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Inledning

Den hir guiden handlar om ménniskans moéjlig-
heter i ett samhille som alltmer priglas av digital
informationshantering. Den 4r forst och framst
tinkt som en inspirationskilla for ldrare i grund-
och gymnasieskolan, som en vigledning och killa
till diskussion i undervisningen. Men den ska ocksa
kunna lisas av vem som helst som ir intresserad

av de fordandringar vart samhille gar igenom och
som till stor del foljer av den accelererande tekniska
utvecklingen, en utveckling som saknar motstycke
tidigare i historien.

I dagens informationssamhille uppstir det ménga
olika sorters klyftor mellan grupper i samhillet.
Dessa klyftor kan gilla tillging till tekniken, men
dven sidant som forstaelse av tekniken och vad den
ar till for i olika sammanhang. For att vi ska kunna
uppritthilla en levande demokratisk debatt om de
samhillsférandringar som vintar, beh6vs det manga
atgdrder for att brygga 6ver de hir klyftorna.

I nuvarande skollag och liroplaner stir det mycket
lite om IT och dess sociala och kulturella konse-
kvenser, men fran europeiska samarbetsorgan borjar
det sippra ner tankar och riktlinjer, bland annat
relaterat till det de kallar "digital kompetens”.

Formuleringen i Europeiska unionens officiella
tidning 1.394/16 stiller stora krav:

De firdigheter som behévs dr férmégan att
soka fram, samla in och bearbeta information

och anvinda den pa ett kritiskt och systema-
tiskt sitt och att kunna bedoma dess relevans
och skilja mellan den fysiska och virtuella
verkligheten, samtidigt som man dr med-
veten om de samband som finns mellan dem.
Man bér ha de firdigheter som behovs f6r
att producera, redovisa och f6rstid komplex
information och formagan att skaffa sig
tillgéng till, soka fram och anvinda Inter-
netbaserade tjanster. Man bor ocksd kunna
anvinda informationssamhillets teknik som
stod for kritiskt tinkande, kreativitet och
innovation.

Anvindningen av informationssamhal-
lets teknik kraver en kritisk och reflekte-
rande attityd nir det giller information
och ansvarstfull anvindning av interaktiva
medier.!

I forslaget till en ny lirarutbildning?, som presen-
terades i december 2008, finns tre "dimensioner” av
IT-kunskaper med:

¢ IT som verktyg och informationskilla
¢ IT:s mojligheter till fornyelse och {6rdjupning
+ Den sociala dimensionen av IT

Den tredje dimensionen ér den som stér i fokus i
denna guide. S hir stir det i utredningen:

1. http://eur-lex.europa.eu/LexUriServ/LexUriServ.do?uri=0]J:L:2006:394:0010:0018:SV:PDF
2. En hallbar lirarutbildning, SOU 2008:109. http://www.regeringen.se/sb/d/10005/a/116737


http://eur-lex.europa.eu/LexUriServ/LexUriServ.do?uri=OJ:L:2006:394:0010:0018:SV:PDF
http://www.regeringen.se/sb/d/10005/a/116737
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Hir omfattas frigor om I'T som allmin
samhillsforeteelse, men ocksi medias roll
och olika f6rhallningssitt gentemot media.
Fragor om sikerhet, integritet och etik maste
tas upp. Inte minst dr det pa sin plats att
behandla I'T:s paverkan pa samspelet mellan
minniskor, dir &mnen som mobbning och
social isolering framstir som givna.

En rapport som verkligen har tagit den sociala di-
mensionen av I'T pa allvar dr Being human — Hu-
man-computer interaction in the year 2020. Den kom
2008 och ir utgiven av Microsoft Research.?

Being human beskriver ganska detaljerat de forind-
ringar som vi kan rikna med i vart samhille under
det nirmaste decenniet, och hur datorn har gitt
fran en apparat for problemlosning, till en maskin
som fyller helt andra och mycket mer genomgri-
pande behov i samhillet. Rapporten diskuterar saker
som smarta kldder, sjilvgdende robotar, de enorma
mingder digitala spér vi limnar efter oss, stindig
uppkoppling till nitet, nya sitt att lira sig saker,
med mera, och stiller frigan vad allt detta kommer
att betyda for mdnskliga virden.

Det mirkvirdiga med Being human ir att den inte
ar ogrumlat framtidsoptimistisk. Snarare uttrycker
den en bestimd oro, som skulle kunna kallas for

en kvalificerad optimism. Om vi forstar vidden av
forindringarna och vad de beror p4, di kan vi ocksé
vigleda den tekniska utvecklingen i riktningar som
gynnar oss som ménniskor, och som inte innebdr att
vi miste underordna oss under tekniken.

Nir man idag talar om hinsyn till "anvindarupp-
levelser” vid utformningen av datorsystem, foku-
serar man som regel bara pa ett mycket begrinsat
sammanhang. Ar mobilen litt att anvinda? Sitter
reglagen pa instrumentbriddan dir foraren forvintar
sig? Microsoftrapporten framhiver med skirpa,

att detta tringa synsdtt snart kommer att behéva

kompletteras med en diskussion om minskliga
virden och virderingar, och med insikt om de
dubbla rollerna hos de teknologier vi omger oss
med. En innovation som gér att man kan 6vervaka
vilda djur med mobila hopkopplade enheter, i form
av mobiltelefoner med Bluetooth, blir plotsligt en
storebrorsdystopi, nir man anvinder samma teknik

pa en grupp skolbarn.

Hur ska vi hantera svira frigor av detta slag? For
jitteforetaget Microsoft dr detta inte en allmint vag
debattfriga, utan det handlar om hur man faktiskt
bor tinka i industrin, ja i alla olika sammanhang dir
man anvinder I'T. Och dirmed siger man ocksa, att
det hir dr en angeldgenhet {6r oss alla, inte minst
f6r dem som nu dr unga och deras forildrar och
larare. De ungas virld, deras yrkesliv, kommer att
vara mycket annorlunda dn vad vi tills ritt nyligen
har varit vana vid. Om vi som ir vuxna och forildrar
idag inte borjar fi grepp om dessa stora forindring-
ar, kommer vi att fi svirare att vigleda vira ung-
domar ndr det giller deras livsval och virdegrunder
framover.

Niégra av de forindringar i interaktion med datorer
som vi kan vinta oss ir, enligt Microsoft:

¢ datorernas grinssnitt héller pa att dndras radikalt.
Frin att vi tidigare har interagerat med en tydlig
dator, som en PC, gér vi nu 6ver till att interagera
med mer och mer osynliga datorer som byggs in i
ménga apparater

# ett okat teknikberoende
¢ ett mer utbrett nitverk av data och minniskor

# slutet pa det littflyktiga nuet, i och med att mer
och mer data om minskliga aktiviteter lagras
lingre och lingre tid

¢ ett okat kreativt engagemang férmedlat genom
teknik

3. http://research.microsoft.com/en-us/um/cambridge/projects/hci2020/


http://research.microsoft.com/en-us/um/cambridge/projects/hci2020/

Kontentan av rapporten Being human ir, att det idag
ar hog tid att utveckla nya normer f6r hur en mén-
niskovinlig och minniskovirdig I'T-utveckling bor
bedrivas.

Minniska—dator-interaktion kan inte lingre
enbart bestd i det vetenskapliga studiet av
vilken roll teknologin skulle kunna ha — den
behéver utgdra en del av det empiriska,
filosofiska och moraliska studiet av varfor
tekniken har en roll. Det kommer att med-
fora att vi stiller nya fragor kring hur vi bor
interagera med teknologi i denna nya virld
och det kommer till och med att medfora
att man frigar sig vad datoranvindningen
innebir for vira tankar om samhillet.

I slutet av rapporten sdger man, som vi ocksd menar,
att fordndringarna péaverkar vart samhalle si djupt
och 7dr sd komplicerade, omfattande och har sa
ménga konsekvenser, att en analys av dem bor intro-
duceras som ett skoldmne i tidig dlder.”

Ett fantasieggande exempel

Sommaren 2008 dok det upp en liten videofilm pi
Youtube.com. Filmen, inte ens tvd minuter ling,
skildrar en man som spanar pa en ung, sovande
kvinna med hjilp av sin mobiltelefon.

Videon ir gjord som en reklamfilm f6r LG:s mo-
biltelefon "Secret” och dr faktiskt ett bra exempel p
nistan alla grundidéer som vi skriver om i den hir
guiden. Ursprungsvideon ir borttagen frin Youtube,
men vi gor allt for att behilla den tillginglig pa den
adress som finns hir.*

I videon anvinder mannen sin telefon for att

manipulera den unga kvinnan. Det som han gér pa
mobiltelefonens skirm formedlas till kvinnan. Nar
han smeker skirmen kinner kvinnan det i sémnen,
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och si vidare. Hon blir som en marionett som styrs
helt av mannen via telefonen.

Gestaltningen ir vildigt enkel, dven om utférandet
ar mycket professionellt. Det ir en enda birande
idé som formedlas: den som har den hir telefonen
kan utan att synas utnyttja det mest dtrivirda pa ett
positivt sitt. Mobilen blir som en ren 6nskemaskin
for att uttrycka en sexfixerad dnskedrom.

Om vi analyserar den hir filmen kommer vi it
miénga av de grundliggande idéerna i den hir
guiden:

¢ Den relation som finns i filmen mellan mannen
och kvinnan ér férmedlad av en telefon, nagot
som dr typiskt f6r manga relationer pa Internet
idag. Vi har fler och fler relationer med andra
minniskor som inte ir "direkta”, utan kommer till
stind genom flera lager av teknik. Detta diskuterar
vi i guidens forsta kapitel, Relationer.

¢ Idag ir det inte mojligt att géra en applikation {f6r
mobiltelefoner som interagerar med den “verkliga
virlden”, si som mannen manipulerar kvinnan i
filmen. Men det dr forstis mojligt att gora andra
saker i virlden med en mobiltelefon, eller en
annan webblisare kopplad till Internet, som att
starta och stoppa maskiner, vapen och andra an-
liggningar. Mer och mer av var verklighet kopplas
till datamodeller i "datamaskiner” och i och med

den kopplingen kan férlopp i verkligheten styras

4. http://infontology.typepad.com/infontology/2008/06/ntligen-en-rikt.html
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frin den “virtuella virlden”. Hur detta hinger
ihop och vad det kan leda till tar vi upp i andra
kapitlet, Maskiner och modeller.

¢ Ju mera beroende vi blir av datorer, sisom mobil-
telefoner, desto mera beroende blir vi ocksi av
hela den infrastruktur som datorerna forutsitter.
Det mesta av denna dr osynlig och omirklig for
de flesta. Likvil dr vi "uppkopplade”i den prak-
tiskt taget hela tiden. Och ju mer intim denna
koppling blir, desto vanligare kan det bli, att vi
styrs av maskinerna, snarare dn tvirtom. I filmen
blir ju LG-mobilen, som teknik, till en frestelse av
tveksam moralisk halt. Olika sidor av detta dgnar
vi oss 4t 1 tredje kapitlet, Den mdinskliga faktorn,
det dr jag!

¢ Nir filmen borjade spridas var det inte klart vem
som lig bakom den — om det var en ”dkta” reklam-
film frin LG, eller om det var nigon utomstiende
som hade gjort den. Mianga tog den f6r autentisk,
men i epostkontakt som vi hade med LG Sverige
tornekar de all inblandning i filmen. Vad tror vi
pa egentligen, och vad kan vi tro pd i en virld dér
autentiskt och simulerat flyter ihop mer och mer?
Det idr en stor friga som snabbt leder ut pa djupt
vatten. I det sista kapitlet, Vad tror vi pd egentligen?,
dyker vi ned i detta.

Vi har bevakat, studerat och kommenterat "den digi-
tala revolutionen” i ménga 4r och en sak vi har insett
ar att det finns étskilliga mer eller mindre tvirsikra
uppfattningar om "nitet” och dess méjligheter och
konsekvenser. Samtidigt finns det ingen vare sig
saklig eller teoretisk vetenskaplig konsensus kring
detta. Det dr ofta svért att skilja dnsketdnkande,
propaganda och verkliga insikter at.

Med detta i dtanke har vi valt att i den hir guiden
ligga ett pussel, snarare dn att komma med en
“firdig” tankekarta. Vi presenterar fragment av en
helhet, pa ett sitt som goér att man kan bérja ana

vissa bakomliggande moénster, som kan leda till
diskussion.

I stillet for att behandla teknik for sig och min-
niskor for sig, frigar vi oss vad som hinder i olika
minskliga sammanhang ndr tekniken blir en
integrerad del av dem. Detta gor teknikens roll till
en del av innehillet i olika amnen dir den annars
ofta ignoreras. Vira exempel handlar ofta om hur vi
ber6rs av olika tekniker pa ett personligt plan, och
sedan vidgar vi perspektivet och frigar vad det vi ser
kan innebira i ett storre sammanhang.

Ofta uppticker man di att invanda forestillningar
behéver revideras. Nir detta skrivs pagér ritts-
processen mot grundarna av fildelningssajten The
Pirate Bay, och i traditionella media och pa Internet
kontrasteras ytliga diskussioner om "fildelning”

mot djupa inldgg om performativ kultur, disruptiva
teknologier, affirsmodeller, vad det innebir att 7iga”
ett konstnirligt verk och huruvida lagstiftningen alls
ar tillimpbar i en digitaliserad virld. Denna djupare
debatt maste ske inom varje omréide dir digitalise-
ringen forindrar forutsittningarna, och vi hoppas
att den hir guiden kan ge nigra verktyg till att
fortsitta debatten.

Vi ger ingen objektiv eller neutral skildring av
samhillsutvecklingen, utan forsoker framhilla en
viss aktivt frigande, nyfiken attityd. P4 si sitt tror

vi att framstillningen blir bade intressantare och
mer levande. Vi uppmanar alla lisare att prova det vi
pastir, och den som vill inleda en dialog dr mycket
vilkommen att kontakta oss.

Guidens hemsida

P4 guidens hemsida finns mycket information.
Bland annat finns alla linkar i fotnoterna klickbara
dir: http://infontology.org/digitalisfilosofi/


http://infontology.org/digitalisfilosofi/

1 Relationer

Fler och fler manskliga relationer formedlas numera av
datorer. Fragan dr om datorerna forstar oss. Och om vi for-
star vad datorerna gor i sociala natverk.

Vad hander med oss ndr vi “umgas” och “traffas” via datorer
och mobiler?

Vem ar din van pa ndtet?

lindras var identitet nar vi behdver skota om den pa Internet?

Thomas Crampton var 2007 korrespondent i Frank-
rike for International Herald Tribune, en man med
ett stort kontaktnit. Infor sitt bréllop beslot han
och hans fistmé att de tyckte att de limnade ut f6r
mycket information om sig sjilva pa Facebook, sa
de kryssade helt enkelt ur rutan att de var férlovade
med varandra. Den informationen tyckte de inte
behovde sta dir.?

Inom ett par minuter kom det férsta ebrevet frin
San Francisco, och sen postade Loic Le Meur,
Frankrikes mest lista bloggare, nyheten pi sitt fléde
till Twitter, en mikrobloggningstjinst avsedd just
f6r den hir sortens statusuppdateringar, ofta med
vildigt litet sammanhang, och didrmed 6ppet for
misstolkningar.

Efter att ha fatt forklara for massor av manniskor
via epost hittade Crampton till slut 16sningen pi sitt
problem. Annu en statusuppdatering pi Facebook
som kungjorde att han fortfarande skulle gifta sig.

Den hir sortens kommunikation, datormedierade
relationer, 4r det vi ska ga in pé i det har kapitlet.
Hur ser relationerna ut, och vad hinder med oss
som ménniskor ndr vi bérjar ha den hir sortens
relationer?

En sak som ir 16msk ir att vi inte har en medveten
uppfattning om hur vi skapar och uppritthaller re-
lationer ufan datorer. Det dr inget vi pratar om, utan
relationer dr snarare nagot som vixer fram i sociala
sammanhang under vir uppvixt. Dartor dr det ocksa
svirt att sitta fingret pa vad som dr den stora skill-
naden mellan kommunikation och relationer som

vi dr vana vid frin den “verkliga virlden”, och de
relationer som mer och mer skapas och uppritthills
genom epost, sms och nitgemenskaper.

Forst ska vi g in lite pa kriterierna f6r vinskap i
den verkliga virlden, och vinskap si som den fung-
erar i de sociala nitverkssystem som finns idag. Den
dynamik som kan uppsta i relationerna 4r ocksé
viktig. Ndr detta skrivs gar den forsta stora vigen av
socialt nitverksanvindande 6ver virlden i och med
Facebooks segertig, men ingen har dnnu upplevt

sd mycket av motsatsen — relationsuppl6sning eller
flykt frin en nitgemenskap till en annat.

Darefter tittar vi lite pA kommunikation i de olika
virldarna, eftersom den kommunikationskultur som
har uppstitt med sms, epost, instant messaging och
mikrobloggning sitter upp nya ramar for kommuni-
kation mellan minniskor, via datorer.

1. http://www.thomascrampton.com/uncategorized/how-facebook-ended-my-marriage/


http://www.thomascrampton.com/uncategorized/how-facebook-ended-my-marriage/
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Att se pA kommunikation och relationer vicker en Men den som inte tycker att alla vinner 4r pa
del frigor, som vi gir in pa till slut. Hur systema- samma nivd har ingen moéjlighet att justera det —
tiserar vi de hir skillnaderna mellan den verkliga antingen dr man vin eller si 4r man det inte.

virlden och internetsystemen som vi anvinder?

Ar det rentav s3 att hela vér identitet hiller pé att
andras for att vi anvinder de hir systemen, och hur
kommer det (kanske) att se ut i framtiden? Det finns numera en rad olika datamodeller av so-
ciala relationer. Hir 4r en som trots sin komplexitet
bara fingar en liten del av dynamiken i relationer:?

Det kan tyckas som om det hir idr en vildigt svartvit
bild av vinskap, men vad ir alternativet?

L (] L 7
Vem ar dln v an: ) friendOf, acquaintanceOf, parentOf, sib-
Vi dr vana vid att vinskap kommer till som en pro- lingOF, childOf, grandchildOf, spouscOf,

dukt av det vi gor med varandra, ofta 6ver ling tid, enemyOf, antagonistOf, ambivalentOf, lost-

genom lek, samarbete, sliktrelationer. ContactWith, knowsOf, wouldLike ToKnow,
De sociala nitverkssystem som nu anvinds, som Fa- knowsInPassing, knowsByReputation, close-
cebook, LinkedIn, Twitter eller Myspace har inte de FriendOf, hasMet, worksWith, colleagueOf,
moijligheterna. For det forsta ir de inte (dnnu) sam- collaboratesWith, employerOf, employedBy,
manlinkade med véra andra vardagliga aktiviteter, s& mentorOf, apprenticeTo, livesWith, neigh-
att vi skulle kunna £ den sortens vinskapsrelationer borOf, grandparentOf, lifePartnerOf, en-
som dr knutna till vardagsaktiviteter. Facebook ir ett gagedTo, ancestorOf, descendantOf, partici-
verktyg som ofta anvinds for att organisera grupper pantln, participant

f6r gemensamma aktiviteter, men sjilva aktiviteten . . . . ﬁ_
Den hir komplexiteten dr nog inte moj-

halls sedan utanfor systemet.

lig att infora i ett socialt nitverkssystem. BRIK STARCK
Framfor allt har ndtverkssystemet inte den modell Det blir tillrdckligt komplicerat redan
for relationer som krivs for att det ska vara mojligt  om man behéver vilja mellan att vara
att finga samspelet mellan ménniskor pé ett adekvat  win eller att vara bekant. Poople you know
sitt. Och frigan dr om det dr majligt eller 6nsk-
.. . . P4 den spinnande konferensen Reboot .
vart att ett socialt niatverk ska ha en mer utvecklad So P . DANIEL SPIXOL
. . . . . o . i Képenhamn valde man att dela upp
modell for relationer. Lit oss titta pi nigra kompli- . } .
konferensbesokarnas sociala relationer ERIK STATTIN

kationer som kan tillstota.

mellan “friends” och "people you know”.

Hir i bilden fingas kirnan i relations-

Va n, euer bekant? problematiken pi ett bra sitt. Bara att bestimma

Den som gar med i Facebook eller ett annat socialt vem som ir vin och vem som ir bekant ir en
nitverkssystem (SNS) skaffar sig "vinner”. Detta ar ~ grannlaga uppgift. Direfter ska relationen bekrif-

sjalva grunden for systemet. Vinnerna kan se mer tas av den andra parten, liksom pé i princip alla
information dn Gvriga som besoker sidan, det finns nitverkstjinster. Det dr mycket sillsynt med system
system for att skicka meddelanden bara till vinner, didr en part kan “hivda” vinskap utan att den andra
att se vinnernas aktiviteter pa sidan, vilka grupper ar involverad. Slutligen finns det funktionalitet f6r
de 4r med i och vilka deras vinner ir. att indra relationen!

2. http://vocab.org/relationship/


http://vocab.org/relationship/

Att i datorsystemet bygga en funktion for att dndra
relationen frin ”vin” till "bekant” ir inte svirt. Det ir
som att dndra en egenskap hos ett telefonnummer
fran ett fast nummer till ett mobiltelefonnummer.
Men attributen "vin” och "bekant” miste pa ett helt
annat sitt vara kopplade till verkliga sociala rela-
tioner for att bli meningsfulla. Det méste finnas ett
sammanhang nir nigon kan tinka ungefir s hir:

Hm, nu nir jag tittar igenom min lista av vinner
ser jag att Kalle och Lotta nog dr mer av bekanta dn
vinner. Jag dndrar dem till bekanta i stillet.

Och nir man trycker ivig dndringen si fir ju mot-
tagaren ocksé bekrifta dndringen. Det dr som om
de som designar sidana system helt bortser frin
den sociala dynamiken manniskor emellan, i form
av attraktioner, fobier, maktordningar, trd. Och
trots detta dr de sociala nitverkssystemen fantastiskt
framgangsrika. Lite siffror frin Facebook, det SNS
som ir storst idag (maj 2009) enligt deras egen
statistik.3

¢ Mer idn 200 miljoner aktiva anvindare.

¢ Genomsnittsanvindaren har 120 vinner pa Face-

book

¢ Mer dn 20 miljoner anvindare uppdaterar sin
Facebook-status varje dag.

¢ Mer dn 850 miljoner bilder och 8 miljoner filmer
laddas upp varje manad.

Det dr fascinerande siffror! S trots att ett system
som Facebook har en vildigt enkel modell {6r vin-
skap, har det dragit till sig miljontals anvindare Gver
hela virlden. Ar detta baserat pi verklig nytta med
systemet eller en forridisk enkelhet kombinerat med
en 6nskan hos méinga ménniskor att fi en enkel

3. http://www.facebook.com/press/info.php?statistics
4. http://zefrank.com/smallworld
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16sning pé sina sociala problem? Det dr oméjligt att
veta idag.

Gruppdynamik

Ett system som Facebook kan sigas vara ett vildigt
"ytligt” socialt nitverkssystem. Det enda som kan
sdgas vara en "tillgdng” i systemet dr antalet vinner,
och antalet vinner blir forstds ocksd en bedom-
ningsgrund ndr man triffar pA ménniskor i systemet
som man inte kidnner vil.

Ze Frank har gjort en rolig liten film* om Friendster,
en féregangare till Facebook, ddr han siger sa hir:

Blake har bara tio vinner online, och det ar
ritt kasst, sa jag tycker synd om honom.

Jag har 32, det dr ett ritt bra antal, men jag
maste sdga att jag ser pa folk pa Friendster
som har 100 vinner med samma misstank-
samhet som jag ser pa folk i den verkliga
virlden som har sadir 30 sexpartners.

Hal Niedzviecki, skribent pd New York Times,
gjorde ett experiment fOr att testa relationen mellan
sina 700 vinner i Facebook och den verkliga virl-
den. Han la upp ett "evenemang” pa Facebook och
bjéd in sina vinner till det; 15 svarade att de skulle
komma, ett 60-tal att de kanske skulle komma,
nigra hundra att de inte kom, och fran resten fick
han inget svar.’

Nir vil dagen for festen kom gick han till den 6ver-
enskomna restaurangen och vintade, och vintade.
Sedan kom det en enda person, som han férsokte
konversera ett tag innan de gav upp. S4 mycket var
de 700 vinnerna virda i den verkliga virlden. Eller
som Ze Frank siger:

5. http://www.nytimes.com/2008/10/26/magazine/26lives-t.html
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I min version av Friendster skulle du behova
himta mig pa flygplatsen eller dtminstone
lina ut pengar till mig innan du fick bli min
van.

