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Referat/sammanfattning

| rapporten gors en jamférelse mellan tva projekt dar undervisningsprogram i amnet
anatomi utvecklas. Bada undervisningsprogrammen utvecklas vid Goteborgs Universitet.
Det ena vid medicinska fakultetens datalaboratorium och det andra vid institutionen for
Zoologi. Rapporten vill klarlagga vilka faktorer i ett utvecklingsprojekt av datorstdd for
utbildning som bidrar till att utveckla ett livskraftigt program samt hitta de fallgropar som
kan leda till motsatsen. Detta gérs genom jamforelsen av de tva projekten fran uppstart till
dagens inriktning infor framtiden.

De fragor som stalls ar:
1. Vad ar det for faktorer som initierar uppstarten av ett utvecklingsprojekt av ett undervisn-
ingsprogram?

2. Vilka faktorer i projektet driver utvecklingen vidare?

3. Vad gor projektet/programmet livskraftigt efter att programmet ar klart att anvandas i
undervisningen?

Projekten beskrivs och jamfdrelse gors av initieringsprocess, utvecklingsprocess och inrikt-
ning infor framtiden. Teknikens roll i projektet studeras med hjalp av push-pull teori for att
se hur tekniken paverkar mojligheterna att utveckla ett undervisningsprogram som aktivt
anvands i malverksamheten, som fyller sitt pedagogiska syfte och ar forankrat i verksamhet
och malgrupp. Efter jamforelsen identifieras kritiska faktorer och fallgropar som paverkar
utvecklingsprocessen och resultatet av processen.
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1. Inledning
1.1 Problem

Det finns idag en datorteknik med stora multimediala méjligheter som é&r tillganglig for det
flesta studenter inom de flesta amnesomraden i Sverige och manga andra lander. Man kan
med jamna mellanrum lasa rapporter i dagspressen om hur stor andel av Sveriges hushall
som har en dator och hur manga hushall som anvander Internet. En undersokning av Forskn-
ingsgruppen for samhalls- och informationsstudier (FSI) visar att vart tredje hem har idag
en dator (G-P 1997-09-23). Det vill sdga att undervisning med hjélp av datorteknik borde i
de flesta fall kunna tillgodogoras av malgruppen aven nar det inte finns datorer tillgangliga
pa skolan/universitetet.

Datorteknik erbjuder stora mojligheter for undervisning och inlarning om den anvands med
eftertanke. Multimedia teknik kan illustrera olika férlopp och skeenden pé ett helt annat sétt
an en larobok med nagra fa bilder. Aven simuleringar kan skapas for inlarning och repeti-
tion av fardigheter som annars kan vara svara att trana i "verkliga livet” . Distansutbildning
via Internet ar ytterligare en undervisningskanal som skulle kunna ge fler magjlighet till
utbildning. Distansutbildning via Internet eller en kombination av CD-ROM och handledn-
ing via elektronisk post alternativt instruktioner upplagda pé Internet ger yrkesarbetande
Over hela landet stdrre mojlighet till vidareutbildning och kompetenshdjning. Aven personer
som bor i omraden dar det inte finns universitet/skolor skulle kunna studera och till och med
examineras pa distans. Grund- och gymnasieelever skulle kunna gora vissa moment i under-
visningen hemma och lasa @&mnen som kanske inte finns pa den egna skolan utan pa en skola
i en annan del av Sverige. Program-moduler som innehaller lampliga moment inom olika
amnen ger storre mojlighet till sjalvstandiga studier och eget initiativ.

Da samhallets resurser minskar och behovet av utbildad arbetskraft 6kar sa okar kravet pa
samhaéllet att skapa effektivare metoder for inlarning som kan nyttjas av fler. Varfor inte
forsoka att ge en mer levande bild av kunskap? Matematik kan illustreras grafiskt, svenska
berattelser och forfattare kan fa liv, historiska personer kan "sjalva” dela med sig av sitt liv
med hjalp av multimediateknik, biologiska processer kan illustreras och kemiska experi-
ment kan goras om hur manga ganger helst. Det finns ocksa en ¢kad insikt om att olika
manniskor har olika latt for att lara pa olika satt. Datorstod ar ett inlarningshjalpmedel som
kan anvandas pa flera satt.

For att denna framtid skall bli mojlig maste personer med amneskunskap, aktiva larare och
programproducenter arbeta tillsammans for att utveckla livskraftiga, bra undervisningspro-

gram som stimulerar eleven/studentens intresse for kunskap och som illustrerar moment i
kurser genom att bast utnyttja de maojligheter inom tekniken som bast passar amnet/momen-
tet.

Genom mitt arbete, forst pa Medicinska Hogskolan och sedan som privatanstalld konsult
med kunder inom grundskola och gymnasium, har jag nastan aldrig traffat nadgon som
tycker att det finns bra kommersiell programvara som de skulle kunna ha anvandning for i
sin undervisning. Undersdkningar som gjordes i ett samarbete mellan Mittskolan i Oster-
sund och Telia Laromedelsfond visar bland annat att brist pa bra datorbaserade laromedel ar
ett stort hinder fér att nd en forbattrad anvandning av datorn i undervisningen (Datorn i
utbildningen nr 3/97). De personer jag intervjuat for denna rapport namner ocksa att de letat
pa marknaden efter program men inte funnit nagra som tackte deras behov.

Ibland hor man ocksa talas om nagon inom skolvarlden som forsoker starta ett projekt,
nagon annan &r intresserad av att "gora nagot” men kommer inte over initialmotstandet och
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ater nagon som startat ett projekt men som inte lyckats med att halla det vid liv.
Det finns ocksa personer som lyckats med att starta ett projekt, halla utvecklingen i gang
och foljaktligen har skapat ett undervisningsprogram inom sitt &mne.

Eftersom det inte finns speciellt manga program i dag som kan anvandas som stod inom
undervisningen forsoker samhallet via stiftelser och fonder att uppmuntra laromedelsan-
stalter och andra att paborja utveckling av undervisningsprogram som en del av den nya
"friare” grund- och gymnasieskolan samt for universitet och hogskolor. Inom @mnesom-
raden som anatomi och biologi finns manga foérlopp och sammanhang som bast beskrivs
visuellt. For sadana moment i undervisningen finns stora mojligheter for undervisningspro-
gram med den digitala bilden som grund. Men aven innan dessa satsningar fanns larare/lek-
torer som startade denna typ av projekt.

Mot denna bakgrund har jag funnit féljande fragor intressanta:

1. Vad ar det for faktorer som initierar uppstarten av ett utvecklingsprojekt av ett undervisn-
ingsprogram? For att kunna stimulera till uppstart av nya projekt maste det vara en hjalp att
veta vilka faktorer som hjalpte till vid initieringen av redan existerande projekt. Vad bidrog?
Var det en egen 6nskan om forbattring eller en begaran fran omgivningen?

2. Vilka faktorer i projektet driver utvecklingen vidare? Vill man inspirera till uppstart av
nya projekt sa ar man med stor séakerhet mycket angelagen om att projekten resulterar i ett
program och inte avbryts pa halva vagen. Vad finns det for fallgropar som skulle kunna fa
konsekvensen att ett projekt inte resulterar i ett datorstdd och vilka faktorer behdvs i projek-
tet for att det skall kunna undvika fallgroparna?

3. Vad gor projektet/programmet livskraftigt efter att programmet ar klart att anvanda? Ett
projekt kan startas upp och drivas tills det resulterar i ett program men om programmet inte
fyller sitt syfte s kommer heller ingen att anvanda det. Vilka faktorer behovs i projektet for
att programmet skall bli livskraftig och anvandbart? Med benamningen livskraftigt menar
jag ett programs alla forutsattningar for att anvandas i malmiljon.

Aven om anvandbarheten &r lag kan andra faktorer, till exempel férankring och resursbrist,
paverka anvandningen av programmet och darmed 6ka eller minska programmets livskraft.
Om ingen &r intresserad av programmets innehall sa minskar intresset for programmet och
om den pedagogiska designen inte ar genomtankt kan programmet bli svart att anvanda och
kan foljaktligen inte stodja malen for undervisningen. Den grafiska designen kan vara
storande eller inkonsekvent med foljden att det blir rérigt och svart att anvanda programmet.
Hur kan man skapa férutsattningar for att skapa ett livskraftigt utbildningsprogram och und-
vika dessa problem? Jag kommer inte att narmare g in pa grafisk eller pedagogisk design
da det inte ar syftet med rapporten. Inte heller kommer jag att géra nagon narmare person-
lighetsbeskrivning av projektmedlemmarna, narmare beskriva teknisk utrustning eller
utvecklingsverktyg da dessa punkter inte ingar i syftet med rapporten.

For att battre kunna forbereda och planera for framtida projekt maste det vara viktigt att ta
tillvara den kunskap och erfarenhet som finns i redan existerande projekt. Inget projekt ar
identiskt med ett annat men det finns a&nda mycket att lara genom att ta del av andras
erfarenheter. Vi skall inte bara ta del av andras erfarenheter fér att undvika misstagen utan
ocksa for att lara av och inspireras av framgangar, for jag tror att det finns bade misstag,
misslyckanden och framgang i olika grad i alla projekt.

Jag kommer i min uppsats att jamfora tva projekt inom omradet anatomi genom att intervjua
de tva personer som ar mest aktiva inom varje projekt i dag och studera de artiklar som finns
skrivna. Det ena projektet startade redan i slutet pa 1980-talet pa MedNet, Medicinska hog-
skolans i Géteborg datalaboratorium; Brain-projektet. Projekt nummer tva ar lite "yngre”
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och startade upp 1994 pa Zoologiska institutionen, Géteborgs Universitet; projekt DigiDiss.

Uppsatsen kommer att ta upp de faktorer som driver ett utvecklingsprojekt inom omradet
undervisningsprogram framat, de faktorer som paverkar vilken typ av utveckling (teknisk

eller pedagogisk) som prioriteras inom projektet samt de faktorer som kan betraktas som
fallgropar och pa olika satt forsvarar utvecklingsprocessen.

1.2 Syfte

Syftet med uppsatsen &r att:

1. Se vilka orsaker som medverkar till att projekt startas upp.

2. Finna de faktorer i miljé och projektgrupp som driver ett projekt vidare.

3. Ta fram de faktorer i uppstarten av projektet och i utvecklingsarbetet som paverkar livsk-
raften och anvandbarheten hos undervisningsprogrammet.

Det vill sAga att visa vilka faktorer i projektets uppstart och utvecklingsprocess som bidrar
till att skapa ett anvandbart program som ar forankrat i verksamheten och fyller sitt syfte
samt hur man skall kunna férutse och darfér eventuellt forebygga fallgropar i utveckling-
sprocessen.

Uppsatsen riktar sig till personer verksamma inom undervisning och personer verksamma
inom utveckling av undervisningsprogram for universitet/skolor.

