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S mmendrag

| denne oppgaven utforskewobiltelefonpraksiser i to forskjellige casprosjektetNFC-City
Tromsgog mobilspillet IngressOppgavens ambisjoer & vise hvordan teknologi inngar i
forskjellige aktarnettverk, og hvordan relasjoner mellom aktgrer kan veere avgjgrende for
bruken aweknologi Oppgaverundersgkehvordan relasjoner innvirkgraspesifikke

aktarers forstaelse av sted og teknglogi hvordartisse relasjonene pavirker deres praksiser.
Teoretisk forholder oppgaven seg til et materiell semiotisk utgangspunkt hvor virkeligheter
forstas gjennom relasjonelle aktarnettverk, og hvorééasjonene farer til en kontinuerlig

flyt av orden og uorderDette ontologiske grunnlaget pavirker ogsa stedsforstaelsen, og sted
behandles som dynamisk, relasjonelt og sammenkastet. Videre er oppgaggma en bredt
metodisk inntak til det empirke feltet, oggjennom denne tilnaermingen foreslas ogsa et nytt
metodisk inntak til studier av mobilteknologier.
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1 Introduksjon: Et inntak til utforskning av teknologier, steder og

praksiser.

Som person har jeg alltid hatt en stor interdgs¢éeknologi. Helt siden jeg for farst gang fikk
spille Super Mario som liten har jeg hatt en forhold til teknologi, og i senere tid har jeg ogséa
fatt gleden av a jobbe i mange forskjellige prosjekter knyttet til hvordan spesielt webteknologi
kan benytte pa gode materSamtidig som min interesse for teknologi har blitt stgrre har

ogsa min fasinasjon med hvordan teknologi brukes og oppfattes av mennesker og hvordan
den integreres i vart samfunn blitt tydmire. Gjennom min utdannelssamfunnsplanledgg

og min jobb med webutviklingsprosjekter har perspektiver pa hvordan disse smelter sammen
blitt mer og mer tydelig, og jeg har en klar mening om at dette er et viktig skjeeringsfelt &
forske pa.

Dagen utvikling preges av at teknologi kommer neermere ogege, og med det mener jeg

at teknologi forsgkes i starre grad a flettes inn vare daglige praksiser. | stor grad gjelder dette
utviklingen av mobiltelefoner og funksjoner som skal hjelpe oss i var hverdag. Mange
snakker ogsa om sgmlgs integrering av tédgia livene vare, og i dag er trenden teknologi

som vi kan kle oss médSmarte klokker og briller som jobber sammen med mobiltelefoner er
kommet pa markedet, og disse produktene skal gi informasjon om alt fra var lokasjon til var
helsetilstand. Dennetiegreringen av teknologi er en av grunnen til at jeg mener forskning pa
feltet er viktig. Vi star ovenfor er utvikling hvor blant annet grensene for vart personvern

utfordres.

Casene som jeg bruker i mitt arbeid skal ikke brukes til & problematisereyersanen de

skal brukes for & bidra til gke var bevissthet om hvordan teknologi kan gripe inn i var

hverdag. | denne oppgaven skal jeg se neermere pa hvordan utprgvingen av to nye teknologier
til mobiltelefoner former praksiser, mennesker og deres opptaav de aktgrnettverkene de

deltar i. Jeg skal se pa hvordan teknologi samhandler med bade menneskelige og ikke
menneskelige aktgrer giennom a bli en del av disse nettverkene, og hvordan dette gjenspeiles

i menneskers praksiser. Det empiriske utgangsgetifitt oppgaven er to teknologier for

1 Til daglig jobber jeg ved Senter for IKT i Utdanningen, avdeling for Digitalt innhold og pedagogisk praksis.
°Digitale trender for 2014http://www.aftenposten.no/meninger/kommentarer/figitale-trenderfor-2014
7392022.html#.UwMszPI50Ps



mobiltelefoner som i skrivende stund er relativt lite kj&fgar field communicatioNFC)
ogaugmented realityBegge teknologiene er representert med hvert sitt case som pa ulike
mater belyser hvordan teknologienesa del av nettverk hvor deres relasjoner til andre
aktarer er avgjgrende for at de fungerer. Teknologiene har store forskjeller som vil gjgre det
vanskelig & sammenligne disse, men dette er heller ikke malet med oppgaven. Malet er a
belyse forskjellige rater teknologi integreres med var hverdag, og hvilke implikasjoner dette
kan ha.

Studier av teknologi fra et samfunnsvitenskapelige perspektiv har blitt mer og mer vanlig, og
slike studier viser blant annet hvordan teknologi brukes for & bedre menriaskles

hvordan teknologi gar i inngrep med deres hverdag. Gjennom den sosialkontruktivistiske
retningenScience, technology and soci€®f Shar det blitt skapt teoretiske rammer som gir
rom for fruktbare analyser av teknologiers innvirkning og samhandling med det samfunnet vi
lever i. Oppgaven er inspirert avateriell semiotikKLaw 2009)og et ontologisk perspektiv

pa virkelighet sonkomplekg bestdenelav mange virkeligheter i en konstant flyt mellom
orden og uorden. Dette gjenspeiles blant annet i oppgavens perspedttdgEm er en

viktig faktor i mine refleksjoner rundt teknologiens plass i aktgrnettverk. Sted behandles i
denne oppgaven som bemtéle av en kompleks sammenblanding av materielle og ikke
materielle aktarer, ogtedblir i denne sammenhengeerformativ(Massey 2005Basert pa

det ontologiske grunnlaget blir mine studier i stor grad a fokuserdqrénantenes @ksiser,

og som everktgy for & begremshvilke praksiser jeg skriver frem har jeg valgt & bruke Galit
Wellnerswall-window mode(2011) En modell som viser noen mater mobiltelefonpraksiser
inngar i vare liv. Jeg skakimytte meg av disse rammene for & gi et bilde av hvordan bade
near field communicationg augmented realitkan veere en del av vare liv. Jeg haper jeg pa
denne maten kan bidra til & utvikle forskningsfeltet bade teoretisk og metodisk, og oppgaven
burde defor ses pa som etdhriag til debattene om hvordan dein forske pa teknologiers

plass i samfunnet.

Arbeidet mitt har hatt et fokus pa de metodiske verktgyene jeg har brukt. For meg er den
metodiske tilnaermingen en viktig faktor i den kunnskapen jeg forsgker a formidle, og mitt
forhold til metode er inspirert av teoretikere som gnsker a utfordre ranforedme metode

er. | mitt feltarbeid har jeg derfor hatt en apen tilneerming til forskningsfeltet og forsegkt a
tilpasse de metodiske verktgyene jeg har brukt underveis. Denne tilpasningen av metodene
har ogsa medfart at jeg har benyttet med av en tilneesoimgvar ny for meggplay-alongs.

Noe jeg skal utdype i giennomgangen av feltarbeidet. Feltarbeidet er sammensatt av flere



metodiske tilnaerminger og har dratt pa flere inntak til informantenes opplevelser av de nevnte
teknologiene. En grunn til denne &piiinaermingen har veert erkjennelsen av at forskning

ikke bare handler om hvordan man svarer pa spgrsmal, men hvordan man finner disse
spgrsmalene. Som jeg skal komme tilbake til i en egen del om feltarbeidet har jeg brukt tid pa
a snakke apent med informane om teknologi pa et mer generelt plan for a fa innsikt i

hvilke aspekter ved ny teknologi som er viktig for dem a ta tak i. Oppgavens anliggender er

pa denne maten skapt i dialog med informanter, andre forskere jeg har samarbeidet med og de

teoriene ¢g har vaert inspirert av. Denne oppgaven handler om a formidle denne dialogen.

| det videre skal jeg gi en beskrivelse av det forskningsfeltet som jeg har gjort mine
undersgkelser pa, en beskrivelsen som danner er viktig bakteppe for & presenterensppgave
problemstilling. Etter en gjennomgang av oppgavens viktigste spgrsmal skal jeg redegjare for
den teoretiske rammen jeg skriver innenfor og beskrive den metodiske tilnaermingen til feltet
jeg har benyttet meg av. Andre halvdel av denne oppgaven skaddaformidle

resultatene av mine empiriske undersgkelser, noe jeg gjgr gjennom to adskilte analyser av
henholdsvis casene NFCity Tromsg ogaugmented realitgpillet Ingress. Begge disse

casene blir beskrevet i nest del.

1.1 NFCCity og Ingress: Nye teknagier og nye praksiser.

Dette masterprosjektet har blitt formet gjennom et ar med feltarbeid, og dette er ogsa grunnen
til at prosjektet behandler to caser. Nar jeg startet pa dette arbeidet var det klart at jeg skulle
skrive om teknologiprosjektet NFCity Tromsg, men underveis i mine undersgkelser ble jeg
presentert for spiller Ingress av en av informantene. Etter en lengre utprgving av spillet ble det
klart at det utfordret mine perspektiver pa teknologi, og nuttrinkluderes i mine
undersgkelseBade i denne delen av oppgaven og i analysen skal jeg ta for meg disse to
casene basert pa hvordan de kronologisk ble en del av arbeidet mitt. I tillegg til en

kronologisk sammenheng mellom disse casene henger denne rekkefalgen ogsa sammen med
hvordan mingerspektiver har utviklet seg, sd denne oppgaven er ogsa en historie om

hvordan perspektivene mine har utviklet seg giennom arbeidet. Derfor skal jeg farst gjare
rede for NFCCity Tromsg og teknologieNear field communicatigrigr jeg beskriver

Ingress.

Far jeg kommer sa langt er det viktig & sette disse teknologiene i en sammenheieg med

utviklingen av teknologi sorkan sei dag The Internett of Things (loPeker pa en



forstaelse av teknologi som er felles for bade MEity og Ingress, og hvor teklogiers evne

til & kommunisere seg imellom dras frem
AfThe basic idea of this concept is the perva
things or object$ such as Radio Frequency Identification (RFID) tags, sensors,
actuators, mobile phones etowhich, through unique addressing schemes, are

able to interacwith each other and cooperate with thedightborgo reach
c ommo n (@\taca,llesa.ettal. 2010:2787)

loT beskriver hvordan forskjellige teknologier kobles sammgjennom et nettverk av
forskjellige kommunikasjonsstandarder, og gjgr det mulig for teknologier & kommunisere
med hverandre. Dette er en stadig voksende trend som vil pavirke flere og flere av de
materialitetene vi ser daglig:.by 2025 Internet nodesay reside in everyday thingfood

packages, furniture, paper documents, and m@kori, lera et al. 2010:2787)

NFC ses som en del av 10T, blant annet, pa grunimé&en teknologien gjgr det mulig a
kommunisere mellom telefon og tjenestepunkter (som jeg kommer tilbake til under), eller
mellom telefoner for a dele filer eller synkronisere musikkavspilling. Andre applikasjoner,
som Ingress, benytter seg av samarbextlaom GPS, internettilkobling og den innebygde

gyroen for & lgse oppgaver. Gjennom slik interoperabilitet kan mobiltelefoner lase mer og
mer komplekse oppgaver. Som NFC viser muliggj@res erstatning av billetter og betalingskort,
samt andre tjenester, ogder skal jeg komme mer inn pé hvilke tjenester som ble testet i
NFC-City.

1.2 NFCCity Tromsg og near field communication.

«NFC City Troms® (NFC-City) var et forsgksprosjekhvor prosjekteier, Telenor, ville test
ut potensialet tiNear field communicatioNFC) pa 50 studenter ved UiT og pa prosjektets

egen nettside beskrives det slik:

NFC City is a useled innovation project partly funded by The Research Council
of Norway over the VERDIKT programme (project number 201377/S10). The
project is managed blelenor and includes

partnersTelenor,DNB, DoorstepFARA,National, Institute for Consumer
Research (SIFOStatens Institutt for forbruksforskningjromsCounty
CouncilandUniversity of Tromsg. The project started in 2010 and will run
through mid2014. A number of NFC services will be developed and teshed
towards the end of the end of the project period they will be testeith¢éndge the
NFC city of Tromsd'.

3 http://www.nfccity.net/

4 http://lwww.nfccity.net/home/orprosjektet



NFC gjar det mulig for en smarttelefon a brukes som bussbillett, ngkkelkort eller
betdingskort, og det er en teknologi med potensielt bredt bruksomrade. Jeg koMFA@r i

City prosjektet i en fase hvor deltakere ble rekruttert, sa jeg kunne dermed falge prosjektets
utvikling fra starten av storskalautprgvingen. Selve prosessen rundtegkgikommer jeg

tilbake til i metodekapittelet.

Grunnen til at jeg fikk denne muligheten kom gjennom en av Telenors samarbeidspartnere,
Statens institutt for forbruksforsknif§IFO). SIFOs rolle i prosjektet var som ansvarlig for

det kvalitative forskmgsarbeidet, og som et ledd i dette arbeidet ble det lyst ut to stipender pa
UiTs Institutt for sosiologi, statsvitenskap og samfunnsplanlegging. Gjennom en
sgknadsprosess var jeg heldig nok til & fa tildelt en av disse stipendene, og fikk derfor

muligheten til & forske pa prosjektet.

NFC-City var et multitjenesteforsgk hvor Telenor utviklet en rekke tjenester som deltakere
kunne teste ut. For a fa dette til fikk samtlige deltakere utdelt en smarttelefon av typen

Samsung Galaxy S3, og under fglger en beslse av de tjenestene som jeg har undersgkt.

1.2.1 NFCtjenester

NFC er en teknologi som fungerer ved & holde mobiltelefonen mot forskjellige
tienestepunkter, og som navnet indikerer ma mobiltelefonen vaere ganske naerme det punktet
(4-10cm) for a aktiveres. | praksis kan NFC sammenlignes med moderne dgrkort som laser
oppen dgr ved at kortet holdes mot en leser. | NFity hadde de utviklet flere tjienester hvor
telefonen kunne benyttes pa denne maten. Til & starte med fokuserEtiNB& enkle
informasjonstjenester hvor de nevnte tjenestepunktene var sakgitegge). Disse

taggene var sma klistremerker som inneholdt en antenne for & motta signal fra telefonen og
for & sende informasjon til telefonen. I tillegg inneholdt de sm& minnebrikker for & lagre den

informasjonen de skulle kommunisere til telefonen.