Men det finns ocksi sociala nitverkssystem som

har ett helt annat djup i sina relationer, och dir
engagemanget i nitverket dr mycket storre. Det dr
helt relevant att jamfora ett socialt nitverkssystem
som Facebook med ett online-rollspel som World of

Warcraft.

Spelvirldarna pé Internet har pi nigra fa ar gatt
fran relativt asociala spelmotorer till avancerade
former for samarbete och kommunikation, med
flera parallella kommunikationskanaler inklusive
rost-samtal. En spelvirld som World of Warcraft
fran tillverkaren Blizzard Entertainment sysselsitter
mer dn 11 miljoner betalande méinniskor som spelar
i genomsnitt cirka 20 timmar per vecka.

Medan Facebook kan sdgas "parasitera” pa den
vanliga virldens sociala infrastruktur har online-
spelen skapat sin egen. Den dr ocksd mycket mer
pataglig, och diskuteras ocksa 6ppet bland spelarna
pé olika forum pa nitet.

Det idr gemensamt f6r bada de hir formerna av
sociala nitverkssystem att sjilva den sociala infra-
strukturen bestir av programkod, vilken dgs av fore-
taget som dger systemet. Och genom att férindra
den programkoden kan féretaget forstas forandra
hela forutsittningen f6r den sociala interaktionen

i systemet. Men medan detta inte gors (idag) pd
vanliga nitverkssystem som Facebook, dr det nagot
som férekommer sedan linge i online-spelen.

I ett spel som World of Warcraft spelar man olika
roller — nigon kan vara exempelvis en druid, jigare
eller krigare. Men ibland dndrar Blizzard f6rutsitt-
ningarna for de olika spelarklasserna, bland annat
eftersom spelvirldarna dr si stora och oférutsidgbara.
Nagon klass blir svagare, och en annan starkare.

Detta brukar kallas nerf och buff pi spelarsprik. I

Bild frin World of Warcraft. © Blizzard Entertainment

den verkliga virlden motsvarar detta snarast ekono-
miska och politiska forindringar, vilka ger bittre
konjunkturer till vissa grupper pa arbetsmarknaden,
eller skattepalagor till andra.

System som Facebook utnyttjar inte dessa moijlig-
heter sirskilt mycket, bland annat eftersom man inte
har sirskilt mycket andra tillgdngar och formagor dn
antalet vinner, si det finns inte mycket att reglera.
Men det vore forstis mojligt for foretaget bakom
Facebook att exploatera vissa anvindare, helt efter
eget skon, eftersom det inte finns nigon reglerande
instans som star 6ver den som dger koden till
systemet. Man skulle till exempel kunna infora ett
poingsystem for beloning eller bestraffning kopplat
till ndgon sorts aktivitet i systemet — antal nya vinner,
antal bilder, profilvisningar.

Detta skulle pa mycket kort tid skapa en obalans
mellan anvindare pd Facebook, men med tanke pa
den stora acceptans systemet har fitt dr det inte
troligt att anvindare omedelbart skulle revoltera och
limna systemet.

Kommunikation

Den gruppdynamik som finns i vart vardagliga
umginge med minniskor ir, som sagt, mestadels
omedveten. Som exempel pd hur omedvetna vi dr



kommer hir ett stycke om hur vi hilsar pd varandra,

av socialpsykologen Johan Asplund:®

Antag att du rikat i konflikt med din granne.
[...] Att ni r ovinner framgar av att ni har
slutat hilsa pd varandra.

Hur gér man ndr man liter bli att hélsa pa
sin granne?

Du stinger din garageport, vinder dig om

— och konfronteras med din granne. Ni vill
inte hilsa p4 varandra. Hur bér ni er at? En
ytlig betraktare ser kanske bara tvdi min som
hastigt vinder ryggen ét varandra och gir it
var sitt hall. Men episoden innefattar mycket
mer 4n sd. Du maiste, nir du 6verraskande
blir varse din granne, till att borja med
forhindra att dina 6gonbryn gor en liten
och mycket snabb rérelse uppit. Denna
6gonbrynsrorelse tycks vara ett i nistan alla
kulturer forekommande tecken pé att man
kint igen sin motpart och dr vinskapligt
sinnad. Hirnist maste du lita bli att dra en
smula pd munnen. Du fir inte le mot din
granne. Asynen av grannen utldser vidare en
impuls till ett uppétriktat ryck i din hogra
arm, en impuls som miste inhiberas. Sist i
denna sekvens kommer ett uteblivet "hej”.
Forst nu kan du vinda ryggen it din granne

och gi din vig.

Stycket ger en fascinerande inblick i allt det vi gér
utan att vara medvetna om det. En viktig insikt
t6r den som vill bygga sin egen minniskoliknande
robot, men kanske inte for alla oss andra? Jo,
faktiskt behévs en hel del av den hir kunskapen
nu hos manga av oss, bland annat for att forsta
och uppskatta det unikt minskliga i vir kultur, i en
virld som mer och mer karakteriseras av en kom-
munikation som ir formedlad av maskiner. Vad
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Snygga
brallor
du har!

Illustration: © Camilla Laghammar

hinder med vira relationer nir de ir forenklade till
oigenkinnlighet i ett datorsystem?

Vad ligger i ett sms?

Det ir ett enormt spann mellan alla subtila signaler
som vi sinder ut bara vi moter en annan minniska
(som vi vill eller inte vill hilsa pa) och det som vi
skickar over i ett sms, men det som numera skickas i
sms dr ju minst lika viktigt och emotionellt engage-
rande, som det som avhandlas ansikte mot ansikte.

Ett av problemen med sms dr att de 4r si extremt
kortfattade, som i bilden ovan, dir man miste

ha mycket bakgrundskunskaper for att forst om
det dr ett vinligt eller ovinligt meddelande som
skickas. Och i den "ironiska generationen” blir det
dnnu svérare. Nagon skickar ett "snygga brallor du
har” och mottagaren vet att avsindaren menar det

6. Asplund, Johan, 1987, Om halsningsceremonier, mikromakt och asocial pratsambet, Bokforlaget Korpen, Goteborg.
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ironiskt och elakt men avsindaren kan alltid forsoka
komma undan med ett "men jag skrev ju att han

hade snygga brallor”.

Kortfattade meddelanden ir egentligen inget nytt,
mellan parter som har mycket gemensam kunskap.
Det berittas att den franske 1800-talsforfattaren
Victor Hugo en ging efter att ha limnat ett bok-
manus till sin férldggare dkte ut pa landet, undan
stadens stahej. Efter att boken kommit ut skrev
Hugo ett brev till forliggaren som bara bestod av ett
7?7, 'Till svar fick han ett brev frin forliggaren med
ett”!”. Tack vare deras stora gemensamma kunskap
rickte det med ett si kortfattat meddelande, for att
Hugo skulle forstd att boken blivit en succé.

Alla meddelanden som skickas, och allt som sigs
minniskor emellan, ir forstds “underbestimt” i den
meningen att det krévs ytterligare bakgrundskun-
skaper for att forstd det, men korta skriftliga med-
delanden blir speciellt utsatta f6r mojliga missfor-
stind, eftersom det inte finns nigon annan kanal
som forstirker det budskap som skickas. Om man
triffar och hilsar pa en minniska pa gatan dr det
ju ménga olika signaler som skickas, och normalt
forstirker de varandra sd att man fir ett tydligare
sammanhingande budskap.

Man kan undra vad det dr som pdgar nir det
rapporteras att var tionde (i USA) har gjort slut med
en partner via en chatt.”

Nir vi var ute i en gymnasieklass i Eslov stillde

vi frigan vilken kommunikationskanal eleverna
foredrog for att bli sams efter ett gril. Flera elever
svarade att sms var den kanal de féredrog, framfor
telefonsamtal eller ett fysiskt méte. Enligt eleverna
var det for att inte behova ta storre risker in nod-
vindigt!

Tre fragor

Resten av det hir kapitlet delas i tre delar, mot bak-
grund av det vi hittills har tagit upp.

Den forsta fragan blir hur vi systematiserar det vi
har diskuterat om relationsmodeller och kommuni-
kation. Det borjar komma lite forskning om de hir
omridena, men det ir som om det fortfarande ir for
tidigt att forsoka stilla upp forskningshypoteser — det
behovs helt enkelt forst lite mer 6ppen diskussion om
vilka faktorer det 4r som kan vara viktiga att studera
pa ett vetenskapligt sitt.

Den andra frigan, som vi dnnu inte har gitt in

pa, blir hur en miénniska férandras genom att hon
kommunicerar genom enkla datorkanaler och
genom en forenklad relationsmodell. Att "se pa sig
sjilv med andras 6gon” blir ju helt annorlunda om
“andras 6gon” tittar pa en genom grinssnittet till ett
chatt-program. En kultur som 4r van vid att de icke-
verbala signalerna 4r viktigare dn de verbala sitts ju
delvis ur spel, om ménniskor kan sitta och grata éver
tangentbordet och skicka sitt "Javisst mér jag bra”,
utan att ndgon mirker att nigot ér fel.

G4 och titta pa bilden av signaturen "Sommarkyssen”
pa http://www.snyggast.se/?6786878 — en bild som
vi inte fick publicera i den hir guiden av hinsyn till
flickan pa bilden, men som vi girna vill skriva om
anda.

Snyggast.se ir en internetsida dér unga mén och
kvinnor ligger upp bilder av sig sjilva, och det dr
vildigt intressant att fundera 6ver bilderna just uti-
fran hur bilderna av de unga ménniskorna forindrar
bilden av dem — i andras, och deras egna, 6gon?

Den tredje fragan blickar framat och giller vad

vi kan anta om utvecklingen under den nirmaste
framtiden. Utvecklingen gir fort, och de kommuni-
kationsmonster som vi skriver om hir har bara

7. http://www.sfgate.com/cgi-bin/article.cgirf=/n/a/2007/11/15/national/w001821519.DTL
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ndgra ir pi nacken. Ar anledningen till att det dr
just unga som tar till sig vissa sorters kommunika-
tion ett tecken pi, att de kommunikationsformerna
svarar mot de ungas behov, eller snarare ett tecken
pa bristande insikt i konsekvenserna av kommuni-
kationen?

Hur systematiserar vi
skillnaderna?

Den gren av psykologin som studerar ménniskors
beteende pé Internet kallas ibland "cyberpsykologi”,
och det finns dven vetenskapliga tidskrifter d4gnade
enbart at sidana fenomen. En av de mest tillging-
liga och intressanta "cyberpsykologerna” heter John
Suler och dr verksam vid Rider University i New
Jersey, USA. Han har studerat beteenden pa Inter-
net mer in tio ir, och sett en rad moénster som han
hivdar dr stabila over hela den hir tiden av snabb
utveckling av internetanvindningen. Han samman-
fattar en rad fenomen under beteckningen "online
disinhibition”, alltsi hur det kan komma sig att vi
inte 4r sd himmade online som vi 4r i den vanliga
virlden.® Foljande komponenter bidrar till detta:

Du wet inte vem jag dr. Den som dr anonym
pa nitet kinner storre trygghet i att 6ppna
upp sitt privatliv infor frimlingar.

Du kan inte se mig. Stora delar av kommuni-
kationen pé Internet sker utan att personerna
ser varandra. Genom att man inte behover
visa mer dn just det man uttryckligen skriver
i text, fir man en kinsla av att man kan
avsl6ja mer dn annars. Och att man dess-
utom inte behdver se mottagarens reaktion i
kroppsspraket pi det man uttrycker.

8. http://www-usr.rider.edu/~suler/psycyber/disinhibit.html
9. http://www.soc.uu.se/plugins/pdfdownload.php?id=426
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Vi ses sen. Bara det att man inte fir omedelbar
respons pi det man siger, gor att man gir
lingre i sina uttryck dn man annars skulle ha
gjort.

Allt ar inuti mitt huvud. En del manniskor
upplever de kontakter som de har med andra
pa Internet mer som om de var “roster i
huvudet”.

Vi ar pd samma niva. Det ir svért att uppritt-
halla statusen frin den verkliga virlden nir
man kommunicerar pi Internet. Den som
inte ser att de stir framfor ndgon med hogre
auktoritet har litt att bortse frin det.

Sociologistudenten Henrik Fiirst har skrivit en
uppsats med den svarbegripliga titeln Emotionerna
stolthet och skam och de divergerande multiplexa sociala
banden® men nir vi bad honom sammanfatta sin
uppsats pi ett begripligt sitt fick vi denna mycket
intressanta text:

Vi kan utgi frin att det existerar en tudel-
ning: att vara pa internet och att vara utanfor
internet. Dirmed delas de relationer vi har
till andra ménniskor upp i tvd. De finns i

tvd virldar: en virld pé internet och i en
virld utanfor internet. Vi fir ofta for oss att
den uppdelade relationen miste vara sam-
manhingande fast att den dr separerad i tva
skilda virldar. Delarna ska vara speglingar av
varandra och de ska ha samma kinslomissiga
virde. Detta dr en anledning till att det inte
infaller sa stort risktagande inom virldarna:
hur vi ir i skolan med varandra tenderar vi
ocksa att vara pa internet. Men risker tas och
vi kan skapa parallella, men samtidigt olika,
relationer. Risken ér att vi kan tappa ansiktet,
vi kan bli pdkomna med att pavisa denna

motstridiga dubbelhet.
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Nir vi bygger upp vér sjilvuppfattning si gor
vi det utifran hur vi tror att andra minnis-

kor ser pa oss. Sa om olika versioner av oss
sjilva trider fram s kdnner vi skam och vir
relation till den som kom pé oss hotas. Om vi
formir att hilla en och samma version av oss
sjdlva sd kidnner vi stolthet och fir en stabil
relation. Ibland finns det inte nigot intresse
av att ha en stabil relation till en annan per-
son, da kan risker tas utan att man bekymrar
sig for att tappa ansiktet. Exempelvis kan
detta visa sig ndr vi 4r med personer pi inter-
net som vi aldrig mer kommer triffa igen och
da kan vi tappa ansiktet manga ginger om.

First beskriver liknande férhillanden som Suler,
men medan Sulers tes dr att visa hur himningarna
slipper pé Internet vill Fiirst mer visa vilka emotio-
nella dimensioner som blir inblandade, nir livet pa
Internet krockar med livet i den vanliga virlden.

Anonymitet
som en reducerad individ

Det dr mirkligt vilket onyanserat begrepp anonymi-
tet dr, trots att vi andd borjar vinja oss vid Internet,
och de flesta vet ndr man 4r anonym och nir man
inte dr det. Men visst dr det stor skillnad mellan att
vara anonym i bemirkelsen att hinga pi ett politiskt
forum och skriva nigra ogenomtinkta kommenta-
rer, och att vara anonym som flickan pa bilden ovan,
ddr hon bade blottar en del av sina 6nskningar och
ar litt igenkdnnbar f6r vem som helst som moter
henne pa gatan efter att ha hittat henne pé Internet.
Men anonym ir hon ju, for vi vet inte vad hon heter,
och kan inte hitta henne i telefonkatalogen.

En minniska som bara limnar efter sig nigra text-
fragment dr svér att spira, och det dr inte s3 manga

som dr intresserade av att gora det heller — de flesta
kommentarer pi forum pa nitet finns det tusentals
liknande av.

Att i den formen vara anonym dr forstas relativt
riskfritt. Problemen kommer med ovannimnda "on-
line disinhibition effect”. Det dr litt att i en anonym
milj6 blotta mer och mer av sig sjdlv, si att det till
slut finns en si "fyllig” modell av ménniskan, att det
gdr att rikna ut vem det dr. Det har gjorts lyckade
forsok att enbart utifrin en persons avidentifierade
s6kningar p Internet hitta personen i friga.’

Mot bakgrund av dessa vitt skilda betydelser av
begreppet anonymitet, framstér en del av den forsk-
ning som sker angiende beteende pa Internet som
nigot underlig. Forra dret borjade nigra forskare,
bland annat Petter Bae Brandtzag i Norge, debattera
offentligt med organisationer som Ridda Barnen,
om att det skulle vara far/igs att vara anonym pé
Internet. Hittills hade det tvirtom varit farligt att
uppge sina personuppgifter. Bakom detta lig inter-
vjuer med anvindare pi de stérsta nitgemenskaperna
i Norge. Det visade sig att den som deltog pé nit-
gemenskaper dir anvindare var anonyma lopte
storst risk att utsittas for trakasserier, och darfor var
det bittre att inte vara anonym."

Men ir verkligen detta en tillricklig grund {6r att
avrida frin anonymitet? Dels méste man, som vi
har gjort ovan, fundera pé vilken form av anonymi-
tet anvindarna doljer sig bakom. Och dels méste
man sitta sig in i dynamiken hos en nitgemen-
skap. Man kan inte bara dndra en egenskap hos en
nitgemenskap och behélla resten of6rindrat! Den
speciella lockelse som finns pa Internet ar ju inte
oférindrad om man dndrar frutsittningen att man
kan vara anonym.

Man skulle nistan kunna siga, att forskning i den
hir formen missbrukar den vetenskapliga metoden.

10. http://infontology.typepad.com/infontology/2008/09/att-stta-ett-an.html

11. http://infontology.typepad.com/infontology/2009/01/ska-man-vara-anonym-pé-nitet.html
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Vetcnskapen ger inget vettigt resultat om man stoppar
in ett begrepp som "anonymitet”, utan att specificera
i vilken betydelse man anvinder ordet och varfor
just denna betydelse dr den mest relevanta.

Hur andras var identitet?

I en tid nir alltmer kommunikation ir skriftlig,
bevaras och kan tas fram vid behov, kombinerat
med att vi har en ”profil” pa Internet som vi behover
skéta om, kan man friga sig hur detta paverkar var
identitet, vir uppfattning om vilka vi sjilva ir.

Det har dnnu inte kommit nigon allmin diskussion
som jamfor exempelvis den profil som vi medvetet
ligger upp pé sociala nitverkstjinster med den
képprofil som bildas nir vi handlar pa de stora
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affirskedjorna, och som dessa foretag just har borjat
anvinda sig mer Sppet av."?

Vira identiteter pa Internet blir i varje fall mer och
mer patagliga. Nir de samlas som en profil kan

man ocksi tinka sig att ta med sig sin profil frin ett
system till ett annat, och det finns redan nu strukturer
for att kunna hantera en sidan flytt.

Ett system kallas APML, vilket stér {or attention
profiling markup language, och med det "spriket” kan
man koda en persons "smak” eller "uppmirksam-
hetsprofil” — helt enkelt vad personen gillar. Syftet
ar att kunna hitta intressanta produkter pa olika
webbsidor. Den som har uttryckt sin musiksmak pa
exempelvis amazon.com ska kunna ta med sig sin
musiksmak till iTunes och hitta passande musik,
utan att beh6va gora om det tidsédande arbetet att
ange vad man gillar och inte gillar. Ens uppmirk-
samhetsprofil blir en viktig del i en digital "identi-

”

tet”.

Christopher Doyle i Australien har gitt ett steg
lingre — mest pa skimt, forstis — och skapat en
uppsittning identitetsriktlinjer, for att visa vad som
ir en tilliten variation av hans identitet. For visst
ar det svart for oss alla att visa sig for andra i vilka
kldder som helst, &ven om ingen av oss har gjort en
lista pd vilka firgkombinationer som ir tillitna, f6r
att vi 4nda ska kinna oss som "oss sjilva’.

Vad forvantar vi oss
av framtiden?

Det dr forstis omojligt att veta vad som kommer
att bli foljden av allt detta — om vi fir en motrorelse
som gor att vi slinger ut allt vad nitgemenskaper
heter, eller om den ytliga, datormedierade kontakten

12. http://infontology.typepad.com/infontology/2008/11/hur-optimerade-vill-vi-bli.html
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mellan minniskor blir en permanent del av sam-
hillet om en generation eller tvd."

Men lit oss spekulera for att 6va tankarna. Hir dr
nagra forutsigelser, mest som diskussionsunderlag:

¢ Datorer blir en sorts "curlingmaskiner”, vilka

liksom curlingforildrar minskar risktagandet hos
barn och ungdomar. Inte sa att det leder till att
firre oticka saker hinder barnen, utan mest si att
barnen forblir kinslomissigt och socialt omogna,
bland annat for att de f6rlorar kopplingen mellan
sina handlingar och de konsekvenser som r6r den
verkliga virlden.

¢ Folk dgnar mer tid ét att ta hand om och putsa pi
sin profil i olika nitgemenskaper dn de dgnar 4t
faktiska sociala kontakter. Ungefir som det redan
tor flera dr sen fanns folk som spelade Sims sd
mycket, att det gick ut dver deras verkliga sociala
umginge.

¢ Den personliga integriteten kommer att dndras
i oférutsigbar riktning. Kanske kommer folk
ogenerat att visa upp mer och mer privata sidor
av sig sjilva — det dr trots allt inte sa lingesedan
vi hade utedass med flera platser bredvid varann,
dven i Sverige. Blygsel och prydhet kanske blir en

parentes i historien.

¢ Vikan fi se dndringar av individens roll som

delvis f6ljer med uppldsningen av den personliga
integriteten. Fler och fler komplicerade uppgifter
kriver “kollektiv intelligens” for att 16sas, och in-
dividens roll kan minska. Det personliga ansvaret
16ses upp, och 6verlimnas till kollektivet och till
datorer. Mer om det i kapitlet om den minskliga
faktorn.

13. http://www.thenewatlantis.com/publications/virtual-
friendship-and-the-new-narcissism

Illustration: © Camilla Laghammar
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Ovningar

1.

Ta tre av dina vinner/bekanta. Skriv ner din
relation till dem. Tink dig vad de skulle skriva
om de gjorde samma sak. Hade relationerna sett
likadana ut? Hur hade det kints att dela med sig
av beskrivningen till den andra personen?

Diskutera med eleverna vilka kommunika-
tionskanaler de viljer nir de ska ta kontakt
med en god vin efter en konflikt. Ar det sms,
chatt, epost, mobiltelefonsamtal, eller soker de
upp personen? Varfor féredrar de det ena eller
andra?

Lt elever som har erfarenheter av datorspel pa
Internet dela med sig av sina erfarenheter, och
beritta hur kommunikation och koordination
av uppgifter gir till i online-virldarna. Disku-
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tera ocksd hur de har kommit att lira kinna de
minskliga aspekterna av de andra spelarna, de
som inte dr direkt relaterade till spelets mal.

En forilder till en ung datorspelare bad sin

son respektera Genéve-konventionen nir

han spelade, som villkor {6r att han skulle f3
fortsitta med att spela Call of duty. Diskutera
hur Genéve-konventionen har kommit till, och
varfor, och hur man kan tillimpa den pa en
spelmiljo.

Diskutera med eleverna hur langt de kan gi for
att férindra sin identitet genom andra klider,
smink, et cetera. Lat dem byta klider eller kld
ut sig som illustration. Om eleverna har avatarer
eller profiler i olika tjinster eller spel pa nitet
som de kan visa upp, anvind dem som en ut-
gangspunkt for diskussion.
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Maskiner och modeller

Datorer finns nu dverallt, i stort och smatt. Bakom deras
funktion ligger en modell av verkligheten. Nar vi dverlater
nagot at en dator, sa ar det tankemodellen bakom som styr.

Lever vi i en modellvarld?
Anpassar vi oss till datorernas modeller?

Vad hander nar original och kopia ar identiska?

En mekaniserad varld

I det f6rra kapitlet talade vi om modeller f6r mansk-
liga relationer, och jaimférde hur vi som méinniskor
behandlar relationerna, med hur datorer med sin
strikta regelbundenhet ser pi en minsklig relation.

I det hir kapitlet systematiserar vi det hir angrepps-
sittet, genom att friga oss vilka foreteelser runt
ombkring oss som vi kan se som datorer, och vilka
modeller de f6r med sig.

Att se ett fenomen som ett annat ir en nyttig ovning
f6r tinkandet. Se pi en eldslaga, till exempel. Frin
kulturens och traditionens synvinkel har elden en
enormt viktig roll i skapandet av vir virld. Om man
ddremot ser pi elden frin exempelvis kemins horisont,
s& ser man inget speciellt eller anmérkningsvirt —
endast platsen for en reaktion.! Att stoppa in eldens
kulturella symbolik i kemivetenskapens virld skulle
inte vara mojligt om man samtidigt ska folja natur-
vetenskapens spelregler.