1.3 Metod

Underlaget for rapporten bestar i huvudsak av intervjuer, samtal och artiklar som skrivits
om projekten. Intervjupersoner for Brain- projektet var Martin Rydmark och Torben Kling-
Petersen. Martin Rydmark &r ansvarig for Brain-projektet och ar den person som startade
upp projektet i slutet pa 1980-talet da han var studierektor for kursen "Det centrala nervsys-
temets byggnad och funktion” vid Medicinska hogskolan i Géteborg. Han ar idag férestan-
dare for MedNet-laboratoriet. Torben Kling-Petersen kom in i projektet 1994 - 1995 och ar
idag den person som bland annat skéter programmeringen i projektet.

Intervjupersoner for DigiDiss var Gunnar Berg och Christoffer Schander. Gunnar Berg ar
lektor vid Zoologiska institutionen i Goteborg och Christoffer Schander var doktorand i
marinbiologi. Gunnar Berg och Christoffer Schander besl6t att starta projekt DigiDiss hos-
ten 1994. Christoffer Schander har tidigare arbetat med ett undervisningsprogram i neuro-
histologi tillsammans med professor Anders Hamberger pa institutionen for cellbiologi
Programmet ingar numera i Brain-projektet.

Till viss del bestar underlaget ocksa av min egen erfarenhet av projekten da jag var forst
examensarbetare och sedan anstalld vid MedNet fran hosten 1991 till och med varen 1996.
Jag fick formanen att programmera och géra den grafiska designen for den forsta PC-proto-
typen i Brain-projektet, samt att senare gora ytterligare tva prototyp-moduler fér PC (Brain
Radiology och Brain Images). Under 1994 -1996 var mina programmeringsinsatser i pro-
jektet endast sporadiska.

| DigiDiss-projektet har jag varit verksam sedan hosten 1996. Det fanns da en férsta proto-
typ att utgd ifran och med lardomar fran den skapades en ny prototyp med ett mer
tillgangligt granssnitt samtidigt som vi bevarade den pedagogiska tanken fran den forsta
prototypen.
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Under min tid pa MedNet hade jag mycket kontakter med studenterna vid lakarutbildningen
och skoétte bland annat undervisningen i datorintroduktion fér termin ett. Datormognaden
hos dessa studenter 6kade for varje termin och sa dven deras krav pa undervisningsprogram.
D4 jag laste anatomi och histologidelen av kursen "Det centrala nervsystemets byggnad och
funktion”, for att battre kunna delta i Brain-projektet, forstod jag hur stort stod ett bild-
baserat utbildningsprogram &r vid inlarningen i denna typ av kurs. Hur battre beskriver man
komplicerad anatomi &n med hjalp av bilder?

De tva projekten kommer att beskrivas och jamféras vad galler bakgrund, miljo, teknik, pro-
jektgrupp, klimat, studentutvarderingar, marknadsforing och framtidssyn. Jamforelsepunk-
terna bakgrund, orsak till initiering, miljo och klimat studeras for att finna faktorer som
bidrar till att starta upp projekt. Bakgrund och orsak till initiering beskriver anledningen till
varfor projektet startades upp och punkten miljo beskriver i vilken miljé personen/person-
erna som initierade projekten befann sig i vid denna tidpunkt. Fanns tillgang till teknik i
hemmiljon eller var det nagot som man fick anskaffa for att sedan kunna starta projektet?
Klimatet for projekten i hemmiljon visar hur projektstarten var forankrad i verksamheten
och vilka forutsattningar for fortsatt férankring for projektet som fanns.

Teknik, projektgrupp, studentutvarderingar, och marknadsforing studeras for att finna de
faktorer som driver ett projekt vidare. Synen pa och anvandningen av teknik studeras for att
se hur stor roll tekniken spelar i utvecklingen. Ar tekniken styrande i projektet eller ar det
malet att stodja verksamheten som styr utvecklingen? Projektpersonerna sammanstalls 6ver
projektens livstid och projektgruppens utveckling avseende resurser tas upp for att se vilka
kompetenser som ingar vid uppstart och vilka kompetenser som ingar under projektens
gang. Narmare studie eller beskrivning av projektmedlemmarnas personligheter tas inte upp
da det inte ar syftet med denna uppsats. Studentutvarderingarna visar hur malgruppen tar
emot och uppfattar projekten och ger en fingervisning om hur anpassade undervisningspro-
grammen ar till malgruppen. Anpassas vidare utveckling av programmen efter malgruppens
onskemal och behov eller sker utvecklingen utan denna feedback? Punkten marknadsforing
tas upp for att se hur val forankrat projektet &r i verksamheten och &ven i andra liknande
verksamheter. Denna punkt kan &ven visa projektens benagenheten att komplettera befintlig
kompetens och villigheten att ta emot synpunkter fran andra kallor &n den direkta malgrup-
pen.

Slutligen visar projektens framtidssyn inriktningen for det fortsatta arbetet inom projekten.
Ar det samma faktorer som orsakade projektens uppstart som driver projekten vidare eller
har projektets motor andrats under utvecklingen?

Slutsatser kommer att dras avseende arbetssatt, projektgruppens sammansattning, tyngd-
punkten i utvecklingsprojektet, vilken motor som i olika faser driver projektet vidare och
vilka fallgropar som pa olika satt kan hindra utvecklingen.

1.4 Teori

Enligt Zmud (1984) finns det tva ytterligheter vad galler strategier for att inféra en ny
teknologi i en organisation. Den ena, som man kallar pull-strategi, &r nar man infoér en ny
teknologi i en organisation for att man har ett behov eller ett problem att I6sa och man tror
sig kunna gora det med hjalp av teknologin. Detta &r borjan till ett mer traditionellt syste-
mutvecklingsprojekt dar man utgar ifran verksamheten och dess behov och genomfor en
utvecklingsprocess som resulterar i att man bestammer sig for att anvanda sig av en
teknologi for att I6sa behovet eller problemet.

Den andra ytterligheten kallas fér push-strategi och innebér att en organisation infor ny
teknologi for att man tror att organisationen kommer att ha nytta av den. Detta resulterar i en
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mer teknikstyrd utveckling. Man fokuserar pa den nya teknologin for att man lockas av den
och "trycker in” teknologin i organisationen trots att det inte finns uppenbara behov av den.
Da far man inte nagot tydligt mal att strava mot utan man far préva sig fram.

Jag anvander push-pull teori for jamforelsen av de tva aktuella projektens relation till infor-
mationsteknologi darfor att teorin pa ett bra satt illustrerar de roller teknologi kan ha inom
ett utvecklingsprojekt. Enligt Zmud (1984) anses en pull strategi ha storre chanser att lyckas
an vad en push strategi har eftersom man fokuserar pa verksamhetens behov och darfor har
konkreta mal som man vill uppna och styr emot. Med att lyckas menar jag att utveckling-
sprojektet mynnar ut i ett anvandarvanligt undervisningsprogram som aktivt anvands i
malverksamheten, som fyller sitt pedagogiska syfte och ar forankrat i verksamhet och
malgrupp. For att se om projekten startats via push eller pull studerar jag projektens bakgr-
und, ursprungsmiljo och klimatet i ursprungsmiljon. Jag tittar pa studentutvarderingar, stu-
denternas uppfattning om programmet och i vilken utstréackning utvarderingar har utforts,
projektgruppens sammanséattning samt betydelsen av teknik och pedagogik for att se hur
utvecklingsarbetet i projekten forhaller sig till teknologi. Styr teknologiutvecklingen (push)
eller tar man till sig den teknologi man behéver for att na sitt pedagogiska mal (pull)? Jag
studerar ocksa i vilken riktning planerna for framtiden gar. Drar teknologi projektet framat
eller drar malen projektet framat samtidigt som det anvander sig av den teknologi projektet
ser sig behéva?

2. Beskrivning av utvecklingsprojekten

2.1 Projektet Brain vid MedNet (Medical Network - Medicinska fakultetens datalabo-
ratorium, Goteborgs Universitet)

Undervisningsprogram for det centrala nervsystemet, hjarnans makroskopiska
anatomi. Intervjupersoner: Martin Rydmark (MR) och Torben Kling-Petersen (TKP).

2.1.1 Bakgrund

Ar 1983 lades grunden for en enhet med tung datorkraft for forskning/utbildning fér med-
icinska fakulteten och Sahlgrenska universitetssjukhuset berattar MR. Enheten som kallades
MedNet startades 1985.

Bildhanterande system och PC-datorer inkdptes. Forskningen centrerades kring bildhanter-
ing och molekylmodellering (visualisering och modellering av molekyler med hjalp av
dator). Den pedagogiska delen av MedNet-enheten bestod mestadels av molekyl-program
for kemister. Aren 1987/88 byggdes MedNet-laboratoriet. Forskningen tkade och var
framgangsrik under 80-talets andra halft. Pa grund av personalens bakgrund inriktades for-
skningen mot anatomi.

MR var studierektor for kursen "Centrala nervsystemets byggnad och funktion” som gavs
under termin tre pa lakarutbildningen. Han var dessutom ansvarig for den pedagogiska
delen av MedNet-labbet. D& han gjorde digital bildhantering av snittbilder genom hjarnan
uppstod idén att gora ett inlarningsstod for studenterna med hjélp av snittbilderna och
bildhanteringstekniken. Att lara sig att forsta hjarnans anatomi ar mycket svart, speciellt att
skapa sig en 3D-bild av strukturerna och deras inbtrdes forhallande. Detta ar mycket
komplicerad anatomi och terminologi. Forsta gangen studenter dissekerar hjarnor gor de latt
fel. De far inte ut allt som de skulle kunna fa ut av dissektionsévningen. For att underlatta
évningen har tidigare larare monsterdissekerat hjarnor innan datorstod fanns att tillga.

For att ta fram snittbilder gjordes foljande. En hjarna lades i ett varmt genomskinligt &mne
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(agaragar) i en lada med 16s botten. Amnet stelnar nar det svalnat och héller darfor hjarnan
pa plats. Sedan skar man bort en millimetertjock skiva av hjarnan i taget. Ytan tacktes med
olja och snittytan fotograferades. For att fa referenspunkter gjordes hal kring hjarnan som
fylldes med svart agaragar. Aven boxens vaggar anvdndes som referenspunkter. Att gbra en
snittserie ar inte latt. En hjarna av fem hjarnor ar anvandbar, det vill sdga saknar tumorer och
andra sjukliga forandringar. Snittningen kan latt ga fel. Nar snittningen fungerade tog det
fyra personer en halv vecka att fardigstalla snittserien. Fotokopiorna hangdes sedan upp i
dissektionssalen. Det blev ett bildgalleri pa ca 35-40 meter. Inga strukturer var namngivna
pa bilderna. | gangse litteratur fanns bara enstaka snitt centralt genom hjarnan. | Petrén
fanns tva frontalsnitt, tva horizontalsnitt, ett mediansnitt, nagra fa bilder samt tecknade
illustrationer av hjarnan. Det racker inte for att fa en fullstandig bild av strukturerna och
deras inbordes placering. Oavsett teknologi fanns behovet av hela namngivna snittserier. Da
fick MR idén att lagga in snittserierna i datorn.

| dissektionssalen hangde ocksa rontgenbilder. Dessa rontgenbilder gjordes langre fram rena
ochlastesinviaenscannerforattliggatillgrund for en modul med olika typer av rontgenbilder.