Informagonstjenestene ble plassert pa dgrer og vinduer rundt omkring pa universitetsomradet,
og deltakerne fikk beskjed om hvor de var plassert. Maten de fungerte pa var ved at de sendte
en kommando til mobiltelefonen i det den var naerme nok, og eksempelvisdlikertagger

be mobiltelefonen om & apne en nettleser pa en spesifikk nettside.



Bildet viser fem forskjellige informasjonstagger.

Bildet over vse at taggene var utformet slik at de kunne gi en forventning om hva de skulle
inneholde. Nar en deltakertelefonen over taggen hvor det s¢friv» apnet nettleseren seg
pa en nettside som viste en arrangementsoversikt for studenthuset Driv. | tillegg til & apne
nettsider kunne taggene ogsa brukes i forbindelse med sosiale medier slik taggen helt til

venstre bildet er et eksempel pa.

Foursquargtaggen til venstre i bilde®r en sosial nettjeneste som lar brukere sjekke inn pa
forskjellige lokasjoner, og kan brukes for a vise andre at du eksempelvis er i kantinen eller pa
biblioteket. Nar du sjekker inrgpet sted formidles din lokasjon til de som inngar i det sosiale
nettverket du har pa tjenesten, og i tillegg belgnner tjienesten hyppig bruk. Dersom du sjekker
ofte inn p& samme lokasjon kan du far status gigiayor» pa den lokasjonen, en status du

har sdenge du er den brukeren av tjenesten som har sjekket inn der flest ganger. Med NFC
har prosjektet forsgkt a forenkle praksisen med a sjekke inn ved at deltakere kunne legge
telefonen mot taggen og dermed &pen en Foursaugiékasjon som da enkelt kunsjiekke

inn deltakeren. Disse taggene kan med andre ord ogsa brukes til & apne andre programmer enn
nettlesere, og potensielt kan Nff§€nestepunkter fa telefonen til & utfare en rekke andre

handlinger.

Som en del av utprgvingen fikk alle deltakere uttié#tgger som ikke inneholdt noen
informasjon. Disse taggene kunne deltakere bruke for & lage sine egne tjenestepunkter pa
plasser der de mente det var nyttig. Programmering av slike tagger kunne gjgres gjennom en
egen applikasjon til telefonen som hadderekervennlig grensesnitt, men for & hjelpe
deltakerne ble det arrangethggworkshops. Her skulle deltakere fa hjelp med & lage slike
tagger, samtidig som prosjektet skulle fa ideer om hva de kunne brukes til. Deltakere pa disse
workshopene laget fekjellige tagger som, blant annet, stilte vekkeklokken til telefonen eller



som satt telefonen i et nattmodus. Nattmodus vil si at alle lyder pa telefonen slas av,
internettilkoblingen blir kuttet og alle lys dempes. Dermed laget de en tagg som, naetelefon
ble holdt over, gjorde alle de innstillingene de vanligvis gjorde kun ved a legge ned telefonen

pa taggen

Studentsamskipnaden i Tromsg

Hold telefonen mot
et av punkten, "
\ | fr bt ermason om veing oy

Treningsplakaten pa Kraft viser hvordan man kan trene visse muskler og muskelgrupper.

En siste informasjonstjeneste som er viktig & nevpeamjektets treningsplakat. Pa
universiteets treningshall, Kraft, ble deatt opp en stor plakat av et muskelskjelett pa hallens
styrkerom. Denne plakaten hadde fremhevet visse muskler med skilt hvor navnet sto. Bak
disse skiltene var det en tagg sometmpp en nettside som forslo forskjellige gvelser som
kunne brukes for & trene musklene. P& nettsiden kunne deltakere fa tekstlig beskrivelse av

gvelsene, samt en video av en instruktgr som utfgrte gvelsene.

| tillegg til slike informasjonstjenester hvalike programmer pa telefonen apnes lanserte
prosjektet etter en stund tre nye tjenester: busskort, kaffekort ognkkel. Kaffekort blir
lite omtalt i denne oppgaven fordi tjenestens ikke har blitt undersgkt tilstrekkelig i mitt

feltarbeid, men bade bsisort og NFGngkkel har veert interessante tjenester a fglge.

Hgsten 2013 delte prosjektet ut nye Stbtt til samtlige deltakere i prosjektet, Slkbrt som

gjorde det mulig & bruke NFfor aemulere busskopa mobiltelefonenDette var en tjeneste



som mage hadde ventet pa, og tjenesten gjorde at mobiltelefonen erstattet det vanlige
busskortet. | praksis fungerte tjenesten slik som andre-fiia@ster ved at telefonen legges

mot tjienestepunktet, som i dette tilfellet var kortleseren pa bussen, og letiesbpi

telefonen valideres. En praksis som i stor grad var lik bruken av vanlige busskort. Deltakerne
kunne dermed kjgpe periodebilletter til telefonen som kunne vare opptil 90 dager, og kunne i

praksis legge busskortet hjemme.

Den siste tjenesten somygj skal nevne er NF@gkkel. Tre deltakere i NFCity fikk

installert nye laser pa henholdsvis ytterdgren til kollektivet de bodde i, samt pa dgren inn til
deres egen hybel. Her fungert Iasen pa samme mate som de andre tjenestene ved at telefonen
matte leges mot dgren der hvor lasen var plassert, og dgren ble sa last opp. Deltakerne
trengte ikke & lase dgrene lengre fordi Iasen kom med et smekklas som gjorde at dgren aldri
var ulast. Med andre ord skulle darene fungere uten noe behov for en vanlig agkkel,

erfaringer fra denne utprgvingen blir behandlet i analysen.

NFC-City la fa krav pa deltakerne i prosjektet, og alle var oppfordret til & bruke de tjenestene
de mente var hensiktsmessig. Samtidig ville prosjektet gjerne at alle tjenester ble testet og
tilbakemeldinger kunne gis til prosjektet bade via epost eller pa prosjektets egen gruppe pa
Facebook. Deltakere matte ogsa svare pa to spgrreundersgkelser i lgpet av prosjektperioden,

og la NFCCity registrere deres bruk av NR{gnester.

Beskrivelserover tar utgangspunkt i de delene av prosjektet som jeg trekker pa i denne
oppgaven. Prosjektet gjennomfgrte en rekke andre aktiviteter, men for & unnga & komplisere
bildet ungdvendig lar jeg disse ligge. En full beskrivelse av alle aktiviteter finnes pa
prosjektets hjiemmesidel den neste delen skal jeg ta for neegmented realitgpillet

Ingress, et spill som i seg selv er noksa komplisert. En av grunnene til dette er at spillet skiller
seq veldig fra andre spill, og derfor er det fa lignende ekse@piekke pa. Ingress er et
eksempel pa hvordan en fiktiv spillverden integreres med var virkelighet for & skape en
opplevelse hvor mange virkeligheter mater hverandre, og hvor spillere ma bevege seg ute i
det fysiske landskapet for a interagere med vildusteder.

1.3 Ingress: Et augmented reality spill.
Augmented realitfyAR) er et teknologisk konsept hvor et digital lag med informasjon legges

over et bilde av den fysiske virkeligheten. Eksempelvis brukes AR for a orientere seg mellom

5 http://www.nfccity.net/demos



t-bane stasjonerliondon. Applikasjonéehstarter telefonens kamera og legger et lag med
informasjon over bildet, og applikasjonen kan vise hvordan en person kan navigere i byen for
a finne veien til neermeste stasjon. Med andre ord blir det liggende informasjon rett pa det

bildet som kameraet viser pa skjermen, og virkelighbtempa denne maten forsterket

Applikasjonen ka ogsa gi annen informasjon, eksempelvis om nzerragkkelutleie. Nar en person retter kameraet pa
telefonen ned mot bakken pekes det ut hvilken mgtpersonen ma ga.

| spillet Ingress brukes denne teknologien for a legge et lag med fiktiv informasjon over kartet
pa telefonen som gjenspeiler spillets narrativ. | tillegg til & legge denne informasjonen over
kartet benytte spillet seg ogsa av telefor®RS for a plassere spilleren pa kartet. Spillet

fungerer dermed slik at spillere ikke kan sitte hjemme i stuen & spille, men de ma ut og besgke
forskjellige steder for & kunne spille. Med utgangspunkt i spillere som ma ga rundt i
eksempelvis Tromsg sentnufor a spille skal jeg dra frem spillets narrativ.

1.3.1 Spillets narrativ

P& hjemmesiden til Ingress star det skreffest.h e wor | d around You i s
Dette er utgangspunktet for spillet. En narrativ hvor spillere er utvalgte agenter som kan se en
del av virkeligheten vanlige mennesker ikke kan, og hvor det er opp til dem a redde

menneskeheten. Historien foregar i sanntid og startet med enligpéeedése under

6 Beskrivelse av London Tubemadritp://www.presselite.com/iphone/londontube/

7 http://www.ingress.com/



konferansen Comiconi Juli 2012. Her dukker en stresset og redd mann opp blant publikum

og forteller om hvordan han kan se portaler og hvordan verden kommer til & ga under.

Siden den gang har en mystisk detektiv som kaller seg P.A Chapgau &emdersgke slike
fenomener, og pa hans nettSif man en digital versjon av korktavlen hvor han har samlet
sine bevis. Det er via denne korktavlen, hvor P.A Chapeau henger pa nye brikker hver dag at
spillerne kan falge historien i spillet. Chapdeu oppdaget at mange av dagens statuer,
monumenter, kirker og andre spesielle bygninger skjuler noe for oss, nemlig portaler. Disse
portalene lekker en fremmed materie som kalle€kxotic materia» eller «xXM». Denne

materien pavirker mennesker, men detvésst om pavirkningen er positiv eller negativ.

Basert pa ens overbevisning om XMs pavirkning velger en spiller side i spillet.

| spillet tar man rollen som en agent for ernt@¥raksjoner, The Enlightened eller The
ResistanceHver fraksjon har sin fotdelse av hva som skjer rundt dem, og hva slags
pavirkning XM har pad mennesker. The Enlighened, ofteddstgranne eller «paddes,

mener XM har en positiv effekt og skal lafte menneskeheten til nye intellektuelle hgyder. De
mener at dette er en gave $kapningene soralles Shapersg kiemper derfor for a gke

XMs pavirkning. The Resistancka(t «de bl eller «<smurfew) har konkludert med det
motsatte. De mener XM pavirker mennesker pa en slik mate at det tillater Shapers a ta
kontroll overdem og mennesker ma derfor beskyttes. | hovedtrekk er det dette som danner
kampen mellom de to fraksjonene, og kampen star om & kontrollere portalene og pa den

maten hjelpe menneskeheten.

1.3.2 A spille Ingress:, angrep, forsvar, hacking og linking.

Ingress er espill med mange forskjellige spillmekanikker og fungerer pa en mate som gir

rom for komplekse taktiske og strategiske muligheter. Jeg skal ikke gi en inngadende
beskrivelse av slike strategier, men gi en beskrivelse av fire hovedtrekk ved spillet som er
nedvendig for & forsta de empiriske skildringene. Farst skal jeg fortelle hvordan slike portaler
blir til i spillet for jeg beskriver de mest sentrale spillmekanikkene: angrep, forsvar, hacking

og linking.

Det farste en spiller ma gjare er a starte sygildetelefonen. Skjermen viser da et kart over
omradet du befinner deg i, samt at din posisjon innhentes ved hjelp av GPS.

8 Tyco mgter opp pa Comizon: https://www.youtube.com/watch?v=c_vsrTMXxlc

9P.A. Chapeaus korktavlattp://www.nianticproject.com/
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Slik ser kartet ut pa universitetsomradet ved UiT.

Bildet over viser grensesnittet for spillet. Her er min posisjon markert meiemill med en

gul sirkel rundt. Sirkelen har en radius som utgjar 25 meter, og markerer hvor naerme jeg ma
veere en portal, XM eller gjenstand for & kunne interagere med det. De store lysene i
henholdsvis blatt og grgnt viser portaler og hvilken fraksgn bar kontroll over dem. Selv

pa et lite utsnitt av universitetsomradet ved UiT finnes en rekke portaler, og dette er fordi at
omradet inneholder en rekke spesielle konstruksjoner som har blitt godkjent som portaler.
Planetariet, Vitensenteret og Labyenter tre av de som vises pa bildet. | tillegg til portalene
ligger det ogséa en rekke sma prikker eller lys rundt portalene som indikerer XM som man kan

samle inn og benytte seg av for & utfgre visse handlinger i spillet.

Portalene pa kartet har i hovekdsitt lagt til i spillet ved hjelp av spillerne selv. En hver
spiller av Ingress kan, ved hjelp av grensesnitt i spillet, ta bilder av ting de mener kan brukes

som portal i spillet. Spillet har egne retningslinjer som sier at portaler kan veere:

Examplesof high-quality submissions that may be accepted: Art (i.e., statues,
outdoor murals, unique building features, fountains, artistic graffiti, etc.), Unique
architecture and special outdoor buildings, Unique local businesses (i.e-of one
akind, local $iop), Historic buildings and landmarks, Transit stations, Public
libraries, Public places of worship, Water towers, Entrance signs for campgrounds,
national forests, metropolitan parks, stpairks and recreational pafRs.

10 portalkriterier:https://support.google.com/ingress/answer/3066197?hl=en&ref_topic=3261457
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Basert pa disse retningslinjenk ket hvert forslag til portal vurdert, og dersom spilleren for
godkjent forslaget far de en liten bonus i spillet. Som nevnt, star mye av kampen i spillet om
disse portalene, og hvert lag kan angripe fiendtlige portaler og beskytte sine egne.

For & kune angripe en fiendtlig portal trenger man noe som kalleX®tP burstep. Dette
er etevapen> som skyter innsamlet XM pa portalens forsvar, og dersom man skyter nok
ganger rives alt forsvar og portalen kan overtas av angripende lag. Hvor mange XMP bursters

som trengs vil variere basert pa en niva systemdalels».

