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Bakgrund

Den milj6 vi lever i ligger till grund for vart handlande och vart sitt att tanka.
Informationsteknikens frammarsch har nu kommit till en punkt dar en ny typ av miljoer,
virtuella miljoer, kan skapas och befolkas. En virtuell miljo, eller en "virtual world” som
de allmint benamns pa engelska, kdnnetecknas framst av att personer anslutna till
Internet med samma teknik, kan prata och umgas med varandra i realtid. For att
forstarka kanslan av att deltagarna befinner sig pa samma stalle skapas en grafisk
representation av en fiktiv plats, som deltagarna kan forflytta sig runt i genom att styra
ett grafiskt objekt som representerar den egna personen (en "avatar”). Ett antal olika
tekniker, av starkt varierande komplexitet, for skapande och utnyttjande av dessa miljoer
existerar redan idag. Just nu spenderar tiotusentals méanniskor vérlden runt, av bada
konen och alla aldrar sin tid i olika virtuella miljoer!

Det kan vara pa sin plats att betona att virtuella miljoer, eller virtual worlds, inte ska
sammanblandas med begreppet “virtual communities” som definierar en social
gemenskap som har gjorts moéjlig genom anvéndning av ny kommunikationsteknik utan
att ndrmare precisera denna teknik. Virtuella miljoer daremot bendmner inte nagon
specifik anvadndning utan &r ett begrepp som definierar en viss teknik som utmarks av sin
hoga grad av virtualitet och sin fokusering pa simulering av miljoer. Dessa virtuella
miljoers anvandning har hittills inte statt i fokus for forskningen inom omradet.

Det bor ocksa papekas att virtuella miljoer inte ska sammanblandas med “virtual
reality”-teknik i allmanhet. Aven om virtuella miljéer manga ganger anvander sig av VR-
teknik sa kan man inte likstalla dem. Till skillnad fran VR-teknik, som ar betydligt mer
generell, &r virtuella miljéer en tillimpning av modern avancerad internetbaserad
informationsteknik med det specifika syftet att tillhandahalla mojligheter att designa och
konstruera virtuella grafiska (ofta tredimensionella) miljéer for vilken verksamhet som
helst. Virtuella miljéer & med andra ord ett begrepp som definierar en specifik teknik,
med syfte att erbjuda mojligheter till interaktion mellan individer eller mojlighet att
utforska olika typer av miljoer.



Det ar en teknik som radikalt skiljer sig fran andra internetbaserade tekniker pa sa
satt att virtuella miljoer erbjuder en plats och en tid. Att befinna sig i en virtuell miljo sker
"hdr och nu”. Som ”besokare” traffar man andra besOkare och kan gora saker
tillsammans. Miljon ar ocksa bestaende pa det satt att den finns dar dven nar man inte ar
dar. Denna egenskap skiljer virtuella miljoer fran e-post, konferenssystem,
videokonferenser, m.m. Virtuella miljéer kan ldmpligast ses som en radikal
vidareutveckling av det som bendmns som MUDs (Multi-User Domains) och MOOs
(MUDs Obiject-Oriented), dven om tillimpningarna vida Overskrider de som dessa
erbjuder.

Virtuella miljéer kan delas in i tre grova kategorier, var och en med sina specifika
egenskaper och dartill méjliga tillampningar. Vi kan skilja pa virtuella miljoer som syftar
till att erbjuda (1) arenor for social interaktion, (2) arenor for interaktion med virtuella
miljéer och (3) kombinerade arenor.

Arenor for social interaktion kan enklast ses som platser utformade for att underlatta
och framja olika former av social interaktion. Det kan vara umgange, spel eller lek. Det
kan vara allt fran att spela fotboll till att gora experiment tillsammans. Men det kan ocksa
vara debatt, diskussion, forhandlingar, 6verlaggningar m.m.

Arenor for interaktion med virtuella miljoer kan enklast ses som “vdrldar”
konstruerade for att kunna utforskas och studeras, men ocksa som en plats dar man i
forsta hand ”gor” saker. Det ar miljoer lampliga for undervisning, dar elever kan fa vistas
i annars oldmpliga miljoer, upptacka och studera och lara sig genom upplevelse och
simulering. Denna typ av miljé kan ocksa fylla ett syfte inom utveckling och forskning.