2.1.2 Miljp

Miljon ar bade vid uppstart och senare en kombination av Anatomiska institutionens under-
visningsproblematik och ett valutrustat datalaboratorium. Detta datalaboratorium har dessu-
tom ett avancerat bildhanteringssystem.

2.1.3 Klimat

Installningen till projektet har hela tiden varit gott bade pa anatomiska institutionen och pa
MedNet enligt MR. Installningen ar fortfarande god men det ekonomiska system som rader
I dag gynnar forelasningsformen av undervisning. Det ekonomiska systemet gynnar inte
enskilt arbete med handledning, vilket anvandning av datorstdd av studenter skulle falla
under. | verksamheten prioriteras forskningsinsatser och inte pedagogiska insatser.

2.1.4 Teknik

Teragonsystemet (bildhanteringssystem som fanns redan 1985) hade all den funktionalitet
som idag finns hos till exempel Photoshop. Det fanns en Ibis dator med en disk pa 1.4
gigabyte. Teragonsystemet kunde visa fullskarmsbilder som cinematisk prese(tatics

visa angivna bilder automatiskt i sekvens). Har kunde man animera, i bra hastighet, bade
framat och bakat. Prototypen programmerades i programspraket C med graskaliga bilder
som omskapades till fargbilder av programmet innan bilderna visades. | nasta steg utnyt-
tjades mojligheten att kunna ha fyra éverliggande plan . En originalbild far ha hur manga
lager som helst kopplade till sig. | pekfunktionen letade systemet efter bild som hade ett
Overliggande plan for aktuella koordinater och visade den dverliggande bilden. Om man
valde en struktur i en lista dver strukturer, sa visades lamplig bild med vald struktur. Storsta
nackdelen med prototypen var att det blev en ganska lang svarstid pa pekfunktionen.

Dar kunde projektet ha slutat om inte studenterna tyckt om idén och prototypen. Ar 1990
kom starkare, snabbare PC-datorer med 17" skarmar, AVC (Audio Visual Connection)
IBM's multimediaverktyg och en praktikant som var programmerare. Praktikanten tog bild-
materialet fran Teragonsystemet och flyttade 6ver det till PC och forsokte implementera
funktionaliteten som fanns i den tidigare prototypen sa gott det gick i AVC. Denna forsta
PC-version kordes under nagra ar i undervisningen i PC-salen och i grupprum som for-
beredelse infor dissektionsdvningen och for repetition. En ALU-arbetare gjorde en ny ver-
sion pa Macintosh i Authorware som testades i studenternas Macintosh-sal. Dessa tva
prototyper nadde nastan samma niva som programmet pa Teragon-systemet men inte lan-
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gre. Det berodde pa att det var svart att fa personer med anatomiska kunskaper att markera
strukturer. Dessa markeringar kunde endast géras som en eller flera rektanglar och var dar-
for ett mycket tidskravande arbete (hjarnans strukturer ar oftast mycket oregelbundna). Nu
finns &ven en version i Macromedia Director som kan porteras (flyttas) mellan PC och Mac-
intosh och har finns mer lattarbetade majligheter att markera oregelbundna strukturer.

En modul skapades med kontrastrontgen, CT och MR pa PC i Authorware. Slumpmassigt
kom utvecklingen att resultera i ett moduléart tankande, plattformsoberoende och porterings-
vanlighet. Under tidigt 1990-tal utvecklades ocks& en modul fér neurohistologi (nervsyste-
mets anatomi som man ser med hjalp av ett mikroskop).

Hdgskolans grundutbildningsrad bildades i borjan pa 1990-talet berattar MR. En forsta
ansokan lamnades in till radet om att fA medel att utveckla en 3D-modell av hjarnan.
Ungefar samtidigt slapptes verktyget QuickTime-VR. Projektet fick det forsta exemplaret
av programvaran som fanns tillgéngligt i Sverige. Av snittserier genom hjarnan konstruer-
ades sedan 3D-modeller i Silicon Graphic’s stationer som sedan anvandes som underlag till
QuickTime-VR filmer.

2.1.5 Projektgruppen

TKP blev involverad i projektet 1993 for att gora research om programvaror. Malet var att
hitta ett utvecklingsverktyg i vilkket man kunde utveckla en programvara som man kunde
kora bade pa Macintosh och p& PC. Sedan bdrjade han att arbeta deltid i delprojektet 3D-
Brain. Det grundlaggande arbetet gjordes av Ragnar Pascher (RP), davarande doktorand i
matematik, med hjalp av snittbilderna pa Silicon Graphic's. Sedan gjorde TKP 3D-rekon-
struktioner av hjarna utifrin RP’s arbete. QuickTime-VR kom i april 1995 och da bérjade
arbetet med att gora VR-filmer. En forsta version av 3D-hjarnan var fardig i juni 1995.
Vidare arbete pagick till borjan av 1996. Sedan dess har modulen inte utvecklats sa mycket
mer.

TKP styrde utvecklingsprocessen av 3D-hjarnan sjalv och gjorde den pedagogiska och
grafiska designen. Han upplever inte att det saknats nagon kompetens inom projektet och
sager att det man inte kan det lar man sig. Behallningen han har fatt av projetet &r erfaren-
heten av att ha arbetat i projekt. P& grund av tidsbrist och andra arbetsuppgifter gér han all
programmering pa fritiden. Det har inte varit nagon egentlig interaktion/dialog mellan pro-
jektmedlemmarna och ingen egentlig samordning/projektledning sager TKP.

Projektorganisationen fungerar i stort bra tycker TKP men for att den skall bli battre behdvs
mer tid, utrustning och pa personalsidan behovs en programmerare. Erfarenheten har visat
att det finns tillrackligt med pedagogisk kompetens i den befintliga gruppen enligt TKP.

MR anser att de kompetenser som saknats i projektet ar grafisk och pedagogisk design. Som
ansvarig for projektet har han med jarnhand styrt amnesinnehall och kvalitet. P& grund av
brist pa tid och ork for styrning och uppféljning har programmerarna fatt i stor sett fria
hander med resten. Den kompetens som har funnits i projektet &r amneskompetens, erfaren-
het av aktuellt &mnes pedagogik och teknik. Olika programmerare har arbetat med olika
moduler och konsekvensen ar att de olika modulerna har olika layout och uppléagg. Den
grafiska designen i ett par moduler upplever han som lite for fargglada.

Sammansattning av projektgruppen vid uppstart och 1997
(se bilaga for att se sammansattningen for projektets hela livstid)
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1986-90 Med. Dr, docent, studierektor for kursen "Centrala nervsystemets byggnad och
funktion” for l&karutbildningen, ansvarig for den pedagogiska delen av MedNet.

Med. Dr, professor pa anatomiska institutionen, Forestandare for MedNet,
ansvarig for avdelningen for bildanalys pa MedNet

Student/studenter fran Chalmers tekniska hogskola for programmering

1997- Med. Dr, Fil. Dr., docent, Férestandare fér MedNet, ansvarig for den
pedagogiska delen av MedNet, lektor i Medicinsk informatik

Fil. Dr. i Farmakologi, datorentusiast, handhar Wallenbergstudion
Fil. Dr i matematik vid MedNet.

For modulen med rontgenbilder har man samarbetat med Radiologen pa Sahlgrenska
Sjukhuset och under utvecklingen av histologimodulen har man samarbetat med Institu-
tionen for cellbiologi som numera ingar i Institutionen for anatomi och cellbiologi.

2.1.6 Relationer utat, marknadsforing

Marknadsfoéring av systemet gors genom konferenser och kontakter med forskarkollegor.
Dessa kontakter kan eventuellt kan utmynna i nya projekt. Nya idéer uppges inte komma pa
begaran fran studenter eller omgivning utan ett behov av moduler skapas istéllet utifran vad
projektmedlemmarna ser ar bra for malgruppen, berattar TKP. Till exempel: en 3D-modul
med hjarnans blodkarlssystem, macro och mikro neuropatologi, neurogenes med flera.

2.1.7 Anvandning idag/studentutvarderingar

En del av de studenter som fick testa den forsta prototypen blev mycket entusiastiska. Men
da prototypen fanns inne i MedNet-laboratoriet pa en forskningsmaskin fanns den bara
tillganglig under korta stunder (1987/1988). Studenterna tyckte att hastigheten pa en bild
per sekund var lagom (det fanns mdjlighet till hogre hastigheter) for att félja bansystem och
strukturer. Studenterna hade foljande 6nskemal: namngivna strukturer, mojlighet att peka pa
en struktur och se den lysas upp samt mdjlighet att peka i en lista och se lamplig bild visas
med strukturen markerad. Dessa funktioner var ej kompletta i horizontalsnittserien som
implementerades forst.

Har kunde projektet ha slutat men studenterna tyckte om idén och prototypen. Ar 1990 kom

starkare PC-datorer och en PC-prototyp pabdrjades. Det fina med att utveckla programmet
pa PC var att programmet nu kunde distribueras till studenterna och att man fick upp 6gonen
for teknologin. Enkater och utvarderingar har gjorts pa denna prototyp och studenterna gav
mycket god kritik.

Sedan 1995 ar det en ny studierektor fér CNS-kursen hér i Géteborg. Den utveckling som
var tidigare av undervisningsmetodiken med datorstod haller ingen langre i. Ingen ser heller
till att programmen finns installerade for studenterna och foljaktligen anvands de inte lika
mycket. Hur mycket vet man inte, da det inte undersoks eller méts.

En utvardering gjordes aven av den forsta versionen av 3D-hjarnan pa en grupp studenter.

Utvarderingen har &nnu inte sammanstallts men materialet togs fram och 39 av 62 studenter
svarade.
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Programmet 3D-Brain finns tillgangligt i Mac-salen och pa de datorer som finns i Anato-
mens grupprum sager TKP. Studenterna informeras vid kursstart (CNS-kursen) att program-
men finns tillgangliga. Hur mycket de anvands eller i vilken utstrackning informationen nar

studenterna vet han inte.

TKP berattar att programmet 3D-Brain anvands pa Cornell Medial i New York dar det lig-
ger pa en server som 146 datorer har atkomst till. En kopia av programmet ar skickat till fler
universitet i USA. Exakt hur manga minns inte TKP, tre till fyra kanske, fast dar vet vi inte
om eller hur mycket det anvands. | Sverige finns modulen 3D-Brain i Goteborg, Lund,
Malmo, Uppsala, Umed, Stockholm. TKP vet att Stockholm snart skall borja kéra program-
met i undervisningen. D& anvands modulen bade pa Cornell Medial i New York och i Stock-

holm.

Ett utdrag fran enkaéter till studenter i malgruppen i Goteborg hosten 1992 och varen 1993
efter kdrning av den férsta PC-prototypen i undervisningen.