Bade spillere, utstyr (somMP bursters) og portaler har en level. Jo hayere level en spiller
har desto kraftigere vapen kan hun bruke, og desto kraftigere portaler kan hun bygge. Levels
oppnar spillere giennom a samle poeng som de far ved rive ned, bygge opp eller oppgradere

portale.

Nar en portal har blitt revet kan den bygges opp igjen ved & legge pa beskyttende gjenstander
som hetexResonators Hver portal kan ha opptil atte resonators pa seg, og for hver som blir

satt pa blir beskyttelsen bedre.

aQomAOES®m NG T roem12:22
Gandhi Statue, University ...

Energy: 24k [
x12

Owner:

Et eksempel pa eportaloppfaring i spillet. Her vises atte Resonators, hvilken level de er og mengden energi som gjenstar pa

hver.

| bildet over vises en portal hvor alle atte resonators er satt pa portalen, og de tykke linjene
over eller under resonatorene indikerer hviye energi de har. Pa portalen i bildet over har
alle resonators full energi. Det er denne energien som angripes og tappes, og nar energien

forsvinner fra alle resonatorene blir portalen revet. Portalen blir da gra, og kan tas av andre
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spillere. Resonatottsar ogsa en level eller styrkegrad som angir hvor mange angrep de taler
for de gdelegges, og dette er indikert med en L og et tall fra en til atte. Atte er den maksimale
styrkegraden til baglutstyr som Resonators og XMBréter, portaler og til spiller@erfor

har de mest beskyttede portalen kun L8 resonators pa seg.

Spillmekanikkene i Ingress gjgr ogsa samarbeid til en viktig komponent. En agent kan gjare
en del alene, men uten hjelp fra andre spillere vil utbyttet bli mye mindre. Samarbeid gjor det
erklere a rive portaler, og forsvaret til en portal kan bli kraftigere dersom flere spillere legger
pa resonators. Grunnen til dette er at antall resonators i spillerens egen level begrenses etter
hvert som spilleren oppnar hgyere levels. En spiller i Igjuelar kun legge pa én resonator

som er level sju, og ma derfor bruker resonators i lavere levels for a fylle portalen med atte
resonators. Om denne spilleren samarbeider med en annen spiller i level sju kan ogsa denne
spilleren legge pa en resonatonidesju, og dermed styrkes portalens forsvar. Dersom

spilleren hadde samarbeidet med sju andre spillere i samme level, kunne hver av de legge pa
en resonator hver i level sju. Portalen ville da far meget god beskyttelse. Forenklet vil dette si

at jo hgyerdevel en spiller er jo mer avhengig er spilleren av samarbeid med andre.

For a fa tak i resonators og XMP bursters ma spillere gjafare en handling kaltacking

Dette er en kommando som er tilgjengelig i grensesnittet slik som vist pa portalbildet ove
Hacking kan gjares bade pa vennlige og fiendtlige portaler, og brukes for a trekke ut utstyr fra
portalen. Dette er den vanligste handlingen a gjare i spillet, og mange spiller gar runder
mellom mange forskjellige portaler for & gjare en hack. Pa dedten kan spillere samle
sammen utstyr slik at de er klare nar de skal angripe eller beskytte en portal. Dette utstyret
som spiller far kan ogsa gis til hverandre. En spiller kan ta en hvilke som helst gjenstand i
spillet, og legge den ifra seg der hvorsi&r. Andre spiller kan da plukke opp denne
gjienstanden. Ingress har mange gjenstander som en spiller kan fa tak i og bruke, deriblant
skjold som gir ekstra beskyttelse til portaler«pgrtalngklep. Og ngkler har en viktig rolle i

Ingress.

Ngkler spiller en rolle i et viktig aspektet ved spillet, linking. Linking vil si & lage en kobling
mellom to portaler. Slike linker viser seg pa kartet i form av en linje som gar fra en portal til
en annen, og linjen har da samme farge som fraksjoneerisomortalene. En spiller kan kun
linke mellom portaler som eies av samme lag, og dersom spilleren har en ngkkel til portalen
hun vil linke til. For hver gang en spiller linker til en portal mister hun én ngkkel til den
spesifikke portalen, og dersom hikkike har flere ngkler kan det ikke lages flere linker dit.
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Men hva er sa viktig med linker? Linker har tre viktige funksjoner. For det fgrste er der
giennom linking at en spiller far mest poeng, og dermed gar raskere opp i level. For det andre
er linker nellom portaler med pa & styrke forsvaret til begge portalene, men viktigst av alt kan

linking mellom tre portaler opprette et kontrollfelt. Det stgrrelsene pa disse feltene som avgjar

hvilket lag som leder den globale kampen om & redde menneskeheten.

Slik ser kontrollfelt ut i Ingress. De dannes ved & streke opp linker mellom portaler.

Kontrollfelt blir til straks en spiller far linket sammen tre portaler, og fraksjonen far sa poeng
for starrelsen pa feltet. Der er altsa disse feltene som spilleremwastansker a lage, og jo
starre jo bedre. Og det er akkurat her koordinering og samarbeid viser seg fra sin beste side i

dette spillet, nemlig i tillagningen av unike linker og store felter.

Samarbeid og koordinering er meget viktige komponenterelbtkket Ingresslag. Som vist

over er samarbeid viktig for a forsvare portaler, men i tillegg til dette kan slike samarbeider
ogsa fare til helt unike resultater. To eksempler pa dette kommer fra Kanada og Texas, hvor
slik samarbeid resulterte i tegninger nasjonale symboler p& kartet som hele verden kunne

Se.
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Gjennom ngye planlegging og koordinering av store antall spillere ble disse tegnet i Ingress ved hjelp av kontrollfelt.

Bade det kanadiske lgnnebladet og en Tekasestas krevde stor innsats fra mange
mennesker, og ikke minst en stor jobb med planleggingen. Andre eksempler er hvordan
spillere fra forskjellige stedet mates for & utveksle ngkler for & lage linker over store
avstander, og felter som dekker store omradereBildder viser hvordan spillere har fatt

ngkler til portaler pa Svalbard, og kan derfor lage linker som strekker seg fra fastlandet helt til

Longyearbyen.

vegian
ea

Et stort felt strekker linker fra Longyearbyen til Vadsg og Stavanger. For & fa dette til evé sgilhgkler til de portalene

de gnsker & linke til.
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| essens er dette hvordan Ingress spilles. Det handler om & angripe og ta over portaler,
beskytte denog lage kontrollfelt for & minimereller forsterke pavirkningen av XM. Spillet
foregar over helgerden samtidig, og kartet er alltid i endring.

Bade NFCCity og Ingress viser til interessante mater teknologi inngar i var hverdag. Casene
er sveert forskjellige fra hverandre, og pavirker brukere pa forskjellige mater. Gjennom en

felles tematikk og prokimstilling skal jeg belyse noen av disse forskjellen.

1.4 Problemstilling:Teknologi i nettverk med mennesker og sted.

Nar teknologier som NFC og AR benyttes for & lage tjenester og spill pner dette for nye
mater & bruke mobiltelefonen p3, og det kan ogaé & nye utgvelser og opplevelser av

sted. Nar teknologi integreres tettere med det sosiale kan materialitet og sted behandles som
en del av det sosiale. Oppgaven bruker tekgiclom et eksempel pa hvordan Kah gjgre
analyser uten & skille det sdsi@ra det materielle, men med et perspektiv hvor alt inngar i
komplekse nettverk av materialiteter, sosialiteter, historier og fremtider. Dette eksemplifiseres
godt i logoen til NFGCity hvor en mobiltelefon settes sammen med steder, mennesker, kultur

ogtjenester.

L4

- Y

=

Y all

Logoen til NFGCity kan ses som et eksempel p& hvordan teknologi, sted, mennesker, kultur og tjenester smelter sammen

o

| denne oppgaven skal jeg undersgke hva som skjer nar tilgang pa ny teknologi er med pa a
forme informanters praksiser. Hovedtematikken handler om hvordan utprgvingen av ny

teknologi ma ses i sammenheng med den konteksten den utprgves innenfor, ogdattedan
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kan si noe om bade informanters, steders og teknologiers bevegelser. Fglgende

problemstilling er formulert for oppgaven:

| mgte mellom sted og teknologi: Hvordan settes sted i bevegelse og hvordan blir

teknologi stedsspesifikk?

Nar sted og teknologhgter informanter er det informantenes praksiser som jeg behandler

som kilde til innsikt i hvordan disse griper inn i hverandre. Problemstillingen hviler pa tre
spgrsmal som skal utdype disse praksisene og hvordan de kan veere et uttrykk for bevegelser i
nettverk:

| utprgving av ny teknologi:
Pa hvilke mater bidrar teknologien til & &pne nye vinduer?
Hvordan forhandles teknologien inn i og skaper nye nettverk?

Pa hvilke mater gripe teknologien inn i informantenes stedsopplevelser?

Disse tre forskningssparslene behandles i analysen av bade MIR§ og Ingress, og da
med et teoretisk perspektiv hvor bade menneskelige ognildmmeskelige aktarer ses i
sammenheng med hverandb&nne oppgaven stgtter seg, som nevnt, pa @rgpr fra

STS, stedsteori ogall-windowmodellen til Wellnef2011)for & belyse disse spgrsmalene. |
neste del skriver jeg frem hvordan det teoretiske fundamentet forvsgpganger sammen
med det epistemologiske perspektivet som analysen hviler pa, og starter med

masterprosjektets ontologiske grunnlagateriell semiotikk
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2 Materialitet, aktgrer, kompleksitet og praksiser.

Dette er en sositeknisk oppgave hvor jegfuderer forskjellige mobiltelefonpraksiser knyttet

til bruk av NFC og augmented reality teknologi, og hvor jeg forsgker a kaste lys pa hva disse
praksisene inneholder. Mange analyser av teknologi handler om hvordan teknologien fungerer
eller ikke, de eteknologideterministiske. | mine undersgkelser observerer jeg hvordan
teknologien er en av mange aspekter ved de praksisene som mine informanter artikulerer, og
jeg skal forsgke & vise dette gjiennom bruk av et sosialkontruktivistisk perspektiv hvor det
sosale kontinuerlig gjgres og reproduseres. Mye av inspirasjonen er henteitéaell
semiotikk(Law 2009)vor et viktig anliggende er hvordankan handtere den

kompleksiteten som desosiale bestar av. Et viktig bidrag ble skrevet frem i boken

«Laboratory life> (Latour and Woolgar 198&j)vor Latour og Woolgar beskriver det

nettverket av maskiner, menneskeakterier, teorier, praksiser og materialiteter som utgjar
kunnskapsproduksjonen i et laboratorie. Nar vitenskapelige oppdagelser gjgres, blant annet i
laboratorier, blir disse formidlet gjennom artikler, rapporter, doktorgrader eller andre
vitenskapeligedkster, og det er ofte forfatteren som star som personen bak oppdagelsen.
Latour og Woolgar viser hvordan den forenklede beskrivelsen av én forskers oppdagelse er et
resultat av et komplekst nettverk av aktgrer og relasjoner, og hvordan samspilletrkeettve

er helt ngdvendig for 8 komme til disse oppdagelsene. | min oppgave skal jeg vise hvordan
dette ogsa gjelder mobiltelefonpraksiser blant mine informanter, og hvordan praksisene er

grunnet i mer enn teknologideterminisme.

Videre i dette kapittelet skgeg farst gjgre rede for materiell semiotikk, som jeg henter
inspirasjon fra. Sa skal jeg ta for meg hvordan sted kan ses som en viktig faktor i de praksisene
som jeg undersgker. Mot slutten skal jeg innom Galit Wellner og hennes metafiswindow

screen» (Wellner 2011)for & belyse de praksisene som jeg har valgt & fokusere pa i mine
analyser. Far jeg kommer sa langt skal jeg skrive frem materiell semiotikk som lemeav f
retninger innerScience, technology and soci€¢BTS) For & kunne gi en relevant beskrivelse

av materiell semiotikk skal jeg farst vise til noen relevante trekk ved STS, og hvordan disse

ogsa henger sammen med mine egne undersgkelser.

2.1 Science, techalogy and society: Fem viktige kjennetegn

| STS arbeider man ut fra en sosialkonstruktivistisk forstaelse hvor bade vitenskap og
teknologi ma ses i lys av sosiale nettverk som er performative og flytende. Feltet er stort og

rommer mange forskjellige forstaelser av hvordan samhandlingen mellorakéfe
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teknologi og samfunn skjer. Noen aspekter ved slike arbeider ble skrevet frem i artikkelen
«The study of science, technology and soc{&$TS): Recent trends and future challenges
(SpiegelRosing 1977)Her pekes det pa fem kjennetegn innen STS arbeider, alle treffende
for mitt arbeid:humanistisk, relativistisk, refleksiv, normativt og kompléRptegeiR6sing
1977:20)

Det humanistiske perspektivebTSanalyser viser hvordan fokiar blitt flyttet fra
teknologdeterminisme mot et fokus pa menneskelige aktited a dra frem den

menneskelige aktagren gis det rom for forklaringer som er fundamentert i de dynamikkene som
utgjer det sosiale, med andre ord gis muligheten for & behandle empirien ut fra aktarens
stasted. Med et slik fokus pa aktarens stasted karesfuemheve det subjektive,

emosjonelle, ikkenormative, uforutsette og flytende ved, eksempelvis, mobilpraksiser. Mine
informanters beskrivelser og praksiser vil derfor kunne ses i en stagrre sammenheng enn deres

direkte forhold til mobiltelefonen elleretjenestene de tester.