Kombinerade arenor kanske kommer att bli de mest vanliga. Dessa arenor skapas for
att bade fungera som en social arena och som en arena for verksamhet. Ett omrade dér
utveckling sker idag ar t.ex. inom “virtual workspaces”. En sadan virtuell miljo ska inte
sammanblandas med det virtuella foretaget eller liknande. En virtuell arbetsplats ar en
"riktig” arbetsplats dar maénniskor bade umgas socialt och faktiskt utfor sina
arbetsuppgifter. En medarbetare kan i denna miljo utféra sina arbetsuppgifter, lamna
dokument eller annat arbetsmaterial till sina medarbetare, man kan motas, simulera utfall
av beslut, m.m.

Manga fragor uppenbarar sig kring denna nya teknik, t.ex.. Vilka ar de
grundlaggande tekniska forutsattningarna for dessa tillampningar, vilka méjligheter och
begrénsningar for olika tillAmpningar byggs idag in i de mest avancerade miljoerna och
pa vilket satt paverkas tekniken av utvecklarnas egen motivation och syn pa varlden?
Dessa fragor blir allt viktigare i takt med att teknikens spridning och utnyttjande okar.

Pa vilket satt utvecklas idag den teknik som pa sikt satter begransningar och som om
nagra ar kommer att fa aterverkningar for hur vi som samhélle kan tillgodogora oss
cyberspace? Idag har de utvecklingsforetag som ar inriktade pa virtuella miljoer hel och
full kontroll Gver utvecklingen utan nagon som helst insyn fran vare sig medborgare eller
samhalle. Detta beror inte pa att dessa foretag forsoker undvika insyn, tvartom, det beror
pa ett ointresse fran samhallets sida att ta del av det arbete som gors. Den kritiska
forskningen och granskningen av denna utveckling &r i det ndrmaste obefintlig, vilket &r
mycket orovackande pa lang sikt.

En grundldggande forstaelse for denna teknik ar nodvandig for att nasta niva av
fragor ska kunna stallas pa ett meningsfullt satt. Det ar fragor av typen: Vilka praktiska
anvandningsomraden finns for den har tekniken? Pa vilket satt skiljer sig virtuella miljoer



fran icke-virtuella miljoer — funktionellt, strukturellt, men ocksa kulturellt och socialt?
Finns det vinnare och forlorare i 6vergangen till dessa nya sociala arenor?

Eftersom detta fenomen &ar nytt, har det vetenskapliga kunskapsbyggandet pa
omradet inte hunnit sa langt. Vi har blivit allt mer varse om att mycket av den kunskap vi
har om verkliga miljoer, allt fran arkitektur till social kommunikation, inte direkt kan
overforas och appliceras pa virtuella miljoer. Darfor kravs det att resurser satsas pa
forskning inom omradet.

Virtuella milj6er

Pa samma satt som en 6ppen miljo for social interaktion i vart samhélle, sasom ett torg
eller en park, krdver manniskor som gor miljon levande, kravs det aven i virtuella miljoer
att de utnyttjas flitigt for att de ska fungera bra. Darfor baseras i stort sett alla system i
grunden pa internetteknologi eftersom Internet dr det 6verlagset mest omfattande och
populdra nétverket for digital kommunikation. Man utnyttjar alltsa ett gemensamt
natverk for 6verforing av data, men sedan maste man som utvecklare sjélv konstruera ett
system som tillhandahaller en virtuell miljo och alla de funktioner som krévs for att agera
i den miljon.

Ett sadant system bestar av tva huvudkomponenter. For varje specifika miljo kravs
det en varddator som haller reda pa hur miljon ser ut och vilket tillstand den for tillfallet
befinner sig i, dvs. sddana saker som att det star en parkbank bredvid ett trad, att ndgon
sitter pa banken och att nagon har satt upp ett anslag pa tradet. Den ena komponenten i
systemet ar alltsa varddatorn och de program som kors pa denna. Den andra
komponenten utgors av ett klientprogram som kan kéras pa en vanlig persondator med
internetanslutning. Klientprogrammets uppgift ar att sdnda information till varddatorn
om vad personen som anvander systemet gor och sdger, samt att hamta information fran
varddatorn om vad alla andra gor och sdger. Genom att lagra information som behdvs
ofta pa klientdatorerna och bara kommunicera de skillnader som uppstar fran vad
klientprogrammet redan "vet” kan man skapa komplexa miljéer med manga individer
som samtidigt deltar utan att méngden information som behdver kommuniceras blir allt
for dvervaldigande for nétverket.