Fraga ja (%) nej (%) delvis (%) | vet ej (%)

Ar 92 98 92 98 92 ©3 92
Var anvandarhandlednin-
gen tillracklig hjalp? 43 61 O 4 13 22 39
Gav programmet en dju-
pare kunskap? 61 52 4 9 28 26 4
Saknades nagon funktion |i
programmet? 63 5 9 13 - - 15

Funktioner som studenterna saknade i prototypen:

Funktion hosten 1992  varen 1993
Folja strukturer genom sekvenser 80 % 65 %
3D- modell 26 % 43 %
Mikrosopibilder 26 % 43 %
Radiologi 65 % 70 %

93

13

13

17

For 6vriga moduler saknas dokumenterad utvardering men de har bemotts positivt vid dem-
onstrationer. Materialet fran utvarderingen av 3D-Brain kan ha kommit bort.

2.1.8 Framtiden

| Brain - projektet ingar fyra delprojekt
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1. Brain Images

2. Brain Radiology
3. 3D-Brain

4. NeuroHistology

Vi har medvetet inte lagt ned tid pa projekten de sista aren sager MR. | stéllet har tiden lagts
pa kursverksamhet. Detta beror framst pa ekonomiska orsaker. Kursverksamhet ger inko-
mster till [6ner och omkostnader. Ett problem i verksamheten idag ar darfor att det inte
hander sa mycket pa forskningssidan som darfor skulle behéva utdkas.

De behov som kvarstar i dag ar att Brain Radiology och Brain Images behéver namngivning
och portering (flyttning och konvertering fran Macintosh milj¢ till PC eller tvartom). Pro-
grammet 3D-Brain behoéver porteras till PC och NeuroHistology ar &nnu inte komplett

MR summerar projektet med att forskningens tekniker och majligheter for att gora under-
visningsprogram har tillvaratagits. Programmet 3D-Brain hade ej kunnat goras utan Silicon
Graphic's 3D modelleringsmdjligheter. Via Neurohistology togs forskningresultat in i pro-
jektet. Laromaterialet i textbocker ar oftast valdigt gammal men nu plockas, som komple-
ment, nytt forskningsmaterial in i studentprogrammen.

Utvecklingen av programmen sker nu i langsam takt. Man amnar experimentera med
natverksvarianter. Tidigare installerades programmen via disketter och sedan via CD-ROM
till studentdatorerna (vissa var ej anslutna till natverk). Med gangse PC-system ar underhal-
let tungt men NC-datorer (Net Client) kanske bryter svackan. Infor framtiden ser MR en tro-
ligare utveckling mot web-teknologi.

Ett problem han oroar sig 6ver ar att for att kunna fardigstéalla programmen maste nagon
lagga in hotspot-markeringar 6ver hjarnans strukturer. Hur skall man kunna fa denna resurs?

En artikel (Kling-Petersen m fl, 1997) berattar ocksa att en web-baserad version av projektet
ar planlagd och att den skall utvecklas med hjalp av VRML och Java.

Verksamheten pa MedNet, upplever MR, fungerar lite som pionjar och vagledande for
andra. Vi har nu passerat en kompetensuppbyggnadsfas, sager han. Produktionen skall even-
tuellt sedan "ut pa stan" nar designen av ett projekt ar klar. Verksamheten har p4 MedNet
skall vara att vara brobyggare, informator och i framtiden utveckla VR-teknik. Pedagogisk
vilja och inriktning i verksamheten idag &r forskning inom VR-teknologi

2.2 Projekt DigiDiss vid Zoologiska Institutionen, Géteborgs Universitet Intervjuper-
soner: Gunnar Berg (GB) och Christoffer Schander (CS)

2.2.1 Bakgrund

Antalet studenter pa vara kurser okar men inte tillgangliga medel sager GB. Nu har en stor
kurs 120 studenter. Tidigare hade en stor kurs 30 studenter. Sedan blev det 40 studenter i en
stor kurs. Annu lite senare 6kade antalet till 60 studenter. | dag ar det 120 studenter i en stor
kurs och kvalitén skall vara densamma fastan tillgangliga resurser inte har okat. Totala
mangden larare och assistenter dras dessutom ned. Hur far man ett bra resultat med fyra
assistenter pa 120 studenter?

GB ar kursansvarig for en kurs som inbegriper momentet dissektion. Han insag att man
maste gora nagot for att effektivisera undervisningen. Forst provade han att skicka hem stu-
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denterna med dissektionsbeskrivningen fore dissektionsévningen i férhoppningen att de
skulle vara battre forberedda. Dagen da dissektiondvningen skulle utféras hade knappt
nagon av studenterna studerat dissektionsbeskrivningen. GB insag da att 4 assistenter defin-
itivt inte racker till for att handleda 120 studenter. Tidigare da 2 assistenter hade 30 stu-
denter d v s 15 studenter var sa fungerade handledningen. Nu fick de plotsligt dubbelt sa
manga studenter var att handleda.

GB funderade, tillsammans med kolleger, 6ver olika satt att I6sa problemet. Han tankte forst
pa losningar med hjalp av distanskurser, diabilder eller video. CS var da assistent pa en kurs.
Han hade tidigare arbetat i ett projekt med att utveckla datorstéd inom neurohistologi pa
Institutionen for anatomi och cellbiologi. GB diskuterade mycket med honom. Kan Institu-
tionen for anatomi och cellbiologi s& borde val vi ocksa klara av att utveckla ett undervisn-
ingsprogram, sager GB. GB var lite tveksam i bérjan. Han hade gatt en datorkurs men kande
fortfarande en viss distans till datorteknologin. Han insdg anda att man kunde ha "burken”
till bra saker. S& GB och SC besl|6t sig for att starta ett projekt och skrev en ansokan till cen-
trala forsoksdjursnamnden. Ansdkan bifélls och DigiDiss-projektet fick 120 000 kronor
varen 1995. En drém blev plétsligt en realitet och far man resurser sa vill man forséka sager
GB. | dag ar det inte langre ett val utan en sjalvklarhet tycker GB. Till en bérja bestod pro-
jektet av Christoffer Schander och Gunnar Berg.

Tidigare har jag deltagit i ett projekt att utveckla ett undervisningsprogram i neurohistologi
med Anders Hamberger (institutionen for anatomi och cellbiologi, Goteborgs Universitet)
berattar CS. Sedan 1994 assisterade han Gunnar Berg i en del faltkurser. Ekonomin stra-
mades at och det blev fler studenter pA samma resurser. Samtidigt ville allt fler av student-
erna avsta fran att delta i dissektionsévningarna. Inom kursledningen diskuterades olika satt
att |6sa problemen pé. Beslutet att gora ett program kom forst nar SC sag i en utlysning att
Centrala forsoksdjursnamnden for forsta gangen gav pengar till undervisning. Onskemalen
blev mer konkreta och GB och CS skickade in en ansokan till Centrala forsoksd-
jursnamnden. Vi borjade att arbeta sa snart vi fatt ansokan beviljad varen 1995 och fun-
derade mycket pa det pedagogiska innehallet berattar SC.

2.2.2 Miljé

Med programmet kan dissektionsgrupperna okas och pa sa vis sparas pengar. Dubbleras
grupperna minskas antalet rattor. Man kan ocksa av etiska skal fa tillstand att slippa dissek-
tionsdvningen men man maste anda delta i ett delférhor och klara det (dar ingar bilder och
modeller). Studenten ocksa vélja alternativet att dissekera med hjalp av datorn Dessutom far
alla studenter via DigiDiss en helt annan mdjlighet till repetition. Projektet fick Goteborgs
djurskyddsforenings pris forra aret berattar CS.

Pa institutionen finns en datorsal med ett trettiotal datorer. Halften av dessa ar PC-datorer
och den andra hélften Macintosh. Det finns nycklar till datorsalen som studenterna kan lana
for att kunna utnyttja datorerna néar de inte anvénds for schemalagd undervisning. Om pro-
grammet sedan finns pd CD-ROM s& kommer studenterna att kunna lana hem en sadan. Det
blir ju vanligare och vanligare att studenterna har en dator hemma.

2.2.3 Klimat

Pa institutionen fick projektet bade positiva och negativa reaktioner. Framfér allt sa var de
personer som sjalva arbetade med djurférsék som var negativa. De personer som inte arbe-
tade med djurforsok var positiva. Idag far projektet fler positiva reaktioner &n tidigare da fler
personer har sett och kort programmet. | Sverige ar klimatet totalt mycket positivt for pro-
jektet. Tidigare hade landets morfologer (morfologi = jamférande av anatomi som man kan
se med blotta 6gat) en arlig traff, men dessa hade upphort av ndgon anledning. Morfologer i
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Stockholm laste om DigiDiss-projektet i pressen och blev intresserade. Konsekvensen av
det intresset blev att det arliga motet ateruppstod och nasta mote holls i Goteborg i maj
1997. | Goteborg och i Umed kors prototypen i undervisningen. Lund, Uppsala, Stockholm,
Linkoping samt Karlstad vantar pa att fa testa prototypen. Alla ansokningar for projektet
som nu skickas in stdds av dessa universitet och GB och CS upplever att DigiDiss ar ett
helsvenskt projekt.

2.2.4 Teknik

Ett problem i projektet har varit att alla moment tagit langre tid an vi forst raknat med sager
CS. De ursprungliga projektmedlemmarna har ju varit tvungna att lara sig teknik och pro-
grammering efter hand. De har kampat pa och samlat kompetens pa vagen bade via nya
kunskaper och via nya projektmedlemmar. Detta ar ocksa orsaken till att DigiDiss-program-
met forandrats en hel del fran forsta till andra versionen. Vi var ocksa framsynta da vi valde
utvecklingsverktyg eftersom vi tog ett som tillater portering mellan PC och Macintosh sager
CS. Studentdatorerna ar bade PC och Macintosh och manga studenter har datorer hemma av
antingen den ena eller den andra sorten. For projektet ar det viktigt att enkelt kunna sprida
programmet sa att alla skall kunna ha mojlighet att kora det, darfor maste vi ha bade en ver-
sion for PC och en for Macintosh.

Det ar svart att avgora hur lang tid de olika momenten i arbetet tar d& vi aldrig gjort dem
tidigare. Ofta tar det l&angre tid &n man forst trott suckar GB. En positiv sak ar att vi lar oss
sa otroligt mycket pa vagen. GB ser positivt pa framtiden. Man skall inte greppa 6ver for
mycket men far projektet bara finansiering s& bor programmet kunna fardigstallas.