Aktgrens stasted ma ogsa ses som en sammenblanding av et uant antall dimensjoner av
historie, sosial og kulturell kontekst, sosiogkonomiske faktorer, vitenskapstradisjon eller
institusjonell kontekst. Denne sammenblandingen k&8leegelR0osing for detelativistiske
kiennetegnet, og her dpnes det for & se aktgren som en del av noe starre enn seg selv. Aktgren
blir en del av denne relativistiske sammenblandingen og bildet blir mer og mer komplisert, og
forklaringene pa hvorfor nogkjer dermed ogs& mer og mer kompliserte. Dimensjonene er

med pa a forme aktagrenes artikulasjon og produksjon av praksiser, og forklaringsmodellen for
hvorfor noe skjer blir s en sammenblanding av disse dimensj¢(8piegelRosing

1977:22) | «Laboratory life> (1986)viser Latour og Woolgar hvordan en slik relativistisk

posisjon far frem at vitenskapsnormative praksiser kun er en del av en stgrre sammenheng, og
vitenskapen blir en mer ustabil stgrrelsen enn antatt. Det tikkaed akkreditere forskeren

for funnet, men man ma se hva og hvem som utgjorde dette funnet. | mitt arbeid med
mobilteknologi ser jeg hvordan informantenes praksiser varierer, og hvordan disse ulikhetene
artikuleres. Likeledes som vitenskapen blir enhistgrrelse blir ogsa informantenes

praksiser ustabil fordi de ikke alltid artikulerer det sammen. Mange av de jeg har snakket med
beskriver deres opplevelser av tjenester og teknologi forskjellige selv om vi gar de samme
lgypeneog tester de samme tjestene. Variasjonen er ikke bare synlig mellom informanter,

men en informants mate med teknologien fra gang til gang kan ogsa gi forskjellige praksiser.
Dette gjor det ngdvendig a se pa mer enn kun teknologiimksiing», men pa andre deler av

det nettverkt som informantene er en del av.
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Den relativistiske dimensjonen av arbeidet er et interessant utgangspunkt fordi det gjer det
ngdvendig & betrakte sitt eget arbeitleksivt(SpiegelRosing 1977:22)l en studie hvor

analysen er relativistisk og grunnet i en informants praksiser ville manglende granskning av
sin egerkunnskapsproduksjon og prakslsape en selvmotsigelse. femsker star ikke ved

siden av som en passiv tilskuer til det som skjer, men er deltakende i produksjon. Ved a ikke
reflektere over dette blir forskeren stdende i en konflikt med sitt teoretiske giésteldar
1991:28) og studiets reliabilitet svekkes. Dettenftet om refleksivitet skal jeg i stgrre grad
komme tilbake til i mine metodiske betraktninger i neste kapittel, memodetativeaspektet

ved kunnskapsproduksjonen gnsker jeg a fremheve som et viktig refleksivt element.

Med rike beskrivelser som inkdigrer bade materielle og ikkeaterielle aktgrer ma effekten
av arbeidet vurderes. Vitenskapelige arbeider har en normativ egenskap, og nar noe formidles
som vitenskap blir detfte fremstilt som sannhet. Dilir et produkt som kan fa virkning
utenfor deffeltet man har undersgkt, og kan oppfattes som en beskrivelser av hvordan ting
skal veere. Resultatet av et godt STS arbeid kan vaere i stand til & formidle kunnskap pa tvers
av fagtradisjoner og derfor nd mange, og dette gjare Sgiégingsnormativekjennetegn
viktig:

These normative aspects involve critisism of science and the changing public

conceptions of science and technology, the ethical dimensions of the conduct and

use of science and technology, the social responsibflggientist and
technologists(SpiegeiRdsing 1977:26)

Denne tendensen til & veere bevisst pa arbeidets normative kiitigerog er noe et hvert
vitenskapelig arbeid pa en eller annen mate ma ta inn ovevigegrbeid er gjennomfart
innenfor rammene av de casene og metodene jeg har valgt, og skrives ogsa frem basert pa et

spesifikt teoretisk grunnlag. Arbeidet ma ofm&tas innenfor disse rammene.

Gjennom de overnevnte kjennetegnene ved STS: inkludering av de menneskelige aktagrene,
forstaelse av aktgrens relativistiske stasted og (som et resultat av dette) refleksivitet knyttet til
ens eget stasted viser STS bevsgelbort fra forenkling. STS beveger seg mot det Spiegel
Rosing kallelkompleksitetSTS, hevder Spiegle.R6sing beveger seg bohidick-boxism
(SpiegelRosing 1977:24)en praksis hvor input og output star sentralt og alt som skjer

mellom eller rundt disse ikke tilhgrer resultatet. Med andre ord styrer STS bort fra
determinisme og perspektiver pa at én faktor star senéddtrklare hele fenomenet, og mot

en forstaelse av at fenomenene man studerer er komplekse. Min analytiske modellen henter
inspirasjon her, og jeg skal vise til hvordan praksiser ikke er et resultat av bruk av NFC eller

augmented reality alene, men hvot deflere faktorer som kommer sammen for a skape
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praksisene. Et annet spgrsmal stablir viktig er hvordardisse faktorener med pa & skape

teknologien?

| tillegg til de overnevnte grepene for & motvirke determinisme kan ogsa STS tverrfaglige
fokus veee etgodtgrepe a st rongly felt rapprochement of
(SpiegeiR6sing 1977:24Mater mellom fag ogerspektiver (bade teoretiske og

hverdagslige) apner for & utfordre ens eget faglige stasted, og vil kunne gi andre betraktninger
rundt de observasjonene man gjlay ser ogsa for meg at tverrfaglige arbeider kombinert

med en evne til & veerefleksiv vi dpne for nye perspektiver, og de utfordringene man mater
kan inneholde mange muligheter. Ved & veere apen for inntak som ikke tilharer ens eget fag
kan det bidra til & tenke nytt om alle aspekter ved ens egen studie. Mange av de normative
praksisene oft&nyttet til metodikk og analyse kan og bar utfordres, og samarbeid med andre
forskere kan vaere en god mate & gjgre dettB@der i magtet med andre fag, forskere, steder,
kontekster og teorier at man utfordrer ens egne stasted, og dermed ogsa gieestahd til

a reflektere over det stastedet. Jeg har selv veert en del aCNMFE@t prosjekt med bade
dataingenigrer og samfunnsvitere. | tillegg samarbeidet jeg med forskere fra SIFO i tre dager
pa feltarbeid hvor mange nye og spennende tanker Iiketeis og som har veert med pa

forme det jeg skriver na.

De fem kjennetegnene ved STS viser et relativt komplekst og ambisigst prosjekt, og STS
vektlegging av rikere skildringer av hva som skjer far frem at ting ikke er s& enkle som det
kan veere fristendé tro. A ta inn over seg den kompleksiteten som var verden bestér av er
ogsa viktig anliggende fanateriell semiotiklsom jeg skal bruke litt tid pa & beskrive.
Grunnen til at jeg har valgt & trekke mpateriell semiotikler fordi her famaterialiteterog

relasjonenamer plass enn i andre STS retninger.

2.2 Materiell semiotikk og materielle aktarer

Materiell semiotikLaw 2009)som teoretisk retning innen STS er godt kjent, dog som oftest
under navnefktgrnettverksteor(ANT). | artikkelen«Actor Network theoy and material
semiotics(Law 2009)beskriver Law hvordan hanstedet for & snakke om ANVil snakke

om materiell semiotikKLaw, 2009).

€ | 6ve «&ta bhnkaetat netwbrk theory, but there is4it». Rather it is a
diaspora thabverlaps with other intellectual traditior’ss | have already hinted, it
is better to talk okmaterial semioticsrather tharxactor networkheory. (Law
2009: 142)
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Like mye som dette handler om aktgrer og nettverk, handler det om materialitet oghhvorda
tegn og sprak, i utvidet forstand, kimterlig endrer pa nettverkets tilstari2et handler om
relasjoner mellom aktarébade meneskelige og ikkenenneskeligedg hvordan disse pa
dynamisk vis utspiller seg, og det er her mitt fokus ligger. Gjennoksigex og historier

viser informanter hvordan (deler av) nettverk utspiller seg, endrer seg, brytes og formes. Sa
ved a flytte fokus fra en beskrivelse av hvilke aktgrer som utgjer nettyittkedrdan disse
nettverkene bevegeer jeg det som hensiktsesgg a8 snakke om materiell semiotikk i stedet
for ANT.

Materiell semiotikk apner ikke for & operasjonalisere empirien i en analytisk modell hvor du
svarer for pa hvorfor noe skjer, men et epistemologisk utgangspunkt for & beskrive hva som

skjer:

Theoriesusually try to explain why something happens, but actor network theory

is descriptive rather than foundational in explanatory térinstead it tells stories

about Ahowo relations assemble or dondt. As
semiotics, it isetter understood as a toolkit for telling stories about, and

interfering in, those relationfLaw 2009:141)

Min oppgave blir derfor & beskrive mine observasjoner og hvordan relasjonene jeg studerer
beveger seg. Materiell semiotikk behandlée aspekter ved den sosiale og materielle

verdenen som kontinuerlig flytende nettverk av relasjoner (Law 2009), og en oppgave basert
pa materiell semiotikk er opptatt av de nettverkene av relasjoner som alt er bygget pa. Med
henvisning til min studie hanell det altsa ikke bare om hvordan det skapes et nettverk av
mobiltelefoner, informanter, tjenester, steder og kontekst, men om hvordan disse i starre eller
mindre grad er i bevegelse. Om man tar utgangspunkt i informantene handler det om hvordan

deres relgjon til og i nettverket endrer seg, og hvordan dette kommer til uttrykk:

éthe enactment of materially and discursivel
produce and reshjpé all kinds of actors including objects, subjects, human beings,
machi nes, uarnei,ma lisde afisn,ator gani zatiamns, i nequa

geographical arrangemenfsaw 2009: 142)
S4, for & oppsummere, snakker jeg her om nettverk bestaende av alle mulige typer aktarer.
Disse aktgrene er en del av nettverket fordi det finneslagjon mellom dem, og disse
relasjonene er dynamiske. Relasjonene skapes og brytes, styrkes og svekkes, men hvordan

forklares denne dynamikken? Hva«iatalysatorenfor at disse endringene inntreffer?

22



2.2.1 Relasjoner og oversettelser
Nar en informant tar &m mobiltelefonen for & hacke en portal eller for a sjekke menyen pa
universitetskantinen ligger det en rekke relasjoner til grunn for praksisen, og hvorvidt noen av
disse praksisene gjentar seg belager pa hvordan relasjonene utvikler seg. Det kan for
eksenpel stilles spgrsmal til hva informanten gjer neste gang om tjenesten ikke fungerte? Hva
skjer med informantens relasjon til tienesten om den ikke gjar slik informanten forventet?
Relasjonene er stadig i sma eller starre endring, og denne dynamikKarefolaw med
ut gangspunkt brdeB, earderegoverseitasglave2009:144)

In his world there are patches of order in a sea of disorder. The most interesting

places lie on the boundaries between order and disordeheve wifferent orders
rub up against one anoth@éraw 2009:144)

Det Law viser til her er hvordan endringer i relasjoner skjer i grenseomrader, omrader hvor
oppfatninger utfordres. | denne studien kan dette vaere hvor tjenester ikksagjpee skab.

Disse grenseomradene, hvor forskjellige ordener og uordener mgtes, er hvor nettverkene er pa
sitt mest ustabile. Det er her relasjoner endres, brytes og skapes. Det er her mobilpraksiser
mgter andre virkeligheter, hvor teknologi mgter motstaredt bilor mgtet med teknologi kan

skape nye relasjoner. Det er disse grenseomradene jeg snakker med mine informanter om, og

hvor jeg forsgker a observere deres praksiser.

For a forsta disse omradene av ustabilitet trekker Law dnearsettelssom viktig.

Oversettelse, slik man kjenner det, handler om oversettelse fra et sprak til €t.amnet
2009:144) | materiell semiotikk handler det om oversettelse mellom aktarer for & oppnd, en
mer eller mindre gjensidig forstaelse av hverandre. En oversettelse av mening mellom aktgrer
er sentralt for & knytte de relasjoner som ma til for & opprette, opprettiieldenere et

nettverk. Med andre ord ligger det en gjensidig forstaelse mellom aktarene om hvem de er for

hverandre, og nettverkets stabilitet er bygget pa slike forstaelser.

| «<Some elements of a sociology of translati¢@allon 1986)xkriver Callon frem hvordan en

slik gjensidig forstaelse er en essensiell del av nettverket rundt kamskjellfiske i St.Brieuc
bukten. Grunnet nedgang i populasjonen til kamskjelldngkien presenterer tre forskere en

plan for & fa opp bestanden gjennom a beskytte larvene som senere blir til kamskjell, og en
antatt enighet blir til mellom forskerne og fiskerne. En natt bestemmer en flate med fiskere for
a fange kamskijell i det beskytke omrader, og forsgket pa berge kamskjellene avbrytes.

Callon mener at forskerne ikke har klart & formidle viktigheten av prosjektet, eller det gar tapt

i oversettelsen. Callon viser her til et viktig poeng ved oversettelser mellom aktgrer, nemlig
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ustabilteten. Akkurat som oversettelsene av begreper mellom sprak skjer det misforstaelser
ogsa i oversettelsen mellom aktaiteaw skriver:«In short, translation in always insecure, a
process susceptible to failui@isorderi or other order$ precariously kepat bay» (Law
2009:145)Denne ustabiliteten peker pa en kontinuerlig dynamikk i nettverket, og er en viktig
komponent av endringspotensialet. Mgtet mellom forskjellige forstaelser kan pavirke styrken
av relasjonene, og dette kan bade danndreeng bryte relasjoner som er viktig for

stabiliteten til et netterk.

Med utgangspunkt i denne beskrivelsen av materiell semiotikk viser verden seg a veere
kompleks, og som noe som er i konstant endring. Det som dermed blir vanskelig er hvordan
man skal kunne danne kunnskap om noe sa komplekst og dynamisk. Noe som ertdleserver
gyeblikk kan veere borte i neste, sa hvordan blir da kunnskapen om det gyeblikket nyttig?

Dette skal jeg se naermere pa i neste avsnitt.