Nétets kapacitet satter dock vissa begrédnsningar for hur komplexa systemen kan
vara. | dagslaget dominerar fortfarande tvadimensionella system, dar avatarerna visas
som klippdocksliknande figurer ovanpa en grafisk bakgrund, men utvecklingen gar mot
tredimensionella system dar avataren ar ett grafiskt objekt som kan rora sig i alla
riktningar. I bild 1 ser vi prov pa avatarer fran nagra av de mest kanda 2- och 3-
dimensionella miljéerna sdsom: TheU (ett virtuellt universitet), Black Sun, V-Chat, The
Realm, Oz, AlphaWorld (bilden taket vid ett dkta brollop), Comic Chat, Ultima Online,
WorldsAway, OnLive och The Palace.



Bild 1. Néagra exempel pa avatarer fran olika virtuella mljoer.

Det finns ingen vedertagen definition pa vad som ar, och inte &r, en virtuell miljo men
man talar ofta om tva egenskaper som ar utmarkande for denna grupp av system. Den
forsta ar narvaro (presence). Med detta menas att man far en spontan kansla av att vara
nagonstans nér systemet anvands. Nar man kommer in i ett virtuellt rum kanns det t.ex.
lika naturligt att halsa pa de som befinner sig dar, som om det hade varit ett verkligt
rum. Detta sarskiljer dessa system fran textbaserade kommunikationssystem (s.k. chats)
dar man inte upplever att man befinner sig pa samma plats som den man talar med. Och
fran World-Wide Web dar man i vissa fall kan uppleva att man begett sig till en plats,
men inte kan se eller kommunicera med 6vriga personer som befinner sig dar samtidigt.
Det som kommer nérmast att vara virtuella miljoer utan att inkluderas av oss i detta
begrepp &r s.k. MUDs och MOOQOs. Detta dr textbaserade kommunikationssystem som
anvander sig av en rumsmetafor, men istéllet for att grafiskt representera platserna
beskrivs de i text. Dessa system formedlar dock inte ndgon direkt kansla av nérvaro.
Snarare tranar deltagarna upp en forméga att forestalla sig och leva sig in i de miljoer som
beskrivs.

Den andra centrala egenskapen ar att miljoerna &ar bestandiga (sustained), vilket (som
redan namnts) innebér att platser finnas kvar oberoende av om nagon ar dar eller inte.
Detta géller ej for t.ex. natverksspel, dar en person kallar samman ett antal spelare varpa
de under den tid spelet fortgar interagerar i ett spelscenario, men dar platsen uppldses sa
fort spelomgangen natt sitt slut. (Nagra undantag finns.) I en bestandig miljé kan man
dven forvanta sig att man kan ldgga en sak nagonstans for att vid ett senare tillfalle
aterfinna saken pa samma plats (om nu ingen varit dar och plockat upp den). Virtuella
miljoer nollstélls alltsa aldrig. Detta innebar att man kan bygga lokaler och byggnader
samt bedriva verksamheter med ett langsiktigt nyttjandeperspektiv. En annan aspekt av



bestandighetsbegreppet &r att deltagarna har moéjlighet att skapa en egen personlighet
som de dvriga deltagarna kan k&nna igen och bli bekant med 6ver en langre tid.

Kunskapslage/Forskningsfront

Det utmaérkande for omradet &r att det fransett nagra fa undantag inte har gjorts nagra
vetenskapliga studier dér virtuella miljéer har studerats pa ett seriost satt. Det finns ett
mindre antal rapporter och studier som ofta utifran ett mycket smalt och specifikt
perspektiv studerat virtuella miljoer. Omradet domineras istallet av en oerhort stark
utvecklingsoptimism dar ett antal framstaende foretag satsar kraftigt pa att
vidareutveckla dessa miljGer till ndgot som anses bli ett framtida dominerande sétt att
utnyttja och vara i cyberspace.