2.2.5 Projektgruppen

Den forsta versionen togs fram av Christoffer Schander och mig, sager GB. Sedan gjordes
en del uppséagningar pa Universitetet. Via dessa och trygghetspengar fick vi en forskningsas-
sistent, Sven Nilsson, som tillskott till projektet. En kreativ och social person som kunde all-
man datorhantering och som var intresserad av att lara sig mer. Nu har han blivit valdigt
duktig bland annat i Photoshop och &r en stor tillgang i projektet. Sven Nilsson skéter nu
hantering och framstallning av vart bildmaterial. Ett ytterligare tillskott i gruppen hosten
1996 var systemutvecklaren Dunja HOvik. Hon har tidigare arbetat med undervisningspro-
gram pa MedNet, Medicinska Fakultetens Datalaboratorium i G6éteborg sedan 1992. Hon
arbetade nu som konsult pa ett privat foretag men deltog i projektet pa egen tid och parallellt
med en kurs i manniska-dator interaktion. Den nya kompetenskonstellationen resulterade i
en ny version med ett omarbetat mer disponerat granssnitt. D& vi inte har tillgang till en
grafisk designer har vi gatt in for en minimalistisk grafisk design. Vi vill hellre ha ett spar-
tanskt granssnitt och lata innehallet vara i centrum an att riskera att stéra anvandaren med
distraherande, onddiga dekorationer pa skarmen.

Pengarna rackte till utrustning men inte till tid berattar CS. Storsta problemet med projektet
ar att fa tid till att arbeta med det. Alla utom Sven Nilsson (som arbetar deltid pa projektet
med bildmaterial) har redan heltidsarbete. Ett annat problem som foljer av bristen pa tid ar
att det darfor har varit svart att samordna projektdeltagarna. Ytterligare en foljd av tidsbris-
ten ar att motivationen hos projektdeltagarna har gatt lite upp och ned.

Sammansattning av projektgruppen vid uppstart och 1997.
(se bilaga for att se sammansattningen for projektets hela livstid)

1994 - Fil. Dr i biologi, docent/lektor, kursansvarig

Doktorand i biologi/ assistent /datorentusiast
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1997 - Fil. Dr i biologi, docent/lektor, kursansvarig
Fil. Dr i biologi /datorentusiast
Systemutvecklare/designer
Fotograf/biolog
Praktikant fran Medialinjen pa Munkebacksgymnasiet
2.2.6 Relationer utat, marknadsforing

Plotsligt blev vi valdigt intressanta for omvarlden berattar GB. Bland andra Goteborgs Pos-
ten kontaktade oss for att fa gora reportage om DigiDiss. Nagra gamla studenter som arbetar
som hogstadie- och gymnasielarare sag artiklarna och kontaktade oss. De vantar nu med
spanning pa att fa testa programmet. Sveriges morfologer har en traff varje ar och senaste
traffen var har i Goteborg i maj manad. Samtliga narvarande var mycket entusiastiska éver
projektet och en prototyp finns redan i Umea for test.

Vi har forsokt att marknadsféra oss en del sager CS. Syftet med det ar att varken CS eller
GB arbetar med ryggradsdjur sa projektet behover feedback fran personer som gor det. Det
saknas ocksa en gemensam undervisningsplan i &mnet morfologi och darfor behéver inne-
hallet i programmet samordnas. En lycklig bieffekt av "marknadsféringen” blev att projek-
tet far stod fran flera andra svenska universitet vid ansokningar om finansiering. Intresse for
projektet finns &ven internationellt. Universitet i Japan, Norge, USA och Tyskland &r
intresserade av dverséttningar av programmet. | Norge ar behovet av DigiDiss storre an har
i Sverige for i Norge far man inte ha dissektionsovningar pa biologikurser. Sista helgen i
november skall vi demonstrera programmet pa en konferens i fysiologi i Holland.

2.2.7 Anvandning idag, studentreaktioner

Studenterna, a&ven amanuenserna, ar oerhort positiva. Studenter som vanligen gor dissek-
tioner anvander ocksa garna programmet for repetition.

Sammanstallning av utvardering av DigiDiss 1.1 1997.

Av 40 studenter svarade 22 stycken och poangsatte programmet pa en skala fran 1 till 5. De
siffror som star under kolumnen '?’ anger de antal studenter som inte poangsatt just den
delen. | kolumnen medel anges medelvarde inklusive de studenter som lamnat blankt inom
parentes.

Poangsatt ? 1 2 3 4 5 Medel
Omfattning | 2 0 1 3 10 6 4.0(3.9)
Texter 5 0 4 4 6 3 3.4(2.6
Bilder 2 0 0 1 16 3 4.1(3.7
Navigering | 2 0 0 2 6 12 4.5(4.1)
Totalt 2 0 0 4 11 5 4.0(3.7
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De flesta studenterna tyckte att programmet var mycket bra och latt att anvanda. De dnskade
ytterligare funktioner. Till exempel sa 6nskade studenterna att fa mojlighet att soka fram ett
organ via en ordlista och att fa battre bilder av blodkéarlssystem till nasta version.

2.2.8 Framtiden

Vi vill ju fa in mer resurser till projektet sa att vi kan arbeta vidare sager CS. Darfor fun-
derar vi pa att utveckla ett koncept som vi kallar "Smart CD". Det innebar att man kan képa
ett "generellt” granssnitt pd CD-ROM och sedan hamta innehallet i det &amne man ar
intresserad av via natet. Idag anser jag att natet ar for langsamt och opalitligt. Det finns till
exempel en virtuell groddissektion som man kan utféra via Internet och den ar valdigt insta-
bil.

CS tror pa att projektet kommer att leva vidare och slutforas. Vi har arbetat for att forutsatt-
ningarna for detta skall finnas och forsoker aven knyta en doktorand till projektet séager CS.

For framtiden sa tror jag pa distansundervisning berattar Gunnar Berg. CS talar om att starta
en kurs utan boérjan och utan slut som standigt rullar, forklarar han vidare. Vi har en marin-
biologisk orienteringskurs och en baskurs som vi eventuellt skall lagga upp som distan-
skurser for test och utvardering till varen. Fysiologerna har dessutom en distanskurs i
fiskfysiologi. D& vi har gemensamma intressen sa blev det som kunde blivit tva ansokningar
istéllet en ansodkning. Tillsammans med fysiologerna har vi ansékt om medel for att
utveckla distansundervisning med hjalp av datorteknologi.

3. Jamforelse
3.1 Klimat /bakgrund

Brain: Inspirationskallorna fér den person som startat upp projektet ar undervisningssitua-
tionen med ett bildgalleri i anatomens dissektionssal som skulle kunna forbattras och per-
sonens arbetet med bildanalys i ett avancerat datalaboratorium. Han laser in bildmaterialet i
datorn for att dar skapa ett "digitaliserat” bildgalleri. Omedelbar tillgang till teknik och ett
behov av forbattring startar naturligt utvecklingen av ett férsta undervisningsprogram. Per-
sonen som startar projektet befinner sig i tva varldar, undervisningsmiljé inom anatomi och
ett hogteknologiskt datalaboratorium. Han ansvarar sjalv for den undervisning som pro-
grammet skall stodja.

En teknisk miljé och en pedagogisk/anatomisk miljo dar samma personer arbetar i bada mil-
joerna ger ett mycket bra utgangslage for att idén till att utveckla ett undervisningsprogram
skall uppsta. Teknikens mojligheter inspirerar till att soka forbattra undervisningsmiljon och
drar pa detta satt igdng projektets initieringsfas. Detta tyder pa en push-strategi i initier-
ingsskedet av utvecklingsprocessen.

DigiDiss: En resursbrist startar en diskussion om olika alternativa l6sningar till hur man
anda skall kunna bevara kvaliteten i undervisningen. Man beslutar sig for att satsa pa att
utveckla ett datorstéd. Finansiering soks och med beviljade medel anskaffas den tekniska
utrustning som behovs. Klimatet praglas av bade positiva och negativa reaktioner. | dagens
lage ar installningen positiv hos dem som styr 6ver anvandningen av programmet. Resurs-
brist skapar ett behov som resulterar i att man efter en diskussion véljer att anvanda sig av
informationsteknologi for att kompensera bristen. Detta ar en pull-strategi.

3.2 Projektgruppen

Brain: Kompetenssammansattningen amneskunskap, pedagogik inom amnet, bildhantering
och programmering i den miljo som ett datalaboratorium ger tycks ha varit relativt konstant
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genom projektets livstid. Forsok har gjorts att komplettera med en doktorand inom amnet
pedagogik med det lyckades inte.

Den ena intervjupersonen tycker att kompetens inom pedagogisk och grafisk design saknas
men den andra tycker att kompetensen finns och att befintligt arbetssatt fungerar bra. Bagge
personer namner brist pa samordning och styrning. Den ena personen sager sig anda uppl-
eva arbetssattet som bra.

DigiDiss: Kompetensen inom projektet har 6kat fran amneskunskap, pedagogik inom amnet
och allméant datorkunnande (som fordjupats under projektets gang) till att aven inkludera

personer med systemutvecklar/programmerar kompetens samt kompetens inom bild och
fotografi. Intervjupersonerna namner bada brist pa samordning och styrning. Bagge tycker
att man saknar kompetenser och man forsoker komplettera via kontakter och samarbete.
Intervjupersonerna uppger samma mal och bada ger uttryck for en vilja att arbeta mer struk-
turerat och planerat.

3.3 Studentutvarderingar

Brain: Den forsta PC-modulen utvarderades hosten 1992 och varen 1993 i undervisningen
och fick 6vervagande positiv kritik. Ytterligare en utvardering har gjorts pa 3D-modulen
men resultatet har kommit bort. Av de funktioner som studenterna saknade vid utvarderin-
garna 1992 och 1993 ar 3D-modulen klar och radiologimodulen ar under utveckling. Har
har man i motsats till en projektpersons uppgift arbetat vidare efter tydliga 6nskemal fran
studenterna. Avsaknaden av senare utvarderingar och att den intervjuperson som gav
uppgiften borjade i projektet 1994/95 pekar pa att uttalandet avser projektets senare del.
Detta tyder pa att man i en fas i projektet arbetat efter en pull-strategi som senare bytts ut
mot en push-strategi

DigiDiss: Programmet har hittills utvarderats en gang med 6vervagande positivt resultat.
Den omarbetade versionen har &nnu inte hunnit testas men den demonstreras i Holland sista
helgen i november 1997. Omarbetningar har gjorts efter de dnskemal som studentutvar-
deringen gett.

3.4 Teknik, pedagogik

Brain: En implementering gors i stordatormiljo av bildmaterial med markering av struk-
turer, namngivning och 3D-modeller. Pedagogiken bade styrs och begransas av tekniken.
Pedagogiken med befintlig teknik har inte fér&ndrats ndmnvart sedan uppstarten av projek-
tet utan arbetet tycks vila i perioder i vantan pa teknisk utveckling och portas till eller gors
om i den invantade nya plattformen/verktyget. Funktionsméassigt har programmet inte foran-
drats sedan den forsta prototypen, forutom att nya moduler kommit till. Bland dessa finns
3D-modulen som ocksa har namngivna strukturer med mera. Delprojektet 3D-Brain ar den
modul som ar fardig. Den nya "ingrediensen ” har &r 3D-modeller for visualisering. Ytterli-
gare arbete pagar med modulen Brain Images som innehaller de snittserier som legat till
grund for 3D-modellerna. Aktuellt arbete galler 6vergangarna mellan snittbilderna som nu
gors med hjalp av morfningsteknik. Resurser saknas for att fa personer med anatomisk
kompetens att namnge och markera strukturer.