2.2.2 Kompleksitet og multiplisitet
| boken«Complexities: Social studies of knowledge practidgsw and Mol 2002skriver
Law og Mol frem en forstaelse av kompleksitet i lys av en materiell semiotikk. Kosigiek
har jeg veert innom tidligere i kapittelet, og beskrives som et begreplf@ammen med ait
Her er alt en del av inntaket. Ikke bare relativistiske aktagrer og alle former for nettverk som
skapes, men ogsidl er en del av kompleksiteten. Men hdan skal jeg kunne skrive frem
mine undersgkelser i en slikt perspektiv? Et vitenskapelig arbeid som forsgker a handtere alle
aspekter ved kompleksitet vil fort strande, og det er viktig & innse at det kan bli en umulig
oppgave. Et grep som tas innen fleitenskaper er forenkle Ved a definere forsgket slik at
det tar hgyde for noen faktorer og avskriver andre kan forsgket gjennomfgres ofte med de
resultatene du hadde forventesboratorier blir ofte stedet hvor slike forenklinger skjer:

Largescale technologies usually grow out of laboratory experiments, but the

process of translation is tricky because laboratory experiments are simplificatory

devices: they seek to tame the many erratically changing variables that exist in the

wild world, keeping some stable and simply excluding other from the argument.
(Law andMol 2002:2)

Dette viser til et epistemologisk problem. Dersom verden er for kompleks til handtere og
forenkling farer tilfor enkle svar, hvordan kan d#d kunne gjgre analyser inspirert av

materiell semiotikk?

Law og Mol foresla Law and Mol 2002kt mulig perspektiv pa dette. Det handler om

multiplisitet og hvordan alle former for forelikg ma skrives om i flertalké modes o f

ordering, | ogi cs, fr amess(LawandMdl 2082;Aimdepert oir e
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snakke om flere virkeligheter. Vi lever ikke alle i én virkelighet, med et sett regler og en mate
a forsta ting pa. Det finnes ikke en universell rett og galt, men multiple forstaelser, tolkninger
og utgvelser av rett og galt. Det finnes ikke én riktig mate a skrive omGi§g Ingress
pa, men flere. Men hva gir dette perspektivet pa multiplisitet? Dette utgjer tross alt en videre
utbrodering av hvor kompleks alt er, og gjer det pa ingen miitere> & handtere:

Do we simplify or do we accept complexity? It becomes instead a matter of

determining which simplification or simplifications we will attend to and create

and, as we do this, of attending to what they foreground and draw attention to, as
well as what they relegate to the backgraybhdw and Mol 2002:11)

Forslaget til Law og Mol er at vi ma velge hva vi skal legge vekt pa, hva vi gnsker a fremheve

i vare representasjoner av empirien, og vaere oss bevisst disse valgene. Samtidig som vi velger
et fokus er det viktig & forstd at noe havner utenfor, i bakgrudérenkle betyr med andre

ord ikke at kunnskapsproduksjonen blir en forenklet versjon av virkelighetene, men én

representasjon av en virkelighet som jeg er med pa a skape i samspill med andre aktgrer.

En slik forstaelse av den kunnskapen som jeg m@mau i dette arbeidet, som en liten del av
en stor helhet, gjgr det viktig & sparre seg hvordan arbeidet kan komme til nytte. Om jeg
forlater tanken om & forske frem vitenskapelige sannheter som skal kunne generaliseres (en
teori). Om jeg holder meg tiahken om at dette er et lite bidrag i et stort og komplekst felt
hvor alt som skrives er beskrivelser av sma stopp i tiden som kun er gjeldende for kun det
gyeblikket. Hva er da verdien av det jeg produserer? Law og Mol skriver om hvordan ens
arbeid ma sesom et fenomen som ikke er representativt for noe starre, men behandle
fenomenet som noe spesielt som alltid vil veere litt annerledes enn alle andre lignende
fenomene(Law and Mol 2002:15)

Thusthe case may still be instructive beyond its specific site and situation, and this

tends to be why it is studied, but the lesson it holds always come with the condition

that, elsewhere, in other cases, what is similar and different is not to be taken for

granted. It remains to be seen, to be experienced, to be invest{gat®cnd Mol
2002:15)

Med andre ord ligger arbeidets potensiale i at kunnskapen er unik. Den er ikke generaliserbar,

og det er styrken. Akkurat som min lesing av relevante arbeider har gjort meg i stand til & se

nye ting, og se ting fra andre stasteggéir denne egenskapen ogsa i dette arbeidet:
émay sensitize the reader to events and situ
recognized so far and that may well be i mpro
thinking about and tackling other specificities, natlus e t hey are fgener al

applicabl ed but because t lfLawandiMoy be transfer
2002:15)
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Pa denne maten kan jeg formidle mine observasjoner ut fra min forstaelse, men da uten troen
pa at det jeg skriver er den endelige sannhetemisanalyse vivaere en forenkling, men
den vil ogsa veere en del astkomplekse. Law og Mol viseigsahvordan tid spiller en rolle
i & synliggjare forskjelligeleler av det komplekse. Nar det snakéeskunnskapsproduksjon
sier de at tid ikke ma ses lineaer, men siolal time
Once we start to attend to times that c@nd go, what is reduces at one moment
may resurface the next. Elements that come to the foreground now shift to the

background a little later. In this way the possibility of recomplexification is
included in what (LawambMol00R:B3)y i |y si mpl eé

Sa med denne tidevannsmetaforen fremhever Law og Mol hvordan aklébre

representasjon, fremhevet av meg, vil bli tatt ut med tidevannet og lagt i bakgrunnen. Dette
arbeidet har dermed et fokus som da er skrevet frem, og dette gir rom for andre forenklinger.
Samtidig som arbeidet blir satt i bakgrunnen blir det ogs@&kavddet komplekse, og blir en

brikke i & gjare det komplekse mer komplekst.

Med dette epistemologiske utgangspunkietl jeg beskrive hvordan jeg har valgt & forenkle
virkeligheter basert pa det empiriske grunnlaget som jeg har forsket frem, og jetaskal

med en del angar alle mine virkelighetgted

2.3 Sted

Gjennom de aktivitetene som jeg har gjennomfart sammen med mine informarstexdhar

vist seg som en viktig del av de nettverkene jeg studerer. +GifgGnakker informantene

mye om plassering og i Ingress er sted en sentral del av hele spillet. Men spgrsmalet blir ofte
hvordan man skal forholde segdted Det er et begrep som har vggennom en stor

utvikling siden 76tallet og introduksjonen av kulturgeografi. Det var Stuart Hall og
Birminghamskolen som farst brakte kultur inn i geografien som en reaksjon mot den
positivistiske tradisjonen som hadde hegemoni, blant annet i geodBjfiestrom, Scott
Sgensen et al. 2008:60)all argumenterte mot den naturdeterminismen som radet og viste
hvordan samfunn tok med seg sin kultur nar de formet jorden de skulle leve pa. Dette apnet
stedet, og gjorde det til noe mer enn en fysisk avgrenset plass hvor kegriuesie bo og
benytte seg av det naturen hadde & gi. Na var menneskers kultur en viktig del av historien.
Dette apnet for & dra inn nye perspektiver pa hva sted var og hva siksjgfudet kunne ha.
Sted ble ebegrep som i mindre grad handlet om dedliye egenskapene og mer hvordan man
kunne forholde seq til steder. En av de sentrale begrepene innen stedstess, of place

(stedsfglelse/stedsopplevelsgsger til en slikkdpning for menneskets plass i stedsbegrepet.
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Det ble skrevet frem av Reéippg TuanBerg, Farde et al. 201,3)g handler om hvordan

stedet er det personer forbinder med stedet. Det er deres oppfatningpogriosn stedet

som konstituerer det. Med stedsopplevelsen fikk sted en ny dimensjon, sted ble subjektivt og
mulig a forsta ut fra personers fglelser for stedet, deres minner og tilhgrighet. Denne
stedsopplevelsen ble ogsa brukt for & rydde i begrepspanaig sted, og en persons
stedsopplevelse ble sett pa som det som differensierte et rom fra et sted. Et sted var et rom til
det ble gitt mening av en pers(®erg, Farde et al. 2013)

En av de mest sentrale teoretikerne innen stedsforstaelse er Doreen Massey. Den relasjonell
stedsforstaelse som dagens stedsteori i stor grad fokuserer pa ble lansert av Massey, og er
videreutviklet i«For Space (Massey 2005)Med et relasjonektedsbegrep ble sted og
menneskene gjensidig konstituerte, og forholdet mellom de ble toveis. Dette fiernet tanken
om at mennesker alene gjorde stedet til det det var, og apnet for at mennesker ogsa sgkte til
steder fordli til ». Sted kunne vaere en @l ens identitetsforvaltning. En person som gar pa
treningsstudio kan fa ord som sunn og sdrakkt om ens identitet, og dette henger sammen
med stedet. Om samme person var en leerer i et klasserom kunne andre beskrivelser av
personen vaere viktigere. Stedir dermed en plass som bidrar til & skape eller bekrefte en
identitet, og samtidig bidrar personen til & bekrefte stedet gjennom bruk. Hverken
treningsstudioet eller klasserommet eksissena sted uten de som brukkst.

At en person former stedetrdier omperformativitet,om hvordan noen velger & utgve sine
praksiser pa det stedet de befinner seg. Degjmeingen av stedet har blitt en viktig del av a
konstituere stedets mening og rolle, og giennom & gjenta praksisene styrkes stedets mening.
Set fra et materiell semiotisk stasted handler det om hvordan oversettelsen mellom de
materielle aktgrene og de sosiale aktgren pa stedet forstds, og hvordan gode oversettelser er
med pa & styrke relasjonen mellom aktgrene. Nettverk stabiliserer seg gj@uuam
oversettelser. Restauranter, treningsstudioer og hjemmet er gode eksempler pa steder som
konstitueres gjennom aktgrens utgvelse. Det er fa som tar med seg en vekt og trener pa
restauranten og det er fA som tror de kan bestille maten fra en mengkiezhkjordet. Grunnen

ligger i hvordan stedet har blitt gjort, og hvordan stedet kommuniserer hvordan det gnsker a bli
gjort. Dette er interessant sett i forhold til bade NEi€ og Ingress fordi brukerne av disse
stedene ikke har andre & se til. Ofte, ma&an kenmer til et sted, observerasdre for & fa en

idé om hva som er vanlig praksis, men i disse casene er det fa etalllestsgura forholde seg

til og brukernema lage sine egne. Det kan tenkes at dette gjgr at oversettelsen mellom bruker,
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sted ogteknologi blir desto mer vektlagt. Det kan ogsa tenkes at dette gjgr nettverket mellom

dem mer ustabilt fordi de ma vektlegge feerre relasjoner, og stole mer pa deres egen forstaelse.

Den forstaelsen av sted som Massey beskriver utvikler seg i en retmmigst@rre og starre
grad neermer seg materiell semiotikk. Et relasjonelt stedsbegrep viser til steder som apne og
dynamiske, og med gjensidig avhengighet til menneskelige aktgrer. Desto mer interessant blir
detteved atainn begrepethrowntogethernessller sammenkastethet
ébut what is speci al a b o utgivemtollectike i s not s ome
identity or of the eternity of the hills. Rather, what is special about place is
precisely thathrowntogethernesshe unavoidable challenge of negatigta here
andnow (itself drawing on a history and a geography of thens and theres); and a

negotiation which must take place within and between both human and nonhuman
(Massey 2005:140)

Det Massey beskriver her er et dynamisk sted som gjgnegtpdg pa nytt, som er i konstant
forhandling med de aktgrene som er til stéi@ stedet blir sammenkastat en like
kompleks samling av aktgrer som behandles i materiell semiotikk blir sted en stgrrelse som
far stor analytisk vekt. Dersom stedet handamme avhengigheten til menneskelige og ikke
menneskelige aktgrer som andre deler av nettverket blir stedet en del av den samme
dynamikken, og dermed ma stedet behandles som noe flytende og flyktig:

Hun [Massey] snakker om steders flyktighet og sammasteithet, og argumenterer

for & forsta steder som hendelse eller begiverbetfiv). (Berg, Farde et al.
2013:15)

Med dette undetsekes stedets dynamiske egenskaper, og det kommer frem at stedet gjares
giennom dets rolle som mgtest@erg, Farde et al. 2013pette setter stedet i bevegelse. Det
viser at stedet ikke bare gjensidig konstitueres sammen med andre aktgrer, men det viser
hvordan stedet kan veere i kontinuerliyégelse og utgjare flere forskjellige konfigurasjoner
samtidig, og disse kan kontinuerlig endre seg. Steder kan gjares pa forskjellige mater og de
kan gjares av forskjellige aktagrer. Denne multiplisiteten er interessant, og stedets endrings og
tilpasningsptensiale er viktig for den analysen jeg skal gjgre. Ved & ta med stedets virtuelle

dimensjon skal jeg forsgke a beskrive noen av de matene stedet kan vaere flere ting samtidig.

Feor jeg kan ga inn i analysen skal jeg farst vie mer oppmerksomhet tiltenakitar i mitt

arbeid, mobiltelefonen.

