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Det framvaxande interaktionssamhallet
En forandrad tid och plats

Mikael Wiberg

1t is very interesting that in your glossary you do not define
“interaction” or “relationship”. Why is that? Why did Hegel, who
Jformulated a philosophy of relationships, fail to include them in his
Triad model? Why do system-thinkers have to be reminded about
relationships? Why does our languaging remove the essence of reality?

(http:/lforums.isss.orglread.php?6,53,69)

In this article the concept of an emergent interaction society is discussed as a
way to address a general societal trend towards interaction-centered use of IT,
in comparison with the more traditional information-centered use of IT. It is
proposed that the information technology acronym “IT” could now be re-
interpreted as an acronym for interaction technology due to the extensive use
today of IT in support of social interaction. An analysis is then presented
along the classical analytical dimensions of time and place of how this techno-
logy on a very fundamental level has affected our lives. The article ends with
proposing a new agenda for modern IT research in accordance with the
analysis conducted.

Ett framvixande interaktionssamhille

Begreppet “Interaktion” har i minga avseenden och sammanhang varit
bortglomt eller av olika anledningar blivit férbisett. Inte minst inom IT-
omradet har ”I”-et i akronymen "I'T” varit en forkortning for information
snarare dn en forkortning for interaktion och i samhillsvetenskapliga
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sammanhang har den rdande termen varit informationssambiiller (t.ex.
Webster 2002) for att rubricera och beskriva pé vilket sitt I'T har format
och méijliggjort det moderna sambhillet. Exempelvis har det ofta
beskrivits i litteraturen hur IT mdjliggor informationsspridning, bearbet-
ning av data, transaktioner, nattliga batch-kérningar, virtuella organisa-
tioner, e-handel, distribuerade databaser och digitala arkiv. Fokus har
dock alltjimt varit att forstd IT:s inverkan péd vért samhille utifrin ett
framforallt organisatoriskt perspektiv, och mattstocken har varit begrepp
som lonsamhet, effektivisering, rationalisering, och automatisering.

Men med den nya digitala tekniken (IT), som i den hir artikeln
kommer att utlidsas som en interaktionsteknik snarare in en informations-
teknik, sitts nu interaktion som begrepp i fokus. Den vardagliga IT-an-
vindningen i dagens samhille handlar mer om social interaktion 4n om
informationsbearbetning, om att underhilla sociala kontaktnit och rela-
tioner, och om att motas 6ver geografiska avstind snarare dn om IT-
anvindning i bemirkelsen ADB, dvs. “administrativ databehandling”
som kan sigas vara starkt forknippat med informationshantering.

Som ett alternativ till detta tidigare i huvudsak organisatoriska fokus
kan vi nu skénja ett nytt framvixande samhille. Ett samhille dir inzer-
aktion snarare dn information stir i forgrunden. I detta framvixande
interaktionssambiille ir det inte foretaget eller organisationen som stir i
centrum. Ej heller 4r mottot att rationalisera eller optimera processer.
Istillet handlar interaktionssamhillet om individen och dennes nya sitt
att kommunicera med hjilp av IT. Dirfor blir det dven naturligt att tala
om IT i termer av en interaktionsteknik och inte enbart en informations-
teknik. Interaktionssambiillet handlar sdlunda om personer, individer och
relationer samt den digitala teknikens mojligheter att uppritthilla och
underhilla vira sociala kontaktnit éver tid och rum. Det handlar om ett
nytt sitt att forstd virt samhille och dagens IT-anvindning utifrén pers-
pektiv dir den enskilda individen sitts i centrum. Det handlar om ett
humant I'T-perspektiv pa vart samhiille.

Den 15 oktober 2004 kom jag i egenskap av redaktor ut med en ny
bok med fokus pa IT och social interaktion (Wiberg 2004). Boken har
titeln 7he Interaction Society: Practice, Theories & Supportive Technologies
och inleds med en beskrivning av ett framvixande IT-baserat inzer-
aktionssamhiille. Till denna bok bidrar 22 stycken forfattare frin
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sammanlagt 8 olika linder med totalt 13 kapitel till att ge begreppet
“interaktionssamhillet” en innebérd och ett innehall. Boken maélar upp
det framvixande interaktionssamhillets mojliggorande tekniker och ger
en ingress till detta omrade, snarare 4n att utgdra en sammanfattning, en
konklusion eller en uppsummering. Det handlar om ett nytt fram-
vixande filt i dess linda och vi kommer under de nirmaste iren f3 se
detta samhille blomma ut i full prake. Under bara det senaste &ret har
miljontals nya e-postkonton éppnats, miljontals nya mobilabonnemang
sdlts och nya mobila tjinster (t.ex. mobila chatrum, MMS och video-
telefoni) utvecklats for att mojliggora nya former av social interaktion
(Wiberg 2004). The Interaction Society gor nedslag i denna praktik och
visar upp en ny typ av IT-anvindning dir social interaktion stdr i fokus.
Boken bjuder dven pd vidare teoretiska nedslag dir bl.a. begreppet
“Interaktionssamhille” definieras och diskuteras, och den férsoker dven
visa vad som finns runt hornet av den tekniska utvecklingen for att ge en
vink om vilken typ av digital interaktionsteknik vi kan férvinta oss inom
de nirmaste iren.

Men vilka ir egentligen de 6vergripande karaktiristiska dragen for
interaktionssamhillet? Hur kan vi veta att vart samhille har blivit, eller
dtminstone dr pd vig att bli, ett interaktionssamhille? Vilka grund-
liggande aspekter och dimensioner av vér tillvaro har férindrats och ut-
vecklats? Vilka dr de dvergripande, klassiska eller de mest grundliggande
problem som vi kommer att stillas infér i detta framvixande samhille?
Vad avser just dessa klassiska problem kan nog dessa bist beskrivas i
enlighet med Stolterman (2004):

[Klassiska problem] dr fragor som pd etr eller annat sitt dr stindigt
nirvarande i alla akuta och tidstypiska studier. Klassiska problem ska
kanske uppfattas som mer eller mindre olisliga, men de har en karaktir
som gor att de samtidigt Gr stindigt aktuella och dterfinns som en
bakgrund till de andra twai typerna av problem [dvs. akuta och tidstypiska
problem]. (Stolterman 2004, 3)

I den hir artikeln kommer jag att gora ett forsta forsok dll ate
adressera dessa klassiska frigor och problem i syfte att ge uttryck for de
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tankar och reflektioner som jag haft kring denna pagdende samhills-
utveckling sedan The Interaction Society gick i tryck under viren 2004.

Interaktionsbegreppet

Innan vi gir djupare in pd interaktionssamhillets grundliggande bygg-
stenar och karaktirsdrag kan det vara virt att stanna upp vid sjilva
begreppet “interaktion” och tydliggora vad som avses i det hir samman-
hanget. Enligt Ljungberg (1999) kan begreppet "interaktion” kanske bist
forstds i forhallande till begreppen "kommunikation” (eng. “communica-
tion”) och “samarbete” (eng. “collaboration”). Vidare, och i enlighet med
Dix och Beales (1996) modell (se figur 1) ir kommunikation utbytet av
information mellan tv4 eller fler minniskor (se person A och B i figur 1).
Samarbete (i figur 1 betecknat som “collaboration”) handlar om nir tv
eller fler minniskor utfér operationer pd ett gemensamt objekt eller
artefakt (t.ex. samarbete kring samforfattande av en artikel, eller t.ex. tvd
stycken snickare som tillsammans snickrar till ett skrivbord eller kanske
t.o.m. bygger ett helt hus). I dessa exempel utgor sdledes dokumentet,
skrivbordet och huset det gemensamma objektet. Under ett pigdende
samarbete producerar operationerna “feedback”, dvs. dterkopplingar, till
operatéren och iven “feedthrough” till medarbetarna.’ Dessa Ater-
kopplingar och férmedlingar via det gemensamma objektet bidrar till en
medvetenhet om aktuell status for objektet samt underlittar for
koordination och ett gemensamt deltagande i samarbetet. Enligt Dix och
Beale (1990) ir interaktion just denna kombination av mellanminsklig
kommunikation och samarbete kring gemensamma objekt. Med andra
ord kan alltsd interaktion forstds som ett sammantaget begrepp for
kommunikation och samarbete.’

