faktorn som bestimmer
hur snabbt marknaden for multimedia
utvecklas har litet att gora med det
teknologiska framdtskridandet.
Multimedias tillvixt, eller bristande
tillvéiixt, dr beroende av skapande
mdnniskor som kan forma titlar,
applikationer, ldromedel, presentationer
och andra program...

...Denna’ skapande faktor’ dr sa viktig
for multimedias framgang att IBM,
Microsoft, Apple och andra foretag har
utvecklat hela avdelningar vars
huvudsakliga uppgift dr att identifiera
‘kreatorer’ som kan utveckla speciella
applikationer.”

For att formedla tankar och upplevelser,
sd att andra manniskor kan forstd och kidnna
delaktighet, krivs konstndrliga och pedago-
giska metoder. Under industrialismens tid har
vi tydligt skilt mellan anvindning av teknik
och skapande arbete. Vi har sett en motsigelse
mellan tekniken och skapandet. Den mekanis-
ka tekniken som utvecklats under de senaste
tvdhundrafemtio &ren splittrade upp helheten 1
synen pd arbete och livsvillkor som fanns
under tidigare skeden i médnniskans historia.
Den mekaniska tekniken har 16st skapandet for
text, ljud och bild med olika teknologier, dven
i de fall dér resultatet blivit en helhet, exem-
pelvis film. Uppdelningen av mediaanvénd-
ning i olika teknologier har gjort att det varit
svart kunskapmissigt, tekniskt och ekonomiskt
for enskilda ménniskor att lédra sig att anvénda
medierna.

Den digitala tekniken ger oss helhets-
synen tillbaka nédr det géller anvdndning av
medier och véra livsvillkor. Vi kan nu 4terigen
integrera det konstnérliga skapandet och det
pedagogiska kunnadet i vart vardagsliv. Det vi
kan gora med hjilp av datorer kan vi
tillgodogora oss 1 form av nyttigheter som gor
livet bittre for oss och som kan gora var
livsmiljé mer njutbar och fylld av skapande
skonhet. Datorer kan inte ersitta den tysta
kunskap som ménniskor besitter. Den tysta
kunskapen kan goras tillgédnglig med
konstndrernas och de goda ldrarnas hjilp.
Datorer hjilper oss att skapa de nyttigheter
som vi dromt om och som tekniken s linge
lovat oss. Det kan bli en tid for ett ménskligare
samhdlle pddrivet och format av vardagens
ménniskor, konstnidrerna och pedagogerna.
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Nagra TELDOK Rapporter som anknyter...

TELDOK Rapport 61
Grinssnitt manniska—dator - Ett USA-perspektiv
av Anders Berg och Lars Hard

Innehdll: Rapport frdn en studieresa till USA i april
1989. Temat ar olika metoder for att gbra datorsystem
mer anvadndarvénliga. Foretag som IBM, Apple och
Xerox har besokts. Hypermedia, dvs olika metoder att
skapa och hitta i strukturer “pd tviren”, inte bara
enligt en innehallsforteckning, diskuteras. Det gor
ocksd multimediaverktyg, inklusive inmatning med
handskrift som komplement till tangentbord. Datorer
och telemedia kan anvandas for samverkan i grupp.
En sddan samverkan kan underlattas av verktyg for att
sdlla i informationsfldet, men sddana har naturligtvis
dven andra tillimpningar. Utdver nimnda och andra
foretag har ocksd hogskolor som MIT (Sloan School),
Stanford och Carnegie Mellon bestkts. I ett appendix
finns en reserapport fran konferensen Computer-
Human Interaction 1989.

Metod: Reserapportens. Huvudtemat diskuteras i
kapitel inriktade pd olika aspekter och dellésningar,
vartill kommer bestksbeskrivningar, fakta om besken
och gruppdeltagarnas personliga reflektioner.

Auvsindare: Forfattarna kommer fran Statskontoret och
har dér bl a arbetat med forsok med kunskapssystem,
det s k Véxthuset. Studieresan gick i regi av TELDOK.

Mdlgrupp: Alla som vill fa en Sverblick 6ver vad som
pagdr ndr det gdller arbete pd anvéndarvénliga dator-
system, dels forskare, dels ansvariga for ldngsiktiga
investeringar i informationssystem.

Grad av analys: Kritisk granskning av intrycken fran
bestken.

Tickning: Naturlig begransning till intryck frén ett
antal studiebesok. Appendix fran konferensen vidgar
perspektivet.

Datumstimpel: Studieresa april 1989, utgivning mars
1991.

Nyhetsvirde: Ett antal av de system och ansatser som
beskrivs var inte kidnda utanfor féretag och laborato-
rier ndr resan gjordes, t ex MIT s Object lens eller
Wangs Freestyle.

TELDOK Rapport 62
Narhet och avstind
av Berndt Oquist

Innehdll: Detta dr en reserapport frdn USA och Canada.
Inriktningen &r informationsteknik utnyttjad for att
utjgmna regionala skillnader.

USA och Canada ar varandras kontraster, och
Sverige stir Canada védsentligt narmare. I det senare
landet terfinns en mangfald dtgérder och ansatser for
att medge arbete, sjukvard, utbildning m m i glesbygd,
inte minst via satelliter. I USA &r det vissa delstater

eller kommuner som varit aktiva, men mer begrénsat, t ex
i Kalifornien och Colorado. Aven informationsteknikens
inverkan pd decentralisering och “fjdrrsamverkan” i
foretag, t ex Hewlett-Packard, behandlas.

