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Minnesspår och virtuella världar 

Sammanfattning 
Detta exjobb är av undersökande och experimentell natur och sträcker sig över flera överlappande 
principer och frågeställningar centrerade runt informationsbärande virtuella miljöer. Ett samlande 
begrepp är Art of Memory, en samling minnestekniker med rötter i antiken. Där skapade utövarna 
inre mentala rum med fasta karaktärsdrag till vilka information och idéer kunde associeras för att 
bättre kunna kommas ihåg och återges. Två prototyper med särdrag hämtade från, och inspirerade 
av, Art of Memory har byggts. Genom dessa har besökare i den virtuella världen fått lära sig om en 
grupp filosofer och deras idéer, varefter de har fått svara på frågor om sin upplevelse samt testats 
på vad de kommer ihåg av materialet. 

Som bakgrund och underlag presenteras två andra virtuella miljöer, vilkas uppbyggnad författaren 
varit delaktig i. En rymdmiljö ’Harmoony’ som ingick i en utställning om rymden på Naturhistoris-
ka riksmuseet, samt en miljö ’Klara 1899’, där elever bygger 3d-modeller och berättar om stadsde-
len Klara i Stockholm som den såg ut vid det sekelskiftet. En sak som är gemensamt för dessa värl-
dar är att de knyter information till rumsliga platser i en virtuell miljö samtidigt som miljön i sig 
självt är en informationsbärare. I den ena, Klara 1899, är miljön en rekonstruktion av en faktisk tid 
och plats och informationen som presenteras är knuten direkt till vad som ses. Rymdvärlden är dä-
remot en fiktiv plats vars delområden används som metaforer till informationen som presenteras. 

Ett underliggande tema som undersöks är spel med rumsligheter. Intresset riktas mot de möjligheter 
som står till buds när man bygger miljöer och platser virtuellt och därmed inte behöver låta sig be-
gränsas av vardagens fysiska regler och spatiala sammanhang. Det genomfördes praktiskt genom 
att några rumsliga egenheter byggdes in i en av prototyperna i syfte att stödja överblicken och 
förstärka den konceptuella strukturen. Här antyder en studie att man kan ta sig relativt stora friheter 
utan att besökaren i den virtuella världen ens noterar några avvikelser. Detta öppnar upp ett 
spännande område av helt nya sorters virtuella arkitekturer, som fortfarande har en verklighetens 
prägel, men där de konceptuella avstånden och sammankopplingarna i rummet dominerar över de 
rent geometriska. 



 

 

Memory traces and virtual spaces 

Abstract 
This study has an investigating and experimental nature and spans over several overlapping 
principles and areas of questioning, centered on information carrying virtual environments. A 
unifying concept is The Art of Memory, a collection of mnemonic techniques with roots in 
antiquity, in which the practitioners created inner mental rooms with defined characteristics into 
which information and ideas could be associated in order to be better remembered and recollected. 
Two prototypes with traits gathered from, and inspired by, Art of Memory have been constructed. 
Through these, visitors in a virtual world have been exposed to a group of philosophers and their 
ideas, after which they have answered questions about their experience and also been tested on how 
much of the material they could remember. 

As background and foundation two other virtual environments, in whose construction the author 
has taken part, are presented. These are the space environment ‘Harmoony’ that was part of an 
exhibition in the museum of natural history about space, and a virtual environment ‘Klara 1899’ in 
which students build 3D models and tell stories about a part of Stockholm as it looked during that 
shift of centuries. One thing that is common for these environments is that they tie information to 
place-like virtual environments in which the environment in itself is a bearer of information. In 
one, Klara 1899, the environment is a reconstruction of an actual place and time and the 
information presented is tied directly to what can be seen. The space environment is on the other 
hand a fictional place whose separate areas are being used as metaphors to the information 
presented. 

An underlying theme investigated is a play with room and space. Interest is directed towards the 
opportunities that are at hand when building environments and places in the virtual realm. In this 
setting the constructions don’t have to be limited by the physical and spatial constraints of the 
world. This was tried in practice by having some oddities built into a prototype in order to support 
the overview and enhance the conceptual structure. Here a study suggests that quite large liberties 
can be taken without the visitor in the virtual environment ever taking notice. This opens up an 
exciting area of entirely new sorts of virtual architecture, that still gives a notion of reality but in 
which the conceptual distances and connections in room and space dominate over the strictly 
geometrical ones. 



  

Förord 
Detta arbete startade som ett projekt efter gemensamma diskussioner mellan mig och min hand-
ledare Anders Hedman, dåvarande doktorand i Människa-datorinteraktion med stark bas i filosofi. 
Det vi funderade över var olika möjligheter som står till buds för att kunna utnyttja virtuella miljöer 
på något spännande och kreativt sätt, främst i sammanhanget att visa upp och förklara eller pre-
sentera idéer och begrepp. Riktigt spännande blev det när Anders förde in AOM (Art of Memory) i 
diskussionen och vi började fundera hur man skulle kunna korsa dess begrepp och tankegångar 
med modern datorgrafik och virtuella miljöer. 

Jag vill också här i förordet passa på att uttrycka min tacksamhet mot CID och Yngve Sundblad 
som upprätthåller en miljö där detta projekt hade möjlighet att komma till stånd och genomföras 
och ordet tvärvetenskaplighet hålls högt. Det är kul och spännande när en konstskolad dator-
tekniker och en filosof sitter i samma korridor och kan utbyta tankar och idéer som får börja ta 
form. 
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Inledning 
Huvudtemat för detta ex-jobb är användningen och utformningen av virtuella 3d-miljöer där syftet i 
första hand är att organisera, lagra och presentera information.  

Frågeställningen rör i första hand en idé om ett alternativt förhållningssätt till rumsbildning i vir-
tuella miljöer, kopplat till en presentations och lagringsform av information inspirerat av antika 
minnestekniker, som går under namnet Art of Memory. Två olika virtuella miljöer presenteras först 
som olika varianter av en generell typ av virtuella miljöer där platsbegreppet utnyttjas och som 
känns spännande som utgångspunkt, förklaringsmodell och inspirationskälla för vidare utveckling. 
Utifrån de erfarenheter som dragits innan och under arbetets gång med de virtuella miljöerna har 
sedan några tumregler och utgångspunkter försökt skönjas och formuleras. 

Det som behandlas täcker i sig upp för många kunskapsområden för att få en exakt och vetenskap-
lig genomgång av alla ingående moment. Författaren försöker själv klämma in tre av de kompe-
tenser som är behjälpliga: konst, datorgrafik och programmering. Handledaren står för filosofi och 
bakgrunden med Art of Memory, förutom andra erfarenheter av virtuella världar, digitala medier 
och undervisning. Några andra specialkompetenser som förmodligen skulle krävas utöver detta för 
ett mera ingående utforskande skulle vara psykologi, minnesforskning, pedagogik, perceptions-
psykologi, arkitektur, informations- och databashantering, för att ta upp de viktigaste. Förhopp-
ningen är att ur en helhetssyn och ett brett hållet perspektiv visa på ett givande tema och för egen 
del sedan kunna vaska fram något guldkorn att ta fasta på och gå vidare med.  

Som anledning och motivation till valet av tema, förutom ett långvarigt personligt intresse, kan 
nämnas det explosiva uppsving datorgrafiken upplevt de senaste åren, förutom den stadiga 
ökningen av datorkraft, som inte heller den ser ut att mattas. Tillsammans med den senaste ge-
nerationen, som är uppväxt med datorspel och Internet och där många ser lek och underhållning 
genom virtuella 3d-miljöer som något helt självklart och naturligt, finns stora möjligheter till nya 
sätt att förmedla kunskap och dela information om man kan hitta tillräckligt bra och spännande 
former. Även om många löften om fantastiska världar, miljöer och möjligheter utöver det vanliga 
har utlovats från anhängare till virtuella datormiljöer genom åren, för att sedan aldrig ha kunnat 
infrias, så anser författaren att nya tider ger nya möjligheter och att dagens situation är mer mogen. 
Mogen när det gäller acceptans och förhållningssätt till mediet, mogen när det gäller hård och 
mjukvara för att framställa och presentera virtuella miljöer samt mogen när det gäller skapandet 
och distribueringen av innehållet. 

Möjligheterna till trots, när det gäller att i praktiken testa idéer som ligger lite vid sidan av vad som 
är det brukliga användandet av en teknik, kan det ofta krävas relativt stora insatser vad gäller tek-
nikpusslande och byggandet av prototyper för att få något som fungerar. Så har också fallet varit 
här och proportionellt sett har en stor del av detta arbete gått åt till ren programmering och system-
lösning för att få något att studera och visa fram. Men sådana är väl spelets regler, och författaren 
känner starkt för en uppfattning som säger att idéutveckling sker bäst när den går hand i hand med, 
och får spegla sig i, praktiskt utvecklingsarbete. Till denna uppfattning hör även tanken om att fun-
gerande exempel är oöverträffade som verktyg för att berätta om och förklara vad en idé går ut på. 
Angående nyttan och bärigheten i vad som denna rapport tar upp, och till vilken grad den har något 
av vikt och värde att förmedla, överlåts till läsaren att själv bilda sig en uppfattning om. 
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Att knyta information till platser 
I denna del redogörs för två virtuella miljöer som använts i praktiskt sammanhang för att 
presentera och representera information. I det ena fallet utgjorde den virtuella miljön ett 
försök till återskapning av en faktisk plats och tid samtidigt som den var bärare av annan 
information i form av texter och bilder. I andra fallet fungerade världen mera symboliskt 
där objekten var fantasimodeller som mera fick representera och illustrera  de koncept och 
idéer som försökte förmedlas. 
Att knyta information till platser är inte i sig något unikt. Bibliotek och muséer är två typiska och 
vardagliga ställen där information sorteras upp och presenteras i olika rum och där allt har sin plats. 
Nytt vad gäller virtuella världar är de utökade möjligheterna att låta platserna mera direkt represen-
tera sitt innehåll och därigenom låta gränserna mellan platsen som behållare för information, och 
informationen i sig kunna tunnas ut. I båda miljöerna som presenteras här används Active Worlds. 
Det är en programvara för distribuerade 3d-miljöer som innehåller chatfunktion och koppling till 
webbrowser, och presenteras nedan under avsnittet om Klarakvarteren. 

Klarakvarteren i Stockholms stad 1899 

 
Figur 1. En snapshot från Klara världen, med utsikt över Klara kyrka. 
Klara 1899 är en del av ett projekt, ’Historiska Laboratoriet’, som är resultatet av ett samarbete 
mellan Stockholms Stadsarkiv och f.d. It-center under Stockholms stad (Historiska Laboratoriet, 
2002). Historiska laboratoriet gick ut på att få elever i grund och gymnasieskolan att på nya sätt an-
vända sig av Internet i skolarbetet, både för efterforskning och för presentation av material.  Just 
’Klara 1899’ är en virtuell rekonstruktion av några kvarter i stadsdelen Klara som de såg ut 1899. 
Elever och klasser ur diverse skolor i Stockholmsområdet har fått adoptera kvarter eller enskilda 
hus som de sedan samlat information om och sedan med hjälp av foton och ritningar byggt upp och 
lagt in i den virtuella miljön.  
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Författaren kom in i sammanhanget efter att personer ansvariga för den tekniska delen sett rymd-
världen Harmoony, beskriven nedan, och tyckte att denna typ av miljö skulle kunna vara använd-
bar. Jag blev då kontaktad och hjälpte till att introducera tekniken, förutom att bygga kyrkan som 
syns i bild ovan (figur 1), samt var med och diskuterade fram på vilket sätt systemet praktiskt skul-
le kunna nyttjas. 

Systemet som används är Active Worlds, en programvara för distribuerade 3d-världar. Med detta 
system har man en möjlighet att bygga en virtuell 3d-miljö, som sedan blir tillgänglig över Internet 
med hjälp av en speciell browser som laddas hem och installeras på den egna datorn. I denna brow-
ser finns tre separata fönster (figur 2), ett för den virtuella världen, ett horisontellt fönster i botten 
för att kunna skriva och läsa text, dvs. chatta, och ett fönster på sidan som innehåller en vanlig 
webläsare för att kunna läsa websidor i anslutning till miljön. 

När man loggar in får man en förstapersons vy över miljön, dvs. man tittar ut genom ögonen på en 
fiktiv person som man styr i miljön. Denna fiktiva person går, när det gäller virtuella miljöer, all-
mänt under benämningen avatar och är i detta fall en tredimensionell människofigur som kan ses av 
andra personer i miljön. 

 
Figur 2. Browsern med dess tre fönster, som det ser ut när man startar i VR-världen Klara 
1899. 

I bilden ovan visas hur miljön ser ut när man först loggat in till Klara 1899. I webbrowsern till hö-
ger visas instruktioner för hur man navigerar i världen, och i chatfönstret i nedre delen genereras 
automatiskt ett hälsningsmeddelande fram. I stadiet som visas är världen rätt väl utbyggd och i bak-
grunden ses centralstationen. 

I denna värld kan man således vandra runt och titta på miljön och inhämta information om de olika 
kvarteren. För att underlätta orienteringen i världen så har de infört att om man klickar med mar-
kören på marken någonstans i vyn så kommer en kartbild över omgivningen upp i webbrowsern där 
vägsträckan man går på blir markerad (figur 5), samtidigt som ev. kort textinformation om kvar-
teret presenteras under kartan. 

De adresser eller platser som har information knutet till sig visar detta med en rektangulär ikon med 
ett utropstecken på objektet och om man markerar denna ikon växlar webläsaren in en sida varifrån 
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man kan hämta fram information som sedan presenteras i browsern (figur 3). Typer av information 
som kan finnas representerad är fasadritningar, inskannade gamla foton av platsen, historik om vil-
ka som bott där mm (figur 4,5). Det mesta av denna information är sammanställd av elever som 
sökt reda på informationen över Internet, och då främst genom Stadsarkivet för att sedan presentera 
den genom denna virtuella stadsdel. 

 

Figur 3. Fasad med ikon (utropstecknet) som visar 
att det finns webbaserad information knutet till 
huset. 

Figur 4. Meny över 
Information knutet 
till huset, visad i 
webläsaren. 

Figur 5. Kartbild, 
tillsammans med 
historik, visad i 
webläsaren. 

Ett annat sätt att presentera miljön är att låta personer agera guider i miljön, via sina avatarer (figur 
6) och chatten, som kan svara på frågor och föra diskussioner med besökare. I Klara 1899 har man 
också låtit införa en talarstol på torget (figur 7) där elever kan boka in sig för att hålla föredrag 
virtuellt i världen. Där kan vem som helst logga in vid aktuell tidpunkt för att ta del av föredraget, 
och ev. ställa frågor. I första hand gäller detta textchat, men ett senare tillägg är också att använda 
sig av en röstklient för att kunna prata direkt över nätet. 