Detta samspel mellan olika personer runt olika gemensamma objekt
och hur dessa personer och objekt ingir i olika sociala strukturer och
kontaktnit dr siledes det som 4r primirt fokus fo6r analyser av inter-
aktionssamhallet.
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Communication

Person A . Person B
Ll = N
O < Q Communication

Operation
Feed back Feed back Interaction
Feed through Feed through )
O Collaboration
Object

Figur 1. Definition av begreppet interaktion” i forbdllande till begreppen
“kommunikation” och samarbete” (collaboration). (Frin Ljungberg 1999,
baserat pi Dix ¢ Beale 1996).

Men har vi inte alltid interagerat?

En av de mest uppenbara frigorna i detta sammanhang blir siklart fragan
om vi inte alltid, och sedan urminnes tider, har interagerat? En del har
t.o.m. menat att var sociala forméiga 4r det som ursprungligen mojlig-
gjorde for oss att koordinera védra individuella handlingar och dirmed
bygga det civiliserade samhillet. Hir 4r det dock viktigt att podngtera att
det som ir unikt och legitimerar ett nytt samhillsbegrepp ir det skifte
som vi star infér just nu vad avser var IT-anvindning, som fram tills nu i
huvudsak varit fokuserad pd informationsbearbetning, informations-
spridning etc. Detta saklart i kombination med att vi idag lever i ett
mycket starkt IT-beroende (Nordstrém 2003) som vi inte sd litc kan
bortse frin. Hur skulle t.ex. sjukhus fungera idag utan journalsystem,
flygplatser utan flygledarsystem, eller stormarknader utan sina streck-
kodssystem? Alla dessa exempel illustrerar vért beroende av informations-
system. Men vi har under de senaste dren ocksd sett ett 6kat beroende
bland sambhillets invinare av olika typer av interaktionsteknik sisom
mobiltelefoner, e-post, SMS, MMS, chatter, bloggar och virtuella
gemenskaper (s.k. "virtual communities”). P4 en mer grundliggande nivd
handlar det om att IT skapar nya forutsittningar och méjligheter just nu
for social interaktion och med en storskalig tilligning av den typen av
IT-anvindning férindras troligen ocksa vira grundliggande sociala kom-
munikationsménster.
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Tidigare ”samhillen”

Att rubricera virt samhille och kalla det for t.ex. ett “informations-
samhille” eller ett “interaktionssamhille” fyller ocksa olika syften. A ena
sidan ger ett nytt begrepp en mdjlighet till analys och ett sitt att borja
forstd och teoretisera kring vér tillvaro. Detta for att gora den mer
begriplig och for att nd kunskap om vilka processer som ir i ging och
verkar i vdrt samhille idag. Med andra ord kan ett begrepp som inter-
aktionssamhillet” ge uttryck for, eller uppslag till nutidsanalys. A andra
sidan pekar ocksé ofta denna typ av samhillsbegrepp pa en framtidsvision
och ger ett uttryck for vara virderingar och ideal. I tabell 1 nedan visas
ett antal tidigare férekommande samhillsbeteckningar sorterade i krono-
logisk ordning som just haft en sidan betydelse for att beskriva nutiden
men ocksd fyllt ett syfte i att mala upp en vision om ett framtida dnskvirt
samhille. Dessa ”samhillen” 4r ibland formulerade som en teoretisk
tanke eller idé (t.ex. "den svenska idyllen”) och ibland mer illustrerad och
manifesterad genom byggandet av ett konkret féremal (t.ex. plastcykeln
som fick std som symbolen for den s.k. "Plastaldern” under 1980-talet).

Begrepp / "sambiille”: Grundliggande idé / Vision:

Jigar- och samlarsamhillet  Overlevnad

Bondesamhillet Sjilvhushall, livet pd garden, idyll

Industrisamhiillet Lopande band, rationaliseringar, livet i staden

”Rymdaldern” Resan till Mars

“Plastaldern” Plastcykeln

Informationssamhillet “Information wants to be free”

Nitverkssamhillet Den fria marknaden & ”Konkurrenten bara 2
klick bort”

Interaktionssambhillet Global village / Social belonging

Tabell 1. Sammanstillning sver ett antal sambiillsbeteckningar som forckommit
under de senaste drtiondena och de idéer och visioner som foljt med respektive
sambiillsbeteckning.

Som tabell 1 illustrerar har det funnits olika typer av “samhillen” och
”aldrar” under olika perioder av vir tid som modernt och civiliserat sam-
hille. Alle frin det tdiga “Jdgar- och samlarsamhillet” tll dagens
moderna och IT-baserade informationssamhille. Det s.k. "Jigar- och
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samlarsamhillet” var kanske ett av de allra forsta. I detta sambhille lag
fokus pa 6verlevnad vilket mer var ett livsvillkor 4n en vision. Bonde-
samhillet” dr en annan sidan tidsilder dir sjilvhushdll och livet pd
gdrden var livsnodvindiga villkor f6r dverlevnad (Dahlbom 1997). Sam-
tidigt forknippar minga denna tid med en vision om det goda livet och
detta bondesamhille med de réda smé stugorna med vita knutar har ofta
face std som exempel och idealbild fér den s.k. svenska idyllen. Om man
gdr vidare ner genom tabell 1 s handlade det s.k. ”industrisamhillet” i
stor utstrickning om effektiviseringar, rationaliseringar och automatiser-
ingar. Taylorismen vixte sig stark under denna tidsilder dir det s.k.
”16pande bandet” fick illustrera hur fabriker kunde maximera sina pro-
duktionsvolymer genom att lita verksamheten ”gd som pa rils” och dir
arbetarna sokte sig in frin landsbygden till staden f6r att bositta sig nira
fabrikerna (Dahlbom 1997). Ibland har iven “ilder” anvints som
synonym for “samhille” for att beteckna en utveckling som berér oss alla.
"Rymdaldern” och ”Plastildern” ir tvd sidana exempel. Bakom ”"Rymd-
dldern” l3g den drivande visionen om en bemannad rymdresa till Mars,
medan tillverkningen av plastcykeln i mitten av 80-talet pé ett mer kon-
kret sdtt fick illustrera visionen om att allting var méjligt att géra med
plast som material under den s.k. "Plastéldern”.

P4 senare tid har “informationssamhillet” wvarit den samhaills-
beteckning som vi kanske mest frekvent har stétt pa. Under slutet av 90-
talet och runt millennieskiftet slog Internet igenom pa bred front hos
allminheten och slagordet eller visionen for byggandet av det 6ppna
publika virldsomspinnande informationsnitet var ofta formulerad i
slogans eller slagord som “information wants to be free”. I dessa
kolvatten vixte sig ocksd e-handeln stark under banderollen ”den nya
ekonomin” och rubriceringen blev "nitverkssamhillet” (Castells 1996)
for att beskriva nya typer av affirsmodeller som blev méjliga i och med
den nya Internettekniken. Under denna tid menade ménga foresprikare
for e-handel att Internet méjliggjorde den sanna marknadsekonomin dir
fullstindig konkurrens rddde och dir “konkurrenten endast var 2 klick
bort”. Tydligt fér bidde informationssamhillet (Webster 2002) och
nitverkssamhillet (Castells 1996) (ibland #ven rubricerat som “trans-
aktionssamhillet” (Varey 2004) var ett uttalat organisatoriskt fokus dir
den huvudsakliga analysnivin lg pa infrastrukturfrigor, nya organisa-



MIKAEL WIBERG

tionsformer och nya affirsmodeller. Slutligen, i denna rad av samhills-
begrepp, kan vi nu skénja ett framvixande “interaktionssamhille” (Wi-
berg 2004), dir “the global village” (Castells 1996; Preece 1994) ibland
har varit en drivande vision. Visionen handlar om atc I'T knyter ihop
minniskor 6ver regionala, kulturella, religiosa och politiska grinser dver
hela virlden och att vi kommer nirmare varandra dven om vi ir
geografiske dtskilda mellan olika stider eller t.o.m. olika kontinenter och
tidszoner. En annan samtida trend och drivande vision fér interaktions-
samhillet har varit idén om ”social belonging” och social belonging
technologies” dir den nya interaktionstekniken banar vig for nya sitt att
vara tillsammans, underhalla vira relationer och skapa arenor fér social
tillhorighet (Wiberg 2004). Exempel pa denna typ av teknik inkluderar
t.ex. direktmeddelandesystem som ICQ eller Instant Messaging dir en
person kan se vilka vinner som ir online via sin “buddylist”. Ytterligare
ett sddant exempel ir s.k. ”social networking services” som t.ex. "Orkut”,
”LinkedIn” eller "Friendster” dir man blir inbjuden till olika Internet-
baserade sociala nitverk och dir man direfter kan surfa sig igenom de
olika sociala kontaktnit som nitverkets medlemmar har satt upp (Wi-

berg 2004).