1. Gaston Bachelard, Eldens psykoanalys, Skarabé, 1993.

Att se ett bibliotek som en maskin gor att de regel-
missiga, maskinella egenskaperna hos biblioteket
framtrader. Vi kunde i stillet vilja att se biblioteket
som en organism. D4 hade vi fokuserat pa dess
utveckling, och anvint metaforer som "6verlevnad”,
“avknoppning”, “biblioteksdéden”, eller att ”biblio-
teken lever upp”.

Ser vi biblioteket som en maskin blir det littare att
se likheter mellan biblioteket och andra maskiner,
och att se vad det dr som bibliotekets maskinmassig-
het egentligen astadkommer.

Det blir ocksa littare att se vilken “modell” som
biblioteket har av sin omgivning. Den som gér in

pa ett bibliotek ser pd biblioteket fran sin egen
synvinkel, men frin bibliotekets synvinkel 4r det ju
ocksa nigot som hinder. Datasystemet pé biblioteket
hanterar en del av informationen, och personalen
ytterligare en hel del information. Och ska vi fi en
tullstindig bild behover vi ocksa se till den fysiska
miljon, som styr vad biblioteket kan gora.

Den som linar en bok identifieras som sitt ldne-
kortsnummer, och kortet kopplas till boken. Men
nigot annat dr det inte. Datasystemet har inte med
lintagarnas klader i sin datamodell, och inte heller
bokens firg, trots att det 4r en vanlig friga frin
lintagarna.

Det fanns ett danskt projekt, Boghuset, som runt
1990 faktiskt forsokte sig pa att utvidga bibliotekets
datasystems modell av bockerna utefter hur an-
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vindarna sig pi dem, med just firg, form, detaljer
pa omslaget och huvudpersonernas namn i boken!

Finns informationen i datasystemet gir den ju att s6ka
efter dir. Men tack vare personalen pa biblioteket, och
tack vare att bockerna dr fysiskt tillgingliga pa hyllor-
na, gir det ju dnda att snabbt hitta en sokt bok.

Nir man ser biblioteket som en maskin ser man till
de omriden dir det fungerar regelbundet, de som
ticks av datamodellen. Det ir ofta de som finns med
i verksamhetsbeskrivningar. Men férutom dessa
omriden finns det annat som kan hinda, som vi
vanligen tar for givet. Lagar kan dndras, och f6rut-
sittningarna for verksamheten kan dndras genom
stromavbrott, krig eller andra olyckor.

Oftast ticker inte modellen sidana undantagsfall,
och det giller for alla maskiner och modeller att de
har ett omrade som de fungerar inom — ett zi/limp-
ningsomrdde.

Det dr svart att skilja maskinen frin modellen, for
de skapas samtidigt, men i det hir kapitlet forsoker
vi {4 syn pd dem béda.

Olika sorters maskiner

En maskin ir, enligt Nationalencyklopedin, en
mekanisk anordning f6r att omvandla energi eller
utfora ett arbete. Lite mera precist utmirks varje
maskin av att den dr rege/bunden (den fungerar
alltid pd samma sitt), den dr komplex (sammansatt
av olika, i princip utbytbara, delar) och den utveck-
lar &raf?’ (dvs den har eller ges forméga att utfora
nigot arbete).

En cykel

Att se en cykel som en maskin dr inte svért. Den ir
uppenbart mekanisk, och om den inte har vixlar och
broms i baknavet sa dr den ocksa mojlig att forstd
uttommande genom att bara titta pi den.

Det finns négra aspekter hos sidana hir maskiner
som man oftast tar for givna, men som kan vara
bra att diskutera nir man kontrasterar en cykel mot
andra sorters maskiner. En av dem dr vad cykeln
forutsitter av verkligheten”. For att cykeln ska
kunna anvindas som det ar avsett, s krivs bide ett
lagom hart underlag och att den som cyklar sjilv
kan skota balansen och har lagom langa ben, samt
armar att styra med. Detta dr cykelns “modell”.

Mycket storre krav dn si stills inte, och det dr
sjalvklart att en ménniska kan uppfylla de kraven.
Och har man en uttommande kravlista kan man
ocksé bdrja fundera pa hur man bygger en artificiell
varelse, en robot, som kan cykla.

Sociala maskiner

Det kan kdnnas markligt att tala om sociala orga-
nisationer som maskiner. Men alla har vi kint den
obindiga kraften fran exempelvis en byrikrati som
bara hinvisar till uppstillda regler. Sidana byra-
kratier som ménga stoter pd dr Skatteverket, Forsik-
ringskassan och Arbetsférmedlingen.

Dessa sociala maskiner var ocksi bland de forsta att
datoriseras. Bokféring var inte bara ett av de forsta
omréiden dar skriftspriket anvindes, utan ocksi ett
av de forsta omriden dir man anviande datorer i stor
skala. I och med inforandet av datorer formaliseras
byrakratin pi ett striktare sitt, eftersom maskinen
bara kan f6lja sitt "program”.

Ser man pd minniskans plats i en datoriserad
byrakrati dr den ofta reducerad till ett par filt i en
databas. Ofta anvinds ett s6kbegrepp for att hitta
minniskan, exempelvis det svenska personnumret,
och sedan dr det inte mycket mer: utlinade bécker,
taxerad inkomst, antal dagar med sjukpenning — allt
beroende pa vad det ir for ett datasystem.



Proteinsyntes

Vad en maskin gor bestims som regel av minniskor,
men det finns ocksd naturliga "maskiner”, vilkas
sammansittning och funktion numera anses vara en
produkt av evolution genom naturligt urval. Med
hjilp av sina egna maskiner kan sedan ménniskan i
viss utstrackning manipulera dessa naturliga maskiners
funktion.

En sddan maskin som bygger upp véra egna kroppar
ir proteinsyntesen. Det dr den information som
finns kodad i DNA-molekylens sekvens av sa kallade
baspar som styr. Vilka proteiner som faktiskt "till-
verkas” i varje stund bestdms av ytterst komplicerade
orsakskedjor, men syntesen av varje enskild protein-
molekyl dr strikt "maskinell” s som vi har definierat
maskiner ovan. Detta utnyttjas i molekylirbiologin
bade i forskningssyfte och for att ta fram organismer
med nya egenskaper.

Logik

Den maskin som mest liknar en dator ir logi-
ken. Nir vi nu talar om logik gér vi det inte i den
vardagliga betydelsen av att "tdnka ritt”, utan i den
filosofiska betydelsen, dir man har bestdndsdelar
som premisser och slutsatser, vilka fungerar pi ett
visst bestimt sdtt i férhallande till varandra.

Om nigon siger "Du har nio dpplen och ger fyra till
din bror. Hur ménga har du kvar d4?”si fir du inte
sdga”Va? Varfor skulle jag ge dpplen till honom?”
Logiken fungerar oberoende av virlden; den tar inte
hinsyn till rimligheten hos premisserna, utan ir som
en minirdknare som riknar likadant hela tiden.

Premiss 1: Om det regnar blir man blét
Premiss 2:  Det regnar
Slutsats: Man blir blot
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Det logiska systemet dr en av de viktigaste bestinds-
delarna bakom att vi har kunnat bygga upp en
fungerande vetenskap, och ocksé en av de viktigaste
bestindsdelarna i datorer,> men det stiller forstis
ocksi stora krav pa att premisserna for den logiska
slutledningen ska vara vettiga. Hur viktigt detta dr
ska vi diskutera mera ingiende senare i kapitlet.

Att beakta styrkan i logiska slutledningar leder till
att man blir medveten om logikens "makt”, ndr det
giller vad datorer gor och kan géra. Det dr ocksé
detta som gor det méijligt for en dator att styras av
modeller av verkligheten.

Som vi ska se dr det logiskt uppbyggda modeller
som i sjilva verket bestimmer vad datorprogram
gor i praktiken. Nedan ska vi se lite ndrmare pd
hur sidana férenklade modeller leder till att vildigt
mycket utelimnas, ddribland kanske sidant som vi
minniskor tycker dr viktigt.

Kombinerade maskiner

Tim Ferriss heter en dnnu ung man som dgnar sig it
livsstilsexperiment. Hans bok 7he 4-hour workweek?
berittar om olika sitt att organisera sitt liv, si att
man inte behover forvirvsarbeta mer 4n fyra timmar
per vecka, och hur man di frigor tid att géra annat,
som man upplever som viktigare dn arbete. Boken
klittrade snabbt pé topplistorna for bastsiljare i
olika linder virlden over.

En central komponent i hur Tim Ferriss sjilv ligger
upp sin arbetsvecka dr den f6rsorjningskedja han har
satt upp, ddr vissa delar dr en virtuell infrastruktur,
och andra delar ir distribution av varor.

I princip dr det en webb-butik som mer eller mindre
skoter sig sjilv — distribution liksom kundkontakter

2. Petzold, Charles. 1999. Code: The hidden language of computer hardware and software. Microsoft press, Redmond
3. Ferriss, Timothy, 2007. The 4-hour workweek : Escape 9-5, live anywhere, and join the new rich, Crown, New York.

http://www.fourhourworkweek.com/blog/


http://www.fourhourworkweek.com/blog/
http://www.fourhourworkweek.com/blog/
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sker via ett nitverk, som dr utlokaliserat till linder
ddr tid 4r billigare 4n hos oss.

Minga internetbutiker fungerar pa det hir sittet

— det finns en "butik” pa Internet som ir ett skylt-
fonster med lite logik bakom, och resten skéts av

en mekaniserad forsorjningskedja, vilken tar emot
kopsignaler frin butiken och helt automatiskt
distribuerar produkter. Fragor frin kunderna hamnar
pa en kundmottagning, som kan vara lokaliserad var
som helst i varlden.

Det speciella med den hir "maskinen” dr, att det idag
ar mojligt f6r vem som helst att enkelt sitta upp en
sadan hir kedja, i vilken ens enda interaktion med
den dr, att den levererar pengar till ens konto varje
miénad. En del av detta bygger pi att det fortfarande
finns lagloneomriden dir man kan képa tid billigare.

Men liksom de flesta maskiner har den hir maskinen
inget sirskilt forhallande till manniskor. Det finns
inget som siger att den behéver Tim Ferriss for sin
Gverlevnad, och en dag kanske den bara fortsitter
att fungera utan honom — utan att sitta in pengar
pa hans konto och utan att nigon ens har nytta av
maskinen.

Algoritmer och implementering

Hir dr det pa sin plats att klargora ett par viktiga
termer och forklara varfér det de syftar pa dr viktigt.
Ferriss forsorjningskedja, till exempel, bygger pa en
modell av hur de olika komponenterna och proce-
durerna i kedjan ska forhilla sig till varandra.

Mycket forenklat kan vi siiga att 6versittningen fran
modell till datorprogram kallas implementering och
detta gors med hjilp av algoritmer, det vill siga steg
for steg-instruktioner ("recept”) som talar om for

en dator vad den ska gora. Algoritmerna formuleras
sedan i nigot programmeringssprak.

Det viktiga med detta dr, att om man lyckas tinka ut
och forsta nigonting tillrickligt klart och detaljerat,

sa kan detta resultera i en modell, som 1 sin tur kan
formuleras som en algoritm. Med andra ord: om
nigon procedur, vilken som helst, kan formuleras
som en algoritm i nigot programmeringssprak, si
kan den ocksi utforas av en dator. Alltsi: kan man
gora algoritmer for seende, si kan man bygga se-
ende” datorer. Kan man gora algoritmer f6r horande,
s& kan man bygga "hérande” datorer. Datorutveck-
lingen hinger med andra ord samman med konstru-
erandet av algoritmer som beskriver det man vill att
datorer ska kunna gora.

Implementeringen av algoritmer, grundade pé
modeller, dr kirnan i det maskinmassiga i dator-
virlden, 1 allt frin hirdvara till det som anvindaren
ser pa skdrmen, eller hor i mp3-spelaren.

Av detta foljer att det i grund och botten dr model-
len bakom ett program som bestimmer vad datorn
gor. Darfor dr det viktigt att ha en klar bild av vad
modeller egentligen ér for nigot och vad som ér
syftet med dem. I de foljande avsnitten ska vi se

att modeller dr centrala ingredienser i det moderna
sambhillet, att de inte bara finns i datorer och att de
paverkar virt tinkande pd manga sitt.

Vetenskap bygger pa
modeller men alla modeller ar

inte vetenskapliga
Under 2008 drabbades virlden av en alltmer akut

finanskris. En bidragande orsak till denna sigs vara
daliga sikerheter f6r méinga amerikanska huslan,
“subprimeldn”, dvs lin till mindre kreditvirdiga lin-
tagare. En hel arsenal av finansiella hjdlpmedel (lés:
datorprogram) har anvints for att hantera sidana
lin. Ingenting kunde dock i lingden skyla 6ver
verkligheten — att linen saknade tickning och att
dterbetalningsférmagan hos dessa lantagare var usel.



En journalist frigade finansbolaget Standard &
Poor vad som skulle hinda med frekvensen instillda
avbetalningar om huspriserna sjonk. Han fick svaret
att det visste de inte. Deras model/ {6r huspriser
kunde inte hantera negativa tal. Modellen grundade
sig pé antagandet att huspriserna alltid skulle fort-
satta att oka.*

Modeller ir en sorts tankekonstruktioner som ar
nirvarande overallt i vira liv i det moderna sam-
hillet. De dr som regel osynliga, vi ligger normalt
inte mirke till dem, men de styr mycket av det som
hinder i virlden. I och med spridningen av datorer
6verallt 6kar deras inflytande mer och mer.

Vetenskapen bygger till stor del pa modeller. Och
modeller kan verkligen anvindas for att komma at
naturens och dven ekonomins hemligheter, men de
kan uppenbarligen ocksi vara bedrigliga. Vad ir

da en modell? En forsta enkel definition ar att en
modell dr ez# abstrakt utsnitt av verkligheten. fallet
med de si kallade subprimeldnen ér det tydligt

att den nimnda modellen inte tickte den del av
verkligheten som den borde ha gjort. Men nir Isaac
Newton revolutionerade vetenskapen pi 1600-talet,
genom att visa hur kraftfulla abstrakta modeller

av verkligheten kan vara, sig det annorlunda ut. I
ett slag demonstrerade han, i boken Naturfilosofins
matematiska principer frain 1687, att himlakropparnas
rorelser och rorelserna hir nere pa jorden kunde
uttryckas i exakt samma matematiska formler. Den
gemensamma nimnaren var gravitationen.

An idag anvinds Newtons kraftekvationer i allt frin
biltillverkning till rymdresor. De méjliggor vildigt
exakta modeller av fysiska foremals rorelser, men
under vissa forhéillanden — mycket hoga hastigheter,
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skeenden pé atomir och subatomar niva — dr de

inte anvandbara. Liksom alla modeller har de ett
begrinsat tillimpningsomréde. Aven vetenskapligt
beprévade modeller tappar verklighetskontakten nir
de anvinds i fel sammanhang. Skillnaden mellan
vetenskapliga modeller och andra, ligger i hur hart
provade de dr och huruvida de anvinds som instru-
ment for att forstd, eller som instrument for att szyra.
De ovannimnda modellerna for huslan foreskrev
hur verklig langivning skulle g4 till. Samtidigt var de
egentligen inte provade alls, eller rittare sagt: prov-
ningen kom i form av en finanskris vilken avslojade
dem som onsketinkande.

Modeller som foreskrifter

Denna sorts 6nsketinkande har en ling historia
bakom sig. Imponerade av Newtons framgangar
ville snart andra forskare tillimpa samma tidnkesitt
inom alla méjliga omraden. Carl von Linné, till ex-
empel, menade att han hade upptickt naturens eget
system 1 sitt klassifikationssystem for vixter, vilket
var en modell av "tanken” bakom vaxtrikets olika
former. Dirfor kom ocksi Linné att ses som bota-
nikens Newton.’ Senare under 1700-talet menade
den franske filosofen Auguste Comte, liksom andra
vid den nygrundade Ecole Polytechnique i Paris,
att samhaillet borde kunna forstis i samma termer.
Sambhillet skulle kunna utforskas och kontrolleras
pa samma sitt som naturen.’

Nagon ging under det sistnimnda skedet 6vergick
modelltinkandet fran att vara beskrivande och (om
mojligt) forutsdgande — det vill siga vetenskapligt —
till att bli allt mer "féreskrivande”. Man bérjade att
i samhallslivet f6rsoka anpassa den sociala verklig-

4. http://www.nytimes.com/2008/11/26/opinion/26friedman.html?em

http://kornet.nu/blindhona/arkiv/002618.html

5. Stephen T. Asma. 2001. Stuffed Animals and Pickled Heads: The Culture and Evolution of Natural History Museums.

Oxford: Oxford University Press, s 101f

6. Neil Postman. 1993. Technopoly: The surrender of culture to technology. New York: Vintage Books, s 145f


http://www.nytimes.com/2008/11/26/opinion/26friedman.html?em
http://kornet.nu/blindhona/arkiv/002618.html
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heten efter vissa teoretiska modeller, grundade i vad
som uppfattas som vetenskap i samma mening som
Newtons kraftekvationer. Nutida exempel pé sidana
"foreskrifter” dr betygsystem, 1Q-tester, livforsik-
ringar, lotterier, kreditkort — listan kan g6ras mycket
lang.

Typiskt for alla sidana tillimpningar ér att de be-
skriver och bestimmer ett monster f6r nigot socialt
skeende innan sjilva skeendet dger rum. De blir
maskinliknande. De bestimmer vad vi kan och bor
gora i olika situationer, som man antar ticks in av
modellen i friga.” Sidana modeller foreskriver alltsd
bestimda handlingar och de férekommer numera
mycket ofta i form av datorprogram.

Ett par vardagliga, skenbart triviala exempel pi
detta:

Simon koper en mattidning men pi kvittot star det
”On & Off Road”. Affiren som siljer tidningen kan
inte gora nagot at saken, for kassasystemets data
kommer fran distributoren av tidningen, vars modell
av nigon anledning klassificerar en mattidning pa
ett konstigt sitt. Butikskedjan har inget inflytande
6ver den modell man har i sitt kassaregister!®

Detta skulle kunna bero pa ett misstag i datainmat-
ningen; alternativet dr att modellen dr ”{6r grov” for
att gora de distinktioner som koparen 6nskar (kvittot
kan ju behovas som verifikation i bokforing, till
exempel). Tillimpningsomréidet {6r modellen dr i si
fall £6r vagt definierat.

En pappa vill fylla i en blankett for férildrapenningen,
men fir ingen personlig hjilp av Forsikringskassan.
I stillet uppmanas han att skaffa en dator, alterna-
tivt ga till biblioteket. Det senare radet dr sarskilt

anmirkningsvirt eftersom man, enligt Forsakrings-
kassan, behover en e-legitimation for att kunna
utnyttja tjidnsten. Men en sadan installerar man
naturligtvis inte pd en offentlig dator.” Hir verkar
vi ha att gora med en institutionell modell f6r hur
Forsikringskassan ska interagera med allminhe-
ten. Férsikringskassans representant gor sedan en
helt inadekvat beddmning av tillimpningsomradet
f6r denna tydligen strikta modell. Den kan ju inte
rimligen innefatta installation av e-legitimation pa

offentligt tillgingliga datorer.

Man kan ocksi diskutera huruvida modellen rimligen
innebdr att Forsikringskassan inte 4an personligen
svara pa frigor.

Mera delikat blir det, nir frsakringsbolag begir
tillgéng till bilars GPS-system, for att kunna ge
individuellt anpassade — ldgre eller hégre — premier
beroende pé var och hur man kér. Néigot sadant,
forutom att det utgor ett potentiellt hot mot den
personliga integriteten, kan fi langtgiende konse-
kvenser for minniskors koérvanor, om det skulle bli
allmint anvint.'® Modellen hir 4r en mera avance-
rad och finmaskig variant av de riskbedomnings-
modeller som redan tillimpas. Tillimpningsomridet
dr i princip detsamma, men finmaskigheten — model-
lens urskillningsformaga — blir sa pass mycket kraft-
fullare, att det uppstir nya etiska komplikationer.

Just denna sorts indirekta effekter av modeller i
datorsystem dr mycket vanligare och mera genom-
gripande dn vi vanligen tinker pa. Detta har inte
alltid med modellen i datorn att gora, utan mera
med modellen i oss. Nir vi anvinder eller tinker
pa nigon sirskild datorstodd tillimpning, sa har
vi — mer eller mindre medvetet — en egen forestall-

7. Philip J. Davis & Reuben Hersh. 1990. Descartes’ dream: The world according to mathematics. London: Penguin Books,

s 120f

8. http://infontology.typepad.com/infontology/2004/04/on_oftroad.html
9. http://infontology.typepad.com/infontology/2005/02/vi_ber_att_f hn.html
10. http://infontology.typepad.com/infontology/2007/04/kan_frskringsbo.html
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ning om vad det dr som hinder. Detta dr vér egen
tankemodell eller mentala modell. Ta till exempel
den accelererande anvindningen av dvervaknings-
kameror. Nir dr denna integritetskrinkande? Om
man menar att den i princip alltid krinker den
personliga integriteten, s dr det sjdlva 6vervakningen,
alltsi modellen bakom tekniken, som dr boven. Men
om vi fir veta att vi dr 6vervakade, si menar vissa att
det inte dr sd krinkande. Detta anség till exempel
en rektor pd en skola i Skine hirom aret." Hir
giller alltsd den mentala modellen inte si mycket
tekniken som hur vi bor tinka oz en viss teknik. Vi
kan se den som integritetskrinkande om vi véljer det
perspektivet.

Ligg till detta exempel foljande tekniska mojlig-
heter, alla baserade pa olika modeller, s kan man
bérja ana vidden av problemet: ett tradlost sensor-
nitverk for 6vervakning av miljovariabler; att an-
vinda bussburna sensorer for att forbattra trafikfor-
hallandena i stider; att mobiler avsléjar minniskors
vanor; att automatisk igenkdnning av onlinebilder
blir méijligt eller att intelligenta maskiner kan kdnna
igen emotionella tillstind hos ménniskor, eller
rentav "lisa tankar”'2.

Denna typ av méjligheter grundar sig pi modeller
av verkligheten, som ofta dr passande inom sina
tillimpningsomriden. Den svira frigan i alla dessa
fall handlar om var grinsen egentligen gér for vad
som dr ett vettigt tillimpningsomride.”Vettigt” kan
betyda olika saker. Ofta handlar det dock i synner-

het om en etisk avvigning.

Betink ovan nimnda exempel: Tradlosa sensor-
nitverk kan inte bara anvindas for att 6vervaka
"neutrala” miljovariabler; de kan ocksé registrera
minskliga aktiviteter av olika slag. Samma sak
giller bussburna sensorer. Att mobilanvindning
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indirekt, via en viss modell, kan ge en bild av mén-
niskors vanor kan ocksa bli ett medel {6r att pidverka
minniskors vanor, till exempel genom riktade
reklamerbjudanden.” Om automatisk igenkidnning
av onlinebilder kopplas till olika andra program,
blir en massiv automatisk kartliggning av individers
internetnirvaro i princip mojlig. Maskiner som
kinner igen méinniskors emotionella tillstind kan
anvindas pd arbetsplatsen, liksom olika former av
“tankeldsning”.

De senare méjligheterna ér inte s utopiska, eller
dystopiska, som de kan verka. Ett sitt att nirma
sig denna typ av funktionalitet dr att med hjilp

av datorer gi igenom enorma datamingder och
salla fram monster. Microsoft ansokte till exempel
2006 om patent pa en teknik som gor det mojligt
att automatiskt vervaka puls, blodtryck, hudens
elektriska ledningsformaga och ansiktsuttryck hos
kontorsarbetare. Varfor gjorde man det? Dirfor
att man ser en tydlig framtida trend pd arbets-
marknaden. IBM, vil medvetna om denna trend,
haller i ett projekt pa att utarbeta en taxonomi f6r
olika f6rmégor hos sina 300000 anstillda, f6rmagor

11. http://infontology.typepad.com/infontology/2007/08/ingen-integrite.html

12. http://infontology.typepad.com/infontology/2008/06/vervakning-av-a.html
13. Jamf6r med http://infontology.typepad.com/infontology/2008/02/betjnad-eller-u.html
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(och oformégor) som sedan kontinuerligt kan regi-
streras och omvandlas till siffror."