Figur 6. Avatar, representant 
för besökare i miljön 

Figur 7. Avatar i talarstol, en utvald plats för att hålla 
föredrag direkt i den virtuella världen. 
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Klara 1899 kan i sitt sammanhang ses som en tämligen komplett miljö som på ett handfast sätt tar 
vara på en ny teknik för att möjliggöra presentation och diskussion runt en historisk miljö. Inne-
hållet är inte heller statiskt utan kan utökas och ständigt kompletteras och byggas ut av intresserade 
personer, här elever och skolklasser, efter att ha introducerats i systemet och arbetsgången. 

 

Rymdvärlden Harmoony 

 
Figur 8. Den virtuella rymdbasen Harmoony. Stora skeppet i mitten av bilden är en avatar som 
representerar den fysiska utställningen som är byggd i form av insidan på ett rymdskepp. 
När det gäller rymdvärlden Harmoony (figur 8) var utgångspunkten en annan än vad som gällde i 
Klara1899. Nu var det mera fokus på upplevelse, samtidigt som information skulle förmedlas. För-
fattaren var här med och diskuterade upplägget för att sedan under en period bygga upp den vir-
tuella miljön med dess innehåll. Andra inblandade från CID var främst Olle Sundblad, som gjorde 
websidor och byggde en teknisk lösning för att kunna koppla in kontrolldon (joystick/tryck-
knappar), och Gustav Taxén som var med och diskuterade fram konceptet. Med på konceptdelen 
var även Mariana Back som ansvarade för uppbyggnaden av utställningen. 

Sammanhanget var en utställning om rymden på Naturhistoriska riksmuseet där själva lokalerna in-
reddes i form av insidan på ett rymdskepp (figur 10). Den främre delen av utställningen byggdes 
som en cockpit, kallad styrhytten i utställningen, med flygstolar, instrumentpaneler och en större 
bildskärm flankerad av mindre monitorer (figur 9). Den fysiska utformningen och själva ut-
ställningen stod museet för. CID blev kontaktat då museipersonalen var intresserade av att presen-
tera någon form av rymdsimulering på stora skärmen framme i styrhytten. Det var på denna 
bildskärm som den virtuella miljön visades, och på de mindre monitorerna på sidorna så kunde 
websidor presenteras. I resten av ’rymdskeppet’ fanns ett antal stationer med olika teman som 
Mars, miljö och kretslopp, rymdhistoria etc. 

I styrhytten skedde manövreringen med en joystick där tangentbordet saknades och chatfunktionen 
var dold. För att kunna låta besökare från utställningen kommunicera direkt med andra inloggade 
besökare i Harmoony miljön fanns även två vanliga datorstationer, med varsin Active Worlds 
browser installerad, längre bak i utställningen (figur 10). 
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Figur 9. Den fysiska miljön i styrhytten.Miljön visas på stora 
skärmen till vänster, till höger syns mindre skärm för 
presentation av websidor knutna till miljön. 

Figur 10. Förenklad planskiss 
över utställningslokalen. 

 

Det grundläggande konceptet var att brygga samman en fysisk miljö med en virtuell genom att låta 
vissa detaljer och teman finnas representerade i båda miljöerna och på så sätt verka till att knyta 
samman, och sudda ut gränserna mellan, den fysiska och den virtuella delen av utställningen. 
Viktigt i sammanhanget är att browsern som krävs för att ta del av den virtuella miljön var möjlig 
att ladda ner över Internet till vilken PC som helst med någorlunda grafisk kapacitet.  

Avatarerna 

Det finns tre sorters avatarer i miljön (figur 11,12). Den första är ett stort rymdskepp som repre-
senterar själva utställningen och som styrs ifrån styrhytten längst fram i utställningen. Allt eftersom 
besökarna i den fysiska utställningen tar plats framme i styrhytten och färdas fram i den virtuella 
miljön, kan alltså besökare över Internet, som befinner sig i miljön, se utställningens skepp och få 
en koppling till något som händer i museet. Möjligheterna till kommunikation här är begränsade. 
Man kan t.ex. ställa sin egen avatar framför utställningens rymdskepp och utföra vissa enklare ani-
mationer om man har en astronaut som avatar, som att vinka/buga etc. och dessutom meddela sig 
med text då den textchat någon skriver kommer upp ovanför huvudet på avataren. Detta gjordes för 
att förenkla utrustningen och öka genomströmningen i styrhytten. 

De två andra avatarerna var tillgängliga för andra besökare i den virtuella världen. Dessa besök 
kunde göras antingen via de två stationerna med tangentbord och chatmöjligheter, längre bak i den 
fysiska utställningen, eller genom inloggning över internet. Det var dels ett scout rymdskepp, en li-
ten enpersonsfarkost, och dels en astronaut. Skillnaden mellan dessa avatarer, förutom den visuella 
utformningen, var att med en astronaut fanns de tidigare beskrivna möjligheterna till att utföra enk-
lare animationer som att buga, vinka, hoppa etc. 
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Figur 11. Den stora avataren som representerar och är 
reserverad för  den fysiska utställningens rymdskepp. I 
förgrunden syns astronautavatar med möjlighet till enklare 
animationer. 

Figur 12. Avatar i form av 
scoutskepp parkerad på startplatta i 
den virtuella miljön Harmoony. 

 

Miljön 

Utformningen av den virtuella miljön var sådan att den skulle spegla innehållet i den fysiska mil-
jön. Den fysiska utställningen var indelad i mindre enheter/avdelningar, där var och en hade ett 
eget tema, som Mars, en rymdresa i raket, historik om rymdfärder mm. (figur 13,14). Utifrån dessa 
stationer, och ett lekmannaperspektiv på vad som kunde tänkas finnas på en rymdbas, byggdes se-
dan miljön Harmoony upp på en hypotetisk måne/planet. 

De komponenter som valdes ut till den virtuella miljön byggdes sedan upp och förlades till olika re-
gioner i miljön. Till var och en av dessa regioner kopplades sedan en websida med information om 
temat som regionen innehöll och en hänvisning till den fysiska utställningen. Systemet anpassades 
med enklare programmering så att det höll reda på positionen för en besökare, och webbfönstret i 
3d-browsern ficks att växla sida allteftersom personen rörde sig i miljön. Nedan visas exempel på 
sådana regioner för automatisk utforskning av rymden samt slutna system för odling av mat. Andra 
områden innehöll fält med solceller för energi, teleskop för utforskning av stjärnhimlen mm. 

Figur 13. Exempel på tema i miljön med växthus för 
odling av mat och kretsloppstänkande 

Figur 14. Solcellsdrivna robotar för 
automatisk utforskning av ytan, 
byggda efter faktiska marsrobotar. 

 

Båda dessa beskrivna miljöer visar på ett intressant sätt hur man kan använda sig av virtuella 3d 
miljöer som gränssnitt till information. De rymmer möjligheten till både enskilt upptäckande och 
inhämtande av kunskap samtidigt som de stödjer kommunikation och möjliggör samarbete och kan 
fungera som diskussionsplattform för individer på helt olika geografiska platser. 

En möjlighet som generellt gäller för virtuella miljöer och som nyttjas här, är att de bygger upp 
platser. Även om de bara existerar i cyberrymden är de miljöer med rumslig utsträckning och de 
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har bekanta särdrag vad gäller byggnadselement och storleksförhållanden. I nästa avsnitt ges en ut-
gångspunkt för virtuella miljöer och mekanismer, där möjligheterna att hämta inspiration från spe-
ciella minnestekniker med härstamning från antiken prövas.  
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Art of Memory och minnet 
I denna del presenteras Art of Memory som är en samling metoder från antiken för att öva 
upp och använda minnet effektivt utan anteckningar eller andra yttre redskap. Detta togs 
till för titta på om typen av föregående beskrivna miljöer kunde utökas, och ges någon ny 
och spännande vinkling. 
I Yates (1966) återges en berättelse om hur poeten Simonides av Ceos uppfann aom, Art of Me-
mory. Enligt sägnen var det adelsmannen Scopas som höll en bankett där  Simonides skulle recitera 
en dikt till värdens ära. När Simonides även inkluderat en avsnitt som ärade Castor och Pollux blev 
Scopas förargad. Han tyckte att Simonides kunde nöja sig med hälften av den överenskomna 
betalningen, och kassera in återstående lön från tvillinggudarna som fått halva dikten tillägnad sig. 
Lite senare fick poeten bud om att två ynglingar sökte honom och han gick ut för att se efter, men 
kunde inte hitta någon av dessa män. Medan han var borta rasade taket till bankettsalen in och kros-
sade adelsmannen och alla gästerna till döds. Kropparna var så illa tilltygade att anhöriga som kom 
för att söka sina nära och kära inte kunde identifiera dem. Men Simonides kunde minnas platserna 
de hade suttit på vid bordet och kunde därigenom visa de anhöriga var deras döda låg. Han note-
rade att det var genom minnet av platserna han kunde identifiera kropparna och detta var starten på 
aom. 

Efter upplevelsen kom han fram till att den som vill träna sitt minne måste välja ut platser och for-
ma mentala bilder av det de vill minnas. Därefter skall man lagra dessa bilder på platserna så att 
ordningen på platserna sätter ordningen på det man vill minnas, och bilderna annoterar informa-
tionen i sig. 

Från detta kan två viktiga beståndsdelar i aom lyftas fram. Den första är kopplingen mellan infor-
mation och plats, att minnet får hjälp om informationen sätts i samband med en rumslig struktur. 
Den andra är att informationen kan kopplas till bilder som sätts som ikoner för information. 

En tredje och viktig komponent som kan skönjas ur berättelsen ärgraden av emotionell laddning as-
socierad till informationen. Ett takras med dödsfall torde ha gett stark laddning hos Simonides och 
kunnat tjäna för konsolideringen av minnesspåren. 

Just när det gäller emotionell laddning anger Baddeley (1983) att den har påverkan på minnet. Han 
använder termen ”arousal”, som avser fysiologisk aktivering av hjärnan. Två extremer som medför 
en försämring eller snarare gör det omöjligt att lära in något är å ena sidan sömn eller medvetslös-
het och å den andra sidan blind panik. Olika typer av uppgifter har sedan olika optimala nivåer där 
prestanda är som bäst. När det gäller minnet är prestationen bäst vid en relativt låg arousalnivå om 
det testas direkt efter. För en hög arousalnivå gäller att prestationen blir dålig direkt efter, men den 
åstadkommer bättre inlärning på sikt. 

Dessa tre - plats, minnesikon och emotionell laddning - är de tre huvudkomponenterna från aom 
som fått inspirera och styra hur de virtuella miljöerna som beskrivs under avsnitten om Filosofvärl-
den och Minnespalatset har utformats. I Yates citeras även från den latinska texten Ad Herennium, 
som benämner minnesplatserna för loci och ställer upp tumregler för hur dessa bör utformas och 
placeras. En genomgång av principer för detta, och lite mera information om aom, finns i artikeln 
Rediscovering Art of Memory (Hedman/Bäckström, 2003) i bilaga 2. 
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En virtuell Art of Memory-miljö, 
några kriterier 

Här redogörs för några grundläggande kriterier för hur en virtuell presentations/informa-
tionsmiljö kan byggas. Dessa utgjorde utgångspunkt och ram för byggandet av prototyper-
na i filosofmiljöerna. 

Fyra grundläggande 
Inför prototypbyggandet var det ett antal designval som måste göras. I funderingarna var det  fyra 
kriterier som utkristalliserades. Dessa kriterier för hur en virtuell värld skulle kunna konstrueras i 
samklang med principer för aom kan sammanfattas med att världen bör vara: 

• Överblickbar 

• Lättnavigerad  

• Tydlig karaktär 

• Ha en stödjande struktur 

Överblickbar 

Med överblickbar menas att det skall vara lätt att bilda sig en översikt över hur världen ser ut och 
hur rummen är sammankopplade. Det skall inte behövas en massa förflyttningar kors och tvärs för 
att memorera och bilda sig en uppfattning om den rumsliga layouten. 

Lättnavigerad 

Lättnavigerad avser att det skall gå snabbt och enkelt att förflytta sig från rum till rum. Miljön skall 
i sig inte sätta för mycket hinder som måste manövreras runt eller på något sätt måste övervinnas 
för att man skall kunna ta sig vidare. Det skall vara en enkel och lättfattlig kontroll över förflyttning 
och tittriktning i världen. 

Tydlig karaktär 

En tydlig karaktär är viktigt som helhet för den virtuella miljön för att ge världen ett eget utseende 
som fångar, och sätter sig i minnet, hos besökaren. Av motsvarande anledningar, fast här med ton-
vikt på minnesfunktionen, är det också viktigt att det även finns egen karaktär  separat hos vart och 
ett av delområdena i miljön så att de olika informationsmängderna kan kopplas till tydliga egna 
delrum. 

Stödjande struktur 

Begreppet stödjande struktur är delvis sammanfattande och inbegriper de tre förstnämnda begrep-
pen. Det som tillkommer och gör det till en egen punkt är att utformningen och placeringen av rum-
men inte görs för sig självt utan anpassas till innehållet. En tvådimensionell motsvarighet skulle 
kunna vara en s.k. mindmap där man placerar ut information och begrepp och sammanbinder asso-
ciationer med linjer och pilar. Här knyts information till olika rum i den virtuella miljön och rum 
som hör ihop förbinds med diverse gångar och transportsträckor, som i sig kan innehålla informa-
tion som knyter samman begreppen mellan två platser. Begreppet stödjande struktur kan då få en 
dubbelroll, dels strukturen sedd inifrån och dels sedd utifrån. ”Sedd inifrån” inbegriper sättet den 
förbinder information och begrepp och hur detta kommer att upplevas av besökaren som vandrar 
igenom miljön. Kravet på stödjande struktur skulle sägas vara uppfyllt om det upplevs som om in-
formationen hänger ihop och saker finns i en bra ordning och är logiskt organiserat. ”Sedd utifrån” 
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är hur strukturen och delar av den upplevs när den betraktas på håll. Rum och sammankopplingar 
kan bilda mönster och delstrukturer som i sig är minnesvärda och ger intryck betraktade utifrån. 
Dessa strukturer kan visas upp genom utsiktspunkter runt om i världen varifrån man kan få betrakta 
delar man har runt omkring sig, men de kan även visas upp i form av ’modeller i modellen’ där 
man visar delstrukturer i liten skala framför besökaren, eller visas fram i form av bilder/diagram på 
väggar. 

Fördelar med det virtuella. 

Dessa kriterier är inte datorspecifika utan skulle kunna tillämpas på rent fysiska miljöer, eller i and-
ra datorgenererade miljöer. För att kunna tillämpa dessa kriterier på ett så bra sätt som möjligt bet-
raktades då vilka fördelar och möjligheter just en datorgenererad virtuell miljö kan erbjuda som in-
te varit möjligt tidigare i andra miljöer. Dessa betraktelser och det koncept som kom i åtanke besk-
rivs mera ingående i följande avsnitt, ’Alternativa rumsligheter’. 
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Alternativa rumsligheter 
Virtuella 3d miljöer ger unika möjligheter till att blanda det bekanta med det fantastiska. I 
detta kapitel tas några frågeställningar upp som rör grundläggande koncept inom rums-
bildning och design av virtuella miljöer. Några av tankarna prövas praktiskt i prototypen 
filosofvärlden. 