Den uttalade framtida inriktningen inom verksamheten ar teknikutveckling inom virtual
reality. Intervjupersonerna berattar mest om teknik och fokus i projektet tycks nu ligga at
det hallet. Klimatet har blivit kyligare i undervisningsmiljon pa grund av ekonomiska
orsaker. Projektansvarig ansvarar inte langre for undervisningsmiljon. Den tid av projektet
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da projektansvarig var ansvarig for undervisningsmiljon var programmodulerna en del av en
ny pedagogik inom CNS-kursen. Studenterna hade en miljo dar de sjalva till stor del kunde
valja vilken typ av inlarningshjalpmedel de ville anvanda sig av. Forelasningar, grupprum
med modeller och dator, bibliotek, datorsalar och praktiska dissektionsévningar fanns till
studenternas forfogande. Programmen kordes gérna av studenterna fére dissektionsévnin-
gen och utvarderingarna visar att studenterna hade stor nytta av dem. Efter inledningsfasen
kan man beskriva strategin i projektet att vara évervagande pull-strategi. Denna pull-strategi
atergick sedan till en push-strategi i samband med att projektansvarig upphorde att vara ans-
varig for undervisningsmiljon.

DigiDiss: De mdjligheter som befintlig teknik klarar utnyttjas. Det finns en tydligt uttalad
vilja att slutfora programmet avseende innehall sa att det kan fylla avsedd funktion inom
undervisningen. Man forsoker samordna innehallet i programmet med flera kursers/univer-
sitets behov och uttrycker en medvetenhet om att ha ett intuitivt, valdisponerat granssnitt.
Ny teknik kan ge upphov till ytterligare moduler som komplement men man satsar framst
pa att fardigstalla befintligt material i nuvarande teknik sa att det kan spridas till malgrup-
pen. Intervjupersonerna berattar i huvudsak om samarbete och att man vill fa fardigt pro-
grammet sa att det kan komma malgruppen till godo. Fokus for projektet tycks ligga inom
pedagogik/undervisning. Miljén har samma ekonomiska férutsattningar som Brain-projek-
tet med skillnaden att projektansvarig fortfarande styr undervisningsmiljén. Pull-strategin ar
kvar i projektet.

3.5 Marknadsforing, kontakter, samarbetspartners

Brain: Marknadsforing/information har skett via bidrag vid konferenser och, i samband med
dessa, diskussioner med forskarkollegor. Utskick av en CD-ROM med modulen 3D-Brain
har gjorts till de universitet som varit intresserade. | arbetet med de fyra moduler som finns
idag har man samarbetat med Radiologen pa Sahlgrenska sjukhuset (BrainRadiology) samt
institutionen for Cellbiologi (Brain Histology). Samarbete har utovats lokalt.

DigiDiss: Via artiklar, reportage och konferenser har kontakter skapats. Man har aktivt sokt

ytterligare anatomisk kompetens och kontaktpersoner for att kunna samordna innehallet i
programmet. Detta medfér en férankring av projektet hos fler universitet eftersom fler ar

delaktiga i programmets utformning och innehall. En rikstackande testkdrning tycks vara

mojlig under 1998.

3.6 Status i dag, ursprungliga mal och dagens mal

Brain: NC-klienter eller Net Clients &r sa kallade "dumma” datorer. All programvara ligger
pa en gemensam server utom viss basfunktionalitet och programvaran kors fran servern via
NC-klienten pa skrivbordet. | Brain-projektet invantar man NC -tekniken innan man arbetar
vidare med projektet av den anledningen att det da blir enklare att installera och underhalla
programmen i stérre undervisningsmiljoer. Verksamheten pa MedNet siktar pa att vara
foregangare inom utveckling. Fardigstallandet av modulerna kanske istéllet skall goras av
nagon annan till exempel ett privat foretag. Modulen 3D-Brain saljs av Liber utbildning
men tyvarr har inte sd manga exemplar salts. Programmet har inte marknadsforts utanfor
Sverige. Dagens mal fér verksamheten ar att &gna sig at teknikutveckling inom virtual real-
ity. En tydlig push-strategi i projektet.

DigiDiss: Om bara medel beviljas for projektet sa ar ambitionen att det skall fardigstallas. |

framtiden tror intervjupersonerna pa distansundervisning i olika former men prioriteten ar
att gora fardigt det pabdrjade projektet sa att det kan komma studenterna till godo.
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Framtiden gar aven mot distansundervisning vad det galler hogskoleutbildning. Pull-strate-
gin styr fortfarande.

4. Diskussion

Brain: | en situation dar det finns full tillgang till undervisningsmiljon och dven avancerad
datorteknik finns alla maojligheter for att projekt som dmnar utveckla undervisningsprogram
kan starta.Teknikens mojligheter inspirerar till att séka forbattra undervisningsmiljon och
drar pa detta satt igdng projektets initieringsfas.

Tidiga artiklar och intervjun med projektansvarig visar en storre fokusering pa undervisn-
ingsmiljon i projektets borjan &n idag. Beskrivningar av dagens situation och senaste
artikeln (Kling-Petersen m fl, 1997) skvallrar om ett stort teknikintresse som tycks styra
utvecklingens inriktning. Det faktum att man heller inte gjort fler &n tre utvarderingar (dar
resultatet saknas for den senaste och den foregdende gjordes 1993) med studenter pekar pa
samma utveckling. Detta kan bero pa ett utbyte av projektmedlemmar samt det faktum att
projektansvarig inte langre styr 6ver malgruppens undervisningsmiljé.

Projektet paborjades 1986 och hittills har bara en modul fardigstallts. Den fardiga modulen
har funnits att kopa av Liber utbildning sedan 1996 men endast ett fatal exemplar har salts.
De universitet som har visat intresse for modulen har fatt sig tillskickat en CD med pro-
grammet. Man vet att den kors sporadiskt i Goteborg (hur mycket vet man inte), att den kors
pa ett universitet i New York och att Karolinska Institutet i Stockholm planerar att snart
anvanda modulen i undervisningen. Orsaken till att de andra modulerna inte ar fardiga
anges vara tidsbrist. Tidsbristen kan med stor sannolikhet bero pa att man har fér manga
moduler under utveckling samtidigt.

En effekt av att projektansvarig inte langre befinner sig i samma situation som vid projektets
borjan ar att tyngdpunkten i projektet tydligt lagts pa teknik. Projektansvarig har idag inte
samma tillgdng och kontroll 6ver undervisningsmiljon och ar darmed inte langre delaktig i
undervisningen. Darfor har han heller inte samma intresse av att aktivt stodja undervisnin-
gen.

Klimatet i hemmiljén uppges vara gott men att bland andra ekonomiska omstandigheter gor
att programmen inte anvands lika aktivt i hemmiljon som tidigare. Detta beror troligen pa att
programmen inte skapades for att I6sa en bristsituation utan for att skapa en forbattring av
verksamheten. Verksamheten tycks kunna genomféra undervisningen tillracklig
tillfredsstallande utan programmen eftersom de trots tillgang bara utnyttjas sporadiskt.

Under projektets livstid har det varit olika personer som programmerat och styrt designen i
modulerna utan att samordna med designen i évriga moduler s& layout och struktur skiljer
modulerna at. Grafiken i tvA moduler uppges ocksa vara stérande fargstark.

Intervjupersonernas uppfattning om arbetssattet skiljer en del. Det kan bero pa skillnaden i
hur lange de varit engagerade i projektet och skillnader i intresseinriktning. Uppfattningarna
skiljer sig &ven vad det géaller projektgruppens egen kompetens. Projektansvarig saknade
kompetenserna inom pedagogisk och grafisk design i projektgruppen medan den andra
intervjupersonen upplevde att kompetensen fanns. Bada upplevde brist p& styrning och
samordning men den ena intervjupersonen tyckte anda att arbetssattet var bra. Det arbetssat-
tet ger mojlighet fér en person att styra utvecklingen inom flera kompetenser och om detta
sker paverkas troligen resultatet negativt. Projektgruppens sammansattning 1997 stodjer
projektansvarigs asikt om att att projektet saknar kompetens inom grafisk och pedagogisk
design. Insikt om egen kompetens finns da till en viss del i projektet.
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Verksamheten maste agna sig at kursverksamhet for att fa intakter sa den tid som laggs pa
projektet ar till storsta delen projektmedlemmars fritid. En person som lagger sin fritid pa
ett projekt arbetar d& gérna med de delar i projektet som intresserar personen, stédjer per-
sonens verksamhet och som personen uppfattar som utvecklande. Ar personen inte direkt
involverad i undervisningen och &r starkt tekniskt intresserad prioriteras féljaktligen teknisk
utveckling.

Sammarbetsparterns finns lokalt inom Goteborgs universitet och Sahlgrenska sjukhuset.
Detta borde lett till en god lokal férankring men den lokala anvandningen av programmen ar
anda lag.

Projektet startade med en push-strategi, dvergick i en pull-strategi i samband med att det
mottogs mycket val av malgrupp och verksamhet. Sedan gick strategin tillbaka till push-
strategi da kopplingen mellan undervisningsmiljoé och utvecklingsprojekt forsvagades och
utvecklingen darmed fick ett annat syfte.

DigiDiss: Ett yngre projekt med en tydlig fokusering pa innehall och att na ut till malgrup-
pen. Tva av projektmedlemmarna har tidigare arbetat med moduler som idag ingar i Brain-
projektet och har erfarenhet fran dessa projekt.

Orsaken till att utvecklingsarbetet paborjades var en bristsituation som kvarstar. Och da de
personer som startade projektet och som ansvarar for det vetenskapliga/pedagogiska inne-
hallet befinner sig i bristsituationen, finns en stark 6nskan om att man skall komma sa langt
att man kan stodja undervisningen s& mycket som mgijligt.

| ursprungsmiljon fanns inte tillgang till teknik utan den tekniska utrustning som behoévdes

for utveckling fick anskaffas efter att beslut fattats att utveckla ett undervisningsprogram.

Att utveckla ett undervisningsprogram var inte det enda alternativet till att I6sa bristsitua-

tionen. Den avgorande faktorn for utveckling av datorstod var att den ena intervjupersonen
hade erfarenhet fran ett liknande projekt.

Studentutvarderingen visar att programmet togs val emot av malgruppen och att man i pro-
jektet ar intresserad av att arbeta vidare efter de riktlinjer som utvarderingen gav. Projektet
startade varen 1995 och man har inte haft méjlighet att géra mer an en utvardering med stu-
denter.

Intervjupersonerna tycks eniga i hur arbetet sker och borde ske. Bada personerna namner
brist pa samordning och tid. Bredden pa kompetenser har 6kat i projektgruppen och man
vander sig aven till personer pa andra universitet for att fa hjalp med innehall och struktur i
programmet. Detta leder till en férankring av projektet aven utanfor den lokala miljén och
flera andra universitet vantar pa att fa delta i nasta testkorning. Att kompetenser som fran
boérjan saknats tillkommit till projektet visar pa insikt om egen kompetens.

