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1. Bakgrund

Cyberbygget ir ett delprojekt inom KAL (Kunskapsutveckling kopplat till Arbetsorgani-
sation, Lonesystem) som genomforts i samarbete med Centrum for anvindarorienterad
[T-design (CID) vid Kungliga tekniska hogskolan, (1998-2001).

Startpunkten for LOs och CID:s gemensamma arbete utgjordes av en VR -utstillning,
Konferensarenan, som CID utformade for TCO Development AB 1997. I Konferensa-
renan demonstreras hur s kallade "bords-VR” (skrivbordets virtual reality, se bilderna)
kan anvindas for att presentera IT-frigor pa ett levande sitt (TCO:s Certifieringspro-
gram).

Konferensarenan premiirvisades pad TCO:s Kongress i maj 1997 pa Cirkus i Stock-
holm. Den visades ocksé p4 ett av CID:s Oppna Hus under november méanad. Det var
vid det tillfillet representanter frin KALs programgrupp fick se Konferensarenan och
beslot att prova den hir typen av IT-stéd som en métesplats for de tvirfackliga nitverk

man just holl pa att bygga upp inom ramen for KAL-projektet.



CYBERBYGGET

2. Syfte

Projektets syfte var att nitverkens deltagare skulle fi méjlighet att i bild dokumentera
forandringsprocesserna pé sina egna arbetsplatser och pa sa sitt sprida erfarenheterna till
andra LO arbetsplatser. KAL-projektets webbplats och dess diskussionsforum var redan
planerade som allminna IT-stéd for de lokala nitverken. Men till webbplatsen kunde
ju medlemmarna bara f3 korta notiser formedlade och i diskussionsforumet fanns inte
utrymme for bildberittande. Det var hir bords-VR kom in som en intressant pusselbit,
vil vird att prova. Genom fria utstillningsbyggen dir medlemmarna kunde métas, det
vill siga se varandra och samtala p4 ett informellt och personligt sitt, kunna formedla
tips och erfarenheter till varandra. De nitverksdeltagare som ville delta i projektet fick
utbildas till att bygga 3D-utstillningar.
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3. Malsattning

Det praktiska malet

Det praktiska utvecklingsmalet var att etablera bords-VR som ett anvindbart kom-
plement till webbens hemsidor och nitforumens diskussionsinligg. Det innebar att de
medlemmar som ville vara med och préva det nya mediet skulle behéva 6va upp ett
nytt mediakunnande. Man skulle beh&va lira sig att navigera i 3D-rymdens fria vidder
och bygga med den mingd firdiga objekt som 1ag och vintade dir.

Allra viktigast var att man maste 6va upp formigan att beritta en sammanhingande
historia i de rum man byggde. Endast med ett sidant mediakunnande — en hemmastadd-
het i att navigera, bygga och beritta — skulle man kunna kompletterar de platta och
fyrkantiga hemsidorna pd World Wide Web med ett rumsligt djup, och de méngordiga
diskussionsforumen med en direktkanal for text- och ljudsamtal (s kallat chat).

Maluppfyllelse

Ett satt att mita méluppfyllelsen, det vill siga i vilken utstrickning projektet lyckats
etablera detta mediakunnande, var att utgd ifrin ett hogt stillt mal och vid projektets
slut bedoma hur ldngt pa vigen till det malet man natt. Det djirvt uppstillda mélet
blev foljande: att ett tillrickligt stort antal medlemmar skulle uppleva tillricklig stor
nytta med motesplatsen for att ta sig att sjalvstindigt arbeta vidare med den i den

vanliga fackliga verksamheten efter att KAL-projektet avslutats.
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Forskningsmalet

Frin sida var projektet viktigt och intressant ur flera forskningsvinklar. Ur medi-
ateknisk synvinkel var det intressant att testa den aktuella programvarans stabilitet och
anvindbarhet (anvindargrinssnitt och verksamhetsanpassning i termer av plattforms-
beroende, kostnader, lirtid, kommunikationsnytta med mera). Men projektet var minst
lika intressant ur synvinkeln mediadesign, det vill siga vilka arbetssitt som krivdes for
att de tekniska mojligheterna skulle kunna tas tillvara i praktiken och hur dessa arbets-
sitt skulle kunna beskrivas och forklaras.
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4. Genomforande

Designidé och utbildningsmetod

Cyberbyggets centrala designidé var, som framgitt ovan, att medlemmarna sjilva i 3D-
virlden — det vill siga med 3D-objekt, stillbilder, ljud- och videoklipp — skulle lira sig
beritta om sina egna erfarenheter om forindringsarbetet pd ett s3 malmedvetet sitt
som mojligt. Den utbildningsmetod som valdes gick ut pa att genomféra nitverksge-
mensamma workshops under 2 dagar som féljdes upp med lokala hel- eller halvdags-
seminarier dir deltagarna frin den gemensamma workshopen fick stéd att utbilda sina
egna nitverksmedlemmar.