Ett annat problem med omradet &r bristen pa kunskap om hur dessa virtuella
miljoer kan och ska studeras. Pa samma satt som designprinciper fran den "verkliga”
vérlden inte gar att direkt 6verfora till den virtuella kan vi inte heller direkt dverfora vara
vetenskapliga metoder och tekniker for att studera dessa miljoer. Detta har i viss man
uppmarksammats. Var utgangspunkt ar att de normala social- och samhallsteorierna
(Asplund, 1987; Giddens, 1984; Mead, 1972 m.fl.) utgér en god utgangspunkt for
teorier kring de virtuella miljéerna, men att de maste omprévas, omvérderas och
omformuleras utifran den nya kontexten. Detta galler i lika hog grad metodsidan (Ehn
& Lofgren, 1982; Patton, 1987; Kuutti, 1991).

Det finns en del empiriska studier gjorda dédr ett individuellt perspektiv satts i
centrum. Framforallt kan har namnas Turkle (1995) och Laurel (1993) som bada
studerar hur individen pa olika satt "gar in i” eller "upp i” olika datorbaserade miljoer.
De studerar dock inte specifikt det vi definierar som virtuella miljoer. Det leder till att
deras forskning enbart i viss man kan relateras till vart syfte.

Det & mojligt att finna en del teoretiska arbeten dér det virtuellas grundldggande
status och "natur” diskuteras, det vill sdga, fragor om den virtuella varldens ontologi och
metafysik. Denna litteratur baseras oftast inte pa nagra ingaende empiriska studier av
anvandning av virtuella miljoer utan bestar ofta av att traditionella filosofiska begrepp och
teorier appliceras pa en ratt allman forstaelse av teknikens mojliga struktur och praxis
(Heim, 1993; Coyne, 1995; Benedict, 1991). Trots dessa forfattares avsaknad av empiri
sa kanske de &nda utgor den basta kéllan till grundlaggande begrepps- och
teoriutveckling inom omradet. Alla tre forsoker fanga det virtuellas karaktaristik pa ett
satt som skapar relevans och kontinuitet till filosofiska och samhélleliga diskurser inom
andra omraden. Men aven hér finner vi en brist i den konkreta relationen till tekniken i
sig. Det &r en brist som maste kompletteras med ett mer fokuserat och specificerat
empiriskt forhallningssatt till den nya teknikens anvandning.

Vid den forsta internationella konferensen om virtuella miljoer, ”Earth to Avatars” i
San Francisco, 1996", uppvisades en oerhort stark framtidstro hos de foretag som driver
den tekniska utvecklingen inom omréadet. Det som kanske var mer forvanande var att
dessa personer ocksa utstralade en stark visionar och till och med ideologisk 6vertygelse.

! Information om konferensen finns pa: <http://www.ccon.org/events/conf96.html>.



Det handlade inte bara om att utveckla en ny teknik, syftet var ocksa att "faststalla en ny
varld” som det uttrycktes. Det fanns sessioner om denna nya varlds “konstitution” m.m.

Dessa saker tagna tillsammans leder oss att utga fran att det finns ett behov av en
alternativ och kritisk vetenskaplig granskning av den tekniska utveckling som sker inom
omradet. Man kan se paralleller till den tidiga utvecklingen inom datoromradet. Da
drevs utvecklingen av till stor utstrdckning av unga teknikfixerade méan vilket ledde till en
syn pa datorn som en avancerad raknemaskin. Nar sedan datorerna skulle in i
skolundervisningen antogs felaktigt att grunden till all datoranvéandning lag i att kunna
programmera. Detta fostarkte bilden av datorn som nagot som inte angick “vanligt
folk”. Idag vet vi att sa inte ar fallet men lever med efterverkningarna av de tidigare
misstagen i form av en utestingning av 4aldre manniskor och kvinnor fran
informationstekniken. Vi tror att det finns en mojlighet att undvika att gora
motsvarande misstag med de virtuella miljoerna, men da krévs det att det tidigt i
utvecklingen skapas tillimpningsomraden som &r samhallet i stort till gagn, snarare &n
tilltalande endast for de redan frélsta. Tekniken maste aven utvecklas i en riktning som
inte exkluderar nagon eller flera samhallsgrupper.