Newton cementerad 
I den newtonska världsbilden är tid och rum fasta och händelser beskrivs ofta som utspelade på en 
scen. Händelser är möjliga att fixera till ett universellt ögonblick i tiden och med en uppsättning 
koordinater i ett för alla gemensamt koordinatsystem. Varje position i universum kan ges koordina-
ter i något gemensamt referenssystem, och varje ögonblick i tiden kan ges en unik tidsstämpel. Till-
sammans kan dessa koordinater totalt definiera eller beskriva en händelse. Efter Einstein vet man 
att världen inte är så enkel. I vardagslivet är förstås de relativistiska effekterna på rummet och tiden 
något som inte uppfattas av de mänskliga sinnena direkt, utan de kräver experiment med instrument 
av hög precision och förmåga. Vetenskapligt får det dock anses som helt bekräftat att i närheten av 
objekt med extrem gravitation eller vid hastigheter som närmar sig ljusets börjar underliga saker 
hända med de vedertagna vardagsbegreppen rum och tid. 

När det gäller virtuella världar behöver man inte ta till sådana extremer för att töja på rumsbegrep-
pen. Här är det mera fantasin hos programmeraren och världsdesignern som får råda.  Tyvärr ver-
kar det som om de flesta ansträngningarna när det gäller att konstruera virtuella platser och miljöer 
tar sin grund helt inom tankevärlden från den newtonska världsbilden. Det skall inte förnekas att 
det finns otaliga ansatser och variationer i försöken att bygga innovativa vr-miljöer och visualise-
ringar utanför normerna. Men så snart miljöer från den fysiska världen plockas in verkar det som 
om det är den traditionella arkitekturgenomgången som sätter standarden för vad som konstrueras 
och på vilket sätt. Det som eventuellt tillkommer är Star Trek liknande portaler som momentant 
förflyttar besökaren till olika platser i miljön. Samma sak kan sägas gälla de flesta datorspel idag, 
trots dessas totala frihet när det gäller speldesign och nivåbyggande.  

Något som kunde vara intressant är att undersöka hur man kan tänja de rumsliga reglerna på an-
vändbara sätt och att titta på till vilken grad miljöer med bekant innehåll kan manipuleras utan att 
införa kaos och förvirring. I ena änden av skalan kan man titta på hur en miljö kunde manipuleras 
på ett mera eller mindre transparant sätt så att tillfälliga besökaren inte ens märker något udda sam-
tidigt som den virtuella världen förbättras vad gäller funktion, tillgänglighet och allmän upplevelse. 
I den andra ändan ligger fantasin och magin och möjligheterna att konstruera helt alternativa typer 
av virtuella miljöer som platser för berättelser, organisation av data, rymder att förtjusa och förnöja, 
eller kanske till och med kombinationer av ovanstående. 

 

Platser och relationer 
Ett alternativt förhållningssätt vore att ställa sig vid sidan av det kartesiska koordinatsystemet och 
betrakta platsbegreppet från ett annat håll. En variant vore då att betrakta varje rum och plats som 
varande vad det är och inte var det är. Dess position bestäms i relation till andra platser och kopp-
lingarna som finns emellan dem. Begrepp som storlek och skala inom en plats är på samma gång 
endast relevant i förhållande till besökare på den platsen. Det som eftersträvas blir endast att uppnå 
lokal konsekvens och vad som händer ’runt hörnet’, eller för övrigt där man inte ser, spelar ingen 
roll förrän man väl befinner sig där. Då spelar i sin tur bara de lokala omgivningarna för den plat-
sen någon roll. 

Detta är på intet sätt unikt och besläktade tankegångar finns redan grundligt utforskade och besk-
rivna inom t.ex. mindmapping, hypertext och websidor på Internet, konceptuell modellering etc. 
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Det är heller inte helt ovanligt att liknande idéer dyker upp inom populärkulturen i filmer och 
böcker, samtidigt som de verkar eftersatta när det gäller kopplingar till virtuella miljöer. 

Escher 

Som inspirationskälla och grund för funderingar måste man också beröra konstnären Escher, som 
byggde upp fantastiska bildvärldar och geometrier. Han blev kanske mest känd genom sina 
omöjliga figurer, som vid betraktandet verkar strida mot naturlagarna (figur 15,16). Ett exempel på 
en sådan omöjlig figur är en bild med en vattenränna med vatten som hela tiden rinner neråt men 
där vattnet ändå bildar en sluten slinga (figur 15). En faktor som utnyttjas i denna typ av bilder är 
tvetydigheten som införs när linjer och kurvor projiceras från rummets tre dimensioner till pappe-
rets två. Med perspektivregler kommer varje linje med utsträckning i rummet att projiceras entydigt 
till en given linje på ett plan. Men då en linje projicerad på ett plan kan ha många upphov går det 
inte att sluta sig till någon specifik utsträckning i rummet om man inte betraktar linjens samman-
hang och dess kopplingar i bilden till övriga linjer och kurvor. En linje som sammanbinder två ele-
ment kan på detta sätt ges dubbel betydelse. Detta genom att den genom perspektivregler och kopp-
lingen till ena elementet ges en riktning i rummet, samtidigt som samma linje ges en annan riktning 
vid det andra elementet. Eftersom det är tolkningen av linjen som styrs och inte den faktiska ut-
formningen av den så kommer heller inte linjen att kollapsa och gå sönder, spänningarna som 
införs ligger i betraktarens sinne. 

 
Figur 15. Eschers vattenfall, bild med 
lokal samstämmighet och konsekvens, 
men med en helhet som ter sig omöjlig 

Figur 16. Eschers Belvedere, på 
samma tema som föregående bild. 

 

Fördelar 

En fördel med att konstruera virtuella världar på detta vis är att det ger möjligheter att dra nytta av 
styrkan hos kraftfulla och välbekanta rumsliga koncept som ryms inom platsbegreppet,  samtidigt 
som de begränsningar som fysikens lagar sätter kan bortses ifrån eller simuleras till varierande grad 
när det behövs. Då slipper man det virtuella rörmokeri med gångvägar och kopplingar som normalt 
skulle behövas för att få olika rum och miljöer att passa ihop rent geometriskt. Detta kan vara bra 
då man på så sätt inte behöver introducera tradiga och onödiga gångvägar för förflyttning och 
transport, om de inte behövs för att göra den konceptuella kopplingen för hur miljön och vad som 
representeras hänger ihop. När man bygger på traditionellt vis finns också en risk att man inför en 
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strukturell ordning, som missleder eller gömmer en mycket enklare konceptuell struktur som exis-
terar mellan idéer, koncept och deras platser i världen.  

Fyra teman 
Som utgångspunkt för ett utforskande presenteras här en kategorisering och utkristallisering av fyra 
huvudspår att sortera idéer under och för att få något att förhålla sig till. De tre sista punkterna 
(samexistens, sammankoppling, samverkan) testades i varierande grad i prototypen Filosofvärlden. 
Förstnämnda, variabla rumsskalor och samexistensen av platser utforskades i en modifierad version 
av prototypen Minnespalatset. 

Variabla rumsskalor 

Genom att lägga in zoner med olika skalfaktorer i den virtuella miljön, tillsammans med buffert-
zoner för att gradvis ändra avatarens hastighet och relativa storlek, kan man upprätta zoner som ini-
från rymmer mycket mer än vad som synes utifrån. Sett utifrån kommer avataren att krympa och 
växa allteftersom den rör sig i miljön, men om rummets skalor ändras samtidigt som avatarens 
kommer det lokala rummet alltid att verka korrekt. 

Samexistensen av platser 

Separata rum och platser som inte kan betraktas i sin helhet samtidigt behöver inte alltid ge plats åt 
varandra även om de i en rent fysisk utformning skulle uppta delvis samma positioner i rummet. 
T.ex. skulle två intill varandra liggande rum inte behöva ha sina väggar så att de ligger intill va-
randra utan de kan ha sina väggar förskjutna in i det andra rummets volym. Även om det skulle gå 
att ställa sig så att man ser in i båda rummen genom dess ingångar, så kommer de utsnitt eller voly-
mer som definieras av tittpunkten och öppningarna inte att skära varandra. Att kalla detta samexis-
tens är kanske något av en felbenämning, eftersom det refererar till vad som skulle hända rent geo-
metriskt om man försökte uppföra en fysisk miljö byggd på detta tema. 

Sammankopplingen av platser 

På samma sätt som två platser kan fås att överlappa varandra för att vinna plats i en lokal miljö, kan 
olika platser länkas samman genom utrymmen som inte behöver ha samma dimensioner som av-
stånd i en fix referensram skulle kräva. Det enda som är eftersträvansvärt vid sammanlänkandet av 
två platser är att det finns lokal samstämmighet. En korridor som sammanbinder två rum kan t.ex. 
göras hälften så lång som avståndet uppmätt från en annan betraktelsepunkt skulle te sig. Vid rör-
mokeri i vardagslivet finns det ofta en standarduppsättning av rör och kopplingar som sätts samman 
och anpassas så att längder och positioner matchar varandra och ett sammanhängande system kan 
byggas. På detta sätt behövs det inte byggas i en virtuell miljö utan man kan låta endast de lokala 
kopplingarna spelar roll och längder och storlekar behöver inte passa ihop i global skala. 

Samverkan mellan rum och rörelse 

Detta är ett tema i samma anda som variabla rumsskalor som tittar på kopplingen och möjlig sam-
verkan mellan besökaren/avataren och den virtuella miljön och hur de kan fås att samspela. Genom 
att bygga in mekanismer i rummen såsom attraktions/repellerings-fält, guidande magnetspår, dyna-
misk anpassning av kontrollparametrar till navigeringslägen och liknande kan man återigen röra sig 
bort från modellen med direktöversättning från vardagsförflyttningar genom rummet där man tar si 
och så många steg framåt/bakåt/till vänster/till höger för att ta sig runt i rummet. Själva visnings-
parametrarna går även att knyta in i detta resonemang, under begreppet visuell rörelse, då man 
skulle kunna t.ex. låta fov (field of view) vara en dynamisk parameter som ändras efter strukturen 
på rummet. 
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Filosofvärlden, första prototypen 
Under denna del redogörs för den första av prototyperna, Filosofvärlden. Vad som togs 
upp, vilka designval som gjordes och hur miljön är uppbyggd och var tänkt att fungera be-
handlas. I denna prototyp infördes några rumsliga egenheter under temat beskrivet i före-
gående kapitel och dessa lyfts fram och diskuteras. 

Figur 17. Fågelvy över filosofvärlden. Entreplattformen 
nere till vänster i bild svävar högt ovanför resten av 
strukturen. 

Inför den första prototypen var det ett antal designbeslut som fastställdes. En utgångspunkt var att 
varje filosof skulle ha en egen area som inte är uppblandad med information om andra filosofer. 
Besökaren startar på en plattform högt ovanför resten av världen för att få överblick över strukturen 
(figur 17). 

Strukturen valdes för att få en sammanhållen och tydlig övergripande enhet där gångarna till filoso-
ferna grenar ut sig från mitten som i ekrarna i ett hjul (figur 18,19). För att ändå få in viss identitet 
och särskillnad mellan sektionerna, varieras höjd och avstånd från mitten för respektive plattform, 
samtidigt som gångvägarna kröks och varieras i färgen. 

 
Figur 18. Översiktsskiss Figur 19. Skiss över enskild filosofdel överst, med 

sammanlänkande ringstruktur underst. 
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För att förenkla transporten mellan rummen och för att binda ihop strukturen finns den cirkelfor-
made korridoren som har anslutningar direkt in i varje filosofs rum. 

Figur 20. Gångväg upp till sektionen för en av 
filosoferna, David Hume. 

Figur 21. Huvudrummet för filosofen George 
Bishop Berkeley. 

Informationen om filosoferna presenteras dels i form av texter där valda citat och kortare informa-
tionselement angående aktuell filosof och dennes idéer läggs fram, dels i form av lite godtyckligt 
valda bilder med porträtt och annat med anknytning till personen samt till tiden och platsen denne 
verkade på. Informationen placeras ut som bildplanscher i respektive filosofs huvudrum (figur 21) 
och anslutande korridor och tillåts sträcka ut sig över ett kvarts varv i en sammanbindande och om-
givande cirkelformad korridor. Från en central plattform i mitten går gångvägar upp till var och en 
där en vägskylt pekar ut vem som befinner sig i vilken del (figur 20). 

Minnesikoner 

Det finns två typer av element som utgör minneskrokar för att ge karaktär åt de olika rummen och 
ge objekt att kunna associera texterna till. Bilderna var en blandning av bilder på filosoferna och 
från deras miljöer (figur 22). Till dessa bilder kom sedan mera skulpturala objekt som mer eller 
mindre rebusaktigt illustrerade teman ur texterna samtidigt som de hade varierande grad av emotio-
nell laddning (figur 23). 

  

Figur 22. Porträtt av Immanuel Kant, som minnesstöd och 
stämningskapare. 

Figur 23. ”The mind is a 
bundle of ideas” - Objekt som 
minnesstöd och 
stämningsskapare. 
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Rumsliga egenheter i Filosofvärlden 

Några rumsliga egenheter, beskrivna under egen rubrik i tidigare avsnitt, byggdes in i denna vir-
tuella miljö i ansatsen att få en rak och tydlig struktur som är överskådlig och lättnavigerad. När-
mare bestämt nyttjades tre av de fyra beskrivna temana. Det var samexistens av platser, samman-
koppling av platser samt samverkan mellan rum och rörelse som infördes i varierande grad. Det 
först beskrivna temat med variabla rumsskalor tas upp i en variant av prototypen Minnespalatset 
som beskrivs i annat avsnitt. 

En enklare mekanism under temat ’samverkan mellan rum och rörelse’ infördes på gången som le-
der in till centrum av strukturen och som måste traskas igenom efter att besökaren åkt hiss ner från 
entreplattformen. Entreplattformen sattes där den sattes för att ge överblick över strukturen men 
detta gjorde samtidigt att den hamnade en bit ifrån dess centrum varifrån själva utforskningen av fi-
losoferna tar sin början. En lösning kunde givetvis vara att låta hissen glida snett ner till önskad 
destination, om man nu bestämt vill ha plattformen där den befinner sig, så detta får väl mera ses 
som ett illustrerande exempel än en given lösning på ett specifikt problem. I miljöns utformning 
som den är nu är då problemet att det blir en lång och tradig sträcka att transportera sig igenom. 
Detta löstes genom att införa skalzoner som ökade respektive minskade avatarens hastighet i början 
och slutet av gången. 