Den drivande kraften i projektet &r genomgaende bristen i ursprungsmiljon. Ett tydligt
behov av programmet finns hos verksamheten och man har forankrat projektet i ett flertal
liknande verksamheter i landet.

Projektet startades med en tydlig pull-strategi som férsvagas nagot i framtidsvisionerna da

man nu tittar efter nya teknologier och vill utforska de majligheter som distansundervisning
ger.
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4.1 Vilka faktorer initierar uppstarten av ett utvecklingsprojekt av ett undervisning-
sprogram?

Erfarenheterna fran projekten visar att det kan vara en brist i undervisningsmiljon som man
valjer att forstka losa med hjalp av ett undervisningsprogram. Har ar det inte sékert att
datorstod var det sjalvklara valet fran borjan utan beslutet kommer efter diskussioner och
dvervaganden samt en genomgang av marknaden for att se om ett sadan program i stéllet
finns att kopa. Detta ar en uppstart med sa kallad pull-strategi. Andra orsaker till att starta ett
utvecklingsprojekt kan vara att man via tillgang till teknologi ser en majlighet att kunna for-
battra en undervisningsmiljé som inte befinner sig i en omedelbar bristsituation. Tillgang till
teknologi kan innebara att man far tillfalle att inforskaffa ett undervisningsprogram eller att
man har tillgang till teknologin som mojliggor utveckling av ett undervisningsprogram. Ett
sadan utvecklingsprojekt har en uppstart enligt push-strategi. Det finns givetvis olika nivaer
av bada strategierna. Fran projekten kan foljande tre faktorer identifieras:

1. En brist: Till exempel en situation dar tillg&ngliga resurser inte racker till for att verksam-
hetens mal skall kunna uppnas.

2. En 6nskan om forbattring: Till exempel en verksamhet som fungerar men som skulle
kunna fungera battre.

3. Teknikintresse: Till exempel ett intresse for multimediateknik och dess mojligheter.

Ovanstaende faktorer kan bidra till att ett utvecklingsprojekt startas, var for sig eller i olika
kombinationer. | en pull-strategi ar faktorn brist starkast och i en push-strategi ar de tva
senare faktorerna dominerande.

4.2 Vilka faktorer i projektet driver utvecklingen vidare?

Sé& lange som det finns en brist i undervisningsmiljon som kan lésas av undervisningspro-
grammet sa ar bristen en mycket stark motor for att driva projektet vidare. Ar dessutom
nyckelpersonerna i projektet aven aktiva i undervisningsmiljon sa driver dessa personer pa
for att kunna na malet att stodja undervisningen och darmed sin egen verksamhet

Ett teknikintresse pa olika nivaer kan driva utvecklingen av ett projekt vidare for att projek-
tmedlemmarna vill prova och lara sig teknologi. | fall dar utvecklingsprojekten inte startas
pa grund av en tydlig brist i verksamheten kravs en motiverad entreprendr i undervisn-
ingsmiljon som driver pa annars finns en risk att arbetet inte styrs mot nagot bestamt mal.
Ytterligare en motor for alla typer av projekt &r nar projektet ar val forankrat i en eller flera
verksamheter s finns forvantningar i dessa verksamheter att det skall bli ett anvandbart
resultat. Ju mer forankrat projektet ar desto tydligare forvantningar pa projektet och desto
kraftigare motor och motivering fér projektdeltagarna. Har man sokt och fatt medel till pro-
jektet skapas en kansla av forpliktelse att uppfylla ett givet fortroende. De faktorer som
identifieras i projekten som kan driva ett projekt vidare:

1. Brist: Sa lange bristen finns i verksamheten driver bristen projektet vidare

2. Teknikintresse: En intresse for att lara ny teknologi kan driva projektet vidare.

3. Entreprenor/"eldsjal”: Saknas resurser kan en entreprendr driva pa Ovriga projekt-
medlemmar. Entreprendren kan ocksa sjalv gora arbetsuppgifter som entreprenéren egentli-
gen inte var tilldelad fran borja for att kunna driva projektet vidare.

4. Forankring i verksamheten: Sa lange bristen finns kvar i en verksamhet ar det storre
mojlighet for god forankring i verksamheten an om bristsituationen férsvinner.

En tydlig fallgrop som man kan se i de tva fallen ar tidsbrist. Tidsbrist paverkar alla delar i
ett projekt som till exempel samordning, styrning, innehall, design och teknik/programmer-
ing. Vilken del som prioriteras beror mycket pa projektgruppens sammansattning, individer-
nas intresse och samordning/styrning. Om projektet saknar styrning och samordning sa
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finns det risk for att projektmedlemmarna utfor de arbetsuppgifter som kdnns mest aktuella
for dem. Sammanfaller projektmedlemmarnas mal och prioriteringar da inte med projektets
behov forlangs utvecklingstiden och risken 6kar att programmet inte uppfyller syftet med
projektet. Om forutsattningarna for projektet &ndras, till exempel nar projektets nara ankny-
tning till undervisningsmiljon férsvinner, kan malen och syftet for projektet forandras. Den
tekniska utvecklingen kan istéllet bli syftet med projektet och foljden kan da bli att ett inne-
hallsmassigt komplett program inte skapas utan att tekniken istallet standigt fornyas. Om
projektet inte startade som en konsekvens av en direkt brist i verksamheten kommer heller
inte verksamheten att fungera som motor i projektet da kopplingen projekt-undervisn-
ingsmiljo forsvagats. Verksamheten kommer heller inte att stddja projektet genom att
tillféra resurser (Andersen m fl, 1989). De fallgropar som identifieras i projekten som kan
orsaka att utvecklingen avstannar, gar langsammare eller utvecklas pa ett satt som inte
resulterar i ett anvandbart program ar:

1. Tid: Det ar svart att samordna projektmedlemmar, styra innehall, design och utveckla om
det inte finns tid till att arbeta med projektet.

2. Resurser: Saknas en resurs sa paverkas utvecklingen negativ. Saknas till exempel per-
sonal med amneskompetens sa kan det fa féljden att innehallet i programmet blir fel eller att
det inte blir fullstandigt.

3. Styrning och samordning: Utan styrning och samordning finns det stor risk att projeki-
medlemmarna inte stravar mot gemensamma mal och féljden kan blir att programmet inte
uppfyller sitt syfte.

4. Nya forutsattningar: Nya forutsattningar for ett projekt kan innebéra att projektet inte lan-
gre ar forankrat i malmiljon och da finns det en stor risk att projektet aldrig slutfors.

4.3 Vad gor projektet/programmet livskraftigt efter att det ar "fardigt” ?

Basta sattet att se om man uppfyllt sitt syfte ar att testa programmet i malgruppen. Stodjer
programmet undervisningen pa onskat satt sa har man lyckats med att gora ett anvandbart
program. De verksamheter som varit delaktiga i utvecklingsprocessen kommer att vara mer
ben&gna att anvanda programmet &n de som inte varit delaktiga, det vill sdga att projektet &r
forankrat i dessa verksamheter. Med delaktig menas att de har fatt uttrycka en asikt, testkort,
kommit med dnskemal for "sin” verksamhet eller aktivt deltagit i utvecklingsarbetet. Gor
man kontinuerliga utvarderingar i malgruppen férankras projektet aven hos dem och man
far riktlinjer for det fortsatta arbetet avseende pedagogisk design, innehall och grafisk
design. Om projektet inte ar forankrat i verksamheten och inte ar utprévat av verksamhet-
sansvariga och malgrupp kan man svarligen veta om programmet ar anvandbart, det vill
saga om programmet fyller sitt syfte. Fyller programmet inte sitt syfte s& kommer ingen att
anvanda det. Genom att gora kontinuerliga utvarderingar under utvecklingsarbetet dkar
forutsattningarna for att syftet kan uppfyllas.

Det behovs en kunskap om vilka kompetenser som behovs i ett utvecklingsprojekt och en
insikt om projektgruppens tillgangar och brister. Brister maste kompenseras och tillgangar
utnyttjas for att kunna uppna basta resultat. Den kompetens man inte har far man kopa eller
eller knyta till sig genom samarbetsparners. En forutséattning for detta ar att det finns en
insikt om att bristen finns i projektgruppen och att det finns en resurs tillganglig med hjalp
av kontakter eller pengar. Finns inte kompetensen tillganglig ar det basta angreppssattet att
forsoka gora lI6sningen sa enkel som maijligt. Till exempel inom omradet grafisk design kan
man hantera kompetensbristen genom att géra en sa minimal design som mgjligt. En mini-
malistisk grafisk design lamnar mindre utrymme for dalig design och mer utrymme for
innehall ( Howlett, 1996).

De faktorer som paverkar livskraften i programmen som kan identifieras i projekten ar:
1. Syfte: Programmet maste vara anvandbart och fylla sitt syfte.
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2. Innehall: innehallet i programmet maste vara det innehall som verksamheten har behov
av.

3. Grafisk design: Den grafiska designen bor framhava innehallet i programmet och inte pa
nagot satt stora eller distrahera anvandaren.

4. Pedagogisk design: Den pedagogiska designen bor underlatta och stodja inlarningen sa
att innehallet i programmet gors tillgangligt for anvandaren.

5. Forankring: Om programmet inte ar férankrat i verksamheten finns risken att det inte
kommer att anvdndas oberoende av om programmet &r anvandbart eller inte.

6. Kunskap om nodvandiga kompetensomraden: Saknas kunskap om vilka kompetensom-
rdden som bor ingd i ett utvecklingsprojekt s& kommer troligen nagot omréade att forbises.
7. Insikt om egen kompetens: Overskattning eller underskattning av egen kompetens kan
resultera i inforskaffning av en resurs som redan finns eller att man forséker I6sa en uppgift
som man egentligen inte har kompetensen for att l6sa pa ett tillfredsstallande satt.

4.4 Push- och pullstrategi

Projektens relation till datorteknologin kan beskrivas som en push- eller en pullstrategi.
Enligt Zmud (1994) har en pullstrategi stérre chanser att lyckas &n vad en pushstrategi har.

Brain-projektet som startade 1986 hade vid uppstarten en pushstrategi, 6vergick en tid till
en pullstrategi for att sedan aterga till en pushstrategi. Trots att projektet pagatt under en lan-
gre tid ar endast en modul fardig. Modulen 3D-Brain blev fardig 1995. Ingen vet med séker-
het hur mycket modulen anvédnds. En utvardering av modulen gjordes Goteborg men
utvarderingen har inte sammanstallts. Drivkraften i projektet ar i dag teknikintresse. Detta
gor det svarare for projektet att skapa program som éar livskraftiga och anvandbara.