$3, vad ir egentligen nytt? Ett forindrat tidrum!’

Interaktionssamhillet. Vad ir egentligen nytt med det? Somliga menar
att de redan for ett par ir sedan anvinde sig av begreppet, och andra
menar att I'T har brukats under minst 10 &r {6r interaktion. Ta bara e-
post t.ex. som firar 10-drsjubileum som allmin kommunikationskanal i
ir, om man riknar sedan dess webben slog igenom pa bred allmin front
under hosten 1994 och viren 1995. Mobiltelefonen ir ett annat exempel
pa en kommunikationsteknik som har haft en liknande spridning under
de senaste 10 dren. Dock dr det just alla dessa sma spirande tecken sam-
mantagna som gor att vi nu kan borja prata om ett interaktionssamhiille
pa allvar. Det faktum att tekniken nu finns etablerad i hela vart samhiille
och ingen lingre blir férvinad 6ver kommentarer som “vi kan héras nir
vi borjar nirma oss stan” eller ”jag skickar ett e-post nir jag vet mer”
innebir att vi nu bide har nétt en kritisk massa i vér interaktionsteknik-
anvindning och att vi uppndtt en social acceptans for dessa nya sitt att
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kommunicera, planera, koordinera oss, eller helt enkelt bara vara tll-
sammans.

S&, vad idr egentligen det nya med interaktionssamhillet utifrin den
friga som stilldes ovan kring huruvida vi inte alltid, sedan urminnes
tider, har interagerat? For att besvara den frigan finns det anledning att
gd tillbaka till figur 1, analysera den lite nirmare, och forsoka utréna pd
vilket sitt som IT, pd ett vildigt grundliggande plan, har forindrat vira
mdjligheter till social interaktion. For att gora denna analys kan ett par
analytiska begrepp behovas. I den hir artikeln kommer jag att anvinda
mig av en av de ildsta analytiska indelningsgrunderna av vér tillvaro,
nimligen indelningen av vér verklighet i dimensionerna tid och rum, f6r
att reflektera 6ver IT:s inverkan pé vir sociala tillvaro.

For att paborja denna analys kan vi dtervinda till interaktionstriangeln
i figur 1. Figuren beskriver forhillandet mellan kommunikation, sam-
arbete och interaktion. Figuren siger dock ingenting om vilken roll IT
fyller i sammanhang och exemplen som ges ovan med dokumentet,
skrivbordet och huset beskriver samlokaliserad interaktion dir IT
egentligen inte dr en nodvindig del. Det finns dirfor anledning att
ytterligare betrakta modellen utifrdn hur IT radikalt har f6rindrat de sitt
pa vilka vi minniskor idag kan kommunicera, samarbeta och interagera. I
figur 2 har dirfér interaktionsmodellen kompletterats med foljande
numrerade element:

1. Redan nir relegrafen kom (se element 1 i figur 2) mojliggjordes
helt plstsligt en ny form av mellanminsklig kommunikation. Vi
kunde nu, som genom ett trollslag, kommunicera 6ver storre av-
stdnd dn vad véra rostresurser allena tidigare hade formartt atc
overbrygga. Utvecklingen av telefonen forfinade denna méjlighet
och i dag har vi en mingd kommunikationstekniker (i modellen
benimnt som “communication technologies”) som mojliggor
text-, ljud- och videobaserad kommunikation frin savil fasta
platser som via mobila terminaler.

2. Det andra stora tekniska genombrottet kom pa 1980-talet med
persondatorns intdg i hemmet (se element 2 i figur 2). Denna
teknik innebar i sig inte ndgra storre forindringar i riktning mot
ett interaktionssamhille férutom att den skapade en plattform
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eller infrastruktur for nista kommande tekniska framsteg (dvs.
element 3 i figur 2).

3. Nir Internet pa allvar slog igenom under aren 1994-1995 mojlig-
gjordes en hel uppsjo av nya sitt att interagera (se element 3 i
figur 2). Som exempel pa tidiga tillimpningar fér social inter-
aktion kan hir nimnas bl.a. e-post, BBS:er, chatrum, virtuella
gemenskaper och News. Med persondatorn (2) som en méjlig-
gorande plattform for bred allmin IT-anvindning och genom
Internets (3) stora allminna genomslag lades grunden tdill att
datorn inte enbart férblev en person-dator, utan snarare ett kom-
munikationsmedel for den moderna minniskan. Med denna nya
mojlighet till att kunna kommunicera kring och via gemen-
samma virtuella objekt savil synkront som asynkront formades
snart ett omrdde kring utveckling av s.k. "collaboration techno-
logies” (se figur 2). Exempel pd sddana applikationer inkluderar
bl.a. gemensamma dokument och virtuella arbetsytor, gemen-
samma kalendrar, lokala intranit och virtuella projektplatser, etc.
Denna typ av applikationer har ofta benimnts som “groupware”
for att de dr utvecklade for att just stodja grupper i deras kom-
munikation och samarbete.

Om man tar dessa tre element sammantaget kan man som foreslaget
av Ljungberg (1999) anvinda termen "CSCW technologies” for att
beskriva IT-st6d for interaktion, dvs. den sammantagna bilden bestdende
av bide kommunikations- och samarbetsteknologier (se figur 2). CSCW
ir en internationellt erkind akronym och stir f6r ’Computer Supported
Cooperative Work” eller den svenska motsvarigheten “datorstétt sam-
arbete”.
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Figur 2. Modell sver hur IT som interaktionsteknik mdajliggor nya former av
social interaktion.

Genom dessa tre tekniska element introducerade i figur 2 mojliggors
ett nytt “tidrum”. Personer kan kommunicera oberoende av tid och plats,
“anytime, anywhere” (Kleinrock 1996; Wiberg & Ljungberg 2001),
dokument kan lagras lokalt, distribueras eller liggas ut pd nigon utlokali-
serad server, kanske t.o.m. i ett helt annat land. De tre delarna (dvs.
person A och B och deras gemensamma objekt) kan med andra ord helt
separeras frin varandra och sin rumsliga och temporira bundenhet. Frin
att tvd personer endast har kunnat tala med varandra pd samma geo-
grafiska plats kan nu dessa tvd minniskor kommunicera t.ex. via limnade
rostmeddelanden, asynkront och oberoende av var de befinner sig. Likasd
behover inte lingre det delade objektet vara samlokaliserat med vare sig
person A eller person B utan det kan dven utlokaliseras till i stort sett
vilken annan plats som helst, och direfter nds via olika accessformer och
interaktionskanaler.

Denna separation av interaktion frin dess tidigare bundenhet i tid och
rum har mojliggjorts av ett antal grundliggande komponenter. De tvd
huvudsakliga birande komponenterna f6r dagens framvixande inter-
aktionssamhille ir telekommunikation och Internet (Wiberg 2004).
Dessa infrastrukturer dr birare av fast telefoni, mobilsamtal, e-post, SMS
och direktmeddelanden vilket utgér merparten av de sitt som IT idag
anvinds for att stddja mellanminsklig interaktion. Férutom dessa tvd
infrastrukturer och mobiltelefonen som redan etablerad mobil terminal
vixer det just nu fram en uppsjo nya typer av mobila terminaler for att
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stodja social interaktion. Som exempel kan nimnas s.k. “BlackBerries”,
"LoveGetties” och "Spot-Me devices” (Wiberg 2004).