Det finns en viss kritik redan idag mot en alltfor positivt utmalad framtid. Nagra av
dessa forfattare har sin pessimistiska grundsyn mer teoretiskt grundad &n manga av deras
optimistiska "motstandare”. Till denna kategori kan man bland annat rakna (Birkerts,
1994; Brooks & Boal, 1995; Barglow, 1994). Kritiken ar oftast av teoretisk karaktar och
maste, som vi ser det, kompletteras av mer empiriska och granskande studier.

Ett uttryck for den vetenskapliga omognaden inom detta omrade ar att det hos
saval foresprakare som kritiker nars myter om natlivets beskaffenhet som vid en narmare
granskning visar sig vara baserade pa en otillracklig forstaelse for de nya miljéerna. Bland
dessa kan nadmnas forestdllningen om individens anonymitet, allas lika varde och
forutsattningar samt att det inte skulle spela nagon roll var pa jorden man kommer ifran
nar man befinner sig i cyberspace. (Jakobsson, 1997.)

| Gvrigt pagar i Sverige en del forskning inom omraden som kan sigas vara
relaterade till amnet men inte fokuserat pa virtuella miljoer, t ex distansarbete, CSCW
(computer supported cooperative work), "virtual reality”-tekniker. Vi uppfattar det som
att denna forskning trots allt inte har den fokusering pa den nya tekniken som ar
nodvandig for att na de syften vi stallt upp for projektet.

Sammanfattningsvis finns det en hel del litteratur som pa ett dvergripande teoretiskt
satt behandlar cyberspace och det virtuella, medan det i stor utstrdckning saknas
empiriska studier. Det teoretiska material som finns ar, enligt vara bedémningar, troligen
tillrackligt for att fungera som bas och utgangspunkt for ett mer fokuserat teoretiskt
arbete som kan ligga till grund for empiriska studier. Ett fokuserat teoriarbete om
virtuella miljoers betydelse maste dock utféras samtidigt som empiriska studier bedrivs.

Egen forskning

Vi har under det senaste aret bedrivit inledande teoretiska studier, men framforallt har vi
bedrivit omfattande empiriska studier omkring virtuella miljéer. De teoretiska studierna
har framst varit inriktade mot att satta sig in i den tillgdngliga tekniska utvecklingen och



teoriutvecklingen. En omfattande del av detta arbete har resulterat i en vardefull
dokumentation och dversikt av den forskning som ar gjord inom omradet.2

Vi har ocksa haft mojlighet att pa nara hall i USA se och testa en del av de nya
tekniker som utvecklats under de senaste aren. Framférallt blev detta mojligt vid
konferensen “Earth to Avatars” i San Francisco, vilket var den forsta internationella
konferensen om virtual worlds”, samt vid ett antal besok vid det framstaende
forskningslaboratoriet HITLab i Seattle som anses vérldsledande inom VR-teknik.
| ett tidigare projekt utvecklade vi i samarbete med pedagogiska institutionen ett
interaktivt multimediasystem for simulering av praktikfall for blivande arbetsmiljo-
konsulter (Jakobsson, 1996). Darifran har vi kunnat ta med oss manga viktiga insikter om
strategier for design av interaktiva system?.

En av de mest anvanda virtuella miljéerna heter " The Palace”. Det &r en grafiskt
orienterad virtuell miljo som &r baserad pa en server dar en person har ansvar for den
miljo (det "palats”) som designats. Till dessa miljoer kan alla som har klientprogramvara
koppla sig. Dar kan de utforma sin egen avatar och delta i de aktiviteter som forsiggar i
den aktuella miljon. Palace &r en tvadimensionell grafisk virtuell miljo som i vissa
aspekter inte dr sa avancerad men som har en val utvecklad miljo for social samvaro och
for uppbyggnad av social status och regelsystem.