Projektets pedagogiska utgdngspunkt var att bara slutanvindarna sjilva som, genom
sitt direkta deltagande i byggande och berittande, kunde utveckla nya, anvindbara,
motesformer i 3D-virlden. Att beskriva forandringsprocesser for andra har ett stort
pedagogiskt virde. Det ir forst d4 man tvingas reflektera 6ver vad som hint p& den

egna arbetsplatsen och vad som ir intressant att formedla till andra.

Utbildningar och byggen

Med start i oktober 1999 och fram till december 2001, har utbildningar genomforts dir
designidén och utbildningsmetoden testats tillsammans med totalt 95 nitverksmedlem-
mar. Fyra design — workshops (sju dagar), har arrangerats p4 KTH i Stockholm med
totalt 36 deltagare. Dessa har foljts upp med fem lokala seminarier runt om i landet
med totalt 70 deltagare (varav cirka 20 dven deltagit i de foregdende workshoparna).

For att ge lisaren en uppfattning om vad som kom att byggas, och berittas om, néjer
vi oss hir med, dels en lista pa utstillningarnas namn, dels nagra citat "fr&n dem som
var med”. Det bista sittet att forstd Cyberbyggets mening, mal och nuvarande lige ir
naturligtvis att gora ett besok via KAL-projektets hemsida. G4 till och
klicka sedan p4 linken Cyberbygget och f6lj instruktionerna.

For att ge intresserade medlemmar i nitverken en forestillning om hur byggen och
berittelser i 3D-miljon skulle kunna ta sig ut byggde Cyberbyggets projektgrupp forst
tre prototyputstillningar som visades och diskuterades pa de tva forsta nitverkskonfe-
renserna som arrangerades av KAL-projektet.

De tre prototyputstillningar ir: Djursjukhuset, Grans Naturbruksgymnasium, Ock-
elbo Mekaniska. De utstillningar som byggdes av medlemmarna sjilva ir: Layouten
pa Ockelbo Mekaniska, SiS-torget, Cyberbygget pd LO-kongressen, Asko-Cylindas
arbetsorganisation forr och nu, Pitepaltens produktionsprocess, Tvirdrags vigledning
i arbetsorganisation och 1énesystem, KLUMParnas medlemmar och féretag och Kin-
narps i GGV V-nitet.


HTTP://www.lo.se/kal/
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Bilden visar produktionsprocessen av pitepalt; néiitverk Norrlandsguld.

— Lennart Bengtsson tycker att det dr viktigt att "fotfolk och ldganvindare’ som de sjilva dir
med i ett sddant héir frontprojekt. — Om spjutspetsteknik bara utvecklas av de mest troende
kommer inte vi vanliga kunna anvinda den, siiger han. For oss dir innehdllet viktigare déin
tekniken, vad vi ska anvénda det hdr till och varfor. (Fackligt fotfolk snickrar med spjut-
spetsteknik, LO-KAL Nyheterna Nr 2-99, s 9.)

— Lennart Karlsson tror att en fordel med att dskddliggora fackliga fragor och véigval mer
med bilder — bdde stillbilder och videosnuttar — dir att det blir littare att fd livliga diskus-

sioner pad bredden och provocera fram nya tankar. (Som ovan, s 10.)

— Mdnga fackliga foretridare som stdr i en fordndring pa sin egen arbetsplats vill gora studie-
besik hos andra — och ndr vi blir médnga som gor sddana héir utstéillningar blir det littare

att genomfora ett slags studiebesok via ndtet, siger Benny Soderlund. (Som ovan.)

LOs forhoppning ar att genom denna [VR-]arbetsplats kunna n4 ut till fler medlemmar
och dirigenom kunna hjilpa med erfarenhetsutbytet mellan olika arbetsplatser nir det
giller att utveckla jobben.