Om detta blir verklighet kommer det att gora det
mojligt att i detalj utvirdera varje anstillds styrkor
och svagheter. Fransett de etiska frigor som denna
typ av 6vervakning skulle kunna ge upphov till, s ir
det viktigt att se vad som hinder hir frin modell-
synpunkt. I stora foretag baseras kontrollen av kost-
naderna for olika funktioner i foretagets verksamhet
pa matematiska modeller. Fran modellens synpunkt
spelar det ingen roll om dessa funktioner fylls av
maskiner eller av méinniskor. Men en sak ir klar: Ju
mera maskinlikt funktionen kan fyllas, desto bittre
stimmer modellen 6verens med verkligheten. Verk-
ligheten anpassas di efter modellen — ett exempel
pa hur modeller fungerar som foreskrifter. Det man
kan tinka pi i sidana hir fall 4r den minniskosyn
som kommer till uttryck, i och med att man later
modeller foreskriva minniskors roll pi detta sitt.
praktiken innebir det att méanniskor behandlas som
komponenter i ett modellbaserat system och inte
som aktorer.

Modelltankande i ett notskal

Ovanstiende exempel gor klart att vi behéver
forstid datormodeller i minst tvi olika avseenden.
Vi behover veta nagot om forhéllandet mellan
maskinmodellen och verkligheten. Och vi beh6ver
fundera 6ver férhallandet mellan vér uppfattning
om tekniken, 4 ena sidan, och tekniken sjilv, & den
andra sidan.

Naturligtvis kan ingen av oss (expert eller inte)
ldra sig detta om all teknik som omger oss. Men vi
kan utveckla en principiell forstielse av vilken roll
modeller spelar i livet i det moderna, hégteknolo-
giska samhallet.

Vad giller datorer dr det viktigt att se bortom
sjdlva datorn och komma ihag, att det dr modellen
bakom programmet som bestimmer vad program-
met gor. Om man tycker att nigot r "datorns fel”
s4 dr det alltsi tankemodellen bakom detta som
man ska kritisera. For att se hur modelltinkande
ocksd genomsyrar vir vardag utanfor datorvirlden,
kan vi titta pd ett exempel ur vardagslivet som vi
alla kdnner igen. Det intressanta dr sedan vad som
hinder nir denna sorts modelltinkande implemen-
teras i datorsystem.

P4 Livsmedelsverkets hemsida kan man lisa

foljande kostrad:

Om man ska fi i sig alla ndringsdmnen
kroppen behéver, utan att gé upp i vikt, finns
det inte plats for sirskilt mycket lisk, godis,
bakverk, glass och snacks. I dag dter genom-
snittssvensken ungefir dubbelt si mycket av
dessa tomma’ kalorier som det egentligen
finns plats for.

Bakom dessa pistienden finns en rad statistiska
undersokningar och en viss forestillning om vad
som dr "bra”. Det ir till exempel underforstitt inte
bra att gi upp i vikt, sdvida man inte dr undernérd
naturligtvis. Utifrin detta utformas modeller f6r vad
och hur man bor ita:

Hela kroppen fungerar bittre, och det ir litt
att dta lagom mycket, om man iter regel-
bundet — frukost, lunch, middag och négot
mellanmal diremellan. Under rubrikerna

till vinster kan du lisa mer om kostrad for
olika grupper — for spidbarn, storre barn och
vuxna, for gravida och ammande, vegetarianer
och veganer. Du kan ocksa fi rid om salt
och hjilp att planera méltiden med tallriks-
modellen.

14. Stephen Baker, 2008, The numerati, Boston: Houghton Mifflin Company



Vi dr sd vana vid den hir sortens framstillningar
och rid, att vi inte ser dem for vad de ir: rationellt
utriknade principer for tinkta idealtillstind, ut-
tryckta i form inte bara av “tallriksmodellen”, utan
ocksé i form av program (datorunderstédda eller
inte) for hur vi ska bete oss for att inte bli 6vervik-
tiga.’® Detta exempel visar hur djupt insyltade vi r
i modelltinkande. Det visar ocks4, att det inte ar
nigon principiell skillnad mellan en datorbaserad
modell och en modell pa papper eller i annan form.
Man behdver inte vara datornord for att tinka pa
modeller, eller i modeller.

Lat oss nu titta lite noggrannare pa vad som hinder
nir denna typ av tinkande implementeras i form av
datorprogram. Bakom varje anvint datorprogram
finns egentligen ett flertal modeller av den del av
verkligheten som programmet berér. Framfor allt tre
aspekter dr viktiga.

Den forsta har att géra med vad nigon vi// att datorn
ska gora. Detta dr naturligtvis beroende av vem
“nigon” r, eftersom dessa modellers utformning

ar helt beroende av syftet med programmet. Detta
syfte bestims av de som gor programmet, eller av
deras uppdragsgivare, och deras uppfattning om
vad anvindarna ska ha programmet till. (Vad giller
Livsmedelsverkets kostrad kan man siga, att deras
syfte dr att folk inte ska bli s feta och dirmed inte
heller utnyttja sjukvirden i s stor utstrickning.)
Konstruktorernas bild av det ssmmanhang som
programmet ska anvindas i uttrycks i form av en
exakt formulerad modell. (En noggrant utarbetad
tallriksmodell for bra kost kan vara av detta slag.)

Den andra aspekten ir att datorer kréver att sidana
exakta modeller skrivs som program, for att de ska
kunna fungera. Sjilva programmet bestir i princip
av en serie algoritmer, vilka var och en och till-
sammans strikt f6ljer aritmetikens och den for-
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mella logikens lagar. Detta dr implementeringen av
konstruktorernas modell. Ett enkelt webbprogram
baserat pa tallriksmodellen finns pa Livsmedels-
verkets hemsida.'

Den tredje aspekten ir sedan anvindarnas uppfart-
ning om vad som hinder nir de anvinder program-
met, om av vad programmet ér till for. (Detta skulle
till exempel kunna vara min forvintan att jag faktiskt
gar ner i vikt om jag slaviskt foljer tallriksmodellen;
om jag inte gor det skulle det kunna finnas grund
for att kritisera modellen i friga.)

Dessa olika modelltyper ir inte helt 6verlappande.
Sdrskilt anvindarnas bild av ett program ir ofta
vida skild frin konstruktorernas. Konstruktorernas
bild av programmets sammanhang, dess definierade
syfte och tinkta tillimpningsomride, dr ocksé ofta
ofullstindig. Sjalva programmet diremot ir alltid val-
digt exakt i sjilva sin funktion och detta ger det en
“aura” av pélitlighet. Det far litt nagot auktoritativt
och bestimmande Gver sig. Just detta dr ocksd den
avgorande skillnaden mellan rena tankemodeller
och datorimplementerade modeller. Konsekvenserna
av detta tar vi upp nirmare i kapitlet Den mdnskliga
faktorn, det dr jag.

Det speciella med digital
information

En analys av maskiner och modeller ricker inte
riktigt f6r att forklara vad det dr som gor datorn s
speciell som maskin. Man behéver ocksi forsta lite
av det som dr speciellt med just digital informa-
tion, hur den digitala informationen kan kopieras
utan kvalitetsforluster, sa att det inte gir att skilja
pa original och kopia, och si att det egentligen
inte dr nigon som “f6rlorar” pi att all information

15. Jamf6r med http://infontology.typepad.com/infontology/2005/07/tritt_vald_fetm.html
16. http://www.slv.se/templates/SLV_Page.aspx?id=15864&epslanguage=SV
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sprids, eftersom den ursprungliga "dgaren” inda har
informationen kvar.

Vilket dr originalet?

Informationen i datorer lagras i form av datafiler.
Dessa ir digitala till sin uppbyggnad ("ettor och
nollor”). Av detta foljer att tva identiska datafiler
verkligen dr identiska. Den allra f6rsta "upplagan” av
en datafil dr bokstavligen oméjlig att skilja frin alla
eventuella kopior. En datafil har i sig ingen historia
och sjilva begreppen “original” och "kopia” torlorar

sin innebord.

Detta stller till problem f6r arkivering och dokument-
hantering. Om en version ska autenticeras, exempel-
vis genom en namnteckning, si bér det ju vara
originalet. Men nir kopia och original dr identiska
spelar det ju ingen roll.

Det hir leder till s tokiga rutiner som att man
ibland scannar in namnteckningar och ligger till
dem pa digitala dokument for att kunna skicka
ivig dokumenten elektroniskt men dnda (till synes)
autenticerade.

Samma problem drabbar dndringar av dokument.
For att kunna modifiera ett dokument pi ett vettigt
sitt ska det ju vara originalet man modifierar. Men
ett problem med digital information ér alltsa att
man inte ser nigon skillnad pé original och kopia,
och det finns idag en stor potentiell marknad fér
olika sorters versionshanteringssystem, men inget
system som fungerar riktigt bra och som har accep-
terats generellt.

Illustration: © Camilla Laghammar

Om vi ska forstd det hir problemet pi ett lite
djupare plan kan man tinka sig dokument som Runstenen ir ett or6rligt dokument, bade svart att
“oférinderliga mobiler”, alltsa flyttbara objekt som forindra vad giller innehall, och svirt att ta med

inte éindrar sig, ett begrepp himtat frin den franske  sig- Men redan pi runskriftens tid insig man det
vetenskapssociologen Bruno Latour. hir problemet och skrev runorna pi tristavar som

o . - kunde transporteras, ddrav vart ord "bokstav”.
Jamfor en runsten och en webbsida, som tvd ind-

punkter pa en skala som giller det "of6rinderliga” Webbsidan 4 andra sidan ér extremt flyktig bade vad
och det ”mobila” hos dokument. giller innehill och plats. Gir man till ett "dokument”,
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som forstasidan pa en dagstidnings webbplats, si
finns det néstan inget gemensamt innehdll frin dag
till dag, mer @n logotyp och i viss man informations-
struktur

Men webbsidan ir litt att fora med sig, den gér att
titta pa bade via en dator och en mobiltelefon var
som helst. Och har man tillging till uppkoppling
till Internet kan man se den forindras. Samtidigt
forlorar den sin status som "dokument”, for vad ir
det den "dokumenterar”? Att hinvisa till en killa
som "http://aftonbladet.se” blir meningslst.

A andra sidan blir ju informationsvirdet desto
storre. Att kunna g till en och samma killa om och
om igen och stindigt fi ny och aktuell information
ar ju fantastiskt.

Det hander ndgot med texten!

Det finns en annan aspekt av dokumentens ofor-
dnderlighet, exempelvis i en vanlig bok. I en bok
"hinder” det inget med texten. Den stannar kvar p
pappret. Det som méjligen kan hinda dr att tryck-
svirta firgar av sig pd intilliggande papper. Jimfor
med att anvinda en ordbehandlare pd Internet, som
Google Docs, dir jag skickar ividg hela mitt manu-
skript, och dessutom godkinner att texten (avidenti-
fierad) anvinds f6r att skapa databaser 6ver sprik-
anvindning. Visst dr det fascinerande att jag pa sa
sitt hjdlper till att forbéttra automatisk 6versittning

17. http://www.adobe.com/products/photoshop/cds.html
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till och frin svenska spriket, men hur kan man fi
ett grepp om den sortens kulturspridning?

En liknande informationsspridning finns i en del
andra vardagsforemal. Vattenkokaren pa bilden ir
en”iPot”, en pryl som dr kopplad till Internet och
ddr man kan se anvindningen genom att ga till

en webbsida. Anvindningsomradet dr framfor allt
tinkt for ménniskor (frimst i Japan) som har sina
gamla sliktingar langt borta. De gamla sliktingarna
kan anvinda en iPot for att gora sitt te, och det gir
att folja anvindningen over niitet, sd att man ser att
de gamla mar bra.

Informationen frin vattenkokaren “spiller 6ver” och
kan anvindas i andra sammanhang.

Sakerhet och (bristande) ekonomi

Det finns speciella dokument som bara fir finnas i
original. Sedlar ir ett typiskt sidant exempel, och
ndr datorerna bérjade kunna hantera bilder i till-
rickligt hég upplosning, si gick bankerna samman
om ett system kallat CDS, counterfeit deterrence
system, som gor att man helt enkelt inte kan an-
vinda bildhanteringssystem som Adobe Photoshop
for att bearbeta hogupplosta bilder av sedlar.’”

Att digital information kan kopieras forlustfritt gor
ocksi (tillsammans med den snabba spridnings-
takten pd Internet) att sikerhetstinkande méste
bedrivas helt annorlunda dn i den vanliga virlden.

Ett traditionellt inbrott i en byggnad kriver samma
resurser varje ging det ska goras, och utsitter
forovarna for samma risker. Och det har heller inte
tidigare funnits nigot bra sitt for brottslingar att
kommunicera svagheter med olika system.

Men med dagens digitala teknik kan en lyckad
attack mangfaldigas. Om nagon lyckas ta sig in pa
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exempelvis en webbplats, dr det bara att gi vidare till
nista sida som har samma instéllningar i sin server.

Snabbheten i kommunikationen gor ocksi att ett
annorlunda sikerhetstinkande krivs. Nir en video
publicerades dir de avsl6jades hur man litt forcerar
ett modernt las frin Assa Abloy spreds detta med
blixtens hastighet.

Lastillverkarna har tidigare riknat med att inte alla
svagheter hos lasen snabbt har kunnat bli kinda
utanfor lissmedernas krets, men nir informations-
filmer pa det hir sittet sprids och fir hundratusen-
tals tittare pd bara ett par manader, hur gér det att
halla pd hemligheter d4?»*®

Samtidigt har sikerhet aldrig varit nigot "absolut”.
Andrew Odlyzko® ser sikerhet mer som farthinder,
som gor att vi kan fortsitta leva i ett nigorlunda
stabilt samhille dir inte rittssystemet bryter ihop.

Ar ett musikstycke
som en “hemlighet”?

Eftersom det inte dr nigon skillnad pa kopia och
original, sd beh6ver den som blir bestulen pa digital
information inte mirka det eller bli lidande av det

— forrdn informationen anvinds. Samtidigt dr inte
information ett ting, utan "lever” av sitt nyhetsvirde.
Om man ger nigon samma information tvd ginger,
s4 har den inte samma virde bida gingerna. Och f6r
att nigon ska vara beredd att betala for information
krivs det oftast, att inte alla andra redan har tillging
till den.

Ett ekonomiskt system dir original och kopior dr
likvirdiga har stillt till det f6r medieindustrin, som
fir svért att forsvara sin nuvarande ekonomiska

modell.

18. http://www.youtube.com/watch?v=kvrkLMUiYqM

En CD-skiva kan man silja som en produkt, och
dirmed informationen som finns pa den. Genom
att se CD:n som den eftertraktade varan blir ocksa
diskussionen om dganderitt forenlig med lagstift-
ningen for dganderitten.

Men den digitala informationen i sig, som CD:n
bara 4r en bérare av, dr inte lika ldtt att kontrollera
och tjdna pengar pa, eftersom den ér s enkel att
kopiera och sprida via Internet. Priser sitts ju i ett
samspel mellan utbud och efterfrigan, och mycket
av dagens diskussion om fildelning bygger pa att
exempelvis musik- och filmindustrin méste uppritt-
halla en konstgjord "brist” pd musik och filmer.

Den bakomliggande modellen for information i
fildelningsdiskussionen blir att information ir nigot
som man skickar som ett paket i ett rér. Den model-
len behéver bytas ut mot en modell som tar hinsyn
till en del av ovanstiende — att informationen ir
olika om den skickas flera ginger, och att det egent-
ligen inte dr nigon “brist” pa informationen. Men
den senare modellen blir dé sa skild frin lagstift-
ningen, att det inte gér att hantera exempelvis musik
som en “vara’ som kan képas och siljas lingre.

Vad gar inte att kopiera/
digitalisera?

I en virld dir all digital information gir att kopiera
gratis, vad finns det kvar att virdesitta och ta betalt
for?

Kevin Kelly, grundare av tidningen Wired, och
internetveteran, har gjort en mycket intressant
lista, som en del av sitt projekt The Technium, dir
han unders6ker de krav som teknologin, i form av

19. http://www.dtc.umn.edu/~odlyzko/doc/econ.psych.security.pdf
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datorer et cetera, stiller pi det omgivande sam-
hillet.?

Listan bestir av vad han kallar "generativer” efter-
som de just inte kan kopieras, utan méste vixa fram.

Férutom de nedanstiende tar han dven en sidan sak
som "fortroende” som exempel pd nigot som inte
kan digitaliseras och féras 6ver mellan aktdrer utan
kvalitetsforluster. Tvirtom maste fortroende skapas
i ett samspel mellan individer och vixa fram under
en lingre tid.

De andra faktorerna kan kortfattat presenteras s har:

Omedelbarhet: man kan hitta en gratis kopia
efter ett tag, men vill man ha innehallet nir
det produceras kan det kosta pengar.

Personalisering: en gratis film som klipps om
enligt ens egna 6nskemal, medicin som an-
passas till ens egna genetiska forutsittningar

Tolkning: fri programvara kopplas till support
och andra tilliggstjinster som kostar pengar.
Programvaran ir gratis, men "tolkningen”
kostar. Din genetiska kod kan du i framtiden
fa tillging till gratis, men tolkningen av de
olika gensekvenserna kommer att vara dyr.

Autenticitet: nir du hittar en kopia av en
musikvideo pa nitet, hur vet du att den ér
autentisk? Vill du vara siker fir du betala.

Tillginglighet: Det blir mindre intressant att
dga sina “informationsbitar” om man miste
ta backup och se till att de dr uppdaterade.

I stillet kan man betala for att prenumerera
pa dem och f tillging till dem nér man si
onskar.

"Forkroppsligande”: Man kan betala for att se
sin gratisfilm i hdgupplésning pi en gigantisk

20. http://www.kk.org/thetechnium/archives/2008/01/
better_than_fre.php
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duk, eller for att se den tillsammans med
andra. Sjélva upplevelsen kan man vara villig
att betala for, iven om man har informationen

tillginglig gratis.

- 7

i |
1
N

by

il TN

Rogt Natn, DS LFREN DES MENSCHIN . Travat it Verisgrhansfunsg, Shatignrt

Bild av Fritz Kahn, 1926, frin National Library of Medicine.



http://www.kk.org/thetechnium/archives/2008/01/better_than_fre.php
http://www.kk.org/thetechnium/archives/2008/01/better_than_fre.php

34 | Simon Winter och Per Johansson

"Kundkrets”: Det dr méinga som vill betala
dven for det som dr gratis, om pengarna gir
direkt till upphovsminnen. Till exempel
Radioheads skiva Ir rainbows som folk
betalade i snitt 5 USD {6, trots att de som
laddade ner sjilva fick vilja hur mycket de
skulle betala.

"Hittbarhet”: att nagot dr gratis gor inte att
uppmirksamheten riktas mot det. Det krivs
andra mekanismer for det.

Utifrin den hir listan finns det manga omriden i
samhillet som man skulle kunna diskutera utveck-
lingen av — och hur de nuvarande modellerna f6r
affirslogik och lagstiftning kommer att forindras,
ndr fler och fler omraden digitaliseras och det blir
de ovanstiende som tvister och betalningsflsden
kommer att handla om.

Sammanfattningsvis: I och med att modelltinkande
nu kan forkoppsligas i "intelligenta” maskiner, i
form av digital information, si har vi mitt i sam-
hillet fitt en ny sorts "aktérer”. Dessa underlittar
och effektiviserar en rad aktiviteter och funktioner
som tidigare skotts enbart av ménniskor. Darmed
hamnar vi sjilva emellanit i en egendomlig sits. Vi
blir — i de tekniska systemen — en “minsklig faktor”.
Vad det kan leda till 4r dmnet for ndsta kapitel.

Ovningar
1. Tink pa en robothund. Den ir i grunden en

maskin, men om den har ett tillrickligt hundlikt
beteende kommer vi inte att hela tiden tinka pa

den som en maskin. Den blir i allt visentligt en
hund om vi ser den som en hund och fister oss
vid den emotionellt. Diskutera vad hos hunden
som tillverkarna av robothunden viljer att ligga
in. Barn kan ju ocksa fista sig emotionellt vid
nallar och andra gosedjur. Diskutera vad det ar
som gor dem “levande”.

Se pa skillnaden mellan den datamodell som

ett biblioteks datasystem har och den modell
som hela biblioteket (inklusive personal) har.
Vilka delar av det totala systemet dr mojliga att
ligga i en datamodell, och vilka skulle inte gi att
hantera pa det sittet?

En man ringer till Firdtjinst pa julafton. Han
har tappat sin mobiltelefon och vill be dem att
indra telefonnumret pé bestéllningen. Fird-
tjdnst meddelar att om han vill dndra telefon-
numret fir han ocksa stilla sig sist i kon f6r
transportbestillningarna, eftersom Firdtjinsts
datorsystem inte stodjer dndringar av bestall-
ningen. Diskutera hur det kan vara sa hir.

Nigon skickar ett sms till tevekanalen Voice.
Det kostar ett par kronor, men sms:et visas
aldrig i teverutan. Var ska man borja soka efter
felet? Ar det telefonen, operatéren, eller teveka-
nalen som har lurat en pa pengarna?

Be eleverna gora en otvetydig beskrivning av
hur de gor nir de gir upp pd morgonen och gér
till skolan, si att en robot skulle kunna utfoéra
det i deras stille.



Den manskliga faktorn, det ar jag!

Manniskan kan betraktas fran teknikens perspektiv. Men
tekniken kan ocksa betraktas fran manniskans synpunkt.
For oss sjdlva kan det ha stor betydelse vilket perspektiv
man vdljer.

Ar métningar alltid bittre dn manskligt omdome?
Nar borde datorerna fa bestamma?

Vad ar det for skillnad mellan etiska maskiner och mansklig
moral?

Introduktion

Ar det inte konstigt att vi kan prata om "den méinsk-
liga faktorn”, och s& menar vi oss sjilva? Hir dr ett

typiskt citat, frin en webbsida hos SAAB, 2005.

"Han kom frin ingenstans, jag sig honom
inte!” Kommentarer av den typen dr vanliga
bland forare som varit med om en eller varit
ndra att drabbas av en olycka. I realiteten dr
det 9 ginger av 10 ett annat sitt att siga att
man for ett 6gonblick hade tappat koncen-
trationen pa vad som hinde utanfor bilen.

I drlighetens namn dr det en erfarenhet
som de flesta av oss kan skriva under pi att
vi har haft nigon ging bakom ratten. Foga
férvanande egentligen — vi 4r ju trots allt
bara minniskor och det finns méngder med
orsaker till att vi ibland blir distraherade ett
ogonblick eller tvi. [...]

\ Den minskliga
N faktorn?
DISEVSET: )

Saab dr nu i fird med ett pionjirarbete dir
man utvecklar ett unikt varningssystem som
ska komma till ritta med "den ménskliga
faktorn”. Den utgir frin vad foraren faktiskt
dgnar sig it bakom ratten, i stillet f6r vad
han eller hon borde gora.

Vi kan alltsa bide vara de som ska ta hand om och
hantera den mianskliga faktorn, och samtidigt vara
de som utgor den. Hur ska vi tolka det hir?

1. http://infontology.typepad.com/infontology/2005/02/naumlr_saab_ska.html

Illustration: © Camilla Laghammar
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Belde Thicee gleiden cin-
ander am meiflen?

Staminden und Ente.

Den ursprungliga ankharen. Fran Fliegende Blitter, 1892.

Ar det s3 att nigra minniskor ska skota hanteringen
och nigra andra dr de som begér alla misstagen? Nej,
det dr snarare alla som begir misstag, och samma
minniskor som 4r satta att hantera problemet.

Vi fir ldra oss att se pa oss sjdlva bade ”inifrin” och
“utifrin” — bade som mittstockar och som felgdrare.
Lite som nir man tittar pa det som brukar kallas en
"fixeringsbild”, som denna "ank-hare”.

Det speciella med fixeringsbilder 4r att vi inte kan se
bada varianterna av bilden pi samma gang. Unge-
fir som i den hir guiden, som aterspeglar bide en
extrem fascination infér tekniken och en rysning
infér vad den kan gora — tvd perspektiv som ir fullt
mojliga f6r en minniska att ha, men svira att forena
i samma textstycke!

Det dr inte idag kontroversiellt att gora det hir
perspektivskiftet. Liknande perspektivskiften dr om
nigon rakar ut for en olycka fredagen den trettonde
och vi siger att det inte var s konstigt att det hinde
just den dagen. Vissa former av skrock ér accepte-
rade i informellt samtal, nir man inte gér in och

ifrdgasitter det. Men vildigt f skulle siga att de
verkligen tror pd skrock om man pressar dem pa ett
stillningstagande. Bide det “rationella” perspektivet
(fredagen den trettonde ir inte olycksdrabbad) och
det skrockfulla (fredagen den trettonde ir en oturs-
dag) kan leva vidare sida vid sida, men det skrock-
fulla fir ge vika ndr man sitter press pa det.