Sammankopplingen av platser fick tas till när den cirkelformade korridoren skulle införas. För att 
ge de olika avsnitten en strukturell distinktion sattes de olika rummen ut på varierande höjd och av-
stånd utifrån centrum. Om detta är nödvändigt kan förstås diskuteras, men det torde stå tämligen 
klart att om man placerar ut ett antal rum i en tredimensionell rymd och ger dem fasta rymdkoordi-
nater så får man anpassa strukturen på senare tillägg efter detta. Speciellt gällde detta för de struk-
turer som skulle sammanbinda filosofernas rum med varandra. I detta fall skulle en yttre samman-
länkande korridor bli väldigt lång och dessutom ha varierande grad av avböjning och trappor eller 
dylikt för att anpassas till rådande struktur. 

Det som gjordes när det gäller sammankopplingen av rummen var att bygga en helt cirkulär korri-
dor som med en kvarts varv ansluter till vart och ett av filosofernas huvudrum. Denna cirkulära 
korridor har en radie som inte ens är en tredjedel av snittavståndet mellan mitten av strukturen och 
de bortre delarna av filosofrummen (figur 24). Korridoren och resten av strukturen flyttas relativt 
varandra, allteftersom en besökare rör sig i miljön, så att när man inifrån ett rum öppnar en dörr ut 
till korridoren så finns motsvarande öppning i korridoren utanför dörren. Motsvarande händer när 
man efter att ha gått runt i korridoren kommer till något anslutande rum, dvs. korridorens öppning 
och rummet man är på väg till ställs mittför varandra. Eftersom man aldrig ifrån korridoren kan se 
in i två rum samtidigt då de är ett kvarts varv ifrån varandra kommer aldrig någon visuell konflikt 
att uppstå. För att ändå visa på strukturen när besökaren befinner sig på utsidan, och införa korrido-
ren mentalt, så renderas denna med en symbolisk ringstruktur. Denna ring kan ses på figur 17 i bör-
jan av avsnittet. Den ansluter rätt dåligt till rummen då den lutar gentemot resten av miljön samti-
digt som den skär in i rummen olika djupt och på olika höjd. 
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Figur 24. Virtuella miljön  där ringen och ett 
av de anslutande rummen är lagda anslutna 
och i gemensam skala (vad gäller 
gångsträckor). 

Figur 25. Vy uppifrån som visar överskärning 
mellan rum och ringformad korridor. 

Ringens läge och anslutning gentemot filosofernas huvudrum och hur detta löstes uppvisar slutli-
gen också en variant på temat ’samexistens av platser’. Ringens krökningsradie och storleken på 
rummen den ansluter mot medför en potentiell konflikt (figur 24,25). Om en motsvarande delstruk-
tur, med samma rum och ringkorridor, skulle uppföras i ett fast tredimensionellt koordinatsystem så 
skulle ringens utbredning skära in i rummets hörn. Då skulle antingen rummet få fasas av eller 
minskas i storlek, eller också så skulle ringens radie eller sträckning få görs om för att inte väg-
garna ska skjuta in i varandra (figur 25). 

Tanken och utgångspunkten för lösningen på detta dilemma är då att inifrån rummet ser man vis-
serligen in i korridoren men inte mycket av korridorens fortsatta sträckning. Tittar man ut i korrido-
ren så syns å ena sidan givetvis mera av denna men då ser man å andra sidan inte heller längre hela 
utbredningen av rummet. Lösningen som används här är helt enkelt att inte visa mera av omgiv-
ningen utanför det rum man för tillfället befinner sig i än vad som syns direkt genom öppningarna 
som leder till de andra rummen. 

En fråga att ställa är då kanske varför man skall bygga på detta sätt, men då är man tillbaka till att 
låta sig styras av geometriska istället för konceptuella strukturer. Det är just konceptuella strukturer 
som är en av huvudpunkterna i detta arbete. 

En fascinerande iaktagelse gjordes under besökarstudien som genomfördes av denna värld, där det 
som togs upp med besökarna i huvudsak rörde potentiell inlärningshjälp, estetik och övrig nytta, 
var att ingen kommenterade dessa avvikelser. De personer som fått dem förevisade insåg och för-
stod vad som skedde, men hade dessförinnan inte noterat något underligt. Nu kan ju detta bero på 
många saker. Till exempel kan det begränsade synfältet som ges via en bildskärm eller projektions-
duk tillsammans med en dåligt uppbyggd miljö göra att den rumsliga inlevelsen och förankringen 
saknas för att liknande effekter skall kunna bli störande eller påtagliga. Det vill säga att om presen-
tationen inte räcker till för att ge en uppfattning och upplevelse om hur ett rum i sig har sin volym 
och utbredning, så blir det ju svårt att dra slutsatser om detta rums samverkan och utbredning gen-
temot andra rum i dess närhet. Men det faktum att förändringarna gick tämligen obemärkt förbi ut-
gör ändå en fingervisning om att det kan vara väl värt att undersöka till vilken grad liknande konst-
ruktioner kan utnyttjas. 
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Minnespalatset, andra 
prototypen 

Med erfarenheter från den första gjordes en annan variant, minnespalatset, där upplägg-
ningen modifierades. Då flera av testpersonerna tyckte att det var för mycket transport-
sträckor mellan rummen gjordes försök att åtgärda detta och krympa avstånden. I denna 
värld är heller inte gränserna mellan filosoferna så strikta, de klustras samman inom egna 
delområden av palatset. Dessutom testades i denna prototyp en samarbetssituation där 
testpersonerna får dela den virtuella världen två och två. Detta genom att logga in från 
varsin dator över nätverk för att sedan gemensamt utforska ämnet. 

 

 
Figur 26. Översiktsvy över minnespalatset med centralrummet och dess olika anslutande 
utrymmen. 

I bilden ovan (figur 26) ses minnespalatset som det ter sig ur ett fågelperspektiv. Liksom i filosof-
världen utgör den en sluten enhet och informationsbehållare som hänger fritt i ett virtuellt rum. Det 
som syns i bakgrunden är en bakgrundsvy som omger systemet för att öppna upp världen och ge en 
känsla av utrymme, även om det faktiska utrymmet att röra sig på i sig är begränsat. Det är rummet 
nere till vänster i bilden som utgör startpunkten när man kopplar upp sig med sin avatar. 

Grundkriterierna från första världen ligger kvar, dvs. det är centralt att världen skall vara överblick-
bar, lättnavigerad, ha tydlig karaktär samt ha en stödjande struktur. Informationen om filosoferna 
presenteras i denna version endast i textform, där samma texter som i Filosofvärlden används, som 
citat och utdrag från filosoferna och deras idéer. En variation som införs är att de filosofer som 
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finns representerade inte har samma strikta separation, som i den föregående prototypen, även om 
de i huvudsak är grupperade i regioner. 

Överblickbarhet 

En ide som utgångspunkt är att hela palatset bör vara överblickbart så att man aldrig skall vara 
långt ifrån någon punkt där man snabbt kan ta in hela grundstrukturen och se alla delar av palatset. 
Detta kom att leda till ett stort centralt rum med några få sidorrum som är direkt anslutna till cent-
ralrummet.  

För att öka den effektiva arean i centralrummet infördes nischer och halvöppna rum tillsammans 
med balustrader och gångvägar längs väggar  (figur 27,28). Även en plattform hängande högt i mit-
ten av rummet tillsammans med att gångbroar finns med för att utnyttja också det vertikala utrym-
met bättre samt ge positioner med bra överblick. Detta kom att utgöra ett system med tre nivåer, en 
golvnivå som utgörs av golvytan med hörnplatta och bassäng, en mellannivå med gångvägar och 
plattformar samt en övre nivå med väggnisch och gångvägar. För att ta sig mellan nivåerna finns 
transportzoner som symboliseras av pilar och när man kliver in i en sådan zon glider man genom 
zonen upp eller ner till ansluten nivå.  

Rummens karaktär 

För att ge särdrag hade varje rum en egen geometrisk form som var varierad. Det varierade mellan 
olika rektangel/kvadrat-former, cylindrar och sfäriska rum. Varje utrymme har en egen domine-
rande bild/mönster för att tillsammans med formen på rummet ge det ett egna särdrag. 

Bilder som ger intryck 

För att ta fasta på principen inom aom som angav att man kunde bruka bilder av uppseendeväckan-
de och chockerande karaktär fick några av rummen sina huvudbilder just i denna anda. Som exem-
pel visas två av bilderna nedan, där  dels ett hajgap och dels ett utsnitt av ett konsverk som livfullt 
avbildar en tämligen intensiv händelse (figur 29, 30). 

 

Figur 27. Första skissen över 
minnespalatset. 

Figur 28. Centralrummet i 3d versionen.. 
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Figur 29. En väggmålning som är avsedd att  
ge intryck. 

Figur 30. En bild som dominerar sitt 
utrymme och är avsedd att göra intryck 

   

Delad virtuell miljö 

Andra prototypen tillät också att besökare loggar in samtidigt och delar miljön. Representationen 
av besökaren är i form av en ganska rudimentär geometrisk avatar som har en definierad framsida 
för att visa position och grundläggande tittriktning. För studien var det sedan tänkt att besökarna 
skulle besöka miljön två och två ifrån datorer i separata rum och förutom avatarrepresentationen ha 
röstkontakt för att kunna diskutera och utbyta erfarenheter med varandra. 
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Minnespalatset, en rumslig 
variation 

För att utforska temat  lokala rums skalor modifierades minnespalatset och gjordes i en 
variant, där zoner med varierande grad av förändring infördes, tillsammans med en va-
riant på rum i rummet. Dessa presenteras kort här tillsammans med några upplevda reak-
tioner och högst subjektiva iakttagelser. 

Plattformen, en subtilare skalförändring 

Under temat variabla rumsskalor infördes en skalzon avsedd att öka tillgängliga ytan i palatset utan 
att det påtagligen framgår att något speciellt förändras för besökaren. En rund plattform på mellan-
nivån i huvudsalen är ansluten till övriga gångvägar via en buktande gångbro (figur 31). Skalzonen 
är införd, och fungerar, på så sätt att när besökaren befinner sig på plattformen så får denna halva 
sin storlek och kommer att röra sig med halva ’normala’ hastigheten (dvs. halva i relation till områ-
det utanför plattformen och anslutningen därtill). Detta betyder i praktiken att själva plattformen 
dubblar sina dimensioner för en besökare som befinner sig på den, gentemot en besökare utanför 
(figur 32). Omskalningen av besökarens avatar sker gradvis över gångbron som ansluter till platt-
formen. För att maskera effekten så utnyttjas den naturliga rörelse i vertikalled, som uppstår när 
man förflyttar sig över buktningen på bron. 

Figur 31. Utanför plattform med diskret 
utformad skalzon. 

Figur 32. På plattform med diskret utformad 
skalzon. Faktiska ytan dubblerad gentemot vad 
den tar upp relativt omgivande sal. 

 

Rymdhyllan, en inte så subtil skalförändring 

I plattformen ovan gjordes effekten medvetet relativt liten för att få den så diskret som möjligt. 
Rymdhyllan (figur 33,34) utgör en variant där skillnaden har gjorts större och skillnaden mellan in-
nanför/utanför plattformen är en faktor tio. 

Nerskalningen sker gradvis över gångbron som ansluter till plattformen och för att få en smidig 
övergång smalnar bron gradvis av och texturen ändrar skala, dvs. mönstret blir tätare, ju närmare 
plattformen man kommer. 

På detta sätt ges en överblickbar yta på rymdhyllan, som inifrån sett har samma ytareal som salen 
som omger den och där salen samtidigt är överblickbar. 
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Figur 33. Utanför rymdalkov som 
innehåller  plattform med skalzon. 

Figur 34. På plattform med skalzon, storlek och 
hastighet för besökare är nerskalad med en faktor tio. 

 

Alkoven, en lek med perspektivet 

I anslutning till gångvägarna för övre regionen av palatset byggdes en alkov, ett mindre halvcirkel-
format rum med ena väggen öppen mot stora salen. För att inge en känsla av att rummet var större 
än det faktiskt var så utnyttjades ett perspektivknep på så sätt att takhöjden ökade gradvis inåt i 
rummet (figur 36) och detta öppnade upp volymen. När man tittar in i rummet så luras ögat att tro 
att rummet har större utsträckning än vad som är fallet (figur 35). 

Figur 35. Alkoven med perspektivtrix, 
kameran strax utanför. 

Figur 36. Alkoven sedd utifrån, med högre 
takhöjd i bakre delen av rummet. 

Anledningen till att testa detta var att det var tänkt just som en liten alkov, en plattform för att kliva 
av hissen och ge en anslutnings- och startpunkt till gångvägarna och den övre sektionen av salen. 
Väl på plats som besökare i miljön kändes alkoven dock som uppenbart trång och klaustrofobisk.  

För att ändra upplevelsen av alkoven kunde kanske en skalzon ha utnyttjats, men det valda ang-
reppssättet testades för att påvisa/undersöka flera spännande alternativ. Varianter av liknande rum, 
som går under benämningen Ames Room, där man medvetet trixar med perspektivet finns upp-
byggda på museer runt om i världen (Ames Room, 1997). Det första fysiskt uppförda tillskrivs 
Adelbert Ames, Jr. som 1946 uppförde sin konstruktion baserad på koncept efter Herman Helm-
holz från slutet på 1800 talet. 
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Monoliten, ett rum i rummet 

Denna konstruktion är en extrem variant av rum i rummet, dvs. när ett rums inre dimensioner är 
större än vad dess utsida gör gällande. I detta fall har sidorna hos en rektangulär monolit kopplats 
till sidorna hos en inre pelarsal (figur 37,38). En besökare rör sig obehindrat genom att bara vandra 
in i monolitens vägg för att komma till salen, och när man rör sig vidare och kommer till en sida av 
salen så stoppar man inte utan kommer ut på monolitens utsida och till dess omgivande rum. Den 
relativa positionen längs en sida hos monoliten är direkt mappad till motsvarande relativa position 
hos en sida på den inre salen. Bilder över vad som finns i monoliten, alternativt projektioner av inre 
rummet, kunde också vara lämpligt och en rad med sådana monoliter kunde utgöra ett slags biblio-
tek eller en bokhylla med rum att samla i en sal. 

Figur 37. Rum i rum. Monolit sedd från 
utsidan där varje sida är mappad till en 
sida på ett större inre rum. 

Figur 38. Insidan av monoliten har ett rum med 
egen omgivande rymd. 

Detta är egentligen inte det bästa exemplet på rum i rummet. En annan variant är där man låter utsi-
dan uppta en relativt större plats och vara mera integrerad med platsen den befinner sig på och des-
sutom ha en mera bekant typ av ingång som en dörr eller vanlig dörröppning. Insidan har sedan den 
storlek som behövs. I lågmälda varianter har den endast subtila utökningar av sin volym. I extrema-
re varianter kan den utbreda sig obegränsat eller ha öppningar mot godtyckliga rum i olika rikt-
ningar. Det skulle även gå att tillåta att det inre rummet i sin tur innehåller det omgivande rummet. 
I exemplet ovan skulle det sistnämnda kunna innebära att man ställer in en motsvarande monolit i 
pelarsalen där dess väggar är mappade till det cylindriska rum som innehöll den första monoliten. 
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Systemdesignen 
För att kunna testa idéer och vara fri i utformningen fanns det inte många alternativ till att 
skriva en egen spelmotor, om än en begränsad sådan. I detta avsnitt redogörs först allmänt 
för vad en sådan är till för och några komponenter som ingår. Därefter redogörs för hur 
prototyperna implementerades. 