Aven vad giller Internetbaserad interaktionsteknik sker just nu en
snabb utveckling av nya applikationer och interaktionsmiljser. Bland
dessa kan nimnas utvecklingen av instant messaging, social networking
services, och bloggar. Inom en nirstdende framtid kommer vi dven att se
en mingd nya typer av interaktionsstdd realiseras (bdde hird- och mjuk-
vara) i kélvattnet av nya birartekniker sdsom ad hoc nit, P2P-teknologi
(peer-to-peer) for serverldsa spontana nit och t.ex. applicering av
bluetooth- och RFID-teknik f6r interaktionsstdd i, med, och via nirom-
givningen. En del av dessa nya mojligheter har redan nu sett dagens ljus.
Ett sddant exempel dr Skype (hetp://www.skype.com) som ir et P2P-
baserat IP-telefonisystem som mojliggor gratis telefoni med hog-
kvalitativt stereoljud 6ver Internet samt koppling for en billig lokaltaxa
ut mot ovriga fasta telefonnitet dver hela virlden oavsett vart man vill
ringa. Ett annat omrdde handlar om interaktionsstéd for mobila an-
vindare, och hir dr dagens mobiltelefon bara borjan av den utveckling
som kommer att ske inom de nirmaste aren. Slutligen kommer media-
konvergensen att fortsitta vad avser bdde hard- och mjukvara. Idag kan
man vilja att ringa den person som man fitt ett SMS frin. Inom ett par
&r kommer det vara lika enkelt och sjilvklart att kunna svara med ett e-
brev eller ett direktmeddelande (IM) frin mobiltelefonen.

Detta handlar om den tekniska utvecklingen som ir att vinta dir det
stdr helt klart att floran av tillginglig interaktionsteknik kommer att 6ka
for var dag. Men hur ser det ut pd det individuella och sociala planet?
Vilka forindringar medfor denna tekniktilligning och vilka kommer de
bestdende, s.k. “klassiska” problemen att vara i det nya sociala rum som
denna teknik medfor och bidrar dll att bygga upp? I de tvd nist-
kommande avsnitten ("En férindrad tid” och "En férindrad plats”)
kommer jag att forsoka dtminstone ge en ingress till svar pd dessa frigor.

En forindrad tid

I och med den manga ginger och i ménga hinseenden oreflekterade och
breda tilligningen som sker idag av interaktionsteknik som e-post,
direktmeddelandesystem och mobiltelefoner 6kar vi ocksd successivt var
tillginglighet. Dirmed kan ocksd omgivningen sakta men sikert stilla
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allt hogre krav pa vér tillginglighet. Den ridande modellen har blivit att
dven om vi inte ir fysiskt nirvarande bér vi dtminstone vara online “any-
time, anywhere”, dvs. alltid nibar och dirmed ocksd, om in pd ett
virtuellt plan, antriffbar. Med denna 6kade tillginglighet 6ppnar vi ocksa
upp oss for olika typer av avbrott. Fore denna digitala tekniks intdg var
vér egen tid endast bruten i det fysiska métet med andra personer. Be-
hévde vi obruten tid fanns alltid méjlighet att avskirma sig. Idag hjilper
det inte med att stinga av mobilen eller att t.ex. inte kolla sin e-post.
Oavsett om man loggar in eller inte vixer hogen av forfrigningar om
interaktion och mobiltelefonen kopplar automatiske 6ver dll en
rostbrevldda.” En del interaktionsforskare (t.ex. Nardi, Whittaker &
Bradner 2000) har menat att detta kan beskrivas som en interaktions-
asymmetri som rdder mellan sindare och mottagare av en forfrigan om
att initiera interaktion dir den interaktion som for stunden ir angeligen
for avsindaren kanske inte alltid passar eller dr onskvird for dess
mottagare i samma stund som kontakten tas. Alltfér ménga sidana
forfrigningar om interaktion som ocksi innebir en forvintad
motprestation i form av att interaktion faktiske etableras har av andra
forskare (t.ex Ljungberg & Serensen 2000; Serensen, Kakihara &
Mathiassen 2002) beskrivits som ett “interaction overload -problem, dvs
problemet med att kunna hantera alla pagiende interaktionstridar och
stindigt nya inkommande forfrigningar om interaktion via t.ex. e-post,
SMS eller IM (instant messaging).

Den tidiga modellen f6r mellanminsklig interaktion bestod av en
sindare, en mottagare, ett medium eller en s.k. "kanal”, interaktionen
som sidan ofta beskrevs som “meddelanden”, samt ett visst brus i
interaktionen parterna emellan. Vidare fanns i de tidiga interaktions-
modellerna alltid en tydlig start- och stoppunke f6r interaktionen.
Dagens verklighet och interaktionslandskap ser vildigt annorlunda ut.
Idag idr den enskilda dialogen eller samtalet kompletterat med en mingd
pagdende interaktioner, s.k. "persistent conversations” (Erickson ez al.
1999), forda i olika interaktionskanaler och utstrickta éver mycket ling
tid. Dessa pdgiende konversationer fors t.ex. i chatrum, via e-post, via
diskussionslistor pa nitet, i virtuella gemenskaper och i s.k. "pervasive
games” (mobila stindigt pigiende multi-player-spel uppbyggda kring

olika former av social interaktion i fysiska och virtuella, mobila spel-
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miljder). Dessa stindigt pigdende och multipla sessioner innebir stin-
diga avbrott och for med sig som konsekvens att vi som individer méste
vara mycket flexibla i var planering for att stindigt kunna agera dyna-
miskt utifrin varje ny situation som vi stills inf6r.

Som ovan diskuterats tycks frigan om bruten och obruten tid vara ett
klassiskt problem som inte later sig losas pd nigot enkelt sitt. Denna
fraga dr i grunden en friga om att kunna planera, fokusera och prioritera
i stunden. Problemet 4r dock att i och med introducerandet av nya IT-
medierade interaktionsformer 6kar frekvensen av dessa smi avbrott och
notifikationer. Var och en av dessa miste prioriteras eller viljas bort,
vilket ocksd gor detta till inte bara ett klassiskt problem, utan ocksé ett
mycket viktigt och aktuellt problem. Detta fenomen med stindiga smi
avbrott ir av Rouncefield ez al. (1995) beskrivet som ndgot som gor att
t.ex. arbete som aktivitet kanske inte liter sig definieras som en
sammanhdllen tid av aktivt handlande med fokus pé en viss uppgift och
ett bestimt mal. Snarare bor arbete kanske beskrivas som “working with
constant interruptions”, dvs. arbetets natur i sig dr en serie avbrott
snarare in en sammanhillen, oavbruten aktivitet. Dirmed kan avbrott
inte bara orsakas av niromgivningen utan dessutom av andra minniskor
pa distans som inte har ndgon inblick i vilka sammanhang de bryter rake
in i. Arbete dr dock av den karaktiren att det minga génger inte kan
utforas helt i isolering av en enskild individ allena. Istillet ir just finessen
med organisering som idé att arbete fordelas och koordineras for att
kunna genomféra projekt som ir stérre 4n vad en enskild individ mikear
med. Dirmed stills vi infor nista klassiska problem, dvs. hur vi ska
prioritera, och vixla mellan, det individuella och det kollektiva arbetet.
Aven detta problem aktualiseras i in hogre grad di det kollektiva blir
stindigt nirvarande dven i de i 6vrigt isolerade individuella samman-
hangen. Ett exempel hir dr PC:ns forindrade roll fran just en person-
dator till en social kommunikationscentral dir ens kollegor och vinner
alltid finns nirvarande via t.ex. IM/ICQ eller Skype och dir ockséd ens
egen tillginglighetsstatus kommuniceras ut till omgivningen i form av
statusmeddelanden som “online”, "offline”, "away”, etc.