De olika perspektiven pa minniskan dr lite annor-
lunda. De tva perspektiven kan leva sida vid sida,
men nir man analyserar det blir det ofta som om
den "negativa” minskliga faktorn tar 6verhanden. Vi
ser oss plotsligt mer som en felande del av maskine-
riet in som den riddande dngel som ska reda ut
situationen.

Vi kinner oss inte som maskiner, men resonerar ofta
som om vi dr det.

Resten av det hir kapitlet blir en évning i att se

pa minniskor frin teknikens perspektiv. Forst ska
det handla om 7artificiell, artificiell intelligens”,

ett fantastiskt begrepp. Och direfter om vad som
hinder nér vi limnar 6ver beslut till maskiner, nigot
som faktiskt kan vara bra i vissa fall.

Artificiell artificiell intelligens

Den artificiella intelligensen, Al, har skapats {6r

att datorer ska kunna efterlikna minskligt besluts-
fattande. Det har byggts otaliga system inom Al,
bade system som har anvint modeller {6r resonemang
och logiska slutledningar, och system som mer har
efterliknat den ménskliga hjirnan med vad som
brukar kallas neurala nitverk.?

Genom olika Al-projekt har man lirt sig inom vilka
omriden som datorer litt kan efterlikna ménskligt
tinkande, och inom vilka omriden det ar svirare.
Helt klart har forskning inom Al bidragit starkt till
vér kunskap om minniskans kognitiva styrkor och
begrinsningar.

2. http://www.aaai.org/ Al Topics/pmwiki/pmwiki.php/AlTopics/AIOverview
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Mechanical Turk, av peacay pé Flickr.

Traditionellt dr det mer "logiska” uppgifter som har
limpat sig bist for att limna 6ver till Al — uppgifter
som bygger pa sortering eller resonerande med stora
mingder kinda data. Det som har varit svirare ir
sadant som bygger pi omddme, men dven vissa
former av bildigenkinning et cetera.

Om vi i samhiillet dr intresserade av att automatisera
sa mycket som moijligt, sa blir det ju en del uppgifter
kvar, som inte gir att automatisera med datorer och
AL Om en uppgift inte kan 16sas av en Al kan ju
denna da kalla in forstirkning, och den forstirk-
ningen ir i si fall vi ménniskor. Miénniskor kommer
in som en sorts "artificiell intelligens” for datorn, for
att hjélpa till dir dess egen artificiella intelligens
inte ricker till...

Vad kan man di ha detta till, och hur fungerar

det? En av de tjinster som fungerar med artificiell,
artificiell intelligens heter "Mechanical Turk”,* och
ar skapad av Amazon, som inte bara ir en kind nit-
bokhandel utan faktiskt virldens storsta ehandels-

3. http://mturk.com/
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plats, och ocksa en stor leverantdr av tjinster for
lagring och berikning av data.

Namnet gir tillbaka pd en schackspelande automat
fran 1700-talet, forestillande en turk. Publiken
trodde att det var en maskin som spelade schack,
men inuti satt det en méinniska gémd, som var den
som verkligen utférde dragen. Si fungerar Amazons
tjdnst ocksd, alltsa att den utét sett agerar som en
maskin, men det dr méinniskor som stir for sjilva
“intelligensen” i tjansten.

Tjansten kan exempelvis anvindas for att sortera
bilder. Eftersom det dr svirt for en dator att avgora
vilken bild som har bist kontrast, vilken ingen blundar
pa, den som bist visar framsidan pa en byggnad si
skickar tjansten vidare bilden till en manniska.

Anropet till tjansten skots helt inom datorpro-
grammet, och som svar fir man ett resultat som
direkt kan anvindas i programmet. S3 linge det
finns tillrickligt minga “turkers” uppkopplade kan
man till och med anvinda det hir i realtid, men
annars passar det bist f6r uppgifter som kan vinta
pa svar. Ett typiskt syfte dr foretag som bygger upp
databaser av olika slag.

Sa hir kan det se ut i ett datorprogram nir man "an-
ropar” en ménniska. Syftet med det hér programmet
ir att sortera fram de bilder som innehéller en hund
och slinga resten.

read (photo) ;
photoContainsDog =
callMechanicalTurk (photo) ;
if (photoContainsDog == TRUE) {
acceptPhoto;

}

else {
rejectPhoto;
!
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1. Lis in fotot

2. For att fi ett virde pd funktionen ”photo-
ContainsDog” skickar man ett anrop till
Mechanical turk dir man skickar med det
inlista fotot.

3. Mechanical turk skickar bilden vidare till en
mainniska.

4. Minniskan sitter framfor sin dator och tittar pa

bilden. Finns det en hund p4 bilden sa skickar

»e

minniskan tillbaka ett ”ja”, annars ett "nej”.

5. Datorprogrammet tar emot responsen fran
»e N

minniskan. Far man ett "ja” sa behaller man
fotot, annars tar man bort det.

Tjédnsten har varit iging sedan 2005 och nu 4 ar
senare finns det mer dn 50000 uppgifter, human
intelligence tasks” tillgingliga for den som vill tjina
en slant pa detta.

Ett intressant fall dir Mechnical Turk har anvints
var nir Microsoft-veteranen Jim Gray hade for-
svunnit utanfor USAs vistkust i sin segelbét. Vinner
och kollegor fran olika teknikforetag hjilptes it att
forsoka finna honom med olika medel. Man hade
tillgang till ett stort material med satellitbilder, men
det dr en mycket tidsédande uppgift att granska
tiotusentals bilder, s& man la ut hela materialet pd
Mechanical Turk, och kunde pé det sittet fordela
arbetet mellan tusentals personer. Sex tusen 6gon 4r
bittre 4n tvi, men man fann faktiskt inte Dr. Gray
igen, trots ett effektivt utnyttjande av det som brukar
kallas "kollektiv intelligens”.

En tjinst som Mechanical Turk renodlar verkligen

en extremt funktionell médnniskosyn, men om

man jimfér med en del av exemplen i kapitlet om
Maskiner och modeller sé dr skillnaderna egentligen
inte sé stora mellan Mechanical Turk och en vanlig

hederlig svensk byrakrati!

Hur hinger det hir d ihop med den minskliga
faktorn? Jo, precis som vi minniskor ir orsak till en
massa felhandlingar och tillskriver det den méinsk-
liga faktorn, sd har datorer ocksa “svagheter” som de
rider bot pd med en tjinst som Mechanical Turk.
Dessutom dr det ju ett exempel pa hur en maskin
(ett datorprogram) direkt styr méinskliga aktiviteter.

Nar vi litar pa maskinerna ar

det modeller som bestammer
Som vi sdg i det inledande exemplet frin SAAB

finns det ménga tankar i industrin pa hur man

ska hantera den minskliga faktorn. En liknande
problematik uppstir nir man jamfér manskliga av-
vigningar med maskinella mitmetoder.

Ett exempel pa detta var nir en polis i Vixjo for
nigra ar sedan var ute och cyklade pa en gata med
30 km/h hastighetsbegrinsning. Didr métte han en
bilist som han ansig holl mycket hégre hastighet

dn den hogsta tillatna. Polismannen, som dr mycket
erfaren, stoppade den 21-drige bilisten, uppskattade
farten efter visst sikerhetsavdrag till 40 km/h och
béttillde bilféraren. Bilféraren godkinde boterna,
men sedan 21-aringens mamma fitt reda pa saken,
har polismannen i stillet anmilts for tjanstefel.
Anledningen var att det kan anses ha uppstitt “tvek-
samhet runt métningens tillf6rlitlighet”.* Sjilvklart
kan det hinda att polismannen hade fel, men det
troliga dr nog dnda att en polisman med ling erfaren-
het kan se pé en bil nigorlunda hur fort den gir.

Det ir ocksa intressant att se pa hur ens eget
omdome forandras i relation till tekniken, nu nir vi
omger oss med alltmer beridkningar och sensorer. Sa
hir till exempel.

En dag ser du pa din GPS att du firdas i 46 km/h.

Enligt bilens mitare ir emellertid hastigheten cirka

4. http://www.smp.se/nyheter/vaxjopolis-atalas-for-botfallning-av-bilist(116604).gm
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55 km/h. Vad innebir detta egentligen? En tanke
som infinner sig dr sikert ”Jaha, jag korde alltsd
lingsammare in jag fick”. Om du i fortsittningen
ser till att alltid, enligt bilens matare, héilla 8-9 km/h
f6r hog fart, da kor du alltsa s fort du fir. Men

tink ett steg till. Ar det fel av dig att, enligt din bils
uppgifter, medvetet halla "for hog” hastighet, fastin
den enligt GPS:en inte dr f6r hog? Men om du
aldrig hade blivit upplyst om att din mitare visar lite
f6r mycket, skulle det da ha varit mera fel av dig att
halla ”for hog” hastighet?

En absurd tankekedja? Ja, det kan man tycka,

men det intressanta dr ju de moraliska forveckling-
arna i sammanhanget. Plotsligt dr den "objektiva”
moralprincipen "Lyd lagen!” luddigare 4n innan.
Och luddigheten ligger i frigan om vilken teknisk
mitning som dr mest palitlig for mig, som forvintas
just lyda lagen. (Att det sedan ir polisens matare, vid
en fartkontroll, som avgor saken juridiskt gor ju inte
saken enklare, moraliskt sett.)

Den verkliga minskliga faktorn grundar sig ju pa
att vi som minniskor, med virt omdéme, kan avgéra
ndr en viss modell 4r tillimplig eller inte. I minga
sammanhang dr dock tendensen uppenbarligen den
motsatta, att vi later oss underordnas mitningar och
modeller. Vid 16partivlingar anvinds numera sensorer
i startblocken. Via dessa dr det mojligt att avgora
“tjuvstarter” som inget méinskligt 6ga eller ens 16paren
sjalv kan uppfatta, och som tidigare aldrig har haft
nigon betydelse. Normen for "irlig tivlan” har alltsa
flyttats frin loparen/domarna/askadarna till en
autonom, artificiell mitare.’

I det hir ssmmanhanget nidde man faktiskt en
grins redan vid Olympiska spelen 1972. Den
svenske simmaren Gunnar Larsson tog guld pa
400 meter medley, endast 2 tusendels sekunder
fore amerikanen Tim McKee. Efter detta dndrades
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reglerna sa att man bara riknar skillnader ner till en
hundradels sekund. Inte i och for sig for att mit-
ningarna i sig skulle vara otillforlitliga, utan f6r att
det finns andra felkillor som skulle kunna orsaka
orittvisa bedémningar, sisom att simbassidngen
kunde vara sned.

Om datorerna vet battre an vi,
ska de inte fa bestamma over
oss da?

Boken Super crunchers av Ian Ayres® ir en genom-
ging av de grundlidggande verktygen som ligger
bakom vigen av automatiserade beslut som vi ser
runt om i samhillet. Det giller allt frin prognoser
f6r vinskord till hur kvaliteten pé ett filmmanus
ensamt kan forutsiga biljettforsiljningen for den
fardiga filmen, och frin evidensbaserad medicin till
lirare som liser sina lektioner ur ett strikt manus.

Anledningen till att vi ser den hir 6kningen just nu
ar att det har gjorts genombrott i informationsin-
himtning, lagring och samkorning av data, si att
man statistiskt kan sikerstilla en mingd samband
som det inte fanns data eller berdkningskraft till for
bara nigra r sedan.

Ett viktigt omrade for automatiserade besluts-
stddssystem finns inom likekonsten, speciellt inom
omridet "evidens-baserad medicin” (EBM) som

har som grundprincip ett mer strikt foljande av
foreskrifter och checklistor, baserat pi verifierade
forskningsresultat, snarare 4n att likarens méinskliga
omdoéme dr det som styr. De beridkningsmetoder
som anvinds for EBM ir i grunden desamma som
anvinds for rekommendationsmotorer for bocker
eller skivor i en nitbutik, och de metoder som inom

5. http://infontology.typepad.com/infontology/2006/07/den_nya_synden.html
6. Ayres, L., Super crunchers — How anything can be predicted. 2007, London: John Murray.
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medicinen linge har anvints for kontrollerade expe-
riment anvinds nu inom nya omraden.

Med anvindningen av dessa statistiska metoder har
det ocksi intriffat en del lustiga fall dir hopkopp-
lingen av data slagit helt slint. Varuhuskedjan Wal-
Mart fick i bérjan av 2006 stinga av sin rekommen-
dationsmotor sedan en s6kning pa DVD-filmen
Apornas planet lett till att man tipsade képarna om
filmer med Martin Luther King!”

Ser man pé andra omriden hittar man en del in-
tressanta frukter av den hir sortens databehandling.
Kasinon analyserar sina kunder med dessa metoder
for att precis kunna forutsidga nir en kund forlorar
f6r mycket for att vilja fortsitta spela. Det hela

gir ut pd att hindra kunden frén att limna kasinot
trots de negativa upplevelserna man fir av penga-
forlusterna. Genom att precis kunna hitta kundens
"smirtpunkt” kan man skicka ut en "tur-ambassadér”,
som kan ha med sig en presentcheck pd en gratis
middag for att motverka forlusterna. Med sidana
metoder kan man fi kunderna att bli mer néjda dn
annars, trots att de férlorar mer pengar. En cynisk
minniskosyn mahinda, men 16nsam.

Inom skolans virld har det uppstatt en metodologi
som pé ménga sitt dr en direkt motsvarighet till
evidensbaserad medicin. Den tillimpas frimst i
USA och kallas "direct instruction”. Det ir en metod
som gir ut pd att ldraren ldser innantill ur ett manus
hela lektionen, och eleverna liser rytmiskt efter.

Det anvinds exempelvis vid listrdning och framstar
som en fruktansvird form av pedagogik nir man

ser prov pa det. Det "oticka” 4r att det dr en form

av pedagogik som fungerar. I unders6kning efter
undersokning fir den bist resultat. Och inte bara f6r
sjdlva inldrningsaspekten, utan dven for sidana fak-
torer som att elevernas sjilvkinsla okar. Av lirarna

uppskattas den delvis for att de slipper tidsodande
forberedelser. Allt de ska sdga stir ju i deras manus.

Ett centralt begrepp i Ayres bok ir det svir6versatta
engelska ordet "discretion”, alltsa vilket handlings-
utrymme det finns for en manniska att fatta beslut
efter eget gottfinnande och omdéme.

Ett beslutsstddssystem framstills ju oftast som om
det liter den minskliga anvindaren fatta det slutliga
avgodrandet, men datorer fattar nufértiden alltmer
avancerade beslut utan att nigon minniska till-
fragas. Ayres argumenterar dven for ett antal fall dir
minniskan inte ska ha nigon méjlighet att blanda
sig i besluten — det visar sig att méanniskan dé ligger
sig 11 alltfér hég utstrickning.

Det finns ju andra sitt f6r datorprogrammet att

fa med minniskans kompetens. Programmet kan
efterfriga mitvirden eller f6r all del dven omdémen
fran minniskan, som sedan tas med i berikningarna,
som i systemet Mechanical Turk vi beskrev ovan.

Dessa sociala och arbetsmissiga forindringar dr
inte oviantade. Redan 1986 skrev den amerikanske
filosofen Daniel Dennett® en lysande artikel om hur
beslutsstodssystem kommer att forindra arbetslivet,
och han tog just likarrollen som huvudexempel.

I Dennetts version dr det den litt tillgingliga kun-
skapen som dr den avgorande faktorn. Provinsial-
ldkaren, som tidigare kunnat gémma sig bakom att
han inte sa litt kan f3 tag pa uppdaterad kunskap,
kan inte lingre, i och med Internet, hivda att han
inte kunde kontrollerat sina beslut. Med "méjlig-
heten att veta” f6ljer "skyldigheten att veta” om det
ar fraga om att ridda liv.

Dennett forestiller sig en radikalt f6rindrad likar-
roll, dir den gammaldags likaren med sin erfarenhet

7. http://www.nytimes.com/2006/01/23/technology/23recommend.html?_r=1&oref=login
8. Dennett, D.C., Information, technology, and the virtues of ignorance. Dedalus, 1986. 115(3): p. 135-153. Omtryckt i

boken Brainchildren.
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och blick ersitts av en ny "underart” av likare. Dessa
likare delegerar mer och mer av sitt diagnosansvar
till expertsystemen, inte for att de sjilv ér lata eller
dumma, utan for att de fir svirare och svirare att
forsvara stindpunkten att de klarar sig lika bra utan
systemen.

Det uppstar en tydlig konflikt mellan likaren som
forsvarar sin egen expertroll och sjukvirdssystemet,
som bed6ms efter hur bra vird det kan ge. En av de
aspekter som likaren tidigare haft som en drivkraft i
sin yrkesroll kallas ibland "flow”, en stindig 6ljd av
utmaningar som man lyckas (eller misslyckas) med
och som ger en inre kinsla av tillfredsstillelse. Som
ndr man kor bil och viljer vilka omkérningar man
kan klara, och kinner tillfredsstillelse efter varje
kort 6gonblick av kittlande osikerhet — en viktig del
av korglidjen.’

Mojligheterna till den sortens utmaningar minskar
forstas nir det finns ett beslutsstdd eller en check-
lista att gi efter. Dennett spekulerar om méjligheten
att framtidens likare kommer att 4ka ut i medicinens
vildmark, f6r att fortsitta kinna sig som den store
experten, men konstaterar att det inte kommer att
finnas si méinga stillen att fly undan den stindigt
mer tillgingliga informationen.

Han jimf6r med forna tiders prestigeyrken, som
krukmakare eller skriddare, och konstaterar att
nagra av dem fortfarande finns kvar, eftersom sjilva
hantverksskickligheten virdesitts 4n idag, men att
“doktorer inte blir sa lyckligt lottade, for ingen som
ar vid sina sinnen kommer att £ smak for flippad
handgjord sjukvérd, som pa mormors tid”.

Den forindring som intriffar nir man mer eller
mindre aldgger en yrkesgrupp att anvinda sig av ett
externt beslutsstdd, snarare 4n av sin personliga ex-
pertkunskap, 4r intressant. For forsta gangen finns det
en sorts “facit” att kontrollera sin egen prestation mot.
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Forindringen kan ocksa ha sociala frdelar for
likarkollektivet. En av de fordelar som Ayres pekar
pa dr att yngre likare inte blir lika beroende av sina
dldre kollegor, eftersom det finns en annan kalla till
kunskap utanfor det sociala ssmmanhanget.

Sommaren 2007 ordnade Computer Sweden och
Dagens Medicin en paneldebatt om beslutsstod i
virden. P4 frigan om ansvaret f6r beslutsstodets
felaktigheter svarar Hikan Eriksson frin Karolinska
institutet, att "ett beslutsstddssystem kan aldrig
ersitta gott omdome”. Den bild som Ayres malar
upp ir en annan, i de fall diir det faktiskt inte finns
nigon stoppknapp f6r ménniskan att trycka pa.
Steget dit dr lingt idag, eftersom si mycket inom
sjukvirden dr uppbyggt pé likarens personliga an-
svar, men nu nir beslutsstédssystemen kan visas vara
bidttre an minniskor kanske situationen redan borde
vara en annan?

Ar verkligen mojligheten att hélla likaren ansvarig

viktigare dn att fi en bittre diagnos frin ett expert-
system? Kanske finns det andra anledningar till att

lata ldkaren behalla det slutliga ansvaret, exempelvis
att likaren, liksom patienten, r en mdnniska.

Samhallet forandras nar vi ser

[ (X . Y// n
pa manniskan som en “faktor
I en artikel nyligen i Dagens Nyheter'® beskrivs hur

borsmiklares arbete forindras nu nir en storre och
storre del av handeln med aktier sker med s kallad
algoritmhandel, alltsa att det finns ett datorprogram
som inte bara ger beslutsstdd utan dven filler det
slutliga avgorandet. I artikeln stir det om hur den
efterfrigade kompetensen hos bérsmiklarna di
forindras. De miste vara pedagoger i mycket storre
utstrickning och forklara systemets beslut f6r kun-

9. Csikszentmihélyi, M., Finna flow — den vardagliga entusiasmens psykologi. 2001, Stockholm: Natur och kultur.
10. http://infontology.typepad.com/infontology/2007/05/brsmklare_blir_.html
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derna, si att kunden forstar hur de bakomliggande
modellerna fungerar.

Det hiir dr forstds en helt annan roll in bérsmiklare
traditionellt har haft. Frin att borsmiklarna sjilva
varit orakel blir det maskinen som blir oraklet, och
minniskans roll blir att uttolka resultatet. Det dr
litt att se parallellen till resonemanget ovan, om att
likarna beh6vs for att man ska kunna stélla nigon
till svars for de beslut som fattas.

P4 manga sitt har datorerna en annan sjilvklar
"auktoritet” in minniskor, eftersom de inte kan
anklagas for att ge avkall pa sina principer for att
gynna nagon sirskild part. Men samtidigt ar det
datorprogrammets inprogrammerade modell som
bestimmer datorns beteende, och denna modell
innehéller en miangd underliggande antaganden.

Problemet 4r att vi sdllan 4r medvetna om vilka dessa
antaganden dr. Och i och med att man anvinder
programmet, s har man ocksa i praktiken accepterat
de antaganden det bygger pa. Detta, kan man siga,
ar det 16mska med modeller nir de implementeras
som datorprogram. Dessas forméga att ndgorlunda
rittvisande representera nigot verkligt, beror helt pi
de antaganden som modellen bygger pi.

Att minniskor i den moderna civilisationen vigleds
av modeller dr inget nytt i sig, som vi sig i férra
kapitlet. Det nya ligger i hur kraftfull olika model-
lers genomslagskraft blir nir de digitaliseras och
datoriseras. Som vi nimnt i guidens inledning ir
denna utveckling nu sa pataglig, sd omfattande och
s hastig, att till och med storforetag som Microsoft
vidtar atgirder.

Vi behover bli kulturellt
medvetna

Mot denna bakgrund blir den stora fragan hur man
bist introducerar en diskussion om normer och
moral kring datoranvindning och datorutveckling.
Det dr uppenbart att manga behéver stérre kun-
skaper om sjilva maskinerna, om programmen och
om Internets funktionssitt dn de har idag.

Men den andra sidan av saken dr lika viktig: P vilka
grunder kan och bér vi forsoka bedéma var situa-
tion i forhéllande till teknologin? Virt forslag dr att
man tar upp detta i relation till kunskap om och
diskussion kring kulturens centrala roll for hurudana
minskliga individer vi blir. Med "kultur” menar vi da
nagot mer och djupare 4n vad man normalt gér, till
exempel i diskussioner om “kulturpolitik”.

Som vi sett kan modeller i form av datorprogram
direkt paverka samhillet och ménniskors sociala

liv genom att fungera styrande, bade i isolerade
sammanhang, och i stor skala. Just denna normativa
funktion bdrs annars traditionellt upp av kulturellt
térmedlade sedvinjor, regler och uppfattningar om
vad som ir ritt och fel, limpligt och olimpligt, gott
och ont.

Vad hinder d4 om modeller via maskiner ocksi

blir normerande? For att fa ritt perspektiv pa den
fragan giller det att ha en klar uppfattning om vad
en kultur dr f6r nagot och bestar av. Det édr svért att
diskutera vad vir egen kultur ir, eftersom vi befinner
oss mitt i den, men med lite anstringning kan vi fi
en viss distans. D4 dr det bra att ha det synsitt som
vi introducerade i kapitlet om Maskiner och model-
ler — forméagan att byta perspektiv.

Psykologiprofessorn Michael Cole sitter kulturen i
centrum fér hur vi fungerar psykologiskt och socialt."

11. Cole, M. 1996, Cultural psychology: A once and future discipline, Cambridge, MA: The Belknap press of Harvard

university press



Han ser kultur som négot som foljer av den sam-
mankopplade utvecklingen av minskliga aktiviteter
och artefakter. Vira ord, vira sociala institutioner
och de tillverkade féremal vi anvinder fungerar alla
bade som redskap och symboler. De organiserar
vad vi uppmirksammar, vad vi virdesitter och hur
vi agerar. Over generationerna blir detta till den
specifikt minskliga miljo vi lever i.