| ett ars tid har vi aktivt bedrivit studier av och i The Palace. Detta har skett genom

att vi har konstruerat ett eget "palats”. Palatset har skotts av oss och har gett oss
mojlighet att utfora en rad olika typer av studier av virtuella miljéer. Vi har haft
mojlighet att utfora avancerade observationsstudier och ocksd kunnat studera hur
forandringar i miljon paverkar deltagarnas beteenden (en del av dessa resultat finns
presenterade i Jakobsson, 1997). Vi har bedrivit tre huvudsakliga typer av studier och
forsok:
(1) Vi har anvént palatset som motesplats for forskarstudenter och handledare. Detta
forsok uppstod "naturligt” da handledaren fysiskt befann sig pa annan ort under en
langre tid. Handledaren och doktoranderna "traffades” en gang i veckan under en
termins tid i den virtuella miljon. Palatset anvéndes for handledning och for diskussioner
kring projektarbete men ocksa inriktat pa mer personlig handledning. Det visade sig
ocksa att miljon inbjod till en mer social samvaro som inte vanligen infinner sig med
andra elektroniska kommunikationsmedel, som e-post eller konferenssystem. Nagra
forskare vid institutionen har &ven anvént palatset for att traffa familjen under
utlandsvistelser.

(2) Palatset har ocksa anvéants for forsoksverksamhet inom ramen for den ordinarie
undervisningen pa institutionen. Vi ser denna typ av teknik som ett mojligt verktyg for
att skapa en storre narhet mellan larare och elever samt mellan eleverna sinsemellan pa
vara distanskurser, dar det ar viktigt att skapa en god kontakt trots att eleverna ar spridda
over stora geografiska omraden.

2 Vi rekommenderar ett besok pa den hemsida som detta arbete lett fram till, se "NLC, Net Life Center” pa
adress: <http://www.informatik.umu.se/~mjson/nlc/nlc.htmi>.

% Programmet heter Badis och finns till bdde Mac och PC. Det kan hamtas fran:
<http://www.informatik.umu.se/~mjson/>.



Vi har darfor latit studenter pa vanliga campuskurser utféra begransade uppgifter i
palatset, och sedan utvérderat den verksamheten. Studien visade att systemet &nnu saknar
vissa viktiga egenskaper for att fungera som en arena for social interaktion i
undervisningen. Utvecklingen gar dock snabbt framat inom omradet sa tiden &r snart
mogen for nya forsok.

(3) Palatset har ocksa anvants som ett "vanligt” palats, det vill sdga som en arena for
allmén social samvaro. Vi har bland annat bjudit in personer fran var egen och andra
institutioner och &ven fran andra universitet for sociala sammankomster pa fredags-
eftermiddagarna for att vi vill att fler ska prova och ha asikter om tekniken, men dven for
att utfora observationer. Detta har gett oss utmérkta tillfallen att studera hur olika
observationstekniker fungerar och ta fram ett effektivt system for insamlande av
information.

Den mesta aktiviteten i vart palats har dock bedrivits av nagra ungdomar fran USA som
stallt upp ideellt for att anordna av oss sanktionerade aktiviteter i palatset som vi har
kunnat anvdnda som observationstillfallen. Vi har &ven samarbetat kring olika
arrangemang med palats i USA.

Kanske det mest viktiga och unika som vi har utvecklat &r en teknik for att studera
virtuella miljéer som innefattar dels anskaffning och utvérdering av teknisk utrustning for
datainsamling samt studier av metodologiska och forskningsetiska fragestallningar.
Denna teknik beskrivs ndrmare i metodikavsnittet.

Projektets syfte och upplaggning

Projektet har som frdmsta syfte att studera den teknik som gor virtuella miljoer mojliga
samt att skapa en forstaelse for denna tekniks mojligheter och begransningar. For att
kunna uppna detta kravs en grundlaggande forstaelse for tekniken i sig samt av teknikens
forhallande till tankta tillampningsomraden. Vi ser ett mer utvecklat syfte som bestdende
av fyra delsyften:

(1) att studera tekniken i sig och dess yttring som virtuella miljoer,

(2) att skapa forstaelse for hur virtuella miljoer kan komma att tillimpas med
utgangspunkt fran de tre kategorierna social interaktion, interaktion med virtuell miljoer
samt kombinerade arenor

(3) att skapa forstaelse for virtuella miljoers roll i ett kulturellt och socialt perspektiv
(4) att baserat pa denna kunskap formulera designprinciper for framtida virtuella miljoer

Forutom dessa fyra delsyften vill vi lagga till ett femte och mycket viktigt syfte:

(5) Vi vill fortsatta vara anstrangningar att vidareutveckla nya tekniker och metoder for
studier av virtuella miljoer. Eftersom vi redan har paborjat ett sadant arbete och
dessutom funnit att ett behov fér nya metoder inom omradet efterfragas ser vi det som
avgorande for projektet att fa mojlighet att fortsatta detta arbete.