Nu kan man som LO-medlem koppla in sig p4 denna 'arbetsplats’ och dir titta pa
vad andra gor, titta pd de utstillningar om sin verksamhet som andra LO-medlem-
mar har byggt och man kan chatta med andra medlemmar. Ett forum for 3sikts- och
erfarenhetsutbyte. (Kommuniké, Nr 6 1999, s 8-9, utgiven av KFB, Kommunikations-
forskningsberedningen.)
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5. Resultat

Praktisk maluppfyllelse

Vi nimnde inledningsvis att det mal vi stillt upp for projektet var att tillrickligt manga
medlemmar skulle engagera sig s starkt att de skulle ta sig att fortsitta att underhalla
och utveckla Cyberbygget som en motesplats for det lokala facket i Cyberrymden, aven
efter det att KAL-projektet avslutats. Efter att nu ha medverkat vid Cyberbyggets ini-
tiering, utbildning i teknik och berittarteknik samt dokumentation i vetenskapliga och
fackliga ssmmanhang kan vi i projektgruppen nu konstatera att detta ganska djirva mal
har uppnatts i en storre utstrickning dn vad vi vdgat hoppas pa.

P4 den fjirde och avslutande design workshopen i december 2001 utfiste sig de fyra
mest aktiva nitverken att fortsitta att anvinda Cyberbygget tillsammans i den ordinarie
fackliga verksamheten. De tre nitverken (SiS, Tvirdrag, Klumparna, GGVV) repre-
senterar tillsammans 8 erfarna 3D-anvindare och ett 30-tal nitverksmedlemmar som
i skiftande grad bidragit till byggandet med foton, texter, webblinkar med mera.

Den aktiva bygg-gruppens omdémen om i vad mén deras egna forvintningar hade
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uppfyllts var i grunden positiva, men rymde flera intressanta erfarenheter. Den fria upp-
liggningen av Cyberbygget upplevdes som en férutsittning for att byggarna sjilva skulle
kinna den starka lusten att engagera sig. Det var fritt fram att uppticka nya uttryckssitt
och arbetsformer. Detta var alla eniga om var avgérande for det man dstadkommit.

Nir det giller den direkta nyttoaspekten, att lyckas formedla erfarenheter om lokalt

forindringsarbete, var & andra sidan alla i bygg-gruppen mycket 6dmjuka. Det var forst
under det senaste dret man kommit ndgon vart med dessa innehallsfragor. Och det var
forst nu man insig hur viktigt det var att hitta de ritta uttrycksformerna fér allt det
man hade att beritta.
[ projektgruppen fiste vi oss sirskilt vid ett viktigt tecken p4 att det (djirvt) uppstillda
malet uppnétts pa ett tillrackligt bra sitt, det vill siga att var formedling av bade teknik
(navigering) och berittarteknik (bygge och berittande) lyckats tillrickligt vil. Under
projektets gdng hade de lokala niten sjilva tagit initiativ och helt sjilvstindigt genom-
fort sitt deltagande i tre stora evenemang: LO Kongressen i Stockholm, 2-6 september
2000; Partnership & Growth i Norrképing 21-22 maj 2001 och Metalls Kongress i
Stockholm 28 november—2 december 2001.

Det tecknet pé uthéllighet i berittarlustan vi nu fick pad workshopen i december
2001 var att bygg-gruppen planerade for ar 2002, tvd nya deltaganden vid stora eve-
nemang:

Arbetsmiljomissan Elmia 14-16 maj och Ordet Fritt, Folkbildningsmissan, 13-15
juni bdda i Jonkoping.

Forskningens maluppfyllelse

Den VR-programvara som testats i Cyberbygget har visat sig ha en funktionalitet och
ett grinssnitt som tillatit helt ovana anvindare att bygga enkla men uttrycksfulla ut-
stillningar efter tva dagars 6vning. En konkret erfarenhet frin den serie workshops som
arrangerats ir att deltagarna 6verlag upplevde att det var enklare att se omedelbara
resultat av arbetet i 3D-miljon in av motsvarande arbete med hemsidor i 2D.