Det ir alltsd inte bara andra minniskor som
paverkar véra sociala relationer, utan ocksi alla de
sedvinjor, rutiner, normsystem, spel, lekar, institu-
tioner etc, som ger struktur at virt umginge med
varandra. Allt detta dr som regel forankrat i arte-
fakter, sdsom symboldigra och innehillsrika bygg-
nader, bocker, teatrar, musikstycken, konstverk med
mera. Artefakter i denna mening ir alltsd nigot som
medierar minskliga relationer. Nir vi {6r in datorer
som system i den kulturella miljén fordndrar vi
ocksi forutsittningarna for kulturen. Men liknande
skiften har skett tidigare i historien.

En av de historiskt mest betydelsefulla forind-
ringarna i minniskors artificiella miljé inleddes pa
1400- och 1500-talen, nir boktryckarkonsten gjorde
det méjligt att trycka och sprida bécker och andra
skrifter i storre mingder 4n nigonsin tidigare. Foljden
blev att samhillet i Europa, och s& smaningom i
resten av varlden, oversvimmades av sidana tankar
som tidigare oundvikligen hade varit forbehillna
mer eller mindre slutna kretsar. Nar bockerna blev
mer tillgingliga kunde allt fler médnniskor fi boklig
kunskap om vitt skilda ting — inklusive teologiska
fragor, ett omrade dir kyrkan tidigare i princip

hade haft monopol. Diskussionens vigor gick hoga,
nya tankar spreds snabbt, inte minst vetenskapliga
sadana, och snart var det helt nya tider. F6ljden blev
mycken oro och stridigheter. Ett problem for de
olika folkens styresmin var hur man skulle kunna
linka in minniskors tankar i nigorlunda enhetligt
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normerande banor. En hotande anarki behovde
undvikas.

Enligt medieforskaren Neil Postman'? var denna
situation upphovet till att land efter land anammade
officiella liroplaner fér den del av befolkningen som
gick i skolan. Syftet var att styra den hotande infor-
mations- och kunskapsexplosionen mot hanterliga
former. Samhillsskicket och transportférhallandena
gjorde ocksa detta méijligt i stor utstrackning. Infor-
mationen hade patagliga "bérare”, i form av bocker
och haften, och kunde inte formedlas snabbare

an vad en hist klarade. Allt detta utmynnade si
smiéningom i folkskolor och en borgerlig liskultur.
Denna kultur blev ocksi fundamentet for de forsta
demokratiska staterna, vilkas styrelseskick i princip
byggde pa att man, utifran tankar som formulera-
des i olika trycksaker, argumenterade for eller emot
olika uppfattningar. Sedan réstade man pi de "bista’
argumenten (politiska programmen). Demokratin
som vi hittills har kint den forutsitter 4tminstone
historiskt en kultur av"dokument”.

Forsta rubbningen av detta sakernas tillstind kom
med radion och lite senare — och i synnerhet — med
televisionen. Men den mest radikala f6rindringen
dr den vi lever i och med just nu, nimligen Internet
och digitaliseringen. Digitaliserad information ar
nigot nytt under solen och dess inverkan pa dldre
former av minsklig kultur dr direkt omstortande.
Hittills har inget land kunnat hantera utvecklingen.
Som ldget dr nu blir det i stor utstrickning som det

blir.

Men myndigheter och andra makthavare ir lika
mana om ordning i landet som kungar var {orr.
Dirfor dr det inte sé konstigt, att en stark trend i
ett digitaliserat samhille dr den mot 6kad teknisk
6vervakning av befolkningen. Detta ir i sig, menar
manga’, ett hot mot traditionell demokrati, och

12. Neil Postman. 1993. Technopoly: The surrender of culture to technology. New York: Vintage Books
13. http://infontology.typepad.com/infontology/2007/06/vervakningskame.html
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man kan se det som att évervakningen underminerar
det sociala kontraktet, som ir sjilva kittet som haller

ihop sambhillet.

Sarskilt tydliga blir problemen ndr vi later maskiner
bli "moraliska”, som ovan dir vi tog upp om fort-
kérning som exempel. Ett annat exempel gir mer pa
djupet. Av en hindelse upptickte amerikanska fors-
kare f6r négra ar sedan, att om man tittar pd hjirnan
via en magnetkamera (fMRI; functional magnetic
resonance imaging), si ser man att blodflodet okar

i vissa regioner nir en férsdksperson ljuger. Om
personen talar sanning hinder ddremot inget i dessa
omriden. Det ricker faktiskt med att man zinker
nigot lognaktigt. Affirsbolag har redan startats for
att exploatera potentialen i detta. Féretaget No Lie
MRI siger pa sin hemsida, att denna teknik utgor
det "forsta och enda sittet i minniskans historia att
direkt mata och verifiera sanning”.

Men vilka sorters sanningar och 16gner ér urskilj-
bara pa detta sitt? Och vem har egentligen ritt att
fa veta vad och pa vilka grunder? Till och med en
s& central moralisk norm som att tala sanning kan
komma att 6verlamnas 4t maskiner. Maskiner blir
en sorts overordnad moralisk instans.!*

Genom den tekniska utvecklingen har vi, som vi
sett 1 det hir kapitlet, forsatt oss i en situation som
genom den stora tillgingligheten pé information
kommer att radikalt fordndra ett antal yrkesroller.
Medan den férra vagen av ersittning av manniskor
mest gillde monotona kvinnodominerade service-
yrken som bank- och snabbkopskassorska ir det nu
de analytiska, typiskt mansdominerade jobben som
gradvis forsvinner.

Minga yrkesfunktioner dr egentligen han-
delsvara. Och om minniskor visar sig vara

daligt designade for de hir jobben, si kom-

14. http://www.fof.se/?id=07832

mer de att gbras om, forst matematiskt och
sedan i verkliga livet.

Sa skriver Business Week-journalisten Stephen Baker
i en bok om bland annat arbetslivets f6rindringar,
som vi nimnt innan.” Att minga arbeten automa-
tiseras genom digitaliseringen kommer samtidigt

att frigora tid for ménga méinniskor si att de kan
gora annat som de hellre vill. Friheten i att kunna ha
tillgéng till all information man behéver och kunna
arbeta var som helst ir enorm.

Maskinen pa bilden ir ett konstverk. Nar man lig-
ger 1 pengar later maskinen en porslinsfigur krossas
mot botten pa maskinen. Den sitter fingret pd spin-
ningen mellan vad som kan automatiseras och det vi
vill fortsitta gora. Aven den irrationella aggressio-
nen, och nir vi dévar den genom att krossa nigot vi
egentligen gillar, limnas hir 6ver till maskinen.

15. Stephen Baker, 2008, 7he numerati, Boston: Houghton Mifflin Company
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Ovningar

1. Fundera pi olika fall dir det dr viktigt att det
ar manniskor och inte exempelvis robotar som
utfor en viss uppgift. Ar det okej att ha robotar
som skoter dldrevirden, att ha en robot som
lirare eller en robot som bilférare? Vad upplevs
som obehagligt, och varfor?

2. Lit eleverna anvinda en komplex och girna da-
ligt designad apparat — det kan vara en fjirrkon-
troll eller liknande. Se i vilka fall som eleverna
skyller sina misstag pa tekniken och i vilka fall
de skyller pa sig sjilva.

3. Eleverna fir be sina forildrar att anvinda dator-
program som eleverna ir vil fértrogna med, och
se vilka problem fordldrarna fér. Var skyller man
pa tekniken och var skyller man pé anvindarens
oférméga?
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Forbered en lektion sé att den kan hallas helt
efter ett strikt manus. Diskutera sedan med
eleverna vad som var bra eller diligt med den
metoden.

Om ni har tillging till en GPS, exempelvis en
pulsklocka. Lit eleverna gi med GPS:en i 20
minuter. Be dem direfter rita hur de har gitt.
Jamfoér med det monster som kommer upp nir
man ser pi strickan i datorn. Diskutera vilken
som ir mest korrekt, och varfor.

Nir man gir till doktorn, férvintar man sig da
att likaren har all kunskap om sjukdomen, dven
om symtomen dr svirtolkade, eller om det ir

en ovanlig sjukdom? Om man f6rvintar sig att
ldkaren har all kunskap, diskutera hur det ska ga
till att likaren har all den kunskapen. Ska lika-
ren lira sig allt, eller stindigt vara uppkopplad

mot ett expertsystem, eller dr detta irrelevant?



Simon Winter och Per Johansson

46 |

“OUAL] [omMed @) 9290590 ‘PIiq peresouadiore(y



4 Vad tror vi pa egentligen?

Granserna mellan oss méanniskor och vara verktyg ar ofta
flytande och den teknik vi anvander formar pa olika satt var
verklighet. De digitala teknologierna gor ibland att fanta-
sier kanns verkligare an verkligheten sjalv.

Kan fantasier bli for verkliga?
Ar varlden (ocksa) ett spel?

Ar framtiden redan har?

Nir vi talar om den digitala virlden och dess paver-
kan pa oss och vart samhille utgar vi ofta fran, att vi
anvinder diverse verktyg baserade pi digital teknik.
Underférstatt dr di oftast att "vi” f6rblir ungefir
desamma, oavsett vilka "verktyg” vi "anvinder”.

Denna idé har djupa rétter i den moderna vérlden.
Bland annat har den ofta anf6rts som skiljelinje
mellan djuren och ménniskan. Det 4r ocksé en
tanke som passar vil in i ett industriellt samhille,

i vilket maskinerna anses utféra nigot nyttigt for
vir rikning. Men i senare forskning har bida dessa
antaganden ifrigasatts i grunden.

Numera dr det vilkint att dven manga djur anvin-
der “verktyg” och inom evolutionsbiologin diskute-
rar man dessa som en del av djuret i friga. Silunda
ar till exempel bavern och dess dammar oskiljaktiga
delar av samma liv. Dammen ir beroende av bivern
for att bli till, men bivern ir beroende av dammen
for att kunna leva som en biver. Paverkan gér i bada
riktningarna. Detsamma giller minniskan och
hennes artefakter.

Detta nya synsitt innebir att det inte finns nigra
"neutrala” verktyg. En yxa kan visserligen anvindas
bade till att hugga ved, sld i en spik eller sla ihjil en
minniska med, men det 4r i viss utstrickning yxans
sjdlva utformning som vicker och uppritthaller
dessa mojligheter, och fler dartill. Samtidigt finns
det ju andra sitt att klyva ved, sl i spik eller ha ihjil
folk pa. Vi kan inte avgora exakt hur yxan paverkar
oss, men det dr klart att den gor det. Nir det giller
datorprogram och digitala teknologier, diremot, sa
inverkar dessa mycket mera intimt pa oss och vara
tankar, bland annat pa grund av deras komplexitet,
och for att datorprogram ofta anvinds som kognitiva
verktyg, tor att stodja vira tankeprocesser, snarare dn
att hjélpa oss att direkt modifiera yttervirlden.

Teknologiernas inverkan ir 4ndé svr att sitta
fingret pa. Det ér sillan det finns nigon uppenbar
link mellan de teknologier vi anvinder och hur vi
uppfattar verkligheten. I detta kapitel ska vi med
hjilp av ett antal exempel férsoka ringa in den hir
fragan lite tydligare. Vi borjar med att ta upp digital
fotografering, som snabbt har ersatt den analoga
fotograferingen som anvinder film. Sedan berér vi
hur vér fantasi formas av romaner, datorspel och
annat. T1ill sist ska vi se, lite 6verraskande kanske,
att vart forhéllande till teknologi handlar mycket
om vad vi egentligen tror pd, om vad vi fister vira

térhoppningar vid.
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Digitala fotomodeller

Idag dr det manga som anvinder en digitalkamera
eller kameramobil i stillet for att ta kort med film.
Ytligt sett verkar det kanske inte vara si stor skillnad
mot tidigare, annat dn vad giller pris och hur litt
det dr att sprida bilderna. Men under ytan dr det
stora skillnader. Traditionella fotografier bygger pi
att det skapas ett kemiskt "avtryck” pd filmen av det
som fotograferas. Digitala foton diremot bygger pa
datorimplementerade, digitala modeller i flera led.
Vi ska inte g in pa nagra tekniska detaljer, utan
néjer oss med att peka pd tva saker. For det forsta
existerar en digital "bild” egentligen bara som en
datafil. For att vi ska kunna uppleva denna fil som
en bild maste den renderas, dvs aterges i form av
pixlar pa en skirm (alternativt skrivas ut, vilket bara
ir ett annat sitt att rendera en datafil). Schematiskt:

fysisk verklighet & modell f6r hur olika ljus-
torhillanden representeras digitalt > datafil
= modell for rendering & synlig bild

Forutsatt att modellerna (och komponenterna i
utrustningen) ir bra nog, ser vi resultatet som en av-
bildning av den fysiska verkligheten. I och med att
savil datafilen som renderingen bygger pi modeller,
s& dr det dessa som bestimmer hur bilden blir. Det
finns med andra ord ingen direkt relation mellan
verkligheten och det vi ser pd skdrmen eller utskrif-
ten. Detta betyder att om man digitalt manipulerar
sjdlva modellerna, i ett datorprogram, si kan man

fi den renderade bilden att avvika mer eller mindre
kraftigt frin den ursprungliga fysiska verkligheten.

Att fotografera kan ha manga syften. Vare sig det ir
analog eller digital fotografering si dr det inte sikert
att det dr den gra vardagen som man vill aterskapa.
De flesta reagerar ndr de fir en kamera riktad mot
sig, och vill girna le pa bilden. Kamerateknologin

har foljt efter och nu finns det en "smile detector” i
manga digitalkameror och kameramobiler.

Tekniken utgér frin vira drdmmar och kameratill-
verkaren Canon lanserade for ett par r sedan négot
som de kallade "hjilpsam teknologi”, for att gora fo-
tografierna mer anpassade till hur vi vill minnas det
som har hint. Applen blir rédare, gris blir grénare,
himlen blaare och hudtoner jimnare.!
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Inom andra omréden dr kopplingen mellan fotografi
och verklighet viktigare, som for f6rsikringsbolag,
nyhetsmedia och rittsvisende, och samma foretag
som har teknik som "hjilper” oss att géra fotona
mera lika vira minnesbilder har ocksi en annan tek-
nik, for bildverifiering, som hjilper den som vill f6r-
sikra sig om att en viss bild inte har férvringts med
bildbehandling efter det att den togs av kameran.?

En del av samhillsdiskussionen runt bilder och
fotografier kom frin en tid nir fotografiet var det
ultimata beviset pa att nigot hade skett. "Bilden
ljuger aldrig” hette det di. Och givet hur litt det 4r

idag att manipulera bilder dr det fascinerande att en

1. http://infontology.typepad.com/infontology/2004/06/en_hjlpsam_kame.html

2. http://www.canon-europe.com/eos5d/eos_system/accessories/data_verification_kit.asp
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del av den instéllningen fortfarande lever kvar, och
samlever med tjdnster som att retuschera bort finnar
till skolfoton, eller tjdnster for att ta bort sin exmake
fran semesterbilderna!® Det verkar uppenbart att

vi vi/l luras att tro att det vi ser pa bilden ér sant, si
linge som det stimmer med hur vi vill se vérlden.

"Verkliga” fantasier

Under ytan dr skillnaderna mellan digitala och
analoga foton si pass stora att man i vissa avseen-
den maiste tala om olika medier. Tack vare det sitt
pa vilket digitala bilder blir till, s kan de ocksi
manipuleras i det nirmaste utan grins och dnda se
ut som fotografier. Detta gor det ocksd mojligt att si
att siga hoppa 6ver verklighetsledet i ovanstiende
schema och bérja skapa skenbara verkligheter direkt
i datorn. Exempel p4 detta dr digitalt animerade
filmer, datorspel och virtuella virldar som Second
Life eller World of Warcraft. Modellerna i friga
har nu blivit s bra, att det allt oftare ar svirt eller
rentav omojligt att avgora huruvida en bild eller en
filmsekvens dr pé riktigt eller inte. Det kan till och
med bli oklart vad som egentligen ir "pi riktigt”, ja,
de datorgjorda bilderna kan rentav f6rhéja "verklig-
hetskinslan”.

Ar 2005 skrev Ny Teknik om ett par examensar-
betare som “fejkar foton till Ikeas nya katalog”.* I
stillet for att utnyttja fotostudion gjordes produkt-
bilderna i datorn utifrin de 3D-modeller som
sedan skulle anvindas till produktionen av mébeln.
Genom att anvinda datormodeller, som kan goras
innan produkten tillverkas, kan hela informations-
flédet f6r katalogarbetet f6rindras. Det dr inte
kint idag hur ménga produkter i katalogen som dr

3. http://www.dagen.se/dagen/Article.aspx?ID=157182
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datorgenererade, men bli inte forvinad om det du
tittar pé inte "finns” i vanlig mening.

I boken jJourney to Pompeii: Virtual tours around
the lost cities av Gaetano Capasso finns det firgrika
digitala rekonstruktioner av Pompejis och Her-
culaneums ruiner "som de var”.’> Apropé dem gor
Capasso en mycket tinkvird kommentar:

Bilderna i boken visar Pompeji, Herculaneum
och de nirliggande mindre stiderna innan
forstorelsen, pa ett sitt som dr till och med
mera realistiskt an man kan forestilla sig, och
till och med mera realistiskt 4n vad nigon av
stidernas invinare skulle kunna beskriva, om
de hade kunnat édtervinda till livet.

Hiir stills fragan ”Vad dr verkligt?” pd sin spets, eller
kanske snarare "Vad dr det som fir oss att uppleva
nigot som verkligt?”

Man kan hir ocksé tinka pd hur man kan uppleva
vissa romanfigurer och romanintriger. Ta till ex-
empel Tolkiens sagovirld Middle Earth. For vissa av
oss kan en del karaktirer dir pd nigot sitt forefalla
mera verkliga dn de egna grannarna. Detta bor inte
forstds som en nedvirdering av grannarna. Dir-
emot dr det en indikation pa vad det dr som far oss
att uppleva négot som verkligt — en inre upplevelse
ger pé nigot sitt virlden en djupdimension. For
en stund dr vi inte lingre fingna i vardagen. De
romaner och andra konstnirliga verk som lyckas
frammana denna djupverkan ér, kan man siga, 6ver-
verkliga, extra verkliga. De stimulerar véir ”inbild-

6

ningskraft”.

Capusso jaimfor ocksa den virtuella rekonstruktionen
av Pompeji med restaureringen av Sixtinska kapellet

http://www.nytimes.com/2008/08/17/fashion/17photo.html?_r=1
4. http://www.nyteknik.se/nyheter/it_telekom/allmant/article36610.ece

5. http://www.capware.it/

6. http://infontology.typepad.com/infontology/2005/07/inbildningskraf. html
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i Vatikanen,” som han menar har gjort malningarna
dar till "en sorts virtuell hyper-verklighet och para-
doxalt nog mer verkliga och kraftfulla” in nigonsin.
Med andra ord: Michelangelo sjilv kunde aldrig
uppleva sina malningar si intensivt som vi nu kan
uppleva dem.

Ytterligare ett steg frin négot tinkt till nigot verk-
ligt kan man ta del av om man kommer till Ystad
eller dker genom Vistergotland. Trots att kommis-
sarie Wallander och riddare Arn aldrig har funnits
pa riktigt, s dr deras nirvaro pa dessa platser i viss
mening verkligare idag, in vad autentiskt verkliga
historiska personers nirvaro ir.

Verklighet som inlevelse
Det finns ett program f6r 3D-modellering och 3D-

animering som heter Maya. Namnet dr ett medvetet
lan frin traditionell indisk kosmologi.® Det ir ett
sillsynt vilvalt namn. Maya som begrepp i indisk
filosofi brukar 6versittas med "illusion”, men da
menas inte det som vi vanligen menar med ordet —
“ren inbillning”, "overklig fantasi”. Maya ir i stillet
det som vi, i den moderna virlden, kallar "verklig-
het”, det vill sdga sinnevirlden. Det som verkligen dr
illusoriskt, enligt denna kosmologi, 4r vir grund-
murade tro att den tredimensionella varlden och
tidens ging dr sjilva Verkligheten.

I samband med resonemanget ovan skulle man
kunna siga, att enligt den uppfattningen sa dr vir
upplevelse av den fysiska virlden av samma slag
som den upplevelse vi har nir vi s totalt lever oss
in i en roman, att vi tror att dess personer ir "pi
riktigt”. Eller som nir vi ser en 3D-animation i en
langfilm och for ett 6gonblick pi fullt allvar tror, att
det som 4r datorrenderat och det som ér ”filmat” dr
likvirdiga atergivningar av nigot verkligt. Och det

7. http://mv.vatican.va/3_EN/pages/CSN/CSN_Main.html

8. http://en.wikipedia.org/wiki/Maya_(software)
9. http://en.wikipedia.org/wiki/Suspension_of_disbelief

ar de kanske? Det verkliga ir i s fall detsamma som
det vi lever oss in i — verklighet motsvarar inlevelse,
eller inlevelseformaga.

Hans Alfredson beskriver i boken Gummitummen
en ung man pa sommarndje. Mannen hor flickskratt
fran vattenbrynet och gir ner {or att se vem det

ir. I strandkanten sitter en flicka i artonirsildern
huttrande i sin badrock, och ute i vattnet en annan
flicka — naken, med vatten till knina. Han smyger
fram for att titta nirmare:

Nir jag hade kommit fram till min nya
utkikspost, endast nigra meter frin den
badande skénheten, upptickte jag att hon
inte alls var naken, men hade en praktiskt
taget hudfirgad baddrikt. Jag krop tillbaks
till enbusken och lig dir och kikade i stillet.

Dirifrin sag hon fantamej alldeles naken ut.

Detta kan ses som en liknelse om vir allminna
situation i virlden. Ar situationen den, att vi som
tittaren 1 Alfredsons berittelse helst vill behilla en
angenim illusion om vad vi haller pi med? Ar nigon
form av illusion vért naturliga tillstind? Illusioner
som visserligen driver oss, men som kanske inte
“stimmer”? Lit oss for diskussionens skull anta att
detta dr sant i viss utstrickning. Vad innebir i sa fall
detta for vért forhallande till den digitala virlden?
Blir vi battre eller simre pa att uppleva illusioner?

Pi engelska brukar man tala om “suspension of
disbelief” — att vi i vissa situationer upplever det som
vi ser i exempelvis en film som om det var verkligt.
Alltsé att vi haller tillbaka vér granskande misstro
mot det vi ser, och later oss sjilva reagera spontant.
Begreppet hirstammar fran borjan av 1800-talet
och poeten Samuel Taylor Coleridge, som anses

ha myntat det, skrev om det som en "willingness”,
nigot som man kan styra med viljan.” Man kan


http://mv.vatican.va/3_EN/pages/CSN/CSN_Main.html
http://en.wikipedia.org/wiki/Maya_(software)
http://en.wikipedia.org/wiki/Suspension_of_disbelief

fraga sig om suspension of disbelief dr ett medveret
eller ett omedvetet fenomen. Kanske ir det bide och?
Man gir medvetet med pa att lita sitt sinne ta in
illusionen pé ett omedvetet och ofiltrerat sitt.

Wikipedia skriver om suspension of disbelief som
"nédvindigt £or att kunna uppskatta B-filmer i
science fiction-genren’, att kunna bortse frin daligt
skadespeleri, orimlig story och billig rekvisita.
Artikeln fortsitter med att sidga att publiken nufér-
tiden 4r mindre benigen att hilla tillbaka sin kritiskt
granskande blick, eftersom filmerna har blivit mer
realistiska, och att publiken dessutom applicerar
detta krav pa realism bakat i tiden och liksom vigrar
forstd hur filmerna kunde upplevas vid den tiden nir
de producerades.

Johan Asplund gér en liknande podng i sin bok Hur
liter dskan, nimligen att det finns en skillnad mellan
nigot som vi folkar som ett konstgjort ljud, och ni-
got som Vi folkar som ett verkligt. Och detta egent-
ligen oavsett hur verklighetstroget ljudet dr. Asp-
lunds utgingspunkt i boken dr den &skmaskin som
finns pa Drottningholms slottsteater och han menar
att hur verklighetstroget dskljudet som maskinen
dstadkommer én dr, si fungerar det i pjdsen bara

om det tolkas som att det tillhor pjasen. Om man
hade trott att det var den verkliga dskan skulle det ju
mista sin funktion i pjisen.

Verkligt kravande fantasier

Barn och tonéringar har ofta en sirskilt stark for-
maga till suspension of disbelief”. Detta kan fi
mycket patagliga effekter i vardagslivet nir dagens
tekniska illusionsmakeri gor entré i deras liv. Fol-
jande erfarenhet gjorde en av oss for nigra ar sedan.