Med direkt access till personer nir som helst, och var som helst’ finns
det en risk for att vad som f6r en person ir “instant interaction” for en
annan blir “fraction interaction” med en splittrad tillvaro som f6ljd.
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Kakihara, Serensen & Wiberg (2004) har menat att denna process kan
beskrivas som ett socialt forhandlande av det friktionsfria samarbetet dir
man med friktion ofta menar att det kan vara svirt att komma i kontake
med sina medarbetare nir de inte ir online. Att ges méjlighet till "icke-
tillginglighet” dr dock viktigt eftersom vér kognitiva férméga enligt Nor-
man (1993) handlar om bide “action”, dvs. en handlande formaga i
sociala sammanhang, och om “reflection”, dvs. tid for eftertanke nir vi ir
med oss sjilva allena. Att nd en balans eller limplig pendling mellan dessa
tvd kognitiva liger dr dirfoér et ytrerligare klassiskt problem virt att
adressera i denna tid dir den rddande visionen tycks vara “snabbare och
snabbare, mer och mer tillginglig, och definitivt aldrig offline™

En férindrad plats

Den fysiska platsen var tidigare ett effektivt filter f6r interaktion och dven
ett effekeivt site att isolera sig for eget arbete och reflektion. Genom att
stinga dorren till kontoret eller genom att resa bort ett par dagar kunde
man relativt enkelt skapa en ostord plats for reflektion, stillhet och
koncentration. Den fysiska platsen var tidigare ocksd ett naturligt cent-
rum for sociala relationsbyggen. Castells (2002) har pdpekat ace IT i
grunden har férindrat detta och menar att relationer idag byggs utifrin
intressen eller virderingar snarare dn den geografiska platsen:

Begrepper “virtuella sambiillen” som myntades av den sociala Internet-
interaktionens pionjirer, har en stor fortjinst: det uppmirksammar att
umginget successivt fir ett nytt tekniskt underlag som skiljer sig fran men
inte nidvindigtvis dr underligset tidigare former. Men det villade ocksi
ett stort missforstand: termen “gemenskap” (community) med alla dess
starka konnotationer blandade samman olika former av sociala relationer
och drev fram en ideologisk diskussion mellan personer med nostalgisk
lingtan efter den gamla, rumsligt begrinsade sambiillsgemenskapen och
entusiastiska anhingare till de valgemenskaper som Internet mdajliggjorde.

(Castells 2002, 134)

Att den geografiska platsen minskar i betydelse genom introdu-
cerandet av I'T som just en distansoverbryggande teknik ir ett uppmirk-
sammat fenomen. 1997 skrev Frances Cairncross boken Death of
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Distance i vilken denna aspekt av den fysiska platsens betydelse diskuteras
(Cairncross 2001). En annan liknande trend har varit att tala om mobil
interaktion i termer av “anytime, anywhere” interaktion (Wiberg 2001).
Aven i detta sammanhang bortser man frin platsens betydelse och menar
att minniskor nu kan interagera med varandra, dver stora geografiska
avstdnd, och oberoende av vilken fysisk plats de for tillfillet rikar befinna
sig pa.

Nir den birbara datorn nu ir redo att under resan anslutas till
nirmaste trddldsa accesspunke, s.k. “hot spot” eller till hotellrummets
nitverksuttag for snabb uppkoppling ut mot Internet, utgor fysisk
frinvaro frdn arbetsplatsen inte lingre ett hinder f6r stindig uppkoppling
och dllginglighet. Likasd har vira sammantridesrum f6rindrats. Det
klassiska sammantridet skedde bakom lyckta dérrar med en klar dag-
ordning och tydlig rollférdelning (ordférande, sekreterare, justerare,
etc.), och avslutades ofta med en punkt f6r dvriga frigor. Sammantrides-
rummet var viktigt och en central métesplats. Ofta kommunicerades dess
hégprioriterade status ut till sammantridets niromgivning med hjilp av
t.ex. en tind rod lampa bredvid dérren till sammantridesrummet med
texten “Sammantride pagar” och kallelse gick alltid ut i god tid i forvig
for att forsikra sig om att alla berérda hade méjlighet ate delta. Idag ser
sammantrideskulturen annorlunda ut. Till att bérja med talas det allemer
om "méten” istillet for “sammantriden” vilket i sig sjilvt sidger ndgot om
att fokus har forflyttats frin det planerade, strukturerade och formella till
det spontant, informella och tillfilliga. Minga méten sker idag utanfor
de klassiska sammantridesrummen, spontant initierade av dem som rakar
vara nirvarande och som sammanlinkningar mellan olika pigdende
interaktionstridar via de alltmer sammanflitade interaktionskanalerna.
De som inte finns pa plats forutsitts alltid kunna nds via mobiltelefoner
eller e-post. I de fall dir de formella métena 4nda lever kvar har det dven
ddr skett forindringar. Det sammantridesrum som tidigare var som en
svargenomkomlig barrikad ir idag upplost. Idag bir folk med sig sin
mobiltelefon iven under dessa moten, alltid beredda att ta emot
inkommande interaktionsforfrigningar. P4 det stora hela har den nya
digitala tekniken férindrat vara sociala monster och vi har fitt ett nytt
socialt rum.
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Arkitektur- och friktionsstudier — en ny agenda fér modern IT-
forskning

Med en alltmer splittrad tid och med ett geografiskt rum i uppldsning
som konsekvens av den senaste tidens tekniska utveckling tycks de mest
fundamentala grundbultarna i vir omgivning std i gungning, givet en
forstdelse av vir omvirld utifrin de tv4 traditionella dimensionerna "tid”
och "rum”. Utifrén ett sddant scenario kan det foljaktligen vara virt att
fundera 6ver om det finns nidgon alternativ teknisk utvecklingslinje att
folja dn det spér vi redan slagit in pid med fokus pd "instant interaction”
och platsoberoende eller platséverbryggande samarbetsformer i termer av
“anytime, anywhere work”.

I det hir avsnittet presenteras tva alternativa forslag till den linje som
ridande teknikutveckling tycks folja. Vartdera forslag tar itu med tids-
respektive rumsfrdgan utifrin ett nytt angreppssitt till IT-utveckling, och
sitter pd sd sitt en ny agenda for modern IT-forskning.

I omvind ordning handlar det forsta forslaget om att dteretablera den
geografiska platsens och det sociala rummets betydelse inom I'T-omrédet.
Till skillnad frin tdigare satsningar, fokuserade pd att minimera plats-
beroendet och 6verbrygga eller eliminera de geografiska avstdnden,
handlar det nu om att finna nya sitt att ta till vara, och inspireras av,
platsens och det fysiska rummets mojligheter till stodjande av social
interaktion och dess implikationer for design och implementation av ny
innovativ interaktionsteknik. Som ett sitt att komma platsens betydelse
nirmare kan man tinka sig arkitekturinspirerade IT-studier i vilka
inspiration himtas frin arkitekternas virld och deras idéer om hur vir
omgivning péverkar oss och vir sociala interaktion med andra
medminniskor. Hir kan dven tvirvetenskapliga samarbeten initieras
(sisom projeke tillsammans med miljopsykologer som studerar den
fysiska omgivningens inverkan pi oss minniskor) som ett sitt att berika
och positivt stimulera vir teoriutveckling kring design av ny innovativ
interaktionsteknik.

Arkitekturinspirerade IT-studier

Vad giller denna férsta utmaning att dterknyta till den betydelse som det
fysiska rummet har for social interaktion arbetar jag just nu med ett EU-
finansierat forskningsprojekt kallat ”ArchITectum”, en akronym fo6r
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”Arkitektur, IT och sociala rum”. Projektet ir ett delprojekt inom EU-
projektet Meetings/Vital for vilket jag dr projektledare. Inom delprojekt
ArchITectum har jag genomfort en férstudie innefattande stadsplanerare
och arkitekter vilka antas ha en god forstdelse for den fysiska omgivning-
ens utformning som stod for social interaktion i en mingd olika
sammanhang, alltifrin utformning av parker och caféer till opera- och
konserthus eller innerstadens oppna marknadsplatser. Projektet hoppas
kunna bidra till aktuell forskning inom ubiquitous computing”, ett
forskningsomrdde om sammansmiltningen av I'T och fysiska miljoer och
vardagsforemal. Projektet underssker personers omedelbara niromgiv-
ning (med en och en halv meters omkrets runt varje individ), med fokus
pa personer som redan kinner varandra och som passerar varandra inom
denna rickvidd. "Hummingbird”-projektet (Holmqvist, Falk & Wig-
strom 1999) fokuserade en vidare geografisk rickvidd (ca 400 meter),
medan “Familar Stranger”-projektet (Paulos & Goodman 2004) visser-
ligen undersokte den direkta niromgivningen, men valde att titta pd
frimlingar som rikar befinna sig pd samma geografiska plats. Som ett
konkret resultat frin ArchlITectum-projektet, och for att illustrera denna
tanke har jag, i samarbete med Johan Lindberg, en examensarbetare vid
institutionen for tillimpad fysik och elektronik, Umed universitet, ut-
vecklat en mobil enhet kallad "SocioTags” som syftar till att stodja och
accentuera social interaktion. Designen av SocioTags ir inspirerad av
studier av arkitekter samt av empiriska observationsstudier av faktiska
publika fysiska miljoer och dess betydelse f6r vardaglig social och publik
spontan interaktion. Rent konkret bygger SocioTags pa den enkla obser-
vationen att det fysiska rummets utformning har betydelse for huruvida
social kommunikation kommer att ske eller inte, och som exempel pd
detta kan tas utvecklingen av korridorers utformning frin 1970-talet
jimfort med hur arkitekter idag tinker kring utformning av sidana
passager.