Projektets uppldggning baseras i stort pa det arbete vi redan initierat. Vi raknar med att
under ett forsta inledande ar fordjupa de teoretiska studierna framférallt inriktat mot att



narmare formulera mojliga hypoteser om hur relationen mellan den tekniskt baserade
virtuella miljon och den sociala interaktionen ser ut. Vi kommer att fortsétta bedriva vara
Palace-studier och att mer medvetet och specifikt anvdnda denna mojlighet till att gora
riktade studier. Vi kommer att fullfolja de forsta forsok till kategorisering och beskrivning
av virtuella miljéer som vi paborjat. Vi kommer ocksa att borja ett samarbete med
VRlab* vid Ume& Universitet. VRIab ar ett av de bast utrustade platserna for
experimentella studier med hjéalp av avancerad VR-teknik i Sverige idag. Projektet har
god tillgang till bade kraftfull utrustning och teknisk stodpersonal.

Under det andra aret kommer vi att vidga studierna till att omfatta
tillampningsstudier dér vi studerar och analyserar den anvandning av virtuella miljéer som
kontinuerligt vaxer sig starkare. Var forhoppning ar att vi under detta ar far mojlighet att
pa nara hall folja framvaxten och utvecklingen av nagon eller nagra specifika virtuella
miljoer. Inom vilket tillampningsomrade dessa kommer att finnas ar idag for tidigt att
sdga. Dessa studier kommer att bedrivas enligt de metoder och tekniker for studier av
virtuella miljéer som vi arbetat fram i relation till den fortsatt internationella utvecklingen
inom omradet.

Det tredje aret kommer huvudsakligen att besta av att analysera och formulera
resultat fran vara studier. Vi raknar med att, baserat pa vara resultat, kunna formulera
riktlinjer for design av framtida virtuella miljoer, samt att kunna formulera analysverktyg
for fortsatta studier.

Parallellt under denna tid kommer vi ocksd att ta del av den internationella
forskningen bade genom litteraturstudier och genom att nara folja den tekniska
utvecklingen. Vi anser att det ar viktigt att forhalla sig foljsam till teknikutvecklingen da
det snabbt kan dyka upp nya typer av system som pa kort tid far stor genomslagskraft
och betydelse pd omradet. Vi kommer aven att delta i konferenser och sedvanlig
vetenskaplig verksamhet.

Metodik

Liksom pa teorisidan saknas aven pa metodsidan an sa lange stabilitet. Man har bérjat
fundera kring hur de traditionella kvalitativa forskningsmetoderna ska anpassas till denna
nya kontext (Paccagnella, 1997), men annu inte kommit sa langt. Vi ser det darfor som
en av detta projekts huvuduppgifter att driva den metodologiska forskningen inom detta
omrade framat.

| vart arbete med att skapa en djupare forstaelse for virtuella miljéer har vi valt en
aktiv explorativ ansats. Vi tror att det bésta sattet att studera nya miljoer &r att vistas i
dem och delta i utvecklingen av dem. Mycket tid laggs darfor pa deltagande
observationer dar allt som sags och det som hander spelas in pa videoband. Darutéver
sparas dven all konversation i en textlogg. Det finns vidare en loggfil for systemet som
ger en del information om varifran deltagarna kommer och vad de gjort. Detta material
maste sedan struktureras och bearbetas. Vissa handelser som betraktas som sarskilt
intressanta kan foljas upp med langre intervjuer med de som varit inblandade. Vi

* Se <http://www.vrlab.com/>.



samarbetar dven med administratorer av andra palats for att fanga upp intressanta
initiativ och héndelser.