Familjens soner hade inget annat dn datorspel i
huvudet. P helgerna gick de upp i ottan och satte
igang. Efter skolan kom de knappt innanf6r dérren
innan datorn eller tevespelet sattes pa. Alla avbrott
mottes med irritation eller ilska. Mat slingde de i sig.
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Samtal var inte att tinka pa. Lixor hastades stressat
igenom. Trots restriktioner i tid tinkte de pé dator-
spel dygnet runt. Ibland hade de svért att sova. Det
snurrade i huvudet av de virtuella virldarnas alla for-
vecklingar. Nir de inte fick spela kunde de inte ta sig
tor nigot. De var littirriterade och okoncentrerade.

S4 vi inforde ett totalt moratorium for alla dator-
spel inklusive Gameboy under fem veckor. Det blev
ett ramaskri, naturligtvis, men de fick finna sig.
Maskinerna gémdes undan i djupaste killarvrin.
Anledningen forklarades tilmodigt — nir den virsta
uppstandelsen lagt sig.

Redan efter en vecka var det tvd helt andra pojkar vi
motte pd dagarna. Lugna, stillsamma, intresserade
av omgivningen. Pl6tsligt gick det att f6ra resone-
rande samtal med dem. De borjade ldsa bocker igen
och hittade nya hobbies. Och framfor allt: de mdrkte
sjdlva skillnaden. De blev varse att de under ling tid
hade varit onormalt agiterade och att det fanns ez#
annat satt att vara.

Sa sedan fick de spela datorspel igen — i begridnsad
omfattning. De hade vunnit en insikt som de sjilva
har nytta av, men som de hade gitt miste om utan
vért resoluta ingripande.

Detta ger oss anledning att reflektera 6ver skillna-
den mellan att spela datorspel och andra mediala
aktiviteter, sirskilt hos barn. Tevetittande kan vara
absorberande men dr ocksé passiviserande; efter

ett tag blir man sl till kropp och sjil. Lisning dr

i bista fall meditativt, men kriver ocksi en aktiv
egen fantasi och bérjan till intellektuell reflektion.
Datorspelande har den egenheten, att det dr valdigt
bra pa att skapa aktiviteter som ger en kénsla av vad
som brukar kallas "flow”, ett begrepp som vi dven
anvinde i kapitlet om den minskliga faktorn.

Flow infinner sig vid aktiviteter som liksom dator-
spel har ett mil som man kan koncentrera sig totalt
pa, som ger omedelbar feedback pa uppgifter och
som ligger kittlande nira grinsen for ens formaga.
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Om nu barn frin spida ar vinjer sig vid detta omedel-
bart kridvande och totalt engagerande medium, si dr
det inte orimligt att tinka sig, att de blir mer eller
mindre beroende av den hir formen av utmaningar.

Vissa fantasivirldar serverar den flow som man
mdste anstringa sig otroligt mycket for att skapa i
den ofta ritt trikiga vardagen. Att ha trikigt och
att finna utvigar ur det trikiga av egen kraft kan
vara en forméiga som man inte fir gratis i dagens
samhille.

10. http://www.kff.org/entmedia/entmedia030905pkg.cfm

Henry J. Kaiser Family Foundation publicerade 2005
undersokningen Generation M: Media in the lives

of 8—18 year-olds.”® Det handlar om 8-18-iringar
som vixer upp i multimediala miljéer, med i princip
standig tillgang till olika former av spel, Internet,
teve, radio med mera. Ungefir en tredjedel av
barnen sidger att de pratar i telefon, tittar pa teve,
surfar pa Internet med mera, samtidigt som de gor
sina lixor. Detta okar forstds "den mediala kom-
petensen”; barnen pastis klimma in 8,5 timmars
medieutbud pi 6,5 timmar "egen” tid. Enligt studien

Tllustration: © Camilla Laghammar
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har inte anvindandet av nya media minskat tiden
for ildre sidana, som teve. Barnen klimmer bara in
mera media i timmen, helt enkelt.

"Multi-tasking ir ett vixande fenomen vad giller
medieanvindning och vi vet inte om det ér bra eller
diligt, eller badadera”, siger Drew Altman, VD for
Kaiser Family Foundation. Badadera, formodligen.
Den springande punkten 4r nog nir det dr bra och
ndr det dr diligt — och att barn bereds méjlighet att
utveckla forméigan att sjilva avgora detta. Det sista
kriver kontrasterande, icke-mediala upplevelser {6r

att en sidan urskillningsférméiga ska kunna utvecklas.

Fantasin brer ut sig

Rollspel 4r en annan bade fantasirik och engageran-
de fritidssysselsittning f6r manga miénniskor, fore-
tridesvis ungdomar. En avancerad variant av detta
bestar i att man utvidgar "spelplanen” till att omfatta
dven den vanliga virlden utanfor sjilva rollspelet.
Detta kallas for ARG (Alternate Reality Games)."
Ofta anvinds hir dven internetsajter som en del av
spelet. Ibland har produkter lanserats pd detta sitt,
till exempel musikgruppen Nine Inch Nails album
Year Zero.?

For nagot dr sedan satsade Sveriges Television brett
pa dramaserien Sanningen om Marika. Denna gick
i fem avsnitt pd TV och kompletterades — i sann
ARG-anda — av aktiviteter pa och utanfor nitet
samt “debatter” i rutan. Serien 4r anmirkningsvird
genom att den medvetet suddade ut grinserna
mellan (seriens) fantasi och (tittarens) verklighet
och genom att den talade om att den gjorde just det,
men pa ett sitt som inte upphivde den inbyggda
ambivalensen. Vad ir sant? Vad ir falskt? Detta
forblev obesvarat.

11. http://www.argology.org/
12. http://yearzero.nin.com/
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Om man under seriens gang gick in pi SVT:s
Marika—sajt sd mottes man av en sorts varnings-
meddelande:

Innehallet pa dessa sajter dr en del av ett
fiktivt verk. Asikter som presenteras ter-
speglar ddrmed inte alltid SV'I's virderingar.
Eventuella 6verensstimmelser med i verklig-
heten férekommande personer, namn, platser
och hindelser ér for det mesta rena tillfillig-
heter. [var kursiv]

Och vidare:

Genom att trycka pi OK tar jag ansvar for
mina handlingar och vill ta del av fiktionen.
Om du inte kan skilja pé fiktion och verklig-
het och dirmed inte kan ta ansvar for dina

egna handlingar, tryck da pa avbryt.

Var dialogrutan pa allvar eller pé skoj for att 6ka
spanningen? Hur ve# jag om jag ”inte kan skilja pa
fiktion och verklighet”? Tank om min "verklighet”
ar ”fiktion” f6r andra? Vem har ritt? Varnings- eller
friskrivningstexten pd SV'T:s sajt tog for givet att
skiljelinjen mellan verklighet och fiktion ir klar for
alla.

En bloggskribent menade att ’ARG ir ett ritt sd
vedertaget sitt att roa sig” och ondgjorde sig 6ver att
"nir SV'T nu hakar pa tiget efter langt om linge sa
reagerar tittarna som om det fortfarande var 1955”.3
Men vad hinder niar minniskor som lever ”i det
forflutna” — inte si i skulle vi tro — utsitts for ett
ARG, utan egen forskyllan sa att sdga? Normalt dr
ju deltagarna i ett ARG inforstidda med premis-
serna. De vet att de "1atsas att det dr pa riktigt” (just
det: suspension of disbelief) och de kan vanligen
skilja spelverkligheten frin vardagsverkligheten.

Men ir forutsittningarna desamma nir en vésentlig

13. http://10000rd.blogspot.com/2007_10_01_archive.html#6563030894543964876
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del av ett ARG sinds av en ledande tv-kanal, med
en utformning som driver "inbildningskraften” 6ver
grinsen mellan den fiktiva och den vanliga verklig-
heten?

I samband med andra exempel i detta kapitel kan
den hir serien ses som ett tecken pé en allmin
samhillstendens, som innebdr att grinsen mellan
fiktion” och "verklighet” numera faktiskt r luddig.

Marikafenomenet kan dirfér bli utgingspunkt

for en mediekritisk diskussion om hur vi liter vir
mediekonsumtion forma vir verklighetsupplevelse.
Antingen #ror man {6rbehallslost i stor utstrickning
pa mediepresentationen av “verkligheten”, atmins-
tone ndr det giller vissa saker. Eller ocksi utvecklar
man en ironisk distans till medielandskapet, vilket
innebir att allt som framtrider dir ses som mer
eller mindre pahittat, i princip dven det som utger
sig for att vara "fakta” (vilka uppfattas som vinklade
i ett eller annat intresse). Den senare stindpunkten
kan vara klok, men bara under en forutsittning: att
man férmir kontrastera de mediala fiktionerna mot
nigot som verkligen ér verkligt. Med detta menar vi
inte "verkligt” eller "sant” i vetenskaplig mening, utan
det har att géra med verkliga minskliga val med
verkliga konsekvenser, for en sjilv och andra. I ett
mediedominerat samhille som vart dr en forméga
till denna sorts grinsdragningar inte ovisentlig.

Betink detta exempel. En liten pojke i New Jersey
stingdes av frin skolan dirfor att han ritat en
streckgubbe med en pistol:

Sjuarige Kevin Walkers mamma [berittar]
att hennes son avstingdes fran skolan for

att ha brutit mot omridets nolltolerans vad
giller skjutvapen. Hon sade att enligt hennes
son hade han ritat en vattenpistol. Kyle

gav bilden till ett annat barn pi skolbussen
och det barnets forildrar anmilde saken

till skolan. Fallet dr inte forsta i New Jersey

14. http://www.msnbc.msn.com/id/21397455/

dir elever har avstingts pd grund av bilder
av vapen. Fyra dagispojkar avstingdes ar
2000 for att ha lekt tjuv och polis, fastin de

anvinde fingrarna som pistoler.

Hir skulle man kunna siga att klentro hade varit
bittre dn inlevelse/inbillning. Suspension of dis-

belief kan uppenbarligen gi for langt.™

Offlinevarlden ar overskattad

P4 en sajt som heter Metafilter leker en online-
spelare som kallar sig aeschenkarnos med dilemmat
att avgora vad som dr fantasi och vad som ar verklig-
het. Resultatet dr en tinkvird recension av verklig-
heten. Forestill dig att verkligheten, vir gemensamma
fysiska virld, faktiskt dr ett "spel”. Vad skulle en
inbiten spelare tycka om det?

Jag har varit Ute. Det dr 6verskattat.

Traditionellt brukar Ute fi extremt hog
ranking av de som gillar att se andra spela
det, och de ir ofta tryggt férskansade Inne

i sig sjilva. Ute sldpptes som spel for manga
ar sen, och var faktiskt det forsta massiva
multispelar-spelet, och dnd4 s har det alltid
kunnat undslippa att bli klassat som Retro,
det dr ju alltid ett dubbeleggat epitet. Till
dess fordel kan sdgas att kontinuerliga an-
vindaruppdateringar har hallit Ute aktuellt.
Det finns alltid nya saker att se och gora Ute.
Deltagarna fir i viss man lov att modifiera
sina egna omraden dir Ute, vilket 4r mycket
av det roliga i spelet. Fast det kiinns som att
ndr man férandrar Ute si gér man det for att
man kan, och nidr man har gjort det kinns
det som att "och sen da?”

I termer av de traditionella malgruppsrela-
terade innehallsparametrarna sa ligger Ute
anmirkningsvirt hogt vad giller sex, vald och


http://www.msnbc.msn.com/id/21397455/
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ifrdgasittande av traditionella virderingar,
trots att marknadsforingen ofta riktar sig

till barn. Det finns manga som till och med
skulle sdga att det dr nodvindigt for ett barn
att ldra sig hantera Ute, sa linge skadorna dr
nigorlunda begrinsade. Barn som skadas nir
de leker Ute trostas ofta av sina foraldrar och
uppmuntras direfter till mer aktivitet Ute.
Detta leder till slutsatsen att Ute pa nagot
sitt har undsluppit allt det vanliga moralise-
rande som omger dataspelindustrin. Ute far
frikort fran all virldens Jack Thompsons i
den kristna hogern.

Men bortsett fran det, hur bra dr Ute
egentligen? Fysikmodulen ir klockren (ofta
pa bekostnad av spelbarheten), grafiken
saknar motstycke, och objektrenderingen ir
riktigt vacker pé vilket avstand som helst,
och spelarnas mojligheter att interagera med
objekt begrinsas egentligen bara av de andra
spelarnas tolerans. Det enda fundamentala
problemet med spelet dr att det inte finns
nénting att gora.
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Spelet stiller i sig upp vildigt £, om ens
nigra, spelmal: det stora malet blir att "6ver-
leva”. De spelmil som en spelare sitter upp
blir ofta férvinande sega att faktiskt uppna,
och energi- och utrustnings-uppgraderingar
ar sillsynta och kommer med linga tidsin-
tervall, for att inte tala om extra vapen. Vissa
spelare viljer som spelmal att samla pa sig
pengar, som ir ett av de méinga poiangsys-
temen i spelet, men pengafordelningen ir
ofta slumpmissig, och det kan vara svart att
pa forhand siga vilka aktiviteter som leder
till att man vinner poing, och vad insatserna
kommer att vara.

Andra spelare viljer att fokusera pé att samla
pa personliga formagor, och sidana finns

det s& manga av i spelet att ingen kan fi alla.
Det dr ju si att spelet tvingar spelarna att
traggla i aratal for att uppné en nigorlunda
niva i en férméga eller firdighet. Spelarna fir
sina firdigheter och egenskaper frin borjan
ganska slumpartat, och det ir fullt mojligt
for en spelare att forlora alla krafter sa att
han eller hon knappt kan fortsitta spela,
eller omvint att fi krafttillskott si att allt
man gor gir mycket littare. Tyvirr tenderar
spelarnas formagor att degradera med tiden,
om de inte ligger ner avsevird anstringning
pa att halla sig iging. Recensenten kan inte
nog understryka detta: Ute kriver en enorm
tidsinvestering for att bygga upp spelarnas
férmiégor, bortom négot annat spel pa mark-
naden med flera histlingder.

Spelarna uppmuntras att fokusera pa social
interaktion, vilket de kan géra pa en mingd
olika sitt. Det dr faktiskt vildigt svart att kora
solo pd ninting Ute, férutom ren kunskaps-
inhdmtning. En av de frimsta formerna for
social interaktion i spelet baseras huvud-
sakligen pi att ligga till nya spelare till

Ute, och dr bade komplext och, i jimférelse
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med historie-drivna romans-uppdrag som i
Baldur’s Gate eller Mass Effect, ir de vildigt
svira. Hingivna Ute-spelare rapporterar emel-
lertid att romans-uppdragen ir bland de mest
givande som man kan genomfora i spelet.

Spelvirlden Ute dr enorm, helt orimligt stor.
Blotta mingden resurser som anvindes for
att utveckla Ute-miljon dr hipnadsvickande.
Ute ir en virld av fantastisk storlek, och
innehéller exempel p4 alla kinda terring-
typer och djur frin den verkliga virlden.

A andra sidan limnar den en del ovrigt att
6nska i de mer intressanta, i spelsamman-
hang forvintade, zonerna dir utvecklarna
far mojlighet att visa upp sin skicklighet i
att variera fysik och grafik i spelet. Det finns
exempelvis inga zoner dir gravitationen
varierar i ndmnvird grad.

Det tar 16jligt ling tid for objekt och spelare
att terfodas i spelet. En dod spelare kan
rikna med att vinta flera r pa att aterfodas,
och nollstills som en liten hjilplés varelse.
Déden ar hardcore, och dterfodelse allt utom
omgiligt. Ute dr inget for dom dir gnilliga

Qgarna.

Vad giller den sociala miljon duger nistan
allt. Ute har ett stort ndtverk av gillen, och
ménga spelare deltar aktivt i att designa
spelets sociala milj6. I princip alla spelare
kommer att kunna hitta séllskap for att
genomfdra de grupp-uppdrag de 6nskar.”®

Vissa forskare har framfort tanken, att den vanliga
verkliga virldens alla upplevda nackdelar stimulerar
en regelritt virtuell emigration till syntetiska vérldar,

det vill siga fler och fler médnniskor investerar mera
tid och engagemang i onlinevirldar dn i offline-
virlden.t®

Nar verkligheten blir science fiction
— eller tvartom

Den fenomenala tekniska utvecklingstakten bidrar
ocksi i sig till en viss "verklighetsyrsel”. Si ménga
fantastiska saker 4r redan eller kan snart bli verkliga,
att dven kunniga personer kan fi problem att avgora
vad som ér sant. Nir ett par fredsaktivister i USA
rapporterade om nigot som sig ut som mekaniska
flygande insekter, sa var det plotsligt ingen som med
sikerhet kunde siiga om nagot sddant var mojligt!
Var det vanliga insekter, eller spionflygplan i mini-
format?

Att ta ett inslag som av nistan alla ses som science
fiction och fora fram att det kanske existerar i verk-
ligheten leder till att Washington Post!” (utan tvivel
en vilrenommerad killa) ringer runt till myndig-
heter och forskare och forhér sig om det méjligen
kunde vara si, att nigon som de kinner till har slippt
ut smé insektsspioner. Visst, det vore ett riktigt scoop
om det verkligen var mekaniska insekter, men att
reportern inte genast avfirdar historien som en
motsvarighet till ett UFO ir hipnadsvickande.

Ny Teknik skrev for inte sa lingesedan om den
“taggade” spenaten, alltsd spenat som sprayats
med mikroskopiska, dtbara radiokretsar (RFID).!®
Undersoker man historien narmare visar det sig
att den produkten ir under utveckling, och att det
inte finns nigon sidan produkt idag, men for Ny

Tekniks skribenter verkade det tydligen inte alls

15. http://www.metafilter.com/70365/The-Myth-of-the-Media-Myth-Games-and-NonGamers#2063862

16. Edward Castronova, Exodus to the virtual world: How online fun is changing reality, Palgrave MacMillan, 2007
17. http://www.washingtonpost.com/wp-dyn/content/article/2007/10/08/AR2007100801434_pf.html

18. http://www.nyteknik.se/nyheter/innovation/forskning_utveckling/article41109.ece


http://www.metafilter.com/70365/The-Myth-of-the-Media-Myth-Games-and-NonGamers#2063862
http://www.washingtonpost.com/wp-dyn/content/article/2007/10/08/AR2007100801434_pf.htm
http://www.nyteknik.se/nyheter/innovation/forskning_utveckling/article41109.ece

Maki Gallery, Tokyo 1982, Photographer- Keisuke Oki

(Writing one word with three hands simultaneously)
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konstigt att odlarna skulle spraya mikrokretsar 6ver
spenaten for att mirka den.

Den moderna tidens mytologi odlas framfor allt

i science fiction (sf). Den trevliga sajten Techno-
velgy® listar ett stort antal idéer som forst lanserats
inom sf och sedan blivit pataglig verklighet.

Vissa science fiction-scenarion ligger ocksé sa nira
verkligheten, att detta i sig gor grinslinjen mellan
faktisk och dnnu inte (riktigt) faktisk verklighet
otydlig och obestimd. Den brittiske sf-férfattaren
Paul McAuley beskriver till exempel i romanen
Whole wide world en nira framtid di hela London
overvakas av ett sammanlinkat nit av kameror,

19. http://technovelgy.com/
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vilka alla dr kopplade till kraftfulla datorer. Artifi-
ciella neurala ndtverk lér sig kontinuerligt att kinna
igen minniskor och matcha dem mot alla tinkbara
register. P4 begiran kan man i realtid f6lja enskilda
personer frin den ena kameratickningen till den
andra, i alla offentliga miljéer. Man kan ocksi
lokalisera personer.

Detta ligger mycket nira nigot som redan ir
verklighet.?* I en scen i romanen sitter en operator
i 6vervakningssystemet, kollar in ett géng pd en
skdrm och siger:

Kolla pd dom dir idioterna... Dom dr si upp-
tagna av att latsas vara tuffa att dom helt har

20. http://infontology.typepad.com/infontology/2006/09/aja_baja.html


http://technovelgy.com/
http://infontology.typepad.com/infontology/2006/09/aja_baja.html
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glomt kamerorna. Jag bara vet att forr eller
senare si kommer dom att forsoka sig pa nit
struntbrott. Jag har 6ga for sint. Systemet ar
bra, det dr smart, det lir sig hela tiden. Men
det dr inte si bra som jag, inte pé langa vigar.

En annan person anser:

Att ge upp lite sjilvbestimmande ér ett
vildigt litet pris att betala f6r sikra gator,

for ordning i stiderna. Sen [systemet] sattes
upp i London har det skett en 18-procentig
minskning av gatubrotten och en 35-pro-
centig okning av antalet anhillna. Maskiner
ir rittvisare in minniskor, mera exakta,
effektivare, mera lidelsefria. Vi anfortror dom
sd mycket annat, varfor inte lag och ordning.

Huvudpersonen gér mot slutet av boken reflektionen:

Hela vida virlden ér inte lingre stor nog att
gomma sig i. Varenda stille dr uppkopplat
till alla andra stillen. Overallt — luften i den
mest 6de 6ken, vinden 6ver vigorna i den
mest avligsna delen av haven: 6verallt —
varenda stille dr genomvivt av elektroniskt
tjatter. En ging trodde vi att virlden var
packad med osynliga och allestides nirva-
rande dnglar, vingspets mot vingspets, som
viskade Guds ord till hela skapelsen, som
genomtrangde skallarna pa oss och viskade
till vara sjilar. Nu genomsyras vart kott av
ett osynligt och allestides nirvarande regn
av information, kvantpaket, stringar av ettor
och nollor, pd vig frin nanstans till ninstans.
Hur annorlunda ér vira drommar?

Nar manniskan blir omodern

Ray Kurzweil heter en uppfinnare, framtidsforskare
och forfattare som linge rort sig i detta mirkliga
grinsland. Hans senaste bok Tbe singularity is near

21. http://www.singularity.com/themovie/

(2005; snart dven som film)?' handlar om vad som
hander nir, eller om, alla dessa mer och mer intel-
ligenta, sammankopplade datorer faktiskt skulle bli
intelligentare och handlingskraftigare dn vi sjilva.
De flesta av oss gér vil inte och bekymrar sig 6ver
den saken, men for Kurzweil ir det redan nistan

verkligt.

I korthet handlar det om att en integrerad mén-
niska—maskin-utveckling relativt snart kommer att
uppni en "intelligens”, som gor den obegriplig f6r
alla minniskor som inte ar fysiskt integrerade delar
av den. Detta tillstind kallar Kurzweil, efter en idé
av sf-forfattaren Vernor Vinge, for Singulariteten.
Dess kvalitéer kommer att nirma sig det gudomliga:

I efterdyningarna av Singulariteten kommer
intelligens, utvecklad fran sitt biologiska
ursprung i ménskliga hjirnor och sitt tekno-
logiska ursprung i minsklig uppfinningsrike-
dom, att genomsyra materian och energin i
sin omgivning. Den kommer att uppnd detta
genom att omorganisera materia och energi
s att de tillhandahiller en optimal berik-
ningsniva [...] s att den kan sprida sig frin

sitt ursprung pa Jorden. [s 21]

Till sist kommer hela universum att genom-
syras av vir intelligens. Detta dr universums
mil. [...] Vi kommer att bestimma virt eget

dde. [s 29]

”Vi”i den sista meningen ér i sjilva verket, i
Kurzweils scenario, vira maskinella, artificiellt intel-
ligenta, endast delvis minskliga eftertridare. Efter-
som varken Kurzweil sjilv eller nigon annan idag ar
fysiskt integrerad med négon artificiell intelligens
att tala om, sd dr Singulariteten dven for honom i
stort sett ett mysterium. Den nuvarande och accele-
rerande utvecklingen av alltmer integrerade digitala
teknologier dr, enligt Kurzweil, bérjan till nagot
som miste betecknas som vordnadsbjudande. Och


http://www.singularity.com/themovie/

g et it = C i
Fortune-telling robot, av Paul Keller fran Flickr. Hur kommer
det sig att mannen pa bilden har en robos som ska ldsa vér fram-
tid? Jo, robotar kommer ju frin framtiden.

det dr i grund och botten bide vérdnadsbjudande
och efterstravansvirt, pA samma ging, av en enda
anledning: vira maskinella eftertridare kommer at
vara "intelligentare” an vi. Och vem vill vara ointel-
ligent? "Hing med, alltsd, annars...”, tycks vara det
underliggande budskapet.

Nyckelbegreppet i Kurzweils vision édr uppenbar-
ligen intelligens.