Under 1970-talet utformades korridorer ofta som ldnga raka gingar
med dérrar pd vardera sidan som ledde in till kontor och sammantrid-
esrum. Trots att dessa korridorer minga ginger dr smala tenderar min-
niskor att forflytta sig hastigt frin plats A dll plats B. Manga génger kan
kollegor som kinner varandra vil passera varandra nistan axel mot axel
utan att ens mdtas med blicken, dn mindre hilsa pd varandra. Aven
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mdnga innerstadsmiljoer utformades enligt denna princip dir fokus lag
pa s.k.. “shoppingstrak” och ”ganglinjer” (se figur 3).

Figur 3. Tvi exempel pd klassiska "korridorer”. I bilden till vinster har gigatan
markerats med tvd raka rader av mirk gatsten. Bilden till hoger visar en tids-
typisk 70-tals korridor med sin raka avskalade design.

Idag utformas det fysiska rummet ndgot annorlunda f6r att stédja inte
bara transport mellan olika platser utan ocksd sociala behov. Den
moderna korridoren ir dirfor ofta utformad med olika former av utbukt-
ningar, métesplatser, intressant belysning och konst, for att stimulera oss
att stanna upp och motas, kanske gé &t sidan for att diskutera nigot (och
pa s sitt inte vara i vdgen for andra forbipasserande). Till och med
cykelbroar utformas idag med den typen av utbuktningar eller
motesplatser. Figur 4 illustrerar tva sddana moderna miljger.
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Figur 4. Tvd typer av utformning av "korridorer” som stidjer social interaktion.
Bilden till vinster visar en korridor med denna typ av utbukining medan bilden
till higer visar en cykelbro som givits en liknande modern utformning dir
majlighet till socialt mite mitt pa bron finns.

I designen av den mobila enheten "SocioTags” forsoker vi g vidare
fran denna observation och underséka om den hir méjligheten hos det
fysiska rummet att paverka social interaktion skulle kunna stédjas pa ett
virtuellt plan i traditionella fysiska miljoer, dir det kan vara alltfor
kostsamt eller pd andra sitt omgjligt att dndra befindig fysisk plan-
16sning. For dllfillet underséker vi dirfér om en liknande typ av spontan
social interaktion skulle kunna uppstd mellan tvd personer som bir med
sig varsin SocioTag enligt f6ljande idé:

En SocioTag ir en liten mobil enhet som kan biras i fickan eller pd
annat valfritt sitt. Den kriver ingen interaktion av sin idgare utan ir
enbart en social pryl som skéter sig sjilv i motet med andra SocioTags
enligt foljande. En SocioTag kan kinna av andra SocioTags inom en
radie av 1,5 meter samt ge ifrdn sig ett ljud som 6kar i amplitud for varje
ging den identifierar samma SocioTag under en arbetsdag. Detta betyder
att om tvd personer passerar varandra vid forsta tillfillet en dag kommer
dessa tvd SocioTags att ge ifrén sig varsitt ligfrekvent ljud. Vid nista
tillfille dessa tvd personer passerar varandra kommer frekvensen att 6ka
till ett ljusare ”pling”. Den friga vi ir intresserade av att undersoka vid de
planerade studierna av dessa mobila enheter i anvindning ir om dessa
samlokaliserade, synkroniserade och rickviddsbegrinsade ”pling” kan ge
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samma effekt i gamla typiska korridorsmiljder som den spontana
interaktion som modern arkitektur tycks méjliggora. Forhoppningen ir
alltsd att empiriskt kunna observera huruvida dessa synkroniserade
”pling” leder till att anvindarna tittar upp och hilsar pd varandra nir de
passerar varandra, eller hur "plingen” kanske rentav leder till vidare social
interaktion. Om projektet faller vil ut avser vi att vidare undersoka
mojligheterna till att integrera SocioTags som en del av en mobiltelefon
eftersom mobiltelefonen redan ir en sidan mobil enhet som minniskor
bir med sig.

Friktionsstudier

Det andra forslaget giller var alltmer sénderdelade tid som en konsekvens
av dagens IT-utveckling och den allminna tekniktilligningen. Hir
handlar forslaget om att séka nya grundliggande modeller for design av
IT i syfte att skapa sammanhallen tid f6r arbete, avkoppling och reflek-
tion. De senaste 40 aren har dominerats av idén om effektivisering och
automatisering i en tayloristisk anda och vi har dgnat vira tankar at hur
IT kan appliceras for att eliminera ledtider och friktion, framféralle i
tillverkningsprocesser men sedan iven inom organisationsutveckling,
som modell for samarbete (workflow systems) och som optimering av
individuellt arbete (time management systems och PIMS (Personal
Information Management Systems)). Det finns nu goda skal att revidera
denna grundliggande idé. Idag ser vi konsekvenserna av ett uppdrivet
tempo som vi skapat inte minst genom e-post, mobiltelefoner och instant
messaging med bl.a. utbrindhet som foljdverkan. Det finns dirfor anled-
ning att ta denna friga pd allvar.

Om nu den tayloristiska modellen byggde pa idén om minimerandet
av friktion av olika slag, kanske just begreppet “friktion” kan vara ett
foremal for reflektion for att finna en ny modell eller agenda f6r modern
IT-forskning som syftar till en IT-utveckling som inverkar positivt for,
snarare in sondrande av, vira sociala sammanhang. Om friktion idag
klingar negativt, skulle man istillet kunna tinka sig nigon positiv typ av
friktion? Inspiration kring just denna friga gir att fi frin forfattaren

Nordal Akerman (1998):
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Friction is what keeps us from realizing our goals. It is what compromises
all of our plans, sometimes making them unrecognizable. It defies our
wish for perfection and constantly surprises us with new elements of
resistance. It constitutes the divide between dream and reality. But fric-
tion is also what gets us moving, a necessary incentive to achieve progress.
Nothing can start if it cannot push off something else. By blocking or
delaying the easy solution, friction makes for a richer, more varied world.
(Akerman 1998)

Utifrin denna idé om friktion som ett positivt och nédvindigt inslag i
véra liv skulle kanske dess implikationer f6r design av interaktionsteknik
vara mojliga att utforska. Kan man tinka sig att bygga in friktion i vissa
kommunikationskanaler for att frimja bdde samlokaliserad social inter-
aktion och datormedierad sidan? Hur skulle sidan friktion kunna infor-
livas 1 dagens tillignade teknikplattformar sisom mobiltelefoni, SMS och
e-post? Precis dessa frigor har jag arbetat med i ett annat forsknings-
projekt kallat "Negotiator”.