Forutom att vi gor dessa detaljstudier av enskilda aktiviteter vill vi &ven studera
utvecklingen pa en mer dvergripande niva. Vi planerar darfor en kartlaggning av vilka
initiativ som finns, vad de har lett till och vad de kan leda till i framtiden. Detta arbete
utférs pa internationell niva eftersom det an sd lange ar ganska ont om svensk
verksamhet. Vi ar dock extra intresserade av att folja utvecklingen pa omradet inom
Norden.

Etiska dvervdaganden

Vi har l&st och beaktat de allménna etiska riktlinjer som finns foér samhéllsvetenskaplig
forskning (HSFR, 1997) och dven studerat de speciella etiska Overvdganden som
insamlandet av samhéllsvetenskaplig data i cyberspace ger upphov till. (Information
Society, 1996). Nedan tar vi upp nagra integritetsskyddande atgarder

som &r speciella for just denna typ av studier.

Eftersom vi anvdander oss av en teknik som mojliggor
videoinspelning av allt som forsiggar pa den plats som observatoren
befinner sig, och detta inte & madrkbart for de andra som befinner sig
dar har vi vidtagit sarskilda atgarder for att tydligt markera att
observation med hjalp av videoinspelning pagar. Detta har vi lost
genom att konstruera en speciell avatar som haller i en videokamera (se
bild 2). Detta har fungerat bra, da vi till och fran far fragor om varfor
och hur vi filmar, och darigenom far chansen att tydliggora vara Bild 2. Avatar
avsikter. med kamera.

Nar det galler individens skydd mot insyn i dess privatliv har vi bestdmt att det inte
racker med att vi i rapporter o.dyl. inte anvander personers riktiga namn. Vi kan inte
heller anvanda deras riktiga avatarnamn eftersom det indirekt far aterverkningar for de
fysiska individerna om detaljer om deras avatarer offentliggors. Vi har darfor valt att
anvanda fingerade avatarnamn i publikationer och presentationer. Vidare ser vi till att
handelseforlopp inte aterges pa ett sadant satt att 6vriga deltagare fran samma virtuella
miljo ska kunna rékna ut vilka avatarer det &r vi egentligen skriver om.

FOrvantat resultat

Vi forvéntar oss att projektet leder till kunskap om virtuella miljéer som internetbaserade
tekniska tillampningar men ocksa som redskap i en stravan att forsta hur framtida
kommunikationsformer och samverkansformer kommer att te sig. En sadan kunskap kan
och maste ligga till grund for en framtida forstaelse av forandringar i samhalleliga
samarbetsformer. En teknik som virtuella miljoer kan komma att fa stor betydelse for
hur vi uppfattar cyberspace och den virtuella varlden. En sadan forandring kommer i sig
att ocksa paverka vart satt att forsta den icke-virtuella varlden.

Battre kunskap om hur virtuella miljoer kan forstas och fungerar kan ocksa leda till
designimplikationer som kan vara av betydelse for framtida anvandning inom utbildning
och forskning, men ocksa inom foretag och organisationer. Vi kan ocksa se ett behov av
sadan kunskap i det strategiska arbetet att formulera ett nationellt forhallningssatt till
framtida samhallelig anvdndning av cyberspace och av virtuella miljger.
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Projektet forvantas leda till sedvanlig vetenskaplig produktion som presenteras i
artiklar och rapporter vid vetenskapliga konferenser. Projektet forvantas ocksa leda till en
doktorsavhandling.

Kunskaps utbyte, informationsinhdmtning och internationellt
samarbete

Projektet forvantas bedriva sin verksamhet i relation till motsvarande forskning pa den
internationella arenan. Forskning om virtuella miljder bedrivs institutionellt idag pa nagra
fa stéllen. Vi planerar att fortlopande bygga upp internationella kontakter med forskare
inom relevanta omraden for projektets syfte. Fran borjan kommer det i forsta hand att
handla om kontakt med mindre projekt och enskilda forskare. Vi har redan idag viss
kontakt med HITLab vid University of Washington efter tidigare besok vid detta lab. 1
var stravan att utveckla vara kontakter med andra forskare inom omradet &r det var
forhoppning att vi ska kunna utnyttja just de virtuella miljéer som ar vart studieobjekt.
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