Generellt om spelmotorer 

En virtuell värld innehåller ofta mängder av grafiska objekt, bilder, ljud, texter, virtuella karaktärer 
etc. För att kunna rita upp världen och låta en person röra sig runt bland dessa element, ta del av 
och interagera med omgivningen, krävs en speciell sorts programsystem som ofta går under benäm-
ningen spelmotor. Detta system utgörs av koden som driver vr-miljön och i varje tidssteg läser av 
besökarens inmatning, använder sig av simuleringar och regler för att uppdatera världens tillstånd 
och ritar upp vyn från besökarens blickpunkt.  

Det delsystem som hanterar själva uppritandet av världen och ser till att så mycket som möjligt kan 
ritas upp på så kort tid som möjligt, programmeras och refereras oftast till som en självständig en-
het benämnd grafikmotorn. Det är denna som ständigt måste förnyas och uppdateras, i takt med att 
hårdvaran utvecklas och erbjuder allt mera avancerade grafiska effekter och högre prestanda. Un-
der de första åren på tvåtusentalet har utvecklingen på av denna del accelererat kraftigt och speltill-
verkare och företag för grafikhårdvara har drivit på varandra i en spiral. Bättre grafikmöjligheter 
har höjt ribban för spelföretagen som gör system som utnyttjar den nya hårdvaran till gränsen och 
lite till, vilket öppnar för teknikföretagen att bygga system som till fullo kan klara av och köra de 
senaste spelen.  Detta samtidigt som de inför nya tekniker som har möjligheten att utnyttjas i kom-
mande spel. 

Med en grafik som fått ett uppsving och nått en relativt hög nivå i vanlig konsumentelektronik är 
det sedan två andra delsystem som börjar få större betydelse och blir allt mer avancerade i spelvärl-
den. Dessa två är AI-motorn och fysikmotorn. 

AI-motorn är den del som försöker andas in liv i programmet och ge illusionen av intelligenta be-
teenden hos datorstyrda motspelare och andra karaktärer. AI-delen kan i sådana här sammanhang 
bestå av allt ifrån enkla korta förprogrammerade regler till komplexa slutledningssystem och be-
teendemodeller. Begreppet AI kan här vara något missvisande eftersom det oftast är en illusion av 
intelligent beteende som eftersträvas, och inte någon faktisk intelligens i sig. 

Fysikmotorn är den som hanterar simuleringar av fysiska system i den virtuella världen. För att 
framställa det lite förenklat så kan man säga att den inför naturlagar som gäller för objekts fysika-
liska interaktioner med spelvärlden. När det gäller t.ex. fordon så gör fysikmotorn så att fordonet 
uppför sig vettigt och sladdar, bromsar och tumlar runt efter hur spelaren gasar, styr och hur miljön 
ser ut. Motsvarande gäller för figurer med avseende på t.ex. friktion, kollisioner med omgivningen, 
fallande och för andra saker som kastas, knuffas omkull etc. 

Spelmotorn i prototyperna 

Spelmotorn som driver prototyperna är implementerad från grunden i c++. Hjälpbiblioteket Wasa 
(2003) användes för att ladda och rita ut enskilda modeller i miljön till den första prototypen Filo-
sofvärlden. Microsofts Direct3D användes för motsvarande grafikhantering i Minnespalatset. Klas-
ser ur Wasa användes för att distribuera rörelsedata mellan applikationerna i Minnespalatset när 
besökarna jobbade två och två.  

Nu finns det i och för sig ett flertal färdiga system att tillgå, både kompletta spelmotorer och en 
uppsjö av fristående komponenter som grafikmotorer och fysikmotorer och det finns allt ifrån dyra 
kommersiella varianter till open source varianter som är gratis att använda.  



Prototyperna 

 28

Anledningen till att det kändes nödvändigt att programmera systemet själv är att det trixande som 
behövs för att genomföra de egenskaper som beskrivs tidigare, under avsnittet om alternativa rums-
ligheter, helt enkelt inte verkar vara genomförbara med nuvarande system. Inte för att det är avan-
cerade och konstiga mekanismer som behövs utan snarare för att de komponenter och spelmotorer 
som görs byggs just för att stödja och underlätta konstruktionen av den typ av miljöer som redan 
finns. Oftast är det också många gånger mera data (antal polygoner eller grafiska element) som en 
miljö innehåller än vad som är möjligt att rita upp på skärmen i realtid. Därför görs också stora an-
strängningar för att bygga lösningar som hanterar detta genom att rita upp just bara de data som 
syns på skärmen för tillfället och är nödvändigt. För att få ut prestanda så är dessa lösningar ofta 
också beroende på typen av miljöer som ritas och hur de är upplagda. 

Det som byggts upp är en enklare spelmotor där grafikdata och annat innehåll lagras under en 
rumshanterare. Denna rumshanterare innehåller grafiska objekt som interiörer och väggar och han-
terar fysiken som i detta fall består av att hantera kollisioner med miljön, gång i trappor och hissfär-
der. En rumshanterare kan i sin tur innehålla en eller flera rumshanterare och vilken som är aktiv 
för tillfället beror på vilket rum avataren befinner sig i. Avataren har alltid en rumshanterare som 
utgör världen som den rör sig i, och när den träder in på ett område som tillhör en annan rumshan-
terare så växlas den nya in för avataren. Denna blir då avatarens nya referensram som sedan avgör 
hur och vad i omgivningen som skall visas/renderas, och som hanterar navigering och interaktion i 
miljön. 

Problemet, som berördes ovan, med världar som är större än vad systemet klarar av i realtid hante-
ras genom viss enklare sortering av objektens synlighet. Annars gäller också att hålla nere antalet 
rum och objekt och detta sätter gränser för hur stora och detaljerade miljöer som kan testas utan 
mera avancerad implementering och systembygge. 

Det grafiska innehållet 

Modellerna i prototyperna, och även objektet i rymdvärlden samt Kyrkan i Klarakvarteren, är mo-
dellerade i 3d-programvaran Maya. Texturerna (ytorna/bilderna) har när de inte framställts från sc-
ratch fotats med digitalkamera, skannats ur böcker eller hämtats på Internet för att sedan behandlas 
vidare med Photoshop. 

Detta med 2d-bildbehandling, här representerat av Photoshop som är något av en industristandard 
för digital bildbehandling, kan i sammanhanget förtjäna en extra kommentar. De flesta bilder som 
används i 3d miljöer går igenom någon form av behandling/anpassning innan de används för att klä 
ytor och ge eller förändra de grafiska utseendet hos objekten i 3d-miljön. Åtminstone gäller detta 
om man vill ha ett någorlunda estetiskt och sammanhängande uttryck  innan de sätts in. Det kan va-
ra alltifrån storleksförändringar, färgkorrigeringar och liknande till måleriska och andra effekter i 
ett bildbehandlingsprogram. Så även om många i första hand tänker på 3d-program och system för 
modellering/animering när det gäller 3d-grafik så är ett 2d bildbehandlings/ritprogram en parhäst 
som är helt nödvändig, och minst lika viktig, i sammanhanget. 

Sammanfattningsvis kan nämnas att tiden lagd på att göra det grafiska innehållet proportionerligt 
fått ungefär lika mycket tid som det har fått i form av text ovan i detta avsnitt. Detta beror till viss 
del på nödvändigheten i att bygga upp ett nytt system, vilket inte var så mycket att göra åt. Men det 
kan också till viss del härröras ifrån en envishet med att införa vissa tekniska detaljer i systemet, 
som inte egentligen kom att spela någon större roll för resultatet, samt en oförmåga att se helheten 
och prioritera därefter. Detta förklarar till vis del avsaknaden av texturer i den första prototypen och 
den något planlösa ljussättningen i den andra.  
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Deltagarstudierna 
På de två prototyperna, Filosofvärlden och Minnespalatset genomfördes separata studier 
som det redogörs för i detta kapitel. Grundmaterialet om filosoferna som utgjorde kuns-
kapsinnehållet var detsamma i båda fallen medan utformningen av den virtuella miljön va-
rierade. En annan stor skillnad var att deltagarna gick in två och två via avatarer i den 
senare studien, och uppmuntrades att diskutera och kommentera det de såg. 
Här förs en mera övergripande diskussion och presentation av de två studierna. För mera detal-
jerade resultat och tabeller, hänvisas till appendix med de två rapporterna. 

Grundformatet. 

Grundformatet i båda uppställningarna var att besökare fick logga in i respektive värld för att ta del 
av material om ett urval filosofer med fyra stycken i den första och tre i den andra. 

Informationsmaterialet i båda uppställningarna var kortare texter, sammanställda av Anders Hed-
man, som bestod av en samling citat och utdrag där filosoferna och deras grundidéer presenterades. 
Texterna sattes upp som textskyltar i miljöerna och till den första uppställningen, filosofvärlden, 
användes dessutom en uppsättning bilder med porträtt av filosoferna och andra teckningar och mål-
ningar med anknytning till respektive filosof. 

Datorerna som användes var av typen standard PC (pentiumIII, 933Mhz) med 3d grafikkort av 
konsumentmodell. 

Filosofvärlden 

Scenariot som presenterades för deltagarna var att de vid ett hypotetiskt senare tillfälle skulle kom-
ma att delta i en gruppdiskussion om de filosofer som skulle komma att presenteras för dem. Inför 
detta tillfälle skulle de sedan försöka förbereda sig för så bra som möjligt.  

I filosofvärlden fick varannan deltagare ett papper med texterna utskrivna, och varannan fick sätta 
sig ned vid en datorstation utrustad med mus och tangentbord för styrning och en projektor med 
tillhörande duk som display. Instruktionen för båda kategorierna var att de fick fyrtio minuter på 
sig och fick göra vad de ville under den tiden och därefter skulle vi prata vidare med dem och gå 
igenom nästa moment. Om de skulle känna sig nöjda innan tiden gått ut så fick de säga till och gå 
vidare till nästa del direkt.  

Efter att ha avklarat detta moment så fick de ett häfte att fylla i där första delen var några attitydfrå-
gor gentemot materialet som presenterats och minnestest. Den andra delen var en uppsättning med 
frågor om estetiken och upplevelsen av miljön, både rent allmänt men också angående dess funk-
tion som inlärningsstöd. De som gjorde pappersversionen fick efter första delen sätta sig vid datorn 
och köra runt i miljön tills de blev nöjda för att sedan ge sina intryck genom samma frågor, som de 
andra fått runt miljön. Därefter skedde kortare eller längre allmänna samtal runt testet beroende på 
tid och intresse från deltagarnas håll. 

De rumsliga egenheterna, som nyttjades i denna värld, fick en indirekt prövning genom dessas 
eventuella inflytande vad gäller övriga resultat, samt på attityderna gentemot miljön som deltagarna 
presenterades för. 

Minnespalatset 

Till minnespalatset presenterades samma grundscenario. Deltagarna skulle förbereda sig inför en 
hypotetisk gruppdiskussion som gällde några filosofer och materialet inför detta skulle komma att 
presenteras för dem i första momentet i studien. Det som skiljde sig mest här ifrån den föregående 
studien, förutom att den virtuella miljön som presenterades var annorlunda, var att nu gick deltagar-
na in samtidigt i den virtuella världen. Detta gjorde de från var sin dator med vanlig monitor som 
stod uppställd i åtskilda rum. De kunde se var den andra befann sig i världen, och åt vilket håll den-
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ne riktade sig, via dennes avatar. Samtidigt kunde de prata med varandra genom ett headset där en 
telefonförbindelse kopplats upp över det interna telefonnätet. 

Efter denna session, som varade fyrtio minuter eller kortare om de så önskade, fick de samma for-
mulär beskrivet som under det första testet, dvs. en sektion med attitydfrågor om filosoferna med 
ett minnestest, som följdes av en sektion med frågor om estetiken och den virtuella miljöns kvali-
téer och möjligheter som inlärningshjälpmedel. 

Resultat och diskussion 

Som resultat av studierna är det tre huvudpunkter som förs fram här: minnestestet, attityderna mot 
miljöerna som inlärningshjälp samt graden med vilken de rumsliga avvikelserna hjälper eller stjäl-
per. För en mera ingående presentation av minnestestet och resultaten så diskuteras dessa i konfe-
rensbidragen (Bäckström/Hedman, 2002,2003) i bilaga 2 och 3. 

När det gäller minnestestet så var det så att de som läste in sig på papper tämligen genomgående 
lyckades bättre än de som tog del av samma material via den virtuella miljön. Slutsats att dra av 
detta är att det är åtminstone inte självklart att man minns fakta bättre bara för att det stoppas in i en 
virtuell 3d-miljö. Men även om studierna inte gett något belägg för att ansatsen fungerar när det 
gäller inlärning så är det två saker att ta i beaktande. 

Den första är den rent genomförandemässiga. Resurserna i form av tid, och viss felprioritering när 
det gäller teknik kontra innehåll, räckte helt enkelt inte till för att få miljöerna att uppnå den efter-
strävade nivån och detaljrikedomen i inredningarna. Bland de grå pelarsalarna i första Filosofvärl-
den (figur 21,22) kan kanske skönjas intentionerna till ett smyckat palats fyllt av elegans och stil-
renhet. I Minnespalatset har en enklare men i sammanhanget tillräckligt funktionell teknik för lag-
ring av ljussättning (vertex prelighting) fått ge vika inför realtidsbelysning med programmerbara 
hårdvarushaders. I båda fallen skulle det varit önskvärt om minnesikonerna ha varit representerade 
i ett större antal. 

En sak som inte fått sin prövning alls är effekterna över längre sikt, dvs. hur utfallet skulle bli om 
man testade personerna från båda kategorierna en vecka eller en månad längre fram i tiden. 

När det gäller de rumsliga egenheterna som användes rent praktiskt i Filosofvärlden så var avsikten 
här att dessa inte skulle noteras, utan att de på ett transparent sätt skulle förenkla strukturen och öka 
möjligheterna att ta del av innehållet. Runt detta ställdes inga direkta frågor men det är ändå intres-
sant att notera att ingen kommenterade eller gav uttryck för att världen skulle sitta ihop på något 
avvikande sätt, även om två personer kommenterade att de kände viss förvirring – ” jag blev lite 
snurrig först pga mitt dåliga lokalsinne (man kunde gå runt runt) men sen förstod jag hur det hängde ihop ..”, 
”.. Men annars var 3D likt vanligt museum. lite desorienterad blev man i "cirkel"-hallen.”. 