2.4 Mobiltelefonpraksiser: Vegger og vinduer
Mobiltelefonen rolle som del av det sosiale er etter hvert blitt et eget forskningsfelt. | mitt
arbeid drar jeg spesielt pa perspektivene til Galit We(Wwaliner 2011)og Sadie Plant
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(Plant 2001 hvor fokusé er pa hva som inngar i de mobiltelefonpraksisene som vi kan se
rundt oss i det daglige. | mine undersgkelser har jeg observert og snakke med informantene
om hvordan de bruker mobiltelefonen de har, ogdette har & si for deres daglige praksiser.
Derfor er mobiltelefonpraksiser et sentralt tema i denne oppgaven, men hva er denne
mobiltelefonen? Hva slags egenskaper har den som aktar? | samtale med informanter blir
mobiltelefonen ofte fremhevet som et wiktedskap i deres hverdag, noe ogsa Galit Wellner
forteller:
In my familyt he cel |l phone is referred to as #dlife
many others that this technology becomes part of our lives while transforming

them, and it is difficult for us to imagine our everydayness witho(Meliner
2011:78)

Men hva er det som gjar disse telefonene sa viktig? Wellner viser til fire historiske
variasjoner av mobiltelefonen, og hvordan telefonens utvikling har gjort flere og flere
praksier mulige(Wellner 2011:78)De fgrste moderne mobiltelefonene var, etter dagens
standard, relativt enkle. De var produsert for & kunne ringe ut og motta samtglegmed
skjermene var pa én linje. Skjermen var der kun for & vise telefonnummer. | den andre
variasjonene kunne skjermen vise tekstmeldinger og kontakter som du hadde lagret pa
telefonen. Her fikk mobiltelefonen nok et bruksomrade, og man kunne kommurésere b

med tale og gjennom korte tekstmeldinger. Den tredje, og kanskje starste, variasjonen pa en
mobiltelefon er desom sesnye av i dag, smarttelefonen. Telefonen har fatt en stor
beraringsskjerm, tastaturet har (pd mange modeller) blitt fiernet fdveidgg plass til skjerm.
Telefonen blir om til en multimedia plattform som lar deg ta bilder, se videoer og spille noksa
avanserte spillWellner 2011) Selv om Wellner ikke nevner dettertikkelen er ogsa en

viktig utvikling av mobiltelefonen tilkoblingen til internett. A kunne koble mobiltelefonen til
internett for & laste ned programvare og brukertilpasninger har ikke bare utvidet
bruksomradet, men det har tilrettelagt for en enorm liigjlkav applikasjoner (apps)og
programmer av bade profesjonelle og amatgrer. Den fierde variasjonen til Wellner henger tett
sammen med denne overgang til smarttelefoner. Dette telefonformatet er na utstyrt med
forskjellig sensorteknologi som GPS, gyro, elesometer, kamera og NFC. Alt dette apner

for at mobiltelefonen kan brukes til utrolig mye forskje(ellner 2011:79)noe godt
eksemplifisert gijennom bade NFTlty og Ingress. Her benyttes bade GPS, kamera, NFC og
internett for & skape de mulighetene som beskrevet tidligere. Sa en smarttelefons muligheter
som aktgr er med andre ord ganske mange, og det kan tenkes at det mye godt er fantasien som

setter en stoppéor hvordan den brukes. Dette gjor det dermed mulig a utave et enormt
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mangfold av praksiser med mobiltelefonene, sa det blir derfor viktig & ogsa avgrense hvilke
«typen praksiser jeg gnsker & snakke om i dette arbeidet. Med andre ord, hva skal jeg

fremheve og hva skal forbli i bakgrunnen?

Wellner viser til noe hun kaller emall-window mode{Wellner 2011:79)Hun viser hvordan
wall-windower en egenskap ved mobiltelefonteknologi som vi finner igjen i alle fire
historiske variasjoner, og beskriwgall-windowsom:

The wallwindow model means that the cell phone simultaneously asahe

user form the physical surroundings (the wall), and connects the user to a remote

space (the window). The remote space may be where the interlocutor resides or
where information is stored (e.g. the Intern@tyeliner 2011:77)

Denne metaforen er interessant fordi den viser en ganske konkret form for
mobiltelefonpraksis, og samtidig viser den hvordan mobilteknologi kan ga i inngrep med vare
daglige praksiser. &t vi svarer en telefon skjer det noe med var fysiske og mentale
tilstedeveerelse. Ofte nar en telefon ringer beveger vi oss bort fra andre personer som vi
kanskje sitter sammen med, eller vi viser med kroppssprak at vi ikke vil bli forstyrret. | tillegg
blir vi mindre oppmerksom pa det som skjer pa det stedet vi befinner oss fysisk, noe som
vises gjennom lovverk som ikke tillater bruk av mobiltelefonen mens vi kjgtér 8dmtidig
som vi distanseres fra den sosiale konteksten vi befinner oss i fysiskeapslirsamtale et
vindu til en annen sosial kontekst. Vi far innsikt hva som skjer pa andre siden av vinduet, og
vi kan til en viss grad pavirke det som skjer der giennom kommunikasjon. Et viktig poeng er
at disse er gjensidig konstruerende. En vegg @indu opprettes samtidig, men veggens
tykkelsekan variere og dette pavirker personens praksis. Plant viser til tre reaksjoner nar en
telefon skal tas:

The receipt of a public call tends to be met by one of three responses. These are

pight, in whichusers immediately move to absent themselves from their social

situation; suspension, in which recipients stay put, but stop whatever they are

doing for the duration of a call and effectively cut themselves off from their

environment; and persistence, inielhusers stay put and engaged with the actual

world, as far as possible carrying on with whatever they were doing before they
made or took the cal{Plant 2001:31)

Wellner tar utgangspunkt i reaksjonene til Plant, og beskriver hvordan dette viser til veggens
varierende tykkelse. Jogste grad av distansering fra den fysiske konteksten, desto tykkere er

veggen.

1 Fra og med 2.mai 2013 ble bruk av mobiltelefon ulovlig mjednmel i vegtrafikklovens §3:
http://lovdata.no/lov/19606-18-4/83
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Plants reaksjoner handler her kun om forskjellige praksiser nar telefonen skal svares, men er
ikke slike praksiser mulig & obssere ogsa ved skriving av tekstmeldingsurfingpa
facebook eller andre nettjenester?:

Likevise, the cell phone can be used to avoid feelings of loneliness and boredom,

not only when used for voice communication, as presented by the first historical

variation, but also when used for gaming and lisgtinmusic (second and third

hi storical variation) or addi nWelnemf or mati on
2011:85)

Mobiltelefonen muliggjer altsa flerevegy-vindu praksiser og som vist her er det ikke
ngdvendigvis en helt ubevisst handling fra brukerens side. Det kan brukes som en mate a
bevisst fierne seg fra situasjoner som brukeren ikke gnsker a delta i. Og i disse tilfellene er det
heller ikke alltid gennom & kommunisere med andre, men gjennom mobilbruk som gjgres

mulig av andre aktarer.

Veggvindu metaforen som jeg kommer til & benytte meg av i min analyse mener jeg er et
godt verktgy for & avgrense hvilke praksiser seg skal fokusere pa. | tillegtieeed metafor

som er forholdvis enkel a forholde seg til, men samtidig kompleks nok til & romme en stor
variasjon av praksiser. En utfordring ved denne metaforen oppstar nar vi ser neermere pa
hvordan noen praksiser ikke bare avhenger av andre aktgnerobiltelefonen, men nar
praksisene smelter sammen med det virtuelle. Vi snakker ofte i en dikotomi, virkelig/virtuelt,
som skiller to forskjellige virkeligheter. Dette skille inntreffer ogsa i bruken av vindu
mateforen. Spgrsmalet er om denne dikotomgamgig er fruktbar? Er det et realistisk skille

eller et praktisk analytisk grep?

| min analyse av NFCity og Ingress skal jeg undersgke mobiltelefonpraksiser som kan ses
pa somveggvindu praksiser. Jeg skaled hjelp av materiell semiotikkipndersgkévordan
veggvindu praksiser kan ses som avhengige av gode oversettelser og relasjoner for & bli
konstruert. Jeg skal ogsa se pa hvordan relasjonene er del av et starre nettverk hvor andre
faktorer, som sted, spiller en viktig rolle i dannelsen av deerétne som tegner sdegr jeg

tar fatt pa analysen skal jeg farst gjgre rede for den metodiske tilneermingen til det empiriske
feltet.
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3 Metode og feltarbeid

A planlegge og gjennomfgre det metodiske arbeidet i dette prosjektet har vaert den starste
utfordringen, og det mest spennende. Det er et arbeid som har krevd mye planlegging, men
samtidig en stor grad av fleksibilitet. Det er pA mange mater det mest personlige med hele
prosjektet, fordi avgjarelsene man tar ma man ene og alene sta inne for. Diétte er

handtverk, og her skal jeg bade beskrive og problematisere det arbeidet jeg har gjort gijennom

et helt ar.

Et forskningsdesign som henger sammen med det ontologiske grunnlaget i prosjektet har veert
sentralt, og feltarbeidet ma ses pa som en del atedeetiske helheten i prosjektet. Jeg
trekker derfor pa bade John Law og Donna Haraway i mine refleksjoner, og mitt valg av
fremgangsmate handler om a ga inn i feltet med fa forutinntatte meninger om hva jeg skulle
finne. Feltarbeidet handler om mer enutforske en problemstilling og de underliggende
forskningsspgrsmalene, det handler ogsa om a jobbe de frem. Jeg har veert bevisst pa dette i
mine undersgkelser, og har derfor valgt & variere den metodiske tilneermingen gjennom a
bruke forskjellige inntak.ely ble ogsa inspirert av det John Law sier innledningsAster
Methods (Law 2004)om hvordan vi ma legge fra oss en del av de gamle tankene om hva
metode er og hva resultatene skal veere:

To do this we will need to unmake many of our methodological habits, including:

the desire for certainty; the expectation that we can usuallyeatimore or less

stable conclusions about the way things really are; the belief that as social

scientists we have special insights that allow us to see further than others into

certain parts of social reality; and the expectations of generality thatapped

up in what is often called o6universali smb.
desie and expectation for securif.aw 2004:9)

Dette sitatet ble, for min del, en oppfordring fra Law. En oppfordring til & utfordre meg selv

og min metodiske komfortsone. Feltarbeidet ble derfor i stor grad styrt av rgarngbet.

En nysgjerrighet farst og fremst om hva jeg hadde begitt meg ut pa, og i senere i prosessen et
mer spisset gnske om a undersgk visse elementer av det jeg innledningsvis observerte og
harte. Jeg la fra meg tanken om & bevise mine poenger, lnglllatinformantene fortelle og

vise meg hva jeg burde fokusere pa.

Mitt feltarbeid startet den dagen jeg startet som masterstudent. Gjennom det tildelte stipendet
fra SIFO, og tre dager med workshop sammen med Ardis S¢tathnisen og Jo Hell¥alle,
ble jeg satt i gang. Feltarbeidet, som pagikk fra august 2012 til og med november 2013, har

bestatt av en lang rekke aktiviteter og litt etter litt bygget et relativt omfattende datamateriale
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bestaende i all hovedsak av observasjoner og samtaler av forskjelR@ mange mater har
arbeidet blitt til underveis som jeg oppdaget nye inntak til kunnskap, bade gjennom &
arrangere og tilrettelegge for mgtepunkter, og gjennom a delta aktivt og engasjere meg i noen

av mine informanters aktiviteter, eksempelvis gjenréospille Ingress.

| antologien«Kvalitative metoder i et interaktionistisk perspektiv: Interview, observationer og
dokumenter skriver Sgndergaard, om intervjuer i komplekse felt, at metode burde inneholde:
« dial og, refl ek s iivitet»i(Statnges ane Swadergaard 200564) o g K r «
dersom forskeren skal kunne handtere den kompleksiteten man undersgker. Hun sier ikke at
detie sikrer ens tilgang pa alle aspekter ved feltet, men det utvider tilgangen til kunnskap.
Dette er begreper som har plass ogsa i mitt feltarbeid. Jeg ser at disse faktorene er en viktig
del av alle de aktivitetene jeg har gjennomfart. Gjennom & forsth $eln komplekst har jeg
ogsa blitt bevisst pa at den metodiske fremgangsmaten ogsa ma forsgke a ta inn denne
kompleksiteten. Den multiplisiteten av virkeligheter som et felt bestar av krever en metodisk
variasjon, variasjon i inntak, om virkeligheteneldt@mme til uttrykk. | feltarbeidet har jeg
vekslet mellom flere metodiske inntak for & kunne belyse disse virkelighetene. Dette har
resultert i bruk av intervjuer, observasjoner, fokusgrupper og workshops med informanter. |
tillegg har jeg brukt forskjéibe variasjoner awwalk-alongs, deriblant en variant jeg har

valgt & kalle forplay-along». Jeg skal komme tilbake tiplay-alongs> senere i kapittelet

men jeg mener at dette erresultat av & veere sensitiv og kreativ.

Alt i alt bestar det empiriske grunnlaget mitt av data fra to fokusgrupper, tre workshops, fem
semistrukturerte intervjuer, rivalk-alongs og fire «play-alongs. Jeg har i tillegg deltatt pa
forskjellige aktiviteter som rekruttering av prosjektdeltakagekreative workshops om NFC
giennomfart av Arkitekt og designhggskolen i Oslo(AHO), samt at jeg har hatt tilgang pa all
data generert av andre prosjektmedlemmer i {XIR§.

Alle informantene som jeg trekker pa har blitt anonymisert for & sikre at dekkk&unne
kjennes igjen eller knyttes til de uttalelsene de kommer med. Dette har veert presisert for
samtlige informanter, og veert viktig for & sikre at de kan veere apne om deres synspunkter.
Spesielt NFECity har fa deltakere, og jeg gnsker ikke atkk kunne gjenkjennes. En full
oversikt over det empiriske grunnlaget som min analyse bygger pa ligger vedlagt, og

referanser til empiriegjares tilaktivitetens referanse i vedlegget.
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Jeg skal farst ga gjiennom de innledende aktivitetene som omhandlet rekruttering og
igangsetting av deltakere far jeg beskrive resten av feltarbeidet, for det var her tankene om
hva jeg skulle undersgk begynte a ta form.

3.1 Det fgrste, verdifulle mgtet med fitet

Kun kort tid etter at jeg ble en del av NFC prosjektet ble det satt i gang rekruttering av
deltakere til prosjektet. Malet var & samle inn s& mange potensielle deltakere som mulig som
Telenor kunne velge blant. Dette kunne jeg velge & veere med jed), £fjpa dette som en

god mulighet for & fa et farste inntrykk av feltet jeg skulle undersgke. Maten det hele ble
giennomfart pa var ved & mate opp utenfor universitetets starste kantine og pa Kraft for & dele
ut pameldingsskjemaer gjennom en hel dagslike dager med rekruttering ga meg inntrykk

fra hundrevis av sma samtaler. Jeg mgtte pa engasjerte personer som gjerne ville snakke om
NFC som teknologi, personer som unnskyldende sa at de ikke&gode pa teknologi og

ikke minst personer som var get skeptiske til at Telenor delte ut en gratis telefon uten en
stgrre hake enn deltakelse i prosjektet. P bakgrunn av de utfylte pAmeldingsskjemaene ble 50
av over 250 interesserte plukket ut til & delta i prosjektet basert pa kriterier fra telegor

disse 50 skulle s& fa utdelt en ny Samsung Galaxy S3, som de fikk til odel og eie nar
prosjektet ble avsluttet.