Projektet Negotiator handlar om grundproblematiken att mobiltele-
fonsamtal tenderar att abrupt bryta rakt in i alla méjliga typer av sociala
sammanhang och detta dessutom ofta vid opassande tider (t.ex. under
sondagsmiddagen eller under styrelsemotet). Dagens mobiltelefoner er-
bjuder dessutom ett vildigt trubbigt grinssnitt fér att hantera dessa sam-
tal, bdde f6r mottagaren och f6r den som forsoker nd nigon annan via
telefon i och med att mobiltelefonen idag endast mojliggér att endera
svara eller inte svara vid ett inkommande samtal. Alternativt dr det moj-
ligt att inte svara och istillet lita rostbrevlddan ta samtalet, eller att helt
enkelt vilja att trycka bort ett inkommande samtal. Dessa méjliga inter-
aktionstekniker dr dock vildigt trubbiga jimf6ért med hur olika samtal
hanteras i vardagliga samlokaliserade sociala sammanhang dir olika sam-
talsimnen relative enkelt avloser eller 6vergdr i varandra och dir olika
personer vildigt dynamiske vixlar mellan olika diskussioner, gir at sidan
for att prata enskilt eller inforlivar fler personer i niromgivningen i ett
pagidende samtal. Sidana observationer ir litta att gora. Ta bara en titt pd
t.ex. ett mingelparty och observera med vilken litthet och med vilken
dynamik detta sker utan att vi ens behover reflektera 6ver det. Mobil-
telefonen diremot foljer inte denna dynamik. Vid bortkopplandet av ett

L0



HUMAN IT OPEN SECTION

samtal for att det t.ex. inte dr mojligt att besvara det i slutet av styrelse-
motet (men mycket vil 5 minuter senare) ligger det 6ver ansvaret pd
mottagaren att si snart som méjligt efter avslutat méte ringa upp, kanske
ursikta sig, och friga vad samtalet gillde. For avsindaren uppstir ett an-
tal andra problem. Det av mottagaren bortkopplade samtalet tolkas av
manga som att samtalet helt enkelt bréts, och personen forsoker dirfor
direkt ringa upp den andra parten igen, vilket ofta fir till foljd att mot-
tagaren mdste stinga av sin mobiltelefon for att freda sig och sitt aktuella
sammanhang. Vidare fir den som férsoker etablera ett samtal ingen indi-
kation p& nir mottagaren kan vara tillginglig (dven om det kanske bara
handlar om ett par minuter bort). Fér just denna typ av scenario ir det
positiva friktionsbegreppet intressant. I projektet Negotiator har vi uti-
fran denna idé laborerat med att ersitta svarsknapparna pa en mobil-
telefon (den grona och den réda luren) med ett alternativt grinssnitt som
ser mer ut som en idggklocka med olika forberedda svarsmeddelanden.
Detta grinssnitt mojliggor, forutom att forstds kunna svara direke i tele-
fonen nir det ringer att ocksi kunna genomféra smé, mycket korta,
mikroférhandlingar om ens tillginglighet. Att t.ex. kunna svara ”Jag ir
inte tillginglig just nu, men &terkommer om 5 minuter”, eller "Upp-
tagen. Ring mig om 20 minuter”. Tiden i dessa exempelmeddelanden
sitts automatiskt in i svarsmeddelandet genom att vrida dggklockan till
onskvird tid och direfter vilja vilket meddelande som skickas. I grundut-
forandet har vi dirfor laborerat med tre olika typer av forberedda svars-
meddelanden som var och ett l8ser frigan om vem som bir ansvaret for
den vidare etableringen av interaktion vid en mer passande tidpunkt en-

ligt foljande tabell:
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Firberett svarsmeddelande Ansvar for vidare etablering av interaktion

"Jag ringer dig om x minuter” Mottagaren tar ansvar for att teruppta
kontakten.

"Ring mig om x minuter” Mottagaren limnar tillbaka ansvaret till den
som ringer att hora av sig igen vid en mer
passande tid.

"Jag ér tillginglig om x Siger ingenting om vem som férvintas ta

minuter” ansvaret for den vidare interaktionen.

Tabell 2. Oversikt over svarsmeddelanden i Negotiator och vad de betyder i
termer av ansvar for sindare och mottagare vad giller vidare etablering av
interaktion.

Denna typ av grinssnitt illustrerar hur viss friktion kan inférlivas vid
etablerande av interaktion med positiv effekt for sivil sindare som
mottagare. Sindaren, som forsoker initiera interaktion genom att ringa
mottagaren fir feedback pa, inte bara a7z tiden idr opassande, men ocksd
ett forslag pa en mer limplig tid. Likasd ges mottagaren mojlighet att
enklare styra inkommande forfrigningar om interaktion till tider som
passar henne/honom bittre.

For att sammanfatta och forsoka dra ndgon slags mer generell lirdom
frin detta projekt kan man siga att inforandet av friktion i dator-
medierad interaktion kan, om genomtinkt, leda till bittre forutsittningar
for interaktion nir den vil etableras, samtidigt som datorstédd friktion
ocksa kan vara ett sitt att borja anvinda IT for att inte bara fragmentera
vér tid, utan ocksd bruka tekniken for att skapa mer sammanhéllen tid.
Som en generell implikation f6r modern I'T-forskning kan dirfér denna
typ av Friktionsstudier vara en intressant riktning att utforska. Vidare
behovs ocksd ndgon liknande form av nytinkande kring inte minst forsk-
ning och utveckling av mobila tjinster dir andra motton eller ledord in
“anytime, anywhere” kan vara virda att utveckla och utforska. ”Anytime,
anywhere” ir dessutom ndgot av en paradox i mobila sammanhang: om
det var sd att arbete skulle kunna utf6ras enligt denna idé, oberoende av
tid och geografisk plats, skulle man i grunden inte behdva vara mobil och
behova ta sig mellan olika geografiska platser (Wiberg 2001).
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Slutsatser

I den hir artikeln har jag forsoke ge uttryck fér mina reflektioner kring
vad jag ser som ett framvixande interaktionssambiille. Jag har forsoke att
beskriva hur det tar sig uttryck, dess grundliggande kinnetecken och dess
skillnader gentemot bl.a. det vanligtvis brukade begreppet “informa-
tionssambhille”.

Som ett led i att ndrma sig interaktionsbegreppet och f6r att medverka
till en bittre forstielse f6r hur IT bidrar till denna samhillsutveckling har
jag presenterat en enkel modell i vilken “interaktion” kan forstas i for-
hallande till begreppen “kommunikation” och “samarbete”, samtidigt
som modellen lyfter fram IT som en interaktionsteknik och dess roll i
denna utveckling.

Foér de grundliggande f6rindringar som denna interaktionsteknik och
dess brukande for med sig har jag anvint mig av en av de ildsta ana-
lytiska indelningsgrunderna, nimligen en analys av vir omvirld utifrin
begreppsparet #id och rum. Den huvudsakliga slutsatsen ir att den nya
tekniken skapar ett nytt “tidrum” dir tekniken aktualiserar och stiller
manga klassiska problem pa sin spets, t.ex. balansen mellan det indivi-
duella och det kollektiva arbetet.

For att belysa hur den nya digitala interaktionstekniken har givit oss
ett nytt tidrum har jag valt att behandla dessa begrepp var for sig for att
illustrera pd vilket sitt bdde vér tid och betydelsen av den geografiska
platsen har kommit att forindras. P4 det stora hela kan man siga att
interaktionstekniken f6r mycket gott med sig genom mojliggérandet av
nya kommunikations- och samarbetsformer, samtidigt som det ocksd
finns baksidor som bl.a. innefattar var alltmer sénderdelade tid med en
splittrad tillvaro och stress som foljdeffekter. Jag har dirfor argumenterat
for en ny agenda for modern IT-forskning. En agenda som sitter
individen i centrum och som fokuserar pa den goda tillvaron dir den
geografiska platsen dter kan fi vinna mark och dir IT kan brukas for att
inte bara fragmentera vér tillvaro, utan ocksé fungera som ett std for att
halla samman véir tid. Som mer konkreta forslag pad sidana nya
forskningsinriktningar utifrin dimensionerna tid och rum har jag dirfor
foreslagit arkitekturinspirerade IT-studier som ett sitt att bérja forstd den
fysiska platsens betydelse i hopp om att det kan leda till implikationer for

design av interaktionsteknik dir den geografiska platsen kan ses som en
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resurs i sammanhanget istillet for ngot som madste Gverbryggas eller
elimineras. Vidare har jag foreslagit friktionsstudier som en alternativ
forskningsinriktning i kontrast till tidigare IT-projekt som mer fokuserat
hur IT kan anvindas for att eliminera friktion genom automatisering och
effektiviseringar. Dessa tva forskningsinriktningars konkreta genomfor-
barhet har jag direfter forsokt ge uttryck f6r genom att exemplifiera hur
arkitekturinspirerade IT-studier bedrivs inom projektet ArchlTechtum
samt hur fordelar kan uppnds genom att introducera av viss friktion vid
etablerande av social interaktion inom projektet Negotiator.