Förkortningen av sträckan för en rundvandring via ringkorridoren till de olika rummen är tämli-
gen extrem och att ändå så få kommenterade något som skulle kunna härröras till just detta känns 
förvånande. Speciellt om man tittar på bilden (figur 24) där korridoren är lagd invid ett rum kan 
det tydligt ses hur mycket mindre omkretsen av ringen är gentemot en cirkulär sträckning lagd runt 
de fyra yttre rummen. Detta tyder på att det finns möjligheter att utnyttja denna typ av mera asso-
ciativa och strukturella sammankopplingar i virtuella miljöer. 

Egenheten med hörnet som skär in i korridoren är visserligen inte överdrivet stor men indikerar att 
man kan ta sig vissa friheter med utbredningen rum emellan. För t.ex. ett virtuellt hyreshus kan 
man låta summan av volymer för de enskilda rummen vara större än volymen för själva huset som 
rymmer dem 

Det som studierna tydligt gav belägg för var att många uppfattade angreppssättet som roligt och 
intressant och att entusiasmen för att läsa och ta del av texterna ökade genom sättet de presentera-
des på. En typkommentar var att ’jag skulle nog inte ha läst om dessa filosofer men det var  kul att 
gå omkring och läsa i 3d-världen’. Kommentarerna från enkäterna finns samlade i sin helhet bilaga 
1 för den intresserade. Detta borde i sig utgöra motivation för att undersöka möjligheterna vidare. 
Titeln på en bok om effektivt lärande av författaren Robert W. Finkel är ”Hjärnan vill ha roligt” 
(1993). 
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Erfarenheter och blickar framåt 
I detta kapitel sammanfattas en del av erfarenheterna som gjorts under arbetets gång, vad 
som kunde ha gjorts bättre och vad som blev bra. 

Prioriteringen av arbetsinsatser  

När det gäller insatserna i tid för de olika momenten, i prototypbyggandet för de två filosofmiljöer-
na, så har det berörts tidigare i texten men tas upp här som en egen punkt. 

Som i många andra programmeringsprojekt kan det vara svårt att uppskatta riktigt hur mycket tid 
som kommer att gå åt till olika moment. Det beror förstås på planering och erfarenhet, och det är 
inte heller man alltid korrekt identifierar vad som faktiskt kommer att bli problem. Något som 
känns som ett problem i detta arbete är att förhållandet mellan arbete lagt på programmering och 
systemutveckling kontra grafik och innehåll är i storleksordningen 10:1. Rent tankearbete och fun-
deringar runt innehållet och de generella begreppen är svårt att uppskatta, men när det kommer till 
genomförandet gäller ovanstående rätt väl. 

Detta är förstås det sura äpplet att bita i om man vill vara fri att pröva saker där inte befintliga sys-
tem är flexibla nog. Dessutom tenderar generella system för spel och liknande grafiska miljöer att 
alltid kräva viss handpåläggning för att användas, speciellt när det gäller filformat och import/ex-
port funktionalitet för modeller och annan data. Vad gäller t.ex. Active worlds när de användes i 
Klara kvarteren och rymdvärlden Harmoony, så gick för rymdvärlden åt nästan lika mycket tid åt 
till att få in modellerna som att faktiskt bygga dem. Speciellt att lägga in egna animerade avatarer 
var en omständlig och tidskrävande historia eftersom dokumentation på filformat och liknande var 
ofullständig och utspridd på nätet.  

Det som då borde ha gjorts inför prototyparbetet var en ordentlig genomgång av vad som skulle in-
gå tillsammans med en prioritering för vad som är viktigast. Detta är inte tänkt som att försöka låsa 
fast allt från början för att få något hanterbart. En av poängerna var ju just att hålla ett öppet sinne 
och försöka hitta spännande infallsvinklar och under utvecklingsarbeten är det ju ofta så att idéer 
föder varandra. Visst föregicks programmerandet av planering i detta fall, men det var många önsk-
ningar som fanns, och det går alltid att försöka få in en sak till. Som ett exempel kan tas Filosofpa-
latset där är en fråga om det verkligen var värt att få in programmerbara hårdvarushaders med real-
tidbelysning och bumpmapping. Detta jämfört med flera minnesobjekt, förutom en mera upparbe-
tad ljussättning som kunde ha lösts med en tekniskt enklare modell med förberäknad vertexlighting. 

En annan reflektion gäller speciallösningar kontra generella lösningar. Det kan ofta vara bra att 
lämna öppet för vidareutveckling och att inte låsa fast sig, och detta var en tanke som vägledde till 
viss del under programmerandet. T.ex. ägnades mycket tid till att få en generell kontrollmekanism 
där styrmodell och rörelseparametrar skulle gå att enkelt byta och modifiera.  Men även här borde 
det vara en fråga om prioriteringar, och kanske skulle det vara bättre att hårdkoda in en rörelsemo-
dell och lägga arbetstiden på annat högre upp i listan. Eftersom tanken inte var att bygga en platt-
form och generell spelmotor utan prototyper för ideutveckling kunde kanske mera en hållning i lin-
je av ’lös det som behövs när det behövs’, ha tillämpats. 

Många frågeställningar 

Att arbeta med virtuella världar och få se dem prövade i olika sammanhang har varit en spännande 
resa med många intressanta idéer och frågeställningar att undersöka. Egentligen har antalet rikt-
ningar, som har tänjt och stretat åt olika håll med egna sidospår och möjligheter, varit det största 
problemet att hantera. Det finns helt enkelt för många spännande uppslag och sidoproblem, och tid 
och kapacitet räcker aldrig till för att följa upp dem alla. Men annars var detta från början en del av 
uppläggningen, nämligen det att försöka anta en helhetssyn och därigenom hitta nya vinklar och 
angreppssätt inom ett intressant område. På detta vis kan man sedan lägga fram olika möjligheter 
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*Spelet World of Warcraft, ett MMORG (Massive Multiplayer Online Roleplaying Game) 
som är en bestående spelvärd tillgänglig över Internet släpptes i februari 2005, och sålde under 
första dygnet 280 000 exemplar av spelet i Europa. Det har sedan dess slagit alla möjliga 
försäljningsrekord med råge. [DN kultur 25/2-05, sid 12, En fest för äventyrslystna] 
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och spännande spår som kan samverka, eller verka var för sig, till att kunna bygga upp nya och 
spännande virtuella miljöer.  

Möjliga fortsättningar 

Skulle möjligheterna finnas att ta arbetet vidare så skulle första steget här vara att separera och iso-
lera de olika byggstenarna och delmomenten. Sedan skulle, efter en prioriteringslista, enskilda 
problem få betraktas genom försök där de till en början renodlats så långt som möjligt. Med fast 
mark under fötterna skulle man sedan kunna korsbefrukta några, var för sig studerade, mekanismer 
för att se om förbättringar, upplevda eller rent resultatmässiga, kan uppnås. 

Ansatsen med Art of Memory skulle t.ex. i sig kunna undersökas i form av delproblem med para-
metrar som typ av minnesobjekt, olika täthet och fördelningar av minnesobjekt i ett rum, presenta-
tionsform av informationen m.m.. Idéerna beskrivna under alternativa rumsligheter är också ett om-
råde som skulle kunna isoleras och som innehåller separata mekanismer där graden av upplevda av-
vikelser och liknande skulle kunnas studeras. 

När det gäller det sistnämnda känner jag starkt själv att dörren står på glänt mot ett riktigt intressant 
och givande område som har potential, men här skulle det väl snarare krävas minst en doktorsav-
handling för att kunna börja nysta ut trådarna ordentligt. Den grundläggande tanken att hjärnans 
platsbegrepp och uppfattning av omvärlden är associativ och inte geometrisk skulle kunna innebära 
en helt egen gren av arkitektoniskt tänkande för varianter av de virtuella miljöer och massiva on-
linevärldar som gör insteg och redan börjat etablera sig i stor skala*. 

Slutligen, adjöss och tack för fisken 

Förutom glädjen i att sammanställa och sätta på pränt resultatet av mycken fundering och hårt jobb, 
är förhoppningen att någon kommer att läsa denna rapport med behållning och inspiration. Detta 
med avseende på några spännande områden under beteckningen virtuella miljöer som arbetet försö-
ker kasta ljus på. 
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Bilaga 1 
Enkätsvar 

Samlade enkätsvar, filosofvärlden 
De samlade kommentarerna från enkäten, där deltagarna fick delge sina åsikter under 
rubriken egna ord. 

Utställningskommentarer, egna ord: 
1. 

Utställningen var mycket bra, så tillvida att den inbjuder till eget utforskande och stöder olika inlärningssätt. Vill se mer av 
detta inom skolundervisningen. Det skulle nog motivera både en och annan skoltrött elev :) 

2. 

Det var spännande för att det var annorlunda från allt ja givits(?) tudugare. Jag gick in i väggarna ganska mycket... Jag hade 
gärna sett fler bilder/3D-objekt för att illustrera resonemang. 

Det blev lite för mycket text ibland, nästan som att läsa i en bok. 

Det hade varit kul om filosoferna själva pratat och berättat om sina tankar. Det var lite för stilla & stelt, för lite rörelse eller 
något som bryter av så det blir lättare att skulja gubbarna av från varandra. Jag blandar ihop dem hela tiden. 

3 

intressant, realistiskt. som att gå på ett museum. 

4. 

Överlag bra utställning, intressant sätt att jobba med 3D. 

5. 

Intressant därför att det blir konkret, men lite svårt att hålla reda på vad som hör till vad i och med att man lätt går vidare. 
Fördelen är ju att man kan gå tillbaka och tita igen. 

6. 

Trevlig utställning. Det hade varit kul om man kunnat avbilda filosoferna som 3d-personer som kunde gå runt i världen och 
filosofera och diskutera med varandra. Det kändes ibland svårt att få en snabb överblick över vem som ansåg vad, då 
måste man gå till respektive filosofs rum. 

7. 

Bra struktur och uppbyggnad, men lite trist med gråa väggar. "Parketten" i korridoren var bra och hur korridoren avskiljde de 
olika filosoferna. Men själva rummen kändes lite för små.  

Mer engagerande med en utställning än att bara läsa en text! 

8. 

Lätt att navigera o hitta i miljön, svårt att läsa texterna, svårt att skilja på Berkeley, Hume o Kants ideer. 

9. 

- 

10. 

Intressant. man skulle behöva en översättningsbok någon gång. Hade blivit mer intressant om man förstått engelskan 
bättre. Det hela fungerar dock bra. 

 

11. 

Svårare att ta till sig texterna än bilderna. 

Roligare att utforska än papperna men svårare att lära sig vad de olika filosoferna stod för. 

Bra ide att knyta information man skall komma ihåg till en rumsupplevelse. 
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Inte så väl utfört i detta exempel dock! Rummen kanske liknade varandra för mycket. (Jämför med de olika världarna i 
MYST. Där knyts en historia till varje värld som man lätt kommer ihåg.) 

12. 

Intressant, men innehållet var ganska svårt att ta till sig. Den lite annorlunda engelskan bidrog en hel det till detta. När jag 
vandrat runt ett tag började jag jämföra filosofernas åsikter genom att vandra fram och tillbaka mellan rummen. Det hade 
troligtvis varit lättare att jämföra dem om manterialet om dem varit mer överskådligt. Det var lite svårt att minnas vilken skylt 
jag letade efter eftersom innehållet på många av skyltarna var likartat. 

 

13. 

Den var fin. Det är mer engagerande att vara i utställningen än att läsa papper. 

Samlade enkätsvar, Minnespalatset 
De samlade kommentarerna från enkäten, där deltagarna fick delge sina åsikter under 
rubriken egna ord. 
1. 

Blev lite konfunderad över att de tre tänkarna inte hade fina avskilda avdelningar. Det kändes lite rörigt, och svårt att veta 
var man varit, med det gick ju fint att förflytta sig så det gjorde inte så mycket. 

Intressanta bilder! Hajen och fjärilen stack ut. Miljön gav ett brokigt intryck. På det stora hela en rolig upplevelse. Hade nog 
varit ännu roligare om det hade varit ett ämne jag var intresserad av. 

2. 

En virtuell översikt över tre, svåråtskillda filosofer. Stora, men svårupptäckta skillnader som inte riktigt kommer till tals. Fin 
trevåningsmodell. 

 

3. 

bra med korta små meningar på varje "lapp". Lite förvirrande att vissa lappar har nummer och andra inte - men det fattade 
man snart. Snygga bilder i miljön. Tyvvärr fanns ingen genomgående stil i trappor och dörrar mm. vilket ger ett dåligt intryck. 
Man uppfattar det som att hela miljön är ett hafsigt hopkok och egentligen inte viktig. 

4. 

Det var en intressant och rolig miljö. Gillade hajen. Vidare var det lätt att navigera sig runt. Lite jobbigt kanske att det var på 
engelska. 

 

5. 

Jättesnygg. Med mattor, tavlor mm. För att knyta till vissa åsikter. Men ta för guds skull bort cyberhissarna, helt fel plats, 
overkligt. Usch usch. Dessutom hajen o fjärilen, helt irrelevant.. 

6. 

- 

7. 

I like it very much! As I said it would be more pleasant if I could interact more with my colleague (like say hi with my hand, 
smile, point, something,……) or also be able to grab some other objects. It will make my stay on this 3D environment more 
pleasant.  

8. 

Det var en fin utställning! Det var lagom mycket bilder och föremål, för många hade kanske stört. 

Jag har inte tidigare varit inne i en 3D miljö men det gick ändå snabbt och enkelt att navigera och förstå vart man kunde gå. 

Det som kändes lite konstigt var att den andra personen var en triangel, hade kanske varit kul om det gick att göra lite miner 
och så – det skulle då vara lite mer verkligt. 

Det var en häftig utställning med mycket rymd. Jag fick aldrig känslan av att vara inspärrad eller att det var svårt att ta sig 
fram. 

När jag nu klistrade in lapparna så kändes det som jag lärt mig mer än jag trodde. Kan ju däremot vara helt fel. 

 

9. 
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Bra grafik, klar och tydlig. Skulle vara bra om det gick att göra muskontrollen mindre känslig. De snabba rörelserna på 
skärmen när man rör musen gjorde mig lite sjösjuk…. 

Borde vara en enda ”introskylt” om varje filosof på bottenvåningen och sedan en ”hiss” vid varje skylt som tar en vidare till 
avdelningen för just den filosofen.  

Det fanns en hänvisning till Locke på en skylt men han var inte med på utställningen…. Det förvirrade lite. 

10. 

Kul och annorlunda upplägg. Tror att detta är bra för inlärningsprocessen, då man ofta relaterar intryck och 
kunskapsinhämtning till de platser och den kontext där man hämtade in dem. Man befinner sig i det mentala rum där man 
kom i kontakt med kunskapen, när den skall plockas fram i minnet. I detta avseende har detta 3D-program en stor styrka. 

Vore kanske en extra piff med lite kuriosa om de olika filosoferna inne på museet. 