DigiDiss-projektet startade 1995 med en pullstrategi och drivs fortfarande med en pull-
strategi. Projektet har annu ingen fardig modul men en prototyp har utvaderats av malgrup-
pen. Den brist i verksamheten som kan losas av att programmet blir fardigt ger drivkratt till
projektet och ger projektet goda forutsattningar att lyckas.

5 Nya fragor

Under arbetets gang har nya fragor uppkommit. F6r att komplettera denna rapport skulle jag
vilja studera utvecklingsarbetet narmare. Vilka personlighetstyper ingar i projekten och
vilka effekter har olika kombinationerna av dessa pa utvecklingsprocesserna och anvandbar-
heten hos programmen.

Som ytterligare komplement skulle det vara mycket intressant att géra utvardering av pro-
grammens anvandbarhet och att relatera resultaten till projektgruppernas sammanséattning
och utvecklingsprocesserna.

En undersokning av hur anvandning av programmen skulle paverka malmiljoerna ekono-
miskt skulle visa eventuell potentiell ekonomisk livskraft hos undervisningsprogrammen.

Annu en intressant frdga vore att se hur stor kunskap det finns i projekten om systemutveck-
lingsmetoder och utvecklingsmetoder foér multimedia.

Det vore ocksa intressant att vidareutveckla rapporten genom att jamfdra rapportens resultat

med en systemutvecklingsmetod och de arbetsmetoder som rekommenderas for utveckling
av multimedia.
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	2.2 Projekt DigiDiss vid Zoologiska Institutionen, Göteborgs Universitet . Intervjupersoner: Gunn...
	2.2.1 Bakgrund
	Antalet studenter på våra kurser ökar men inte tillgängliga medel säger GB. Nu har en stor kurs 1...
	GB är kursansvarig för en kurs som inbegriper momentet dissektion. Han insåg att man måste göra n...
	GB funderade, tillsammans med kolleger, över olika sätt att lösa problemet. Han tänkte först på l...
	Tidigare har jag deltagit i ett projekt att utveckla ett undervisningsprogram i neurohistologi me...
	2.2.2 Miljö
	Med programmet kan dissektionsgrupperna ökas och på så vis sparas pengar. Dubbleras grupperna min...
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	2.2.3 Klimat
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	2.2.5 Projektgruppen
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	Pengarna räckte till utrustning men inte till tid berättar CS. Största problemet med projektet är...
	Sammansättning av projektgruppen vid uppstart och 1997.
	(se bilaga för att se sammansättningen för projektets hela livstid)
	1994 - Fil. Dr i biologi, docent/lektor, kursansvarig
	Doktorand i biologi/ assistent /datorentusiast
	1997 - Fil. Dr i biologi, docent/lektor, kursansvarig
	Fil. Dr i biologi /datorentusiast
	Systemutvecklare/designer
	Fotograf/biolog
	Praktikant från Medialinjen på Munkebäcksgymnasiet
	2.2.6 Relationer utåt, marknadsföring
	Plötsligt blev vi väldigt intressanta för omvärlden berättar GB. Bland andra Göteborgs Posten kon...
	Vi har försökt att marknadsföra oss en del säger CS. Syftet med det är att varken CS eller GB arb...
	2.2.7 Användning idag, studentreaktioner
	Studenterna, även amanuenserna, är oerhört positiva. Studenter som vanligen gör dissektioner anvä...
	Sammanställning av utvärdering av DigiDiss 1.1 1997.
	Av 40 studenter svarade 22 stycken och poängsatte programmet på en skala från 1 till 5. De siffro...
	De flesta studenterna tyckte att programmet var mycket bra och lätt att använda. De önskade ytter...
	2.2.8 Framtiden
	Vi vill ju få in mer resurser till projektet så att vi kan arbeta vidare säger CS. Därför fundera...
	CS tror på att projektet kommer att leva vidare och slutföras. Vi har arbetat för att förutsättni...
	För framtiden så tror jag på distansundervisning berättar Gunnar Berg. CS talar om att starta en ...
	3. Jämförelse
	3.1 Klimat /bakgrund
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	En teknisk miljö och en pedagogisk/anatomisk miljö där samma personer arbetar i båda miljöerna ge...
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	3.2 Projektgruppen
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	DigiDiss: Kompetensen inom projektet har ökat från ämneskunskap, pedagogik inom ämnet och allmänt...
	3.3 Studentutvärderingar
	Brain: Den första PC-modulen utvärderades hösten 1992 och våren 1993 i undervisningen och fick öv...
	DigiDiss: Programmet har hittills utvärderats en gång med övervägande positivt resultat. Den omar...
	3.4 Teknik, pedagogik
	Brain: En implementering görs i stordatormiljö av bildmaterial med markering av strukturer, namng...
	Den uttalade framtida inriktningen inom verksamheten är teknikutveckling inom virtual reality. In...
	DigiDiss: De möjligheter som befintlig teknik klarar utnyttjas. Det finns en tydligt uttalad vilj...
	3.5 Marknadsföring, kontakter, samarbetspartners
	Brain: Marknadsföring/information har skett via bidrag vid konferenser och, i samband med dessa, ...
	DigiDiss: Via artiklar, reportage och konferenser har kontakter skapats. Man har aktivt sökt ytte...
	3.6 Status i dag, ursprungliga mål och dagens mål
	Brain: NC-klienter eller Net Clients är så kallade ”dumma” datorer. All programvara ligger på en ...
	DigiDiss: Om bara medel beviljas för projektet så är ambitionen att det skall färdigställas. I fr...
	4. Diskussion
	Brain: I en situation där det finns full tillgång till undervisningsmiljön och även avancerad dat...
	Tidiga artiklar och intervjun med projektansvarig visar en större fokusering på undervisningsmilj...
	Projektet påbörjades 1986 och hittills har bara en modul färdigställts. Den färdiga modulen har f...
	En effekt av att projektansvarig inte längre befinner sig i samma situation som vid projektets bö...
	Klimatet i hemmiljön uppges vara gott men att bland andra ekonomiska omständigheter gör att progr...
	Under projektets livstid har det varit olika personer som programmerat och styrt designen i modul...
	Intervjupersonernas uppfattning om arbetssättet skiljer en del. Det kan bero på skillnaden i hur ...
	Verksamheten måste ägna sig åt kursverksamhet för att få intäkter så den tid som läggs på projekt...
	Sammarbetsparterns finns lokalt inom Göteborgs universitet och Sahlgrenska sjukhuset. Detta borde...
	Projektet startade med en push-strategi, övergick i en pull-strategi i samband med att det mottog...
	DigiDiss: Ett yngre projekt med en tydlig fokusering på innehåll och att nå ut till målgruppen. T...
	Orsaken till att utvecklingsarbetet påbörjades var en bristsituation som kvarstår. Och då de pers...
	I ursprungsmiljön fanns inte tillgång till teknik utan den tekniska utrustning som behövdes för u...
	Studentutvärderingen visar att programmet togs väl emot av målgruppen och att man i projektet är ...
	Intervjupersonerna tycks eniga i hur arbetet sker och borde ske. Båda personerna nämner brist på ...
	Den drivande kraften i projektet är genomgående bristen i ursprungsmiljön. Ett tydligt behov av p...
	Projektet startades med en tydlig pull-strategi som försvagas något i framtidsvisionerna då man n...
	4.1 Vilka faktorer initierar uppstarten av ett utvecklingsprojekt av ett undervisningsprogram?
	Erfarenheterna från projekten visar att det kan vara en brist i undervisningsmiljön som man välje...
	1. En brist: Till exempel en situation där tillgängliga resurser inte räcker till för att verksam...
	2. En önskan om förbättring: Till exempel en verksamhet som fungerar men som skulle kunna fungera...
	3. Teknikintresse: Till exempel ett intresse för multimediateknik och dess möjligheter.
	Ovanstående faktorer kan bidra till att ett utvecklingsprojekt startas, var för sig eller i olika...
	4.2 Vilka faktorer i projektet driver utvecklingen vidare?
	Så länge som det finns en brist i undervisningsmiljön som kan lösas av undervisningsprogrammet så...
	Ett teknikintresse på olika nivåer kan driva utvecklingen av ett projekt vidare för att projektme...
	1. Brist: Så länge bristen finns i verksamheten driver bristen projektet vidare
	2. Teknikintresse: En intresse för att lära ny teknologi kan driva projektet vidare.
	3. Entreprenör/”eldsjäl”: Saknas resurser kan en entreprenör driva på övriga projektmedlemmar. En...
	4. Förankring i verksamheten: Så länge bristen finns kvar i en verksamhet är det större möjlighet...
	En tydlig fallgrop som man kan se i de två fallen är tidsbrist. Tidsbrist påverkar alla delar i e...
	1. Tid: Det är svårt att samordna projektmedlemmar, styra innehåll, design och utveckla om det in...
	2. Resurser: Saknas en resurs så påverkas utvecklingen negativ. Saknas till exempel personal med ...
	3. Styrning och samordning: Utan styrning och samordning finns det stor risk att projektmedlemmar...
	4. Nya förutsättningar: Nya förutsättningar för ett projekt kan innebära att projektet inte längr...
	4.3 Vad gör projektet/programmet livskraftigt efter att det är ”färdigt” ?
	Bästa sättet att se om man uppfyllt sitt syfte är att testa programmet i målgruppen. Stödjer prog...
	Det behövs en kunskap om vilka kompetenser som behövs i ett utvecklingsprojekt och en insikt om p...
	De faktorer som påverkar livskraften i programmen som kan identifieras i projekten är:
	1. Syfte: Programmet måste vara användbart och fylla sitt syfte.
	2. Innehåll: innehållet i programmet måste vara det innehåll som verksamheten har behov av.
	3. Grafisk design: Den grafiska designen bör framhäva innehållet i programmet och inte på något s...
	4. Pedagogisk design: Den pedagogiska designen bör underlätta och stödja inlärningen så att inneh...
	5. Förankring: Om programmet inte är förankrat i verksamheten finns risken att det inte kommer at...
	6. Kunskap om nödvändiga kompetensområden: Saknas kunskap om vilka kompetensområden som bör ingå ...
	7. Insikt om egen kompetens: Överskattning eller underskattning av egen kompetens kan resultera i...
	4.4 Push- och pullstrategi
	Projektens relation till datorteknologin kan beskrivas som en push- eller en pullstrategi. Enligt...
	Brain-projektet som startade 1986 hade vid uppstarten en pushstrategi, övergick en tid till en pu...
	DigiDiss-projektet startade 1995 med en pullstrategi och drivs fortfarande med en pullstrategi. P...
	5 Nya frågor
	Under arbetets gång har nya frågor uppkommit. För att komplettera denna rapport skulle jag vilja ...
	Som ytterligare komplement skulle det vara mycket intressant att göra utvärdering av programmens ...
	En undersökning av hur användning av programmen skulle påverka målmiljöerna ekonomiskt skulle vis...
	Ännu en intressant fråga vore att se hur stor kunskap det finns i projekten om systemutvecklingsm...
	Det vore också intressant att vidareutveckla rapporten genom att jämföra rapportens resultat med ...
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