Neste treffpunkt ble en utdeling av samtykkeskjema og mobiltelefoner hvor vi ogséa skulle
fortelle mer om prosjektet. Dette var igjen en godighdt til & fa snakket med en del av
deltakerne om deres forventinger til prosjektet, teknologieredgedestene som skulle tilbys.
Inntrykkene fra disse aktivitetene ble viktig i den videre utformingen av feltarbeidet, og jeg
merket ogsa at min egne énésse for teknologi gjorde meg til dels ute av stand til & sette meg
inn i hvor lite en del deltakere skjante av teknologien. Jeg bestemte meg derfor for a snakke
med flere informanter fgr jeg satt i gang undersgkelser rettet direkte mepifdBEjgktet.

Dette var grunnen til at jeg gjennomfgarte fokusgrupper. Jeg trengte & fa en bedre forstaelse av
den komplekse variasjonen av tanker og synspunkter jeg mgtte de dagene. Skulle jeg kunne
utforme et feltarbeid knyttet til NFC trengte jeg a fa innsikt i hvoidésrmantene snakket

om teknologi og pa denne maten fa ideer om hvordan jeg kunne legge opp de delene av

feltarbeidet som skulle forega en til en. Nar man snakker om teknologi og digitale tjenester

12 pameldingsskjemaene inneholdt sparsmal om kjgnn, alder, studie og om hvilke telefon de eide. Det var ogsa
spgrsmal om hvor ofte personen brukte buss, Kraft og besgkte kaffebarenr let®utvalget av deltakere

med mal om stor variasjon og kjgnnsbalanse.
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har det lett for & bli en samtale hvor man snakker onesjer, apper og utstyr, og dersom

man ikke har noen interesse for temaet kan terminologien bli til hinder for en god samtale.

3.2 Fokusgrupper: En generell samtale om teknologi

To uker etter at deltakerne hadde fatt sine telefoner innkalte jeg noen av fibdwstirupper.

Jeg hadde valgt & lage to grupper, hvor den ene besto av deltakere som ikke hadde eid en
smarttelefon fgr og den andre med deltakere som hadde eid en smarttelefon far. Grunnen til
dette skillet var at fokusgruppen i all hovedsak skulle leaadi teknologi generelt og om

deres bruk av telefonen uten & fokusere pak@dologi spesifikt. Jeg antok pa dette
tidspunktet at praksiser med smarttelefonen ville variere mellom gruppene, og ved a blande

disse to kunne de som hadde erfaring med stilefaner fa den rollen som jeg ville unnga &

ta selv.

Jeg valgte a bruke fokusgrupper for & spille pa samtale mellom informantene. Jeg hadde gjort
meg opp en mening om at min interesse, og der tilhgrende engasjement for temaet, kunne
veere en hemmer i elikssamtale. Sa jeg gnsket & lytte til og observere informantene nar de
snakket om teknologi sammen. Fokusgrupper passer godt til dette formalet fordi fokusgrupper
kan brukessom et verktay for & avdekke folks syn, oppfatning, holdninger til og opplevelse

av spesielle livsomrader(Viken 2013:2065a veda trekke pa denne gruppedynamikken

kunne jeg oppna innsikt i hvordan informantene snakket om teknologi uten a legge for mange
av mine egne synspunkter til samtalen. En annen hensikt med disse fokusgruppene var a treffe
flere informanter pa en gang for & etter aktuelle kandidater til videre oppfalging senere i
feltarbeidet.

Begge fokusgruppene ble gjennomfarte selv om frafall samme dag gjorde at gruppene ble pa
hhv. fem og fire deltakere mot de sju til atte jeg hadde som mal. Disse tallene inklud&rer ogs
meg selv og en observatgr. Viken skriver at selv om en gruppe burde ha en starrelse mellom
fem til ti personer har det blitt gjennomfart fokusgrupper med feerre deltakere som har fungert
(Viken 2013) Til det formalet som jeg hadde var det ingen gtilrtnikke gjennomfare selv

om gruppene var sma. | begge gruppene var samtalene gode og resultatet var jeg forngyd
med. Jeg hadde pa forhand laget en semistrukturert samtaleguide som skisserte de forskjellige
omradene jeg gnsket samtale rundt, samt noesifigke sparsmal som jeg gnsket svar pa.

Malet var a fa en bedre innsikt i hva informantene mine mente var og ikke var teknologi,

hvilke tanker de gjorde seg om den teknologiske utviklingen og hvor deres grenser gikk for

nar teknologi ble for patrengendgegge gruppene var givende, og jeg fikk relativt
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forskjellige opplevelser i de to fokusgruppene. | gruppen med informanter som ikke hadde eid
en smarttelefon far leverte den ene informanten tilbake telefonen og trakk seg fra prosjektet
fordi telefonen bldor upraktisk og forstyrret hverdagspraksisene til informanten. Samtalen i
denne gruppen hadde et starre fokus pa skepsis til teknologi som tilpasset seg brukeren, og i

mindre grad den begeistringen for teknologi som jeg opplevde i den andre gruppen.

Fokusgruppen med informanter som hadde eid smarttelefoner var den samtalen som ga meg
en fgrste opplevelse av kobling mellom teori og praksis. Her fortalte en informant hvordan
«Facetime®? il iPadble brukt for & la datteren snakke med besteforeldrene som bodde langt
unna, noe som jeg sa som eksempel pa Wellners vegg/vindu nfa€ifdjsom ble

beskrevet i forrige kapittel.den samme fokusgruppen traff jeg det som ble min
nakkelinformant, og tilfeldigvis ogsa informanten som fgrst fortalte meg om Ingress.
Fokusgruppene ble dermed et meget viktig punkt i mitt feltarbeid, og den aktiviteten som

kanskije i starst grad hjalp mened & velge en retning for mitt prosjekt.

3.3 Intervju

Som en del av mitt oppdrag for SIFO gjennomfarte jeg i samarbeid med Ardis Storm

Mathisen, Jo Hellalle og Dag Slettemeas et tre dags intensivt feltarbeid @.4oktober

2013. | den forbindelse sKalvi blant annet snakke med de deltakerne som hadde fatt satt inn
NFC-las pa deres inngangsdgr. Her valgte vi & avtale mgte hjiemme hos informanten og bruke
semistrukturerte intervju for & fa deres fortellinger om hvordan denne lasen hadde fungert for
dem.| tillegg gjorde vi observasjoner av hvordan lasen fungerte, og knyttet ogsa en del
spgrsmal opp mot denne praksisen. Eksempelvis beskrev de hvordan de oppfattet denne
praksisen, og hvordan denne nye Igsningen hadde endret deres hverdag. Ved a gjennomfgre
intervjuer pa det stedet samtalen omhandlet apnet dette for andre temaer og samtaler enn man
kanskje fgrst hadde ventet seg. Det handlerosg@a: f or hol de seg sensiti v
kompleksitet (Staunaes and Sgndergaard 2005:B#nt annet oppdaget vi disse dagene at

denne ngkkeljenesten, som mange hadde gledet seq til, genererte praksiser som gjorde
hverdagen litt tyngre footav informantene. P& grunn av at vi var til stede hos informanten
kunne han ogsa demonstrere hvordan han, selv med en digitahdkk€l, nd enna var

avhengig av den vanlige ngkkelen sin. Eller hvordan en informant hadde laget et visittkort

ved hjelp av NFC-tagger som ble klistret pa dgren. Informanten hadde altsa lagret

B En funksjon for videosamtaler via interndtttp://www.apple.com/ios/facetime/
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telefonnummer og epostadresse pa en tagg, sa dersom han ikke var hjemme kunne
kontaktinformasjon hentes ved a legge en N&€fon pa taggen. Det skulle ogséa

giennomfgres noen intervjuematrening i tilknytning til NFGplakaten pa Kraft, men pa

grunn av teknisk feil pa plakaten valgte vi & ikke gjennomfare intervjuet pa stedet. Vi benyttet
oss heller av semistrukturerte intervjuer hvor tema ble like mye treningsteknologi og
treningsvaner gnerelt som NFlakaten spesielt. Selv om det ble utenfor scopet til NFC
prosjektet var det nyttig & fa innsikt i de praksisene som utgjorde informantenes

treningsvaner, og ga mange ideer om hvordan NFC kan veere en del av de praksisene som ble

beskrevet.

3.4 Workshops: Fokusgruppe med en praktisk vri.

Som vist til i gjennomgangen av NFCity ble en rekke tjenester prgvd ut i prosjektet, og

blant disse var NF&ags som deltakere kunne legge egne funksjoner pa. Dette apnet for &
organiserer det vi kalt@ag wakshops hvor hensikten var & leere deltakere & programmere
NFC-tagger til eget bruk. I tillegg var malet a fa brukerne til & programmere noen tagger, og
snakke om hvordan se sa for seg de at kunne brukes. Med andre ord om hva«iliervar
funksjonen titaggen, den funksjonen som de virkelig trodde ville forenkle eller berike
hverdagen deres. Prosjektet arrangerte tre slike workshops, men resultatene var ikke
nagdvendigvis gode sett opp mot malet om nye og spennende bruksomrader for slike tagger.
Alle laget en vekkeklokke og noen laget tagger som satt telefonen i nattmodus, og det var
ogsa dette vi brukte som eksempel nar vi demonstrerte hvordan man programmerte tagger.
Det viste seg a veere vanskelig for informantene & se hvordan NFC skulle lgse neen av d
behovene de hadde. Dog kom det frem mange andre gode tanker rundt brukentagd¢fC
Blant annet tamte en informant innholdet i vesken sin, fant 19 fordels, kégpe

medlemskort og sa at de gjerne kunne veert erstattet avtdfe@€r i de butikkene lov de

tilhgrte. Da kunne hun ha hatt alle kortemenobilen», og kunne registrere Klipp, rabatter

eller valideringer ved & legge telefonen mot en NE<&r
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19 kort av forskjellige slag ble dratt ut av en veske. Deriblant bustko

Det som fort vist seg a vaere en faktor som begrenset kreativiteten var minnet til disse
taggene. De kunne lagre sveert lite informagihbits), og eksempelvis ville et visittkort

som inneholdt bade navn, telefonnummer og epost blir forinfigamasjon. | tillegg kan man

se for seg at det er vanskelig & veere kreativ med en teknologi man ennd ikke mestrer. Jeg
sitter ogsa igjen med en fglelse av at slike workshops kanskje ville veert lettere & gjennomfare
i en kontekst som begrenser rammenelfieltakerne ble satt til & komme pa noe, hva som

helst, uten grenser, og dette er ikke ngdvendigvis en fordel. Kanskje ville andre ideer dukket
opp dersom vi var hjemme hos noen? Eller et sted hvor de praktiserte hobbyer eller gikk pa
forelesning? En imfrmant kom til workshop med et behov for & markedsfare sitt
studentpolitiskeparti, og hun laget en tagg som skulle apne en nettleselgbdnen pa

Facebooksiden til partiet slik at andre kunne Klikkke».

Tre NFCCity deltakere sitter og programneettagger
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Selv om workshopene ikke ble stedet for de store ideene for bruk av tags fikk de meg til &
innse at teknologi kan veere avhengig av sted for a fungere. Med dette mener jeg ikke at
taggene ikke ville fungere teknisk dersom de var pa feiul steddmeifie ikke blitt brukt.

En tagg som stiller vekkeklokken din eller setter mobiltelefonen i nattmodus (skrur av lyd,
internett og lys) ville bli lite brukt om den ble plassert langt unna sengen, og etter hvert som
undersgkelsene mine i NFCity fortsate ble denne tanken viktigere. Dette ble ogsa veldig
sentralt nar jeg begynte medalk-alongs, en aktivitet som ga meg umiddelbare, artikulerte

og utfgrte reaksjoner pa skklisharmoni mellom teknologien og stedet.

3.5 Walk-alongs som hovedaktivitet

Det erinnenfor aktivitetenavalk-along> hvor hovedtyngden av empirien min ligger, og det er
denne delen av metoden jeg gnsker a fokusere mest pa. Det ble relativt tidlig klart for meg at
jeg gnsket a gjgre mye av mine undersgkelser pa denne maten fortkRtidogien fordret

en fysisk interaksjon med brukerne og dette ville jeg obsergéralk-alongs> har gjennom
prosjektet vist seg a veere mer verdifulle enn som sa, men grunntanken er en som jeg syns er
godt formulert av Setteré v e d - st udpmakssernogtellingerog denress
interaksjon med det fysiske landskapet blir landskap bade et relasjonelt og dynamiske uttrykk
(Setten 2013:94)Setten skriver om hvordan historier og praksiser gis betydning gjennom &
bevege seg i landskap, og dette mener jeg er perspektiver som er overfgrbare til mitt arbeid.
en walkalong tamman en reise, sammen med informanten gjennom den konteksten som man
gnsker & snakke om. Dette for & skape en ramme som inspirerer samtalen, men ogsa for a
forsgke & fa tilgang pa tanker som kommer gjennom assosiasjoner til den spesifikke
konteksten hos badnformant og forsker. Selv om Settens sitat snakker om landskaper,
handler det fortsatt om hele konteksten. Og jeg @nsker i starre grad & snakke om kontekst.
Dette er viktig for & ikke begrense det assosiative til & kun handle om fysiske omgivelser. Det
handler om en helhetlig kontekst som skapes av de relasjonene som utgjgr det nettverket av

aktagrer som interagerer. Blant annet er vi jo selv del av det landskapet vi beveger oss i.