Mycket bra att man kan kommunicera med sin labkamrat under ”museibesöket”, det ökar närvarokänslan och berikar 
upplevelsen. 

11. 

Kul att testa LVE. Miljön var väl utvecklad och det var lätt att orientera sig i den. Filosofernas resonemang däremot var 
ganska svåra. Detta gjorde i och för sig att man tillbringade mycket tid vid varje bild, vilket i sin tur gjorde det lättare att 
senare kombinera filosoferna med bilderna. 

12. 

Intressant lab. Har aldrig provat något liknande förutom vissa dataspel som har samma struktur. Ganska svåra texter så om 
man verkligen vill komma ihåg allt eller nästan allt måste man nog anteckna. Eftersom filosoferna var indelade i tre områden 
vart det lite lättare. Om skyltarna hade legat huller om buller hade vart svårt. Nu kunde man gå igenom en filosof i taget. Lite 
för betongaktig miljö. Kanske kunde vara lite mer lik t.ex. ett bibliotek. 

 

13. 

Åksjuk! 

Jag har verkligen jättesvårt för att tänka på något annat än att jag mår illa. 

Dessutom fick jag jätteont i öronen av hörlurarna, inte pga. hög volym utan för att de klämde för hårt. 

14. 

Intressant om än något förvirrande. Gillar angreppssättet men saknar motivationshöjande belöningar. 

Tror att ett och annat ”puzzle” a la Myst skulle motivera mig i alla fall. Jag är iofs en gammal dataspelare. 

Finish påverkar nog också en del. Bättre grafik, ljud och animationer kanske en myt att bygga på för att väck intresse och 
leda in i materialet, snarare än att bara hänga upp en massa informationstavlor som på vilket museum som helst. 

Men som sagt. Spännande grepp. 

 

15. 

Den gav känsla av att man var på ett museum vilket var trevligt. Kala rum gav kanske en bra filosofisk miljö att tänka i. 

16. 

Det känns som extra jobb att springa runt så mycket för så lite info. Rumsmiljön gör dock att man får hjälp att koppla saker i 
minnet (”det såg jag i början, alltså är det Hume), men det skulle kunna göras ännu bättre. Skulle kunna ha mer info på ett 
ställe, få leta lite. 

Bra diskussion, går igenom texterna tillsammans, klura ut saker och ting tillsammans. Man kommer ihåg det man håller med 
om eller verkligen inte håller med om, men inte det man inte fått grepp om. 

Jag blev åksjuk 
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ABSTRACT 

This paper describes how we applied ancient mnemotechnics, the 
Art Of Memory (AOM), to build a computerized philosophy 
exhibition. The AOM is described as having influenced the 
evolution of museums and it is argued that it could be of 
importance to consider it with respect to the design of computer 
based 3D exhibitions. The paper also reports from a user study of 
the 3D exhibition. It was found that the exhibition worked as 
means of exploring philosophy, but that improvements should be 
made along the lines of environmental richness, perspicuity and 
navigation. 

Keywords 

Art of memory, computer based learning, virtual environment. 

1. INTRODUCTION 
In this paper we explore the possibilities of using old memory 
techniques dating back at least to antiquity. The techniques are 
collectively referred to as the Art of Memory [1, 2, 3] and were 
commonly used by educated people in the western world until the 
late renaissance. The AOM is a visual approach to storing and 
retrieving information and relies on the mental construction of 
place like information environments. We believe that the tradition 
of  AOM could provide guidance in producing modern 
information environments with strong connotations of place. Such 
information environments can be seen as exhibitions were the 
underlying purpose is to engage the visitor in much the same way 
as museum exhibitions. It has been argued that the AOM was 
influential in the development of museums [4]. We believe that 
the AOM has value when we consider the place like character of 
many computer generated exhibitions.  

2. THE ART OF MEMORY 
These days, surrounded as we are by information technology in 
various forms (printed information, electronic media, computers 
etc) that support human memory, it is easy to forget that life was 
not always so easy. Up until the late renaissance human memory 
and how to develop it was a subject of greater concern as the 
history of the AOM testifies to. With few means of supplementing 
human memory, the educated looked instead for ways of 
amplifying it and to discover its nature along with weaknesses 
and strengths. The central ideas of the AOM are attributed to the 
poet Simonides in Greek antiquity. Cicero (who himself taught 
the AOM) tells us about how Simonides was able to recall the 
names of the guests at a dinner party after the roof had collapsed 
and mangled their bodies beyond recognition. Simonides used the 
spatial environment, i.e., the seating arrangements to identify each 
corpse. This dramatic example encapsulates the essence of the 
AOM which is to pair information with properties of places. The 
AOM allowed actors, orators, scholars, educated people and 
others to store and recall impressive amounts of information 
through “artificial” means. It was typically used for memorizing 
long poems, speeches, lists of events and items of information. 
Over the years, the AOM was developed by various 
mnemotechnicians and different schools were formed until the 
AOM went out of style by the late renaissance. By this time, the 
need to remember vast amounts of information had become 
diminished as books had become more widespread and readily 
available.  

2.1 Key principles 
While different schools developed around the AOM some 
principles became more prevalent than others and can be said to 
be more or less general for the AOM. Here we try to summarize 
these principles. For the sake of brevity we will state them as 
axioms although we recognize that the veracity of these principles 
is subject to further discussion. We believe that the principles 
worked for many people that used the AOM, but not all. 

2.1.1 Place-like environments 
Information is put into place-like environments. When 
information is geographically positioned it can be organized and 
accessed systematically. AOM users stored information in 
different places or loci and could retain the information by 
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performing mental walkthroughs between loci (e.g., rooms in a 
building).  

2.1.2 Striking imagery 
Visual impressions are used to anchor information within loci. 
The more striking and unusual such imagery is the more easily it 
is remembered and the better it is for anchoring information. 

2.1.3 Association 
In order to trigger memory the visual imagery used must be 
associated with the concept or element of information to be 
remembered.  

2.1.4 Creative use of spatiality 
The mental places constructed do not need to conform to places in 
the physical world, e.g., they do not need to be built according to 
our common conceptions of space and need not conform to laws 
of nature. For example, the users of AOM can construct 
geographies that are not physically possible. A door in one room 
could, e.g., lead to another room far away or a hallway between 
two rooms could be much shorter than the distance between the 
rooms. 

2.1.5 Architectural guidance 
Environments should be constructed with some measure of 
architectural variation in order to be more easily remembered. 
Environments that look the same everywhere are difficult to 
remember.   

2.1.6 Positioning of elements 
When positioning information elements in environments the user 
of the AOM takes great care to make them clearly visible. The 
user should be able to put himself directly in front of elements 
and to view them without distraction. 

2.1.7 Perspicuity 
Memory places should be arranged so as to be structurally clear 
and simple. It should be easy to obtain a sense of were things are. 

2.1.8 Calmness 
In order for the practice of the AOM to work without distraction, 
the environment should be calm and dimly, albeit sufficiently lit. 
An AOM environment is to be thought of as an environment were 
it is possible to concentrate deeply.   

2.1.9 Groping and order 
Grouping is important to the user of the AOM. The user of the 
AOM typically moves within a single place or between places as 
the user is accessing information. So, for example, if an orator is 
to remember the parts of a speech he could tag the introductory 
sentence to the entrance hall of a building and then relate the 
various parts of the speech to physical objects such as furniture or 
statues within the rooms of the house. To perform the speech 
would be a matter of moving orderly through the rooms and 
stopping at objects tagged to parts of the speech. The expressions 
in the first place, in the second place and so on originally refer to 
this process of moving between information places. 

2.2 Reported benefits 
Since the inception of the AOM there are many who have written 
about the benefits of its application.   

2.2.1 Recollection 
Large volumes of information could often be recalled in flexible 
ways. The information is organized in navigable environments 
and this navigability is a key to accessing information in different 
ways. The user of the AOM can, e.g., navigate through the 
environment sequentially or randomly or in any other order. 

2.2.2 Memory stability 
Those who used the AOM constructed memory palaces that could 
not only hold vast amounts of information, but were also very 
stable. In fact this feature has also been thought of as a problem. It 
has been argued that it is difficult to rid the mind of memorized 
places.  

2.3 Memory places and 3D environments 
Memory places and 3D exhibitions are both examples of 
incorporeal environments with strong connotations of place. The 
memory enabled through the construction of incorporeal place-
like environments in the AOM was often contrasted to memory 
without such environments: natural memory. We believe that the 
AOM environments share some of the artificial nature of 
computer generated incorporeal place-like environments, i.e., 
virtual environments and that it is possible to deploy ideas from 
the AOM in virtual environments. Moreover, the guidelines for 
constructing AOM environments can also be applied to 3D 
exhibitions. We do not want to argue that they always should be 
applied, but we are interested in what would happen if they did. 
After all, the principles of the AOM evolved over many centuries 
for the sake of constructing what we today would term cognitive 
tools for learning. We are no experts in psychology, but we 
believe that there are connections between the AOM and 
cognitive psychology that give some support to the AOM as a 
learning tool. 

3. PSYCHOLOGY AND THE AOM 
Some parallels to the AOM can be found in cognitive psychology.  

3.1 Key principles 
3.1.1 Cognitive mapping 
The term cognitive map was introduced by Tolman [5] in order to 
describe the spatial knowledge acquired by animals and human 
beings operating in physical environments. Tolman proposed that 
one result of interacting in a physical environment is the 
development of an inner representation of that environment: a 
cognitive map. Since Tolman’s research on cognitive maps there 
has been much debate, about the exact nature of such 
representations. Should. e.g., cognitive maps be thought of as 
mental images [6], linguistic constructs [7] or perhaps not as 
representations at all [8]. Today most researchers seem to agree 
on that some sort of image of the environment is constructed. If 
this is true, then the AOM and cognitive mapping both rely 
crucially on visual representations of environments. We think that 
apart from the research debate on cognitive mapping and its 
precise nature, it is useful to consider our everyday memory of 
environments and places. When we walk into a building for 
instance, we develop (in varying degrees) some memory of what 
it was like to be inside the building. It is generally possible to 
revisit these buildings in memory and to recall some of what we 
saw. We believe that this fundamental capacity of recalling places 
(along with content) is of importance in designing information 



environments in much the same way as it was important to the 
users of the AOM. 

3.1.2 Level of processing 
According to the concept of levels of processing in cognitive 
psychology, one important factor in learning is how much our 
brain processes the item that we wish to learn [9]. On this 
conceptual model, the more deeply and elaborately an item is 
processed, the greater the probability of subsequent recall. Craig 
and Lockhart [ibid] stress the importance of presenting 
information using strong visual imagery and in rich associative 
ways. This thought of stimulating the memory through the use of 
visual imagery and associative links is also at the core of the 
AOM.  

4. ADAPTING AOM TO MODERN 
TECHNOLOGY 
One way to think of the AOM is as a methodology for 
constructing information environments. The user of the AOM 
builds an internal information environment that through 
meditative practices becomes stable and more or less permanent. 
While such information environments have many good features 
there is one feature that they lack: public access. It was not until 
museums and their various protoforms were introduced that 
places were used as systematically designed representational 
environments. That the end of the AOM era coincides with the 
birth of museums during the 16th century is perhaps no 
coincidence. Elian Hooper-Greenhill devotes much of two 
chapters in her book Museums and the Shaping of Knowledge [4] 
to delineating how the AOM influenced the evolution of the 
museum through protomuseums such as the cabinet and the 
memory theatre. The cabinet “a model of universal character 
made private” [ibid p78] existed in various physical forms (e.g., 
as cupboards or rooms), but generally sought to represent 
knowledge by means of orderly presentations of physical 
artifacts, often along with imagery. The “museums” served the 
“function of bringing together a number of material things and 
arranging them in such a way as to represent or recall either an 
entire or partial world picture.” [ibid]. The memory theatre of 
Guilo Camillo in the middle of the 16th century was a publicly 
accessible manifestation of the art of memory that no longer 
resided in imagination but in concrete physical form [ibid p97]. 
This room-sized theatre was a cognitive tool that enabled two 
people to observe images and artifacts arranged in a theatre-like 
structure. The aim of this theatre was to represent the known 
world in a perspicuous manner. Camillo’s theatre is a most 
striking example of the AOM has influenced the creation of 
learning environments. We believe that the AOM did not vanish 
abruptly, without leaving after it some inheritors, but that it has 
had a ongoing influence on museums as they are seen under the 
aspect of learning environments. The ancient insight of Simonides 
that memory can be supported by place-like environments still 
holds as we go into the museums of today. While beeing no 
experts on human memory we, like people all over the world, go 
into museums to learn and to become engaged in place-like 
information environments. Our research aims to recapture the 
AOM once again in the world of computers and digital 
information environments. Digital information environments, and 
3D environments in particular, offer several opportunities to 
realize the art of memory in publicly accessible environments 
more fully than has ever been done hitherto. Firstly, 3D 

environments allow for the relatively easy construction of 
publicly available AOM environments. These environments can 
be rendered on standard PC computers and made accessible to 
large numbers of people. Secondly, they can be easily redesigned 
and customized for various purposes. The rapid advancements in 
the gaming industry also indicate that 3D environments will 
continue to evolve in terms of technological possibilities. Thirdly, 
3D environments allow for imaginative designs and seem capable 
of supporting the requirements of the AOM.   

5. OUR ART OF MEMORY APPLICATION 
The AOM application was constructed with C++ and openGL 
with the aid of object loading/rendering classes from from Wasa. 
Wasa is a system of helper classes for rapid prototyping of 
graphical applications which is under development at our 
department. Although this approach was work intensive, it 
enabled us to build the AOM palace with few technical 
constraints.  

5.1 The exhibition 
 

 
Figure 1. Oveview of the environment. The user starts on the 
platform shown in the lower left corner of the picture.  
 

 
Figure 2. A room of one of the philosopher. 



 
Figure 3. An example 3D object. The object illustrates Hume’s 
notion of the mind as a bundle of ideas. 
 
The exhibition was built out of a concern to adhere to the 
principles of the art of memory. Thus it was built as a 3D 
environment with a strong sense of place. The overall structure of 
the environment is architecturally and geometrically varied. 
Although for practical reasons, the rooms of the environment have 
the same shape. The environment is dimly lit within the rooms 
and without distracting elements. The visitor enters the 
environment from above in order to gain an overview. The 
environment is also perspicuously designed with rooms arranged 
in a clear and distinct spatial structure to further enable the visitor 
to internalize it. Within each room, there are philosophical texts 
from the philosophers John Locke, George Berkeley, David Hume 
and Immanuel Kant. Each philosopher has his own room with an 
epistemological argument. Together these epistemological 
arguments form a chain that goes from Locke to Berkeley to 
Hume and lastly to Kant. Thus the exhibition is about the history 
of epistemology in the western world from Locke to Kant. The 
philosophical arguments are presented with texts, striking images 
and 3D objects that serve to illustrate the texts visually. Two 
hallways were placed adjacent to the each room and here images 
along with further texts of the corresponding philosophers were 
placed. This ordering of the main room and the hallways was the 
same for each philosopher.         