Som framgar av bilagda faktaruta har forskningsaspekterna p projektet redovisats i
ett flertal artiklar och konferensbidrag. Sammanfattningsvis kan sigas att Cyberbygget
representerar ndgra helt unika erfarenheter inom designomréadet virtual reality: en VR-
miljé som vuxit fram genom ett anvindarstyrt, kooperativt arbetssitt och som resulterat
i en fungerande motesplats, en grupp kunniga VR-byggare och en rad specifika desig-
nerfarenheter. En av de viktigaste designerfarenheterna giller de fyra design-workshops
som genomforts och som féranledde Vinnovas internationella vetenskapliga radgivare
att félla foljande omdoéme vid sin utvirdering av forskningsinsatser mellan 1997
och 2000:

— The involvement of the trade union members in the design of 3D environments in Active
Worlds is to be commended and the use of the design workshops to promote the cooperative

involvement of users in world design is impressive. (Evaluation of the Cenire for User-Orien-
ted IT-Design, CID, March 7, 2000).

11
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Tabell

Syfte & Sammanhang Projekt Cyberbygget

Initierades
Medverkande

Uttalat syfte

Aktivitetstraditioner

Kunskapstraditioner

Institutionella behov

Genomforande

Aktiviteter

De olika anvandar-
gruppernas deltagande
i de olika aktiviteterna

Resultat

Aktorsresultat

Prototyper,
rapporter etc.

Utvecklade
arbetssatt

Nya
aktorsinitiativ

Juli 1998 av KAL-projektets programgrupp
LO, CID

B utveckla "desktop-VR” som stdd for FRU-projektets tvarfackliga natverk
for lokalt férandringsarbete

B |okalt férandringsarbete
B arbetslivsforskning
B kooperativ design

B lokala fackliga forandringsprojekt

B |okala fackliga IT-projekt

B LOs projektledningskunnande

B RALFs MTO-projekt (Manniskan-Teknik—Organisation)
B KTH:s erfarenheter inom kooperativ design

B stddja lokalt forandringsarbete
B fornya det lokala fackets arbetsformer
B starka lokalt tvarfackligt arbete
B starka det lokala fackets IT-kunnande

B 4 samordningskonferenser KAL-projektet (medverkan)
W 4 design workshops (totalt 6 dagar med 36 deltagare)
B 6 lokala utbildningsdagar (totalt cirka 70 deltagare)

3 prototyputstallningar i ActiveWorlds (naturbruksgymn., djursjukhus,
verkstad)

7 fackliga utstallningar i ActiveWorlds (se nedan)

4 stora offentliga presentationer (LOs & Metalls Kongresser, EU Confe-
rens m m)

2 internationella konferensbidrag

1 artikel i vetenskaplig designjournal, 1 kapitel i doktorsavhandling

praktiker och lokala fack har deltagit i designworkshops, lokala utbildnings-
dagar, sjalvstandigt utstallningsarbete och i offentliga presentationer
forskarna har deltagit i samtliga ovan namnda aktiviteter utom prakti-
kernas sjalvstandiga utstallningsarbete

praktiker har lart sig bygga métesmiljoer i Active Worlds dar sju egna
utstallningar demonstrerar miljéerna

forskarna har fatt avancerade krav och nya erfarenheter av kooperativ
design

prototyputstallningarna Djursjukhuset, Grans Naturbruksgymnasium,
Ockelbo Mekaniska

de egna utstallningarna Layouten pa Ockelbo Mekaniska, SiS-torgets,
Cyberbygget pa LO-kongressen, Asko-Cylindas arbetsorganisation forr
& nu, Pitepaltens produktionsprocess, KLUMParnas medlemmar &
foretag, Kinnarps i GGVV-natet, Tvardrags om arbetsorganisation och
I6nesystem

papers till Visible Evidence (San Francisco 99), FDIVE Il (KFB, Sthim 99)
artikel i Behaviour& Information Technology Vol 20 No 2, 2001

kapitel i doktorsavhandlingen Patterns of Recollection (Ake Walldius, dec
2001)

End-user Design Workshops (termen myntad av NUTEK/Vinnovas inter-
nationella Vetenskapliga utvarderare)

prototyper och designmdnster som hjalpmedel fér kooperativ design i
virtuella miljoer (shared 3D environments)

lokala fack, organiserade i tvarfackliga natverk, anvander VR for att byta
erfarenheter

forbund och LO diskuterar VR som komplement till webbplatser for
horisontellt erfarenhetsutbyte

forskarna formaliserar erfarenheterna i metodutveckling & nya projekt
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