Metod: Reserapportens.

Avsiindare: Forfattaren har eget foretag i Ostersund och
arbetar med regionalt utnyttjande av bland annat
informationsteknik. Studieresan arrangerades av
TELDOK.

Mulgrupp: Alla med intresse for praktiska erfarenheter
och teoretiska idéer om hur informationsteknik kan
paverka regional férdelning av arbete och boende.

Grad av analys: Vissa besokta forskare, utredare och
konsulter har bidragit med analys, medan bestk pd
installationer naturligtvis bara hinner ge 6gonblicks-
bilder. Gruppens allsidiga sammanséttning borgar for
kritisk och mangfacetterad analys.

Tiickning: P4 en vecka hinner man blott se ett axplock
av de intressantaste foretagen, med restriktioner till
lokaliseringen. De mest centrala offentliga instanserna
har besokts men naturligtvis inte alla delstater etc,
heller inte “grasrotsnivan”.

Datumstimpel: Resan gjordes i april 1989. Utgdvan ar
frdn mars 1991.

Nyhetsviirde: Den breda tickningen av temat informa-
tionsteknik och regional utveckling i USA och Canada.

TELDOK Rapport 70
TELDOKSs Arsbok 1992
av Gull-May Holst, Jill Melanon, m £l

Innehdll: Den drliga statistikgenomgéngen frén hela
informationsteknikens filt, inklusive litteraturlista och
ordbok samt en kort aktuell kronika.

Metod: Sammanstéllning av frén olika kéllor tillgang-
ligt material, bearbetning till tabeller och diagram.

Avsiindare: Communicativa AB ar ett konsultfretag
inom marknadskommunikation, som nu sammanstallt
en fjirde drgdng av denna drsbok.

Mudlgrupp: Alla med intresse av aktuella siffer- och
faktauppgifter kring informationstekniken.

Grad av analys: Mycket begransad, vilket gor att
materialet d&r ndgot ofamnt: olika metoder for att skaffa
siffror, olika undersokningstillfillen, skiftande defini-
tioner mellan olika kllor etc.

Tickning: Fram till i oktober 1991 tillgéngligt material.
Datumstiampel: December 1991.

Nyhetsvirde: En sammanstéllning av material som inte
nagon annanstans finns samlat pd detta sétt.
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Materialet i detta nummer av TELDOK-Info har skapats av Thord
Fjallstrom, pedagog och bildkonstndr som sedan mitten av 80-talet
arbetat med integrerad anvandning av datorgrafik och multimedia for

utbildning och konstnarligt arbete.

Telestyrelsen har inrdttat ett anslag med syfte att
medverka till snabb och lattillganglig dokumenta-
tion betraffande anvindningen av teleanknutna
informationssystem. Detta anslag forvaltas av
TELDOK och skall bidraga till:

® Dokumentation vid tidigast méjliga tid-
punkt av praktiska tillampningar av
teleanknutna informationssystem i
arbetslivet

@® Publicering och spridning, i férekommande
fall 6versattning, av annars svardtkomliga
erfarenheter av teleanknutna informations-
system i arbetslivet, samt kompletteringar
avsedda att 6ka anvandningsvardet for
svenska forhallanden och svenska lasare

® Studieresor och konferenser i direkt anknyt-
ning till arbetet med att dokumentera och
sprida information betraffande praktiska
tillimpningar av teleanknutna informa-
tionssystem i arbetslivet
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TELDOK utger flera skriftserier. Exempel pd nyligen
utkomna publikationer ar...

TELDOK:-Info
9Gods- och informationsstrémmar — idag och
framtidsdréommar. Juni 1991.

TELDOK Rapport

60 Bor och jobbar vi annorlunda med data- och
teleteknik? Ett seminarium i Nils-Goran

Svenssons anda. December 1990.

61 Granssnitt manniska-dator — Ett amerikanskt
perspektiv. Mars 1991.

62 Narhet och avstdnd. Om regional utvecklin;g,
informationsteknologi och telekommunika-
Hon 1 USA och Canada. Mars 1991. Finns dven
i multimedia-version pd diskett for Macintosh!

63 Gransoverskridande strategier fér kompe-
tensforetag. April 1991.

64 Trimmade transporter — for att klara det nya
Europas krav. Maj 1991.

65 Datadverforing, ett steg framat for brittisk
industri. Juni 1991.

66 Dgiggansundervisru'ng for foretagsledare. Juli
1 .

67 Finansiella tjanster i Europa. Juli 1991.

68 Ny informationsteknik — nya strukturer.
September 1991. Finns dven pi engelska!

69 Natverksbildningar for att stédja mindre
foretag, speciellt inom EG. November 1991.

70 TELDOKSs Arsbok 1992. December 1991.

Via TELDOK
17 Telecommunications Use and User—Econo-
mic And Behavioral Aspects. Juli 1990.

18 Telematik — Datorer — Smaforetag — En
modell for kunskapsoverforing. Maj 1991.

Enstaka exemplar av publikationerna kan bestéllas
dygnet runt fran DirektSvar, 08-23 00 00. Ange helst
rapportnummer!

Den som 1 fortsattningen énskar erhalla skrifter
fran TELDOK far automatiskt alla TELDOK Rapport
och alla TELDOK-info.