5.2 Study setup 
The test persons came to a room setup for the study. Ten subjects 
participated. Five of them were in a AOM condition with the 
exhibition. The other five were not presented with the AOM 
exhibition, but only with the texts of the philosophers. The basic 
scenario was the same for both conditions, i.e., the subjects were 
to think of themselves as being part of a study group on 
philosophy. In the AOM condition, the exhibition was on a PC 
with the AOM exhibition shown using a projector (110 x 90 cm 
screen size). In this condition the subjects were given a brief 
introduction on how to use the exhibition and were then asked to 
explore it and learn the arguments of each philosopher. In the text 
condition, the subjects were asked to read the texts of the 
philosophers presented on paper. Thus the same philosophical 
texts were studied in both conditions, but through different means.  
In both conditions the subjects were asked to study the 
philosophers so they could discuss their arguments later in the 
study group. After the trial the subjects were given a brief 
questionnaire and were asked to identify philosophical quotations 
from the philosophers in a matching task. 

6. RESULTS 
The results of the study are summarized in table 1. No marked 
differences were found in the subjects' attitudes towards the 
learning content. Overall, the subjects rated the philosophers just 
as appealing in both conditions. They found the subject equally 
engaging in both conditions and there were no marked differences 
in how difficult they perceived it to be. However, the subjects in 
the text condition performed markedly better in the label- 
matching task. 
 

Table 1: Subject ratings (ranking scale from 1 to 10) 

 Exhibition Text 
Rating of philosophers 5,8 5,6 
Ranked difficulty of philosophers 7,2 6 
Engagement rating of philosophers 5,6 5,8 
Number of correct matches 10 16,4 
 

All subjects but one preferred the 3D condition and all subjects 
stated that they liked the 3D environment and thought it engaging, 
visually and aesthetically pleasing, well organised, and easy to 
navigate. However, the study identified a set of issues that might 
improve the design of the environment. The large distances 
between the philosophers' rooms made it difficult for subjects to 
quickly move between the rooms. We observed that some subjects 
had some difficulty in positioning themselves and navigating 
through the environment. Some subjects suggested that more 3D 
objects, preferably of an interactive nature, should be put into the 
environment to illustrate the material.  
7. DISCUSSION 
In this study we assessed the use of AOM principles in the design 
of a 3D exhibition. In contrast to physical exhibitions such as 
those of museums our exhibition poses challenges that are related 
to software usability issues. In the best case scenario our users 
would not have experienced any difficulties related to the use of 
the software. Now that we have conducted trials in the 
environment and gathered user feedback, it is difficult to say just 



how well the AOM approach worked in creating an engaging 
exhibition. In order to make a more truthful evaluation of the 
AOM as a set of guiding principles, we feel that we need to 
construct an environment which is less subject to usability issues. 
There is also the question of whether comparing the 3D 
environment to a text is a good method of evaluation and if not 
alternate ways of observing the result of the learning process 
should be called for. Moreover, we realize that while the 
exhibition had enough content in terms of texts, these texts could 
be better illustrated using more images and 3D objects. Overall, 
the metaphor of place as used in creating the exhibition, e.g., in 
terms of rooms, pathways, and hallways worked well. The users 
could readily interact with the exhibition as a game-like 
environment and required virtually no explanation in getting 
started. This we believe is one of the strengths of using such 
place-like environments. It is readily apparent what the fields of 
possibilities are since we, as humans, are so used to moving 
around in physical environments and can transpose this 
knowledge into 3D environments. The problems of using the 
environment have to do more with the details of interaction. The 
low level skills required for navigation and positioning were not 
sufficiently developed in some of the subjects. We would like to 
go beyond the level of usability attained in most 3D games which 
can be difficult to use, especially for novices. Our vision is to 
create an environment which is experienced directly as an 
exhibition in much the same way that a physical exhibition is.  

8. CONCLUSION 
We have explored how the principles of the AOM can be adapted 
for use in a modern computing environment. The limited study 
indicated the need for usability and environmental richness, but 
nevertheless showed the potential of engaging users in an 
educational virtual environment. In this small study we gained a 
better understanding of how to implement the AOM utilizing a 
virtual environment. We plan to use this understanding as a 
starting point for constructing a new improved environment were 
we aim to tackle the challenges indicated in our study. In sum the 
main challenges arose with respect to the graphical richness of 
the environment, its perspicuity and its ease of navigation. 
Bearing these issues in mind will help us in creating a new AOM 
environment. 

9. FUTURE DIRECTIONS 
We have started to develop a new environment as the first 
iteration in the process of researching the possibilities of applying 
the AOM for creating engaging computer generated exhibitions. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Environmental richness 

The new environment will provide a more graphically rich setting 
with more elaborate objects and illustrations. In this way we hope 
to engage the users more thoroughly with the learning materials.  
Perspicuity 
The environment will also be designed in a more perspicuous 
manner so that it is more easily overviewed. The users should at 
all times be able to orient themselves and not feel lost. 
Navigation 
It should be easy to navigate and position oneself in the 
environment. The users should not have to bump into walls and 
struggle to position themselves in front of elements within the 
exhibition, i.e., texts, images and 3D objects.   
In this study we started out with a minimalist environment that we 
could use as a starting point for an iterative process of design. We 
hope that such an iterative process will yield environments that 
are successively better implementations of the AOM. 

 
REFERENCES 
[1] Yates, F. (1966) The Art of Memory. University of Chicago 

Press. 
[2] Yates, F. (1969a) Giordano Bruno and the Hermetic 

Tradition. University of Chicago Press, 1969. 
[3] Yates, F. (1969b) Theatre of the World. University of 

Chicago Press, 1969. 
[4] Hooper-Greenhill E (1992) Museums and the Shaping of 

Knowledge Routledge 
[5] Tolman E. C.. (1948) Cognitive Maps in Rats and Men 

Psychological Review 55 189-208. 
[6] Kosslyn S.M. (1980) Image and Mind. Cambridge, Mass. 

Harvard University Press.  
[7] Couclelis, H. (1988) A Linguistic Theory of Spatial 

Cognition. Annals of the Association of American 
Geographers 

[8] Pylyshin Z. (1981) “The imagery debate: analogue media 
versus tacit knowledge.” Psychol. Review  88, 16-45. 

[9] Craik F.I.M & Lockhart  R. S. (1972) Levels of Processing: 
A Fremwork for Memory Research Journal of Experimental 
Psychology 86 77-82. 

 



 45

Bilaga 3 
 

Learning and engagement in a 
3D environment – Teaching 

philosophy through the Art of 
Memory 

 
Proceedings of The 1st International 
Workshop On 3d Virtual Heritage, 

Geneva, Switzerland, 2002 



Learning and engagement in a 3D environment— 
Teaching philosophy through the Art of Memory 

 
Anders Hedman (ahedman@nada.kth.se) 

Pär Bäckström (paer@nada.kth.se) 
Gustav Taxén (gustavt@nada.kth.se) 

 
CID, Centre for User Oriented IT-design, The Royal Institute of Technology 

Lindstedtsvägen 5 
S-100 44 Stockholm, SWEDEN 

+46 8 790 92 77 
 
 
 

Abstract 
In this paper we describe an initial attempt at exploring the possible benefits of using 
the method of Art of Memory. This in a way as to inspire the design of a 3D 
environment for presenting non-trivial educational content. A pilot user study is 
reported from that empirically evaluated the environment on the dimensions of 
learning, engagement and attitudes. Our findings indicate that utilising the Art of 
Memory to construct engaging 3D environments has good potential, but that further 
research is needed before its educational benefits can be established. 

Introduction 
The Art of Memory is a memorisation-aiding technique with ancient roots (Yates 
1966, 1969a, 1969b). Using the technique involves using imaginary or physical places 
to act as scaffolding for remembering information. Two central principles of the Art 
of Memory are visualization and association, i.e., information is associated with 
visualized locations and artefacts within those locations. Historically, the locations 
and artefacts were chosen to maximise the practitioner's engagement in the subject. 
As a result, mental images of extreme or even surrealistic content were often used. As 
we shall see, this is reflected in the design of our 3D environment. 

There are many application areas that rely heavily on 3D content. Simulation, design 
and visualisation have utilised 3D for decades. Since the early 1990s, 3D and Virtual 
Reality has also been introduced in educational contexts. Examples of applications 
include the teaching of physics (Dede, 1996), the greenhouse effect (Jackson, 1999), 
colour science (Stone, 2000) and advanced mathematics (Taxén and Naeve, 2002).  

In addition, educators have recently shown an increased interest in computer gaming 
technologies, e.g., (Prensky, 2001). Games are known to be engaging, and an 
increasing number of today's youth have experience with and an interest in computer 
game playing. Because of the importance of motivation and engagement for learning, 
it is felt that the introduction of gaming elements into an educational context can be 
beneficial. Ultimately, our work aims to extend these efforts with design ideas from 
the technique of Art of Memory in order to further increase the level of engagement in 
the educational content. 



In a previous set of studies, we compared 3D environments with papers containing 
text and images with respect to ease of learning, engagement and attitudes towards the 
content (Hedman, 2001). Our results indicated that difficult material could indeed be 
more engaging and easier to understand when encased in even a rudimentary 3D 
environment. Another finding in this work was that it was difficult to change 
previously established attitudes towards the content - encasing it in 3D did not make a 
difference. In this study, we wanted to see whether the Art of Memory could help in 
transforming attitudes towards the content. 

 

Description 

 

Figure 1. A philosopher room with images, objects and text. 

The content subject in this setting of our study is the philosophy of epistemology. We 
choose four philosophers (John Locke, George Berkeley, David Hume and Immanuel 
Kant) and selected a set of quotes and ideas for each of them. Then, a virtual world 
was designed with four rooms, one for each philosopher, in which the same set of 
ideas and quotes were arranged. In addition to the text, pictures, paintings and other 
artefacts that serve both to support the texts and communicate the personal character 
of the philosophers were added (figure 1). 

The rooms are located in a spatial structure that is intended as an aid to memory. It is 
built with stairs, hallways and platforms and is located in a space. (Figure 2.) The 
philosophers' writings on epistemology are traced out to form a chain of arguments in 
a toroidal-shaped corridor that surrounds the four rooms. The design of the 
environment aims to be as varied and easy to traverse as possible, and special care has 
been taken to make it inviting and pleasing to the eye. The objects are, in according to 
the art of memory, chosen to have a striking appearance and to give depth and 
atmosphere to the setting. (figure 3). 



 

  

Figure 2. Overview from the outside with connecting walkways and corridor. 

 

The software platform is WASA, a set of tools for creating interactive 3D applications 
developed at CID. The 3D environment serves as a mini course on epistemology and 
it was compared to text materials presented as printed pages in a user study. 

 

The study 
A pilot study was undertaken with two independent groups of subjects, five in each 
condition. The two conditions were text and 3D. The subjects who participated in the 
text condition were seated at a desk with four printed sheets of paper. Each paper 
covered material from one of the four philosophers. The subjects who participated in 
the 3D condition were seated in front of a projection screen (110 x 90 cm) with the 
3D environment. The same textual content was available in the 3D environment world 
as was printed on the papers in the text condition. All subjects were given the same 
basic scenario: they were part of a study group that met weekly to discuss philosophy. 
Next week they were to discuss the philosophers soon to be presented to them. In the 
3D condition, the subjects were given minimal operating instructions and were asked 

  

Figure 3. Striking objects.  



to explore the environment so that they could report on it at the study group meeting. 
No time limit was imposed on the subjects who were told to go through the materials 
in their own pace. After the subjects were finished they were given a questionnaire 
and a simple matching test. The matching test involved pasting labels with printed 
texts onto four sheets of papers each titled with a philosophers name. The selections 
that the subjects were asked to match with each philosopher were taken from content 
that the subjects had encountered in the trial. 

Results 
The results of the study are summarised in table 1. No marked differences were found 
in the subjects' attitudes towards the learning content. Overall, the subjects rated the 
philosophers just as appealing in both conditions. They found the subject equally 
engaging in both conditions and there were no marked differences in how difficult 
they perceived it to be. However, the subjects in the text condition performed 
markedly better in the label-matching task.  

 3D condition Text condition 
Average overall rating of philosophers  5,8 5,6 
Average perceived difficulty of philosophers  7,2 6 
Average engagement rating of the philosophers  5,6 5,8 
Average number of correct matches 10 16,4 
Table 1: Subject ratings (in a ranking scale from 1 to 10.) 

All subjects but one preferred the 3D condition and all subjects stated that they liked 
the 3D environment and thought it engaging, visually and aesthetically pleasing, well 
organised, and easy to navigate.  
 
However, the study identified a set of issues that might improve the design of the 
environment. The large distances between the philosophers' rooms made it difficult 
for subjects to quickly move between the rooms. We observed that some subjects had 
some difficulty in positioning themselves and navigating through the environment. 
Some subjects suggested that more 3D objects, preferably of an interactive nature, 
should be put into the environment to illustrate the material. There is also the question 
of whether comparing the 3D environment to a text is a good method of evaluation 
and if not alternate ways of observing the result of the learning process should be 
called for.  
 
Discussion  
Since we have found previously that attitudes towards difficult content can be 
improved by placing the content within a 3D environment we expected similar results 
would be obtained in the present study. The lack of such an improvement can be 
related to the design issues of the 3D environment described above. Making the areas 
between the rooms smaller might help in rehearsing and comparing the different 
materials. Making it easier to position oneself in the environment might improve the 
readability of the texts. Also different ways of presenting text could be pondered 
upon. One would be to combine 3D/2D and put texts in the screen plane when 
selected for easier reading. Enabling the user to cut and paste into some notepad for 
personal notes and comments, perhaps together with objects or links to locations in 
the environment, could be another improvement. Simply providing images, texts and 
3D objects for illustration may not have been enough to make for a truly engaging 



experience, and it may be that the inclusion of interaction with objects or autonomous 
avatars is also needed. The structural aspect of the 3D world itself is another 
important question, which in this study was only briefly touched upon. 

Clearly, no definite conclusions can be drawn from this initial study. According to 
writings on the Art of Memory, many people up until the late renaissance used this 
technique for memorising impressive amounts of information. However, practitioners 
of the Art of Memory could move swiftly within and between mental loci. The 3D 
environment used in our study did not allow for this kind of rapid traversal. Nor was it 
constructed by the subjects themselves. It is an open question as to how much of the 
Art of Memory can actually be deployed in a 3D environment. However, since it may 
be an enabling factor in creating engaging experiences and positive attitudes, we are 
planning a follow-up study with a modified environment. By conducting explorative 
studies of 3D learning environments with educational content we build on the old 
tradition of incorporeal places for harbouring information as in the Art of Memory. It 
may be that in the awakening of positive attitudes and engaging learning in 3D 
environments, the Art of Memory will have a new renaissance. However, further 
research is needed in order to provide a foundation for building such environments 
with insight into the design parameters of the modern version of the Art of Memory. 
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