I mitt perspektiv dr livets syfte — och syftet
med vara liv — att skapa och uppskatta allt
storre kunskap, att rora oss mot allt storre
“ordning”. [...] Som jag ser det dterspeglar
universums syfte samma syfte som vira
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liv: att réra sig mot storre intelligens och
kunskap. Vir minskliga intelligens och

vir teknologi utgdr spjutspetsen av denna
expanderande intelligens [...]. Idéer ar
forkroppsligandet och resultatet av intelli-
gens. Idéerna finns for att 16sa i stort sett alla
problem vi stoter pi. De frimsta problemen
vi inte kan 16sa ir de vi inte kan formulera
och det 4r mestadels sidana som vi innu inte
ar medvetna om. Vad giller de problem som
vi faktiskt méter, sd dr nyckelutmaningen att
uttrycka dem exakt i ord (och ibland i ekva-
tioner). Nir vi har gjort det, s dr vi kapabla
att hitta idéer for att mota och komma till

ritta med varje sddant problem. [s 372-373]

Det dr tydligt att Kurzweil identifierar intelligens
med problemlésningsférméga. Just denna férméiga
ir det som vira "humanmaskinella” eftertridare
kommer att ha en totalt 6verligsen kapacitet till,
ddrav Singulariteten. Och grunden for Singulari-
teten dr konstruerandet av algoritmer — att kunna
formulera "nyckelutmaningar” i exakta ord och
ekvationer.

I Kurzweils perspektiv blir detta nagot positivt —
nigot som leder till att virlden, ja universum, ut-
vecklas vidare mot sitt slutliga mal, mot ett tillstind
som i princip ar gudomligt.

Kurzweil fornekar att tron pa Singulariteten skulle
vara en sorts religion, eller rittare sagt: att avsikten
skulle vara att astadkomma en religion. Likval 4r
sjilva substansen i hela visionen tanken, att utveck-
lingen leder till odédlighet och en ndrmast absolut
makt 6ver det materiella universum. Det finns
bakom hela scenariot en tydlig tro pa teknikens
obegrinsade majligheter. Den kan tyckas 6verdriven
och fantastisk, men det dr samtidigt just en liknande
tro som leder till att Washington Post-reportrar
undrar om det inte verkligen finns insektsstora Gver-
vakningshelikoptrar.
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Det vi forvantar oss allt gott av

Vi minniskor har den egenheten att vi alltid tror
pa nigot. Vi behover skal till att gora det vi gor och
det som motiverar oss dr just vér tro. Vi anvinder
hir ordet "tro” i en speciell mening. Det handlar
inte bara om vad vi anser vara sant eller falskt, utan
frimst om vad vi djupast sett hoppas p, i férening
med var overtygelse om hur vi ska uppni detta. Tron
har alltsd en riktning, och denna riktning, kan man
sdga, dr var "gud”. Skillnaden mellan religiésa och
icke-religiésa minniskor dr inte att de forra tror
medan de senare inte gor det. Skillnaden ér att de
tror pa olika saker. Martin Luther definierade en

ging bade "tro” och "gud” sa hir:

en gud kallas det, som man vintar sig allt
gott av och som man i all néd tager sin till-
flykt till. Att hava en gud ér alltsa ingenting
annat dn att av hjirtat frtrsta och tro pa
honom, sisom jag ofta har sagt, att allenast
hjdrtats f6rtrostan och tro gor bade gud och
avgud. Ar tron och fortrostan rittskaffens, si
dr och din gud den ritte. Ar ter din for-
trostan falsk och oritt, si 4r det icke darvid
friga om den ritte guden. Ty de tvenne hora
samman: tro och gud. Det, varvid du fister
ditt hjdrta och varpa du forlitar dig, ir, sédger
jag, i verkligheten din gud.?

Det intressanta med denna definition ar att den ar
strikt neutral. Den handlar infe om "vad man ska tro
pd”; den handlar inte ett dugg om kristendom, till
exempel. Den handlar om hurdana vi minniskor dr,
om vad vi behéver f6r att vilja gi upp pd morgonen
och goéra nigot annat dn att dta och fortplanta oss.

22. Stora katekesen, Forsta budet

All diskussion om tro ir alltsd i grund och botten
en diskussion om vad vi fister vira hjirtan vid och
forlitar oss pa, ndr det giller meningen med det vi
gor hela dagarna.

Vi har i kapitlet om den minskliga faktorn nimnt
hur den sa kallade digitala revolutionen, I'T-ildern
eller informationssamhallet utgor ett omfattande
skifte i vir kulturella miljo, alltsa den milj6é som
formar vir verklighetsupplevelse. Olika affirs-
intressen och institutioner som driver eller reagerar
pa vad som hinder siger ofta, att vi méste "anpassa
oss” till de nya mojligheterna och "utnyttja” dem.
Vad som sillan framkommer tillrickligt tydligt, ar
att dessa "méjligheter” direkt och indirekt redan har
format oss pa en rad olika sitt. P4 ett mera vardag-
ligt plan ér en del av Singulariteten redan forverk-
ligad.

Om vi vill utnyttja de digitala teknologierna med-
vetet, giller det att ha en realistisk bild av vad de
redan gor med oss. Det vi verkligen tror pa dr starkt
torknippat med var verklighetsuppfattning och vért
sinne for vad som ir, eller kan vara, sant eller falskt.
Med tanke pi den framstegsskapande roll som gir-
na tillskrivs teknologin i dagens samhille, kan det
alltsd finnas skl att tinka sirskilt noga kring just
fragan om vad vi egentligen tror pd, innerst inne.

Ett kreativt och positivt bruk av de digitala méjlig-
heterna kriver, i detta perspektiv, en viss medveten
insikt om samspelet mellan verklighet, fantasi och
tro. En nykter diskussion om teknologins roll i livet
skulle da kunna leda till bittre tekniska svar pd verk-
liga behov, och inte till en strdvan efter att uppfylla
vad som kanske bara dr ofruktbara fantasier.



Ovningar

1.

Rita nagot for hand. Reproducera det i ett bild-
behandlingsprogram. Jamf6r vad som dr latt att
gora i datorn och vad som dr ldtt att gora med
penna och papper. Diskutera hur man maste an-
passa sig till det verktyg man viljer, och hur det
bakom verktygsanvindandet finns en "modell”
som man har i huvudet av det man vill gestalta.

Lt eleverna lisa texter om négot omréide de
sjdlva har erfarenhet av, exempelvis att spela
fotboll eller dka skidor. Lit dem darefter dterbe-
ritta det ldsta, och dterberitta det upplevda. P4
vilka sitt skiljer sig den ldsta och den upplevda
hiandelsen 4t?

4.

DIGITALIS FILOSOFI

Se en svart-vit film tillsammans med eleverna.
Diskutera pa vilket sitt filmen ér bra, dalig och
“verklig” med eleverna. Det visar sig ofta att just
svart-vita filmer dr svira for dagens ungdomar
att leva sig in 1.

En bekant till oss spelade en ging datorspel
mycket linge en kvill. Nir han skulle kéra hem
kom han till en starkt trafikerad korsning. Han
korde rakt ut i korsningen, och tinkte "Jag har
anda tre liv kvar.” Diskutera med de elever som
har liknande erfarenheter av att spelvirld och
verkligheter vixer ihop.
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Avslutning

Varfor later vi vara barn och ungdomar gi i skolan?
For att de ska lira sig att ldsa, skriva och rikna. For
att de ska ldra sig nagot om virlden vi lever i, bide
om naturen och om samhillet och dess historia.
For att de ska kunna ta aktiv och konstruktiv del i
samhillslivet nir de har vixt upp. Idealt sett: for att
de ska fa sammanhang.

Men hur och pé vilka grunder kan detta samman-
hang etableras och frimjas? I kapitlet Den mdinskliga
Jfaktorn, det dr jag! tog vi upp féljderna av informa-
tionsexplosionen pd 1500-talet, nir tryckta bocker
och pamfletter gjorde det mojligt att sprida idéer i
tidigare oanad omfattning och i nya sociala sam-
manhang. Ett sitt att hantera de oroligheter och
konflikter som detta ledde till var inforandet av
officiella ldroplaner for skolorna, vilka klart visade
vad eleverna behovde lira sig. Underforstitt borde
man egentligen inte lira sig det som liaroplanerna
teg om. P4 ett affirsmissigt plan inférdes vidare
moderna copyrightbestimmelser for tryckta saer.

Idag upplever vi ett 4nnu massivare informations-
6verflod, vars digitala natur och praktiskt taget obe-
grinsade spridnings- och lagringsméjligheter un-
derminerar de tidigare etablerade “skydden” mot "for
mycket” information, och dven den gamla trycksaks-
kulturen. Detta forindrar inte bara medielandskapet
utan ocksi forhillandet mellan folk och makthavare.
Och liroplaner fungerar inte lingre som f6rr, nir
allting uzanfor liroplanen 4r minst lika tillgéngligt
som det som ryms i den. Den digitala revolutionen
har satt makaldsa verktyg i hinderna pa praktiskt
taget vem som helst, verktyg som gor det mojligt

att dstadkomma fantastiska saker — bide fantastiskt
kreativa och spinnande saker och fantastiskt de-
struktiva saker. Och detta har skett si snabbt att de
flesta av oss vuxna dnnu inte har forstitt vidden av
torindringen. Inte heller har vi hunnit sitta oss ned
och tinka igenom vad alltihop egentligen betyder
och kan — eller borde — leda till.

Fran skolans synpunkt innebdr denna utveckling att
det nu finns manga nya verktyg som behover inte-
greras i undervisningen — simuleringar, visualisering
och verktyg f6r kommunikation mellan grupper och
individer, som kanske befinner sig p olika platser

i virlden. Dessa verktyg mojliggor ocksa helt nya
undervisningsformer. Denna férindring dr i sig en
stor utmaning.

En kanske dnnu stérre utmaning dr det vi tar upp i
den hir guiden. Idag finns det en klyfta mellan de
unga, som ofta kinner sig hemma i den nya kul-
turella miljén och de dldre, som ofta har ett mera
tafatt férhallande till alla tekniska méjligheter, men
som samtidigt besitter kunskap och livserfarenhet

i en vidare och djupare mening. I sévil hem som
skolor behéver generationerna métas och bérja
forstd och diskutera vara nya livsvillkor tillsammans.
Det handlar di inte bara om tekniken i sig, utan
ocksa om hur tekniken har blivit mera sammanvivd
med véra allminmainskliga erfarenheter, forhopp-
ningar och farhigor dn nigonsin.

Barn och ungdomar ér anpassningsbara. De dr av
naturen rustade att ta viarlden som den kommer
till dem. Kommer den i form av mobiler, digital-
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kameror, Internet, chatt, sociala nitverkstjinster,
datorspel, rollspel och realistiska filmer om oméj-
liga hindelser, s dr det s virlden ”dr”. Vad hinder
da nir de i skolan inte méter négot av allt detta,
som for dem ir en central del av livet? Vad hinder
ndr det de fir lira sig om samhillet, kulturen och
historien inte innehaller nigonting om de digitala
tekniker som bér upp i princip alla centrala sam-
hillsfunktioner i dag, vare sig vi kallar det "jobb”
eller fritid”? Och som dessutom i allt hogre grad
formar sjilva verklighetsuppfattningen?

Skolan ir en konservativ institution. Lite dverdrivet
kan man sdga att den forsoker formedla generatio-
nernas visdom och kunskap i en generellare form
dn vad man gor inom familjen och i andra sam-
manhang utanfor skolans virld. Och den gér det
pé i stort sett samma sitt som man har gjort inda
sedan medeltiden. Detta 4r i princip nigot positivt.
Ingenting fortlever si linge i samhillet om det inte
ar nagon verklig nytta med det.

"Felet” med skolan kan inte vara att den inte for-
andras i samma takt och pd samma sitt som resten
av samhillet. Tvirtom ir skolans relativa oforinder-
lighet en tillging. Den ger visst andrum och méjlig-
het till reflektion. Men bara under en férutsittning:
att alla som har tilldelats eller tagit pé’l Sig lirarrollen Lasergraverad skateboard av Luca Ionescu. Foto av densamme,
sjdlva hdnger med i det som hinder i virlden, och fran Flickr, som anvindaren refillseven.

stravar efter att relatera det till de grundliggande

fardigheter och kunskaper som skolan framfor allt

miste formedla. Det giller alltsd att vara vildigt

klar 6ver vad det ér i det gamla och beprovade, som

verkligen dr virdefullt och hur detta kan anvindas

for att ge sammanhang it det som dr nytt. Férhopp-

ningsvis har den hir guiden gett nya verktyg f6r den

som vill fordjupa sig i en del av det nya, i relation

till den traditionella kulturen och dess virden och

virderingar.




Lastips

Webbplatser

Linkar till alla webbplatserna finns pa guidens
hemsida. Om nédgon link slutar att fungera upp-
daterar vi den pi hemsidan.

http://infontology.org/digitalisfilosofi/
Boingboing http://boingboing.net/

Nyheter och kommentarer om allt man kan tinka
sig apropd den nya nitvirlden, vetenskapen och

teknologin. Stindigt 6verraskande och stimulerande.

Smart Mobs http://www.smartmobs.com/
Senaste nytt apropa boken med samma namn
(se nedan).

Framtidens lirande http://www.kks.se/templates/
Blog/Blog.aspx?id=11875

Nyheter och diskussioner om informations- och
kommunikationsteknologi i skolans virld.

Copyriot http://copyriot.se/
Insiktsfull reflektion och diskussion kring medie-
landskapets forindring.

Pir Stréms blogg http://parstrom.wordpress.com/
Aktuell och vass diskussion om "6vervaknings-
samhallet”.

Techdirt http://www.techdirt.com
Nyheter och intressanta kommentarer om teknologi
och teknikens inverkan pa politik och lagstiftning.

Kurzweil Al http://www.kurzweilai.net
Stindigt nya upptickter och uppfinningar som varje
dag for oss lite ndrmare Singulariteten.

Paleo-Future http://www.paleofuture.com/
Framtiden ér inte lingre vad den har varit.

Bocker

Kim Vicente. 2006. The human factor: Revolutioni-
zing the way people live with technology. Routledge.
Littldst och sakkunnig introduktion till hur vi kan
forma teknologin efter vira behov, i stillet f6r att
styras av den.

Tan Ayres. 2007. Supercrunchers: How anything can be
predicted. Hodder and Stoughton.

Fascinerande éversikt 6ver vad de nya beslutsstods-
systemen kan géra med sambhillet.

Daniel J. Solove. 2007. The future of reputation:
Gossip, rumor, and privacy on the internet. Yale
University Press.

En jurist skriver om vad som haller pd att hinda
med bilden av oss sjilva pa Internet i ett samhille
dir vi exponerar virt innersta for andra, ibland dolda
under en mycket tunn mantel av anonymitet.

James Surowiecki. 2007. Massans vishet: hur kommer
det sig att flera stycken dr smartare dn ndgra fi och hur

kollektiv klokskap formar affdrsverksambeter ekonomier,
sambhillen och nationer. Santérus Forlag.

Undertiteln talar for sig sjélv...

Howard Rheingold. 2003. Smart mobs: The next social
revolution. Basic Books.

Vad hinder med gemenskaper och kultur nir alla
kan vara uppkopplade hela tiden?
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http://www.nytimes.com/2008/08/17/fashion/17photo.html?_r=1
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http://www.paleofuture.com/
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Goran Rosenberg. 2003. Plikten, profiten och konsten
att vara manniska. essa. Albert Bonniers Forlag.

En intressant essd om vilka skil vi som minniskor
har for att gora det vi gor. Vad gor vi av ekonomiska
skil, och vad gor vi helt enkelt for att vi dr ménniskor.

§herry Turkle. 1997. Leva.online. Norstedts forlag.
Annu aktuella insikter om hur vi kan paverkas av att
"leva pd nitet”.

Willem H. Vanderburg. 2005. Living in the labyrinth
of technology. University of Toronto Press.

Den kanske bista allmidnna beskrivningen av den
historiska férindring som forst industrisamhallet
och sedan den digitala revolutionen har inneburit.

Ganska krivande.

Andy Clark. Natural born cyborgs: Minds, technologies,
and the future of human intelligence. Oxford Univer-
sity Press.

Littlist och fascinerande inblick i hur vi och véra
verktyg hinger ihop; ett annorlunda svar pa frigan
Vad ir en minniska?

David Boyle. 2004. Authenticity: Brands, fakes, spin
and the lust for real life. HarperPerennial.

Det finns flera bécker om strivan efter ett mer
genuint sitt att leva och se pé virlden, men den hir
ar val vird att lidsa.

Alan Cooper. 2004. The inmates are running the
asylum: Why high-tech products drive us crazy and how
to restore the sanity. Sams.

En fascinerande bok om design av I'T-system, och
hur det kan komma sig att datorns interaktions-

modell ir si kraftfull.



Efterord

Guiden ar finansierad av Internetfonden hos
Stiftelsen for internetinfrastruktur. Stort tack till
.SE och sirskilt till Pernilla Rydmark och Lennart

Bonnevier.

Huvuddelen av idéerna i guiden kommer frin vart
arbete med ett projekt vi kallar Infontology, och
dir vi under ett antal 4r har skrivit om minniskans
mojligheter i informationssamhillet.

Bakgrunden till det hir projektet var en liten in-
tressant skrift kallad Digizalis filosoferar', riktad till
ungdomar. Skriften har delats ut till elever i skolor,
men det fanns ett stort behov av en mer utredande
text, som ldrare skulle kunna anvinda sig av for

att fordjupa sin kunskap inom omradet. Digizalis
Jilosoferar utarbetades frimst av Sofie Sjéstrand och
Jessica Linde och gavs ut av Nitverket SIP, Inter-
active institute och Reaktor Sydost.

Ett sarskilt tack vill vi hir rikta till Sofie Sjostrand,
Nitverket SIP, for ett flertal inspirerande samtal.

Lennart Axelsson, projektledare f6r Ung Kommuni-
kation, har ocksa fungerat som referensperson for
vart arbete. Tack, Lennart, for ditt stod, din kontakt-
térmedling och din uppmuntran.

I arbetet med guiden har vi varit ute pa nigra
skolor i sédra Sverige, och vi vill girna tacka Dan

1. http://digitalisfilosoferar.se/

DIGITALIS FILOSOFI

Ahnberg, Bo Sandberg, Rose-Marie Osthed, Faiz
Jidah, Susanne Axfors, Peter Gegenheimer, Yvonne
Andersson och Helena Hoijer i Jonkoping; Eva
Ostberg—Collin, Martin Joénsson, Maria Petersson,
Eva Westholm och Pia Davidsson i Esl6v; Bengt-
Ake Johansson och Mimmi Pehrsson i Vixjo.

Tack ocksa till Thomas Nordling pi Utbildnings-
departementet och Yngve Wallin pid KK-stiftelsen
som tog emot oss for intressanta samtal runt dmnes-
omradet.

En grupp lisare pa Infontology har kommit med
virdefulla synpunkter pa kapitelutkast: Jesper Lars-
son, Elza Dunkels, Chris Jangelév, Henrik First och
Henrik Sundstrom.

Ni har alla bidragit till att gbra guiden dnnu bittre.
De kvarvarande problemen i texten tar vi diremot
pa oss sjilva.

Vixj6 och H66r, juni 2009.
Simon Winter och Per Johansson.

simon.winter@infontology.org
per.johansson@infontology.org
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Simon Winter och Per Johansson

Forfattarpresentationer

Simon Winter

Simon Winter édr doktor i kognitionsforskning, och
har arbetat med interaktionsdesign i mer 4n tio ar.
Hans specialitet édr interaktionsdesign f6r mobil-
telefoner. Sedan 2002 4r han adjungerad lektor

i medieteknik vid Vixj6 universitet, och f6r nir-
varande studierektor i samma dmne.

Simon dr fascinerad av alla sorters verktyg: datorer,
fioler, degblandare, laserskirare, och hur de bidrar
till att forverkliga ménniskors fantasier. Han bor

i Vixj6 med sin familj, men du hittar honom pa
http://simonwinter.se, http://simonsbrod.se och
http://infontology.org

Per Johansson

Per Johansson dr doktor i humanekologi och har
arbetat manga ar som universitetsldrare. Han har
ocksi forskat om samhillsférindringar under
stenaldern, om synen pé framtiden i samband med
lagring av kirnavfall och om skillnader och likheter
mellan religion och naturvetenskap, sirskilt evolu-
tionsbiologi. Han arbetar numera som konsult.

Per har f6ljt den digitala utvecklingen sedan bérjan
av 80-talet och 4r sirskilt fascinerad av simuleringar,
artificiell intelligens och science fiction. Han bor i
Ho66r med familj, men reser girna landet runt och
berittar och diskuterar vad den nya virlden betyder
for oss pé ett minskligt plan. http://infontology.org/


http://infontology.org/
http://simonwinter.se
http://simonsbrod.se
http://infontology.org

DIGITALIS FILOSOFI | 69



Om .SE och Internetfonden

.SE (Stiftelsen for Internetinfrastruktur) ar en oberoende allmannyttig
organisation som verkar for en positiv utveckling av Internet i Sverige.
Utover att ansvara for Internets svenska toppdoman bedriver .SE ett om-
fattande utvecklingsarbete:

.SE:s Internetguider ar en skriftserie som riktar sig till intresserade lek-
mannaanvandare och behandlar olika Internetfragor. Denna publikation
ingdr i serien. Las mer: iis.se/se-ar-mer/ses-publikationer.

Webbstjarnan ar en tavling i webbpublicering for skolan. Syftet ar att dra
nytta av Internets majligheter i skolarbetet, genom att bygga en webb-
plats kring ett valfritt skolarbete. Las mer: webbstjarnan.se och stjarn-
kikarna.se.

Internet for alla. .SE bidrar till olika atgarder for att forbattra tillganglig-
heten till Internet fér de grupper som idag inte ar anslutna till natet.

Palitlig e-post. .SE undersoker vad som kan goras for att 6ka sakerheten
och fortroendet for e-post for bade féretag och privatpersoner.

IPv6 och DNSSEC ar tva viktiga teknikprojekt som ska sdkerstalla att In-
ternets infrastruktur dven i fortsattningen kan vidareutvecklas och fungera
sakert. Las mer: ipv6forum.se respektive iis.se/domaner/dnssec/.

Bredbandskollen ar ett konsumentverktyg som hjalper bredbandskunder
att utvardera sin bredbandsuppkoppling. Las mer: bredbandskollen.se

Internetstatistik .SE har tagit initiativ for att etablera ett samarbete

kring statistik och fakta om Internet, vilket bland annat resulterat i den
tryckta rapporten Svenskarna och Internet. Lds mer: iis.se/se-ar-mer/ses-
publikationer och internetstatistik.se.

Internetfonden bidrar till Internetutvecklingen genom att finansiera
fristdende projekt. Bland uppdragstagarna finns organisationer, privat-
personer och akademiska institutioner. Las mer: iis.se/se-ar-mer/
internetfonden.

Internetdagarna &r .SE:s arligen dterkommande konferens for alla som
arbetar med Internet. Las mer: internetdagarna.se



http://iis.se/se-ar-mer/ses-publikationer
http://webbstjarnan.se
http://stjarnkikarna.se
http://stjarnkikarna.se
http://ipv6forum.se
http://iis.se/domaner/dnssec/
www.bredbandskollen.se
http://iis.se/se-ar-mer/ses-publikationer
http://iis.se/se-ar-mer/ses-publikationer
http://www.internetstatistik.se
http://iis.se/se-ar-mer/internetfonden
http://iis.se/se-ar-mer/internetfonden
http://internetdagarna.se/




Det finns mdnga uppfattningar om Internet och de méjligheter
och konsekvenser som "ndtet” kan ha.

Den hdr boken Ildgger ett pussel ddr bitarna utgérs av ménskliga
relationer, datorer, tankemodeller och olika scitt att uppleva verk-
ligheten. | pusslet kan man ana ett ménster. Vad som verkar vara
helt olika saker kan i sjéilva verket hdnga nédra samman.

Besok bokens hemsida pi Infontology, http://infontology.org/digitalisfilosofi/

Som en del i .SE:s arbete med Internetutveckling producerar
.SE ett antal skrifter under produktnamnet .SE:s Internet-

guider. Guiderna behandlar olika Internetrelaterade omraden
och riktar sig i forsta hand till intresserade lekmanna-
anvandare. En guide kan vara saval en praktisk handbok ()

som en mer beskrivande rapport. Stiftelsen for Internetinfrastruktur



http://infontology.org/digitalisfilosofi/
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