Avslutningsvis kan man p3 ett mer overgripande plan sdga att ett nytt
samhille, ett interaktionssamhille, sakta men sikert vixer fram som en
foljd av den tekniska utvecklingen och en allt bredare allmin tilligning
av modern interaktionsteknik. Detta interaktionssambhille ersitter dock
inte informations- eller nitverkssamhillet, utan kommer snarare att sam-
existera med dessa andra “sambhillen”. Finessen med ett nytt samhalls-
begrepp handlar i grunden om att kunna lyfta fram nya aspekter av vart
mdngfasetterade samhille i ljuset, och som sidant kan begreppet inter-
aktionssamhillet” ge en ny infallsvinkel, en ny analysnivid med individen
och sociala relationer i centrum. PA si sitt bidrar det till en framtids-
vision som bygger pd en av minniskans mest fundamentala egenskaper,
dvs. vér i grunden sociala natur och vért grundliggande behov av social
interaktion.

Mikael Wiberg iir FD och universitetslektor vid institutionen for informatik,
Umei universitet. Ar 2001 disputerade Wiberg med avhandlingen In
between Mobile Meetings och har sedan dess fokuserat sin forskning pa
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och ansvarig for forskningsprogrammetr "Mobile business” vid Centrum for
Digitala Affirer (CDA), samt leder Interaction Theory Lab (ITL), en
kreativ forskningsmiljo for designcentrerade och teoriorienterade IT-studier
inom CDA vid Umes universitet. Ar 2004 gav Wiberg ut antologin The
Interaction Society i vilken han beskriver ett framvixande interaktions-
sambiille och dess grundliggande bestindsdelar.
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Noter

1. T texten, sdvil som i figur 1, anviinds de engelska beteckningarna och begreppen
frin Dix och Beales (1996) ursprungliga modell eftersom de tvd begreppen “feed-
back” och “feedthrough” svarligen later sig dversitras till svenska.

2. T ete visst avseende skulle begreppet samarbete kunna jimstillas med begreppet
interaktion eftersom samarbete ofta dven innefattar kommunikation. Dock finns
det en poing i att hélla isir dessa tre begrepp eftersom litteraturen kring s.k.
“collaboration technologies” i huvudsak fokuserar teknikens méjligheter att utféra
olika operationer pi ett gemensamt objekt medan en beteckning som "interaction
technologies” flyttar detta specifika fokus till att dven innefatta olika typer av
kommunikationskanaler.

3. Detta begrepp, “tidrum”, har vissa likheter med det av Einstein myntade begreppet
“rumtid” dven om inneborden av dessa tvd begrepp inte ir synonyma.

4. Visserligen kunde interaktionsforfrigningar lagras pd hog dven fore denna digitala
tekniks intdg i form av t.ex. fysiska brev eller sm& meddelanden limnade pé lappar.
Troligtvis dr det dock sd att frekvensen av dessa avbrott har 6kat med dagens teknik
som t.ex. e-post och SMS i kombination med en nu vedertagen interaktionsmodell
didr snabb respons pd sddana sma digitala meddelanden férvintas inom korta tids-
intervaller (jmf. med tidigare d& det tog ett par dagar bara for ett brev att nd sin
destination). Detta gor att vi minga ginger kan kiinna ett tryck pd oss att kolla var
e-post dven om vi dr pd semester, eller lita mobilen vara péslagen for den hindelse
nigon skulle héra av sig.

5. Denna paroll om nibarhet och tillginglighet "anytime, anywhere” har drivits hart
under de senaste aren av foresprikare for mobil teknik. Inte minst hos teleoperator-
erna har detta uttryck varit ndgot av ett mantra for tjinsteutveckling inom
telekombranschen.



MIKAEL WIBERG

Referenser

CAIRNCROSS, FRANCES (2001). The Death of Distance 2.0: How the Communications
Revolution Will Change Our Lives. 2 ed. London: Thomson Learning.

CASTELLS, MANUEL (1996). The Information Age: Economy, Society and Culture. 1.
The Rise of the Network Society. Oxford: Blackwell.

CASTELLS, MANUEL (2002). Internetgalaxen: reflektioner om Internet, ekonomi och
sambiille. Uddevalla: Daidalos.

paHLBOM, BO (1997). "Vilkommen till pratsambhillet!” Tidskrift for dokumentation
52.1-2: 9-23.

DIX, ALAN & RUSSELL BEALE, RED. (1996). Remote Cooperation: CSCW Issues for
Mobile and Teleworkers. London: Springer.

ERICKSON, THOMAS ET AL. (1999). "Socially Translucent Systems: Social Proxies,
Persistent Conversation, and the Design of Babble.” Proceedings of the SIGCHI
Conference on Human Factors in Computing Systems. New York: ACM. 72-79.

HOLMQVIST, LARS-ERIK, JENNICA FALK & JOAKIM WIGSTROM (1999).
”Supporting Group Collaboration with Inter-personal Awareness Devices.” Personal
Technologies 3.1-2: 13-21.

KAKIHARA, MASAO, CARSTEN S@RENSEN & MIKAEL WIBERG (2004). “Fluid
Interaction in Mobile Work Practices.” The Interaction Society: Practice, Theories &

Supportive Technologies. Red. Mikael Wiberg. Hershey, PA: Information Science
Publishing. 171-193.

KLEINROCK, LEONARD (1996). "Nomadicity: Anytime, Anywhere in a Disconnected
World.” Mobile Networking Applications 1.4: 351-357.

{2



HUMAN IT OPEN SECTION

LJUNGBERG, FREDRIK (1999). "Exploring CSCW Mechanisms to Realize Constant
Accessibility Without Inappropriate Interaction.” Scandinavian Journal of Information
Systems 11: 115-1306.

LJUNGBERG, FREDRIK & CARSTEN S@RENSEN (2000). ”“Overload: From
Transaction to Interaction.” Planet Internet. Red. Kristin Braa, Carsten Serensen & Bo
Dahlbom. Lund: Studentlitteratur. 113-136.

NARDI, BONNI, STEVE WHITTAKER & ERIC BRADNER (2000). "Interaction and
Outeraction: Instant Messaging in Action.” Proceedings of the 2000 ACM Conference on
Computer Supported Cooperative Work. New York: ACM Press. 79-88.

NORDSTROM, TORBJORN (2003). Informaction System Stewardship: Advancing
Utilization of Information Technology in Organizations. Diss. Umed: Department of
Informatics, Umed University.

NORMAN, DONALD (1993). Things that Make Us Smart. New York: Addison-Wesley.

PAULOS, ERIC & ELIZABETH GOODMAN (2004). "The Familiar Stranger: Anxiety,
Comfort, and Play in Public Places.” Proceedings of the 2004 Conference on Human
Factors in Computing Systems. New York: ACM Press. 223-230.

PREECE, JENNY, RED. (1994). Human-Computer Interaction. New York: Addison-
Wesley.

ROUNCEFIELD, MARK ET AL. (1995). "Working with Constant Interruption: CSCW
and the Small Office.” The Information Society 11.4: 173-188.

S@RENSEN, CARSTEN, MASAO KAKIHARA & LARS MATHIASSEN (2002). "Mobile
Services: Functional Diversity and Overload.” Mobile Computing in the 21st Century.
Red. Kristéf Nyiri. Budapest.

STOLTERMAN, ERIK (2004). "Den digitala transformationen: en utmaning for
informatik.” Ume4: Inst. fér informatik, Ume3 universitet.
<http://www.informatik.umu.se/ -erik/InforDigi.pdf> [2005-02-02]

VAREY, RICHARD (2004). Informational and Communicational Explanations of
Corporations as Interaction Systems.” The Interaction Society: Practice, Theories &
Supportive Technologies. Red. Mikael Wiberg. Hershey, PA: Information Science
Publishing. 139-170.

WEBSTER, FRANK (2002). Theories of the Information Society. London: Routledge.



MIKAEL WIBERG

WIBERG, MIKAEL & FREDRIK LJUNGBERG (2001). “Exploring the Vision of
’Anytime, Anywhere’ in the Context of Mobile Work.” Knowledge Management and
Business Model Innovation. Red. Yogesh Malhotra. Hershey, PA: Idea Group. 153-165.

WIBERG, MIKAEL (2001). In between Mobile Meetings: Exploring Seamless Ongoing
Interaction Support for Mobile CSCW. Diss. Umed: Department of Informatics, Umed
University.

WIBERG, MIKAEL, RED. (2004). The Interaction Society: Practice, Theories &
Supportive Technologies. Hershey, PA: Information Science Publishing.

AKERMAN, NORDAL, RED. (1998). The Necessity of Friction. Boulder, CO: Westview.