Walk-alongs, som jeg i starst grad har benyttet med av, er i litterdieskmevet som én av

mange varianter awgo-alongs. Kusenbach snakker om bade walkngs og«ide-alongs,

hvor sistnevnte handler om & bruke en eller annen form for transport som bil eller buss i stedet
for & ga. Kusenbach har kommet til fem omradéey éiemegKusenbach 2003som walk

alongs er spesielt godt egnet for & undersikegironmental perceptiosom handler om

hvordan forskeren, gjennom informanten, far innsikt i sosiale og fysiske omgivelser som man

alene ville veert blind forSpatialpracticeslar forskeren se hvordan, og i hvilken grad
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informanten handler med omgivelsene. Walings gir ogsa tilgang pa personlige
biographies som fremhever mange av de relasjonene mellom personen, stedet og
livshistorier. Det fierde omradetpcial architecture er knyttet til informantens forstaelse av
de dynamikker som utgjar stedet. Wallongs kan hjelpe til med & synliggjare relasjoner og
nettverk slik de oppfattes av informanten (hierarkier, grupperinger og andre sosiale
konstruksjoner). Og taist viser hun til hvordan wal&longs legger til rette for & utforske
social realmg det feltet man befinner seg i. Underliggende praksiser som utgves som en del
av relasjonen til det sosiale nettverket man tilhgrer som en forsker kun far tilgarty&il ve
veere tilstede nar de utgv@usenbach 2003:466[tt felles trekk for alle disse omradene er
hvordan kontekst og informant samspiller for & lgfte frem praksiser, historier og kunnskap
som ellers ville veert skjult for forsken gjennom andre metoder.

Jeg valgte wahlalongs fordi metoden inneholdt momenter som jeg mente var fordelaktig for

mitt arbeid, og samtidig hadde jeg lyst & gjgre noe annet enn intervjuer og observasjoner. Et

viktig moment er det umiddelbare. Man estiélde, observerer praksiser og har samtidig

tilgang pa informantens synspunkter pa det som skjer der og da, som Kusenbach skriver:
What makes the galong technique unique is that ethnographers are able to

observe their i nf or mahietascéssirg fheirtexperiencgsr act i ces
and interpretations at the same tirfleusenbach 2003:463)

Samtidig tenkte jeg at det sosiale aspektetaZeda sammesville gjgre informanten mer

apen, og samtidig ikke fullt s& presset som i en intervjusituasjon.

Til sist gnsket jeg & oppna bruk av konteksten for & sette en rammen rundt samtalen. | intervju
legger man som oftest frem en del utsagn om hvilket tema kaameaom, eventuelt om

temaer man ikke skal innom, og i mitt arbeid ville slike begrensninger bli for rigide. | slike
situasjoner er rommet for tolkning av forskerens ord store, og dermed kan informanten utelate
interessante tanker fordi de ikke tror derelevant. Samtidig kan et intervju uten grenser

sjeldent ga bra. | watklongs far du slike begrensninger, men de blir assosiative og dermed

satt av informantens relasjon til konteksten. Fordelen med & gjgre dette gjennom & ga sammen
er at assosiasjoneril selve praksisera g& er til noe sosialfingold and Vergunst 2008)

Og jeg tror at det pA mange mater virker avveepnende, og gjgr hele situasjonen mindre farlig.
A g4 og prate med venner, familie og andre er en vanlig praksis, og sjelden ser jeg mennesker
som gar sammen, men som ikke prater eller kommuniserer. Det el @ndkt a ga, og

derfor tror jeg at a snakke sammen er assosiert med det & ga sammen. Aktiviteten kan ogsa

virke lettere a forholde seg til fordi vi ikke sitter pa et rom eller ankret i en sosial setting som
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en café eller kantine. Rammen rundt en gatsed ikke forventning og formalitet, men
kanskje mer trygghet? Man sitter ikke ved et bord og lurer pa hvor man skal plassere gynene
eller hendene. Vi er i bevegelse, og dersom man vil flykte fra situasjonen er det mulig.

A g& er en sentral del av dennetoden som mé forstés pa et starre plan enn kun &

transportere informanten og forskeren thkekstenSarah PinK2007)er en sentral skikkelse

som har bidratt mye til de metodiske perspektivene pa det a ga sakiumeegger vekt pa

hvordan vi metodisk ofte fokuserer mer pa stedenesgker enn veiendikét hey have
tended to pay more attention to the fAplaceso
rout e as fp(Pak200d:246)miné wakkadnds er selve valget av rute viktig,

og ruten er en sentral del av hvordan informantieykker stedsutgvelsen. Som jeg skal

komme tilbake til i Ingress er veien vi gar en del av spillet, og gijennom & la informantene

bestemme veien far jeg innblikk i helt spesielle aspekter ved deres praksiser.

A gé er en aktivitet som ogsa inneholder maifmdelser, tanker, minner, uttrykk og

relasjonelle praksiser basert pa hvordan endaart> at man skal gdgifglge Ingold og
Vergunster«¢ wal king a profoundly social activity
inflections, the feet respond as mushdaes the voice to tipgesence and activity of othess.
(Ingold and Vergunst 2008:1)ar man gar sammen handler det om & finne samme takt, og
om & bevege seg mot sammal, og det ligger en delt oppfatning om at man kan prate
sammen. A ga er ikke bare sosialt fordi vi gjgr det sammen med noen, men fordi vi gjennom
maten vi gar pa kan uttrykke noe ovenfor andre selv nar vi gar alene. Vart ganglag kan
uttrykke fglelser sm sinne, lykke eller nysgjerrighet. Hvor ofte har man ikke bade sett og
veert den forvirra turisten som blir oppsgkt fordi man gar undrende rundt og leter etter det
museet man ikke finner? | antologieWays of walking: Ethnopraghy and practice on foot
(Ingold and Vergunst 2008pm jeg siterer har de fagrst og fremst samlet artikler som
omhandler analyser av forskjellige mater & ga pa. Dette har gitt mange viktige innsikter i
aktiviteten, merderes fokus pa hvordan dette inngar i metoden er ikke s fremtredende. For
det er mye & hente ved & bruke deres innsikter pa gjennomfaringen av efonglkblant

annet skriver de om hvordan hvert steg fremover tar en tilbake til gamle steder, stier og
historier (Ingold and Vergunst 2008:17ette er et viktig perspektiv som gar til kjernen av

hvorfor walkalongs kan vaere sa nyttige.

Slike gatureer en mate a gjagre stedet pA sammen med informanten, og at veien vi gar ogsa er
en del av hvordan stedet gjgres. Samtidig deler man ogsa sanseinntrykk med sin informant,

noe hun papeker at flere antropologer har oppdaget:
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Whether serendipitously or asrpaf an intentional research method, researchers
who have«shared the sensory embodies experience of their informants in these
ways have variously claimed that this approach has led to heightened
understandings og the identities, moralities, valuesefsedind concerns of the
people they do their research wiffink 2007:244)

Denne koblingen av assosiasjoner til kontekst, sanser, steder, fremtid og fortid kan veere
kraftige verktgy i en samtale. Assosiasjoner er dermed et element ved metoden som har starre
implikasjoner forgjennomfaringen enn jeg farst var klar over, og da er det viktig & veere

refleksiv, kreativ og fleksibel.

3.6 «Playalong»

| kraft av den fleksibiliteten som watkdong metoden inviterer til opplevde jeg at feltets
kompleksitet apnet seg desto mer for megj@gengasjerte meg i spillet Ingress. Ved a bruke
denne metoden, i stedet for eksempelvis intervjuer, fikk jeg en dypere forstaelse av de
relasjonene som oppsto mellom spiller, spill og sted. Mellom de fysiske og digitale praksisene
og mekanismene som infnantene mine var en del av. Jeg oppdaget fordelen med en walk
along variant jeg kalleplay-alongs. Hovedmomentet her er & ta del i og bruke spillet som et
inntak til kunnskap. Ved a spille sammen med mine informanter oppnadde jeg inngaende
kunnskap omedve spillet, om den globale kampen spillerne var en del av, og hvordan deres
syn pa deres omgivelser ble endret ved a apne vinduet inndispdhsjonen av deres

virkelighet.

En slik playalong foregikk pa den maten at vi, ved hjelp av et stiediispa internett, avtalte

et omrade hvor vi kunne spille sammen. Ved oppmagte ble informanten informert om

prosjektet mitt, og informanten fikk legge opp ruten vi skulle gd. Eksempelvis plukket de ut
omrader med flere fiendtlige portaler som de pa forhand hagsktt som mulig for oss &

angripe og ta over, og la eslagplam for hvilke portaler vi skulle ta fgrst. Vi gikk sa

sammen mellom de forskjellige portalene og snakket sammen, og den nevnte
umiddelbarheten ga meg mulighet til & observere og stille spgrsmal til det som skjedde. |
tillegg var jeg en del av den laginnsats®m utgjorde fraksjonens kamp om kontroll av

Tromsg, kampen mot The Enlightened. Sgndergaard skriver om hvordan man som forsker ma
engasjere seg i de informantene man snakker med og det feltet man undersgker, veere sensitiv
og fleksibel(Staunaes and Sgndergaard 2066ydelen med dette har jeg falt pa i bruken av
play-alongs. Metoden har apnet en sentral del av den tematikken som jeg skriver om i denne

oppgaen, og jeg skal komme mer inngaende tilbake til disse perspektivene under analysen.
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3.7 «Det beskjedne vitne: Epistemologiske betraktninger.

For meg er metode spennende, og inneholder elementer og faktorer som er interessante a
diskutere. Like mye som analysav datamaterialet gir nye innsikter, gir ogsa refleksjoner av
metodiske valg det samme. Eksempelvis har dpenhet i det metodiske arbeidet vaert viktig for &
kunne ta et steg tilbake a problematisere mine egne aktiyibgtgiennom dette ogsa utvikle
mineinntak. Jeg har veert innom kunnskapsproduksjon tidligere i oppgaven, og det er viktig at
dette ogsa kommer frem som et elementdetdmetodologiske arbeidet

En viktig realisering var at jeg ikke kan sta utenfor, men er en del av det som skjer, skapes,
artikuleres og observeres. En viktig inspirasjonskilde her, i tillegg til Law, har veert Donna
Haraway(Haraway 1988, Haraway 199 Hun har i lang tid problematisert mange aspekter
ved vitenskapelige praksiser, og er en sentral nar vi snakker om kritiske perspektiver pa
vitenskapen. Et begrep som jeg har mener er viktgydeblikket«the god trick. | «Situated
knowledgesthe science question in feminism and thegladge of partial perspectives.
(Haraway 1988¥kriver hun om dette<the god trick of seeing everything from nowhere
(Haraway 1988:58 1Maraway problematiserévordan synetpgalle de tekniske
hjelpemidlene vi har, er situert sammen med resten av vare sanser. Vi kan ikke sta pa utsiden
av det vi studerer, og ved a tro det lurer vi kun oss selv:

Blikket er aldri ngytralt, men festet til kulturelle og sosiale praksiser som styrer

blikkets fokus. Derfor er blikket alltid formidlet; gjennom teknologiens optiske
blikk, gjennom nettverk og gjennom felles og ulike histoii@sdal 1998:148)

Tidlig vitenskapsteori snakket om objektiv kunngkag hvordan en forsker skulle produsere
kunnskap som var utenfor seg selv. Det ble viktig & skape en distanse mellom forsker og felt
noe som na virker uhensiktsmessig satt opp imot de komplekse virkelighetene vi i dag
studerer. Haraway snakker i dennens@enhengen oithe modest witnessen figur som
problematiserer vitenskapelige kunnskapsprodusenters situdtingtne er alltid noe(n)
som fortelle noe(n), en representant som represemi@sdal 1998:76Med andre ord er
rollen som et objektivt, beskjedent vitne til det som skjer ildeseelt fruktbart. Som
kunnskapsprodusenter kan vi ikke distansere oss fra de fenomenene vi studerer, og vi kan
ikke lgsrive blikket vart fra oss selv, og var beskjedenhet ma ligge i a forsta det:
€ hva og hvem som tell errdehsombettgnéssak al set t es
uhildet, troverdig og objektiv kunnskaf®sdal 1998:76)
Det jeg vil formidle er at jeg ser ikke meg selv som en forsker utenfor feltet, men som en del

av det intrikate nettverket av relasjoner som utgjgr feltet. Dette kommer ogsa klart frem i
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mine metodologiske valg, eksprlvis gjiennom bruk av plagiongs. | stedet for a forsgke a
distansere meg fra informantene tar jeg en aktiv rolle, bevisst pa at jeg er en del av det som
produseres. Dette ma ogsa tas linedingen awen kommende analysen. Analysen kommer
fra et stedpg er ladet med mine antakelser og forutsigelser, mitt engasjement og mitt unike
blikk: «Beware, then, of this chapter, but beware even more of any text about actor network

theory that pretends to the objektivity of an overall vie(kkaw 2009:142)

3.8 Rammen for studien aveknologier, steder og relasjoner

Med den teoretiske og metodiske rammen beskrevet over skal jeg i det fglgende trekke pa det
empiriske grunnlaget for mitt arbeid. Her skal jeg dra frem historier fra feltarbeid, og har

valgt adele analysen i to. | farst del skal jeg ta for meg informanters opplevelser av NFC
tienester og pa hvilke mater slike tjenester forhandles inn i deres hverdag. Som et ledd i disse
forhandlingene skal jeg skal forsgke a belyse hvilke vinduer NFC apnievpadpn slike

praksiser kan fortelle noe om deres forhold til teknologi og sted. | den andre delen av
analysen skal jeg skildre en plalong hvor to informanter spiller Ingress sammen med meg.

| den pafalgende analysen skal jeg se neermere pa hvordanestes basert pa den

relasjonen som er knyttet til steder gjennom spillet.

Til grunn for begge analysene ligger oppgavens problemstilling og forskningsspgrsmal.
Analysedelen representerer to forskjellige perspektiver pa mgter mellom sted og teknologi, og
giennom sosiale aktarers praksiser forsgker analysen a vise hvordan sted og teknologi ogsa
star i et dynamisk forhold til hverandre pa samme maten som andre nettverksaktgrer. Fgrste
del, om NFCCity, ser pa& hvordan forskjellige tienester inngar i informaesenettverk, mens

andre del tar for seg hvordan spill mgter informantenes andre virkeligheter.
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4 NFCCity: Et materiell semiotisk blikk pa mobiltelefonpraksiser

| dette kapitteleskal jeg se neermere pa de mobiltelefonpraksisene som har blitt utfart og
artikulert av informanter i NFity prosjektet. Gjennom en skildring av en walkng skal

jeg vise hvordan slike praksiser manifestere seg, og i etterkant benytte meg av materiell
semiotiske perspektiver for koble de utgvde praksisene sammen med informantenes
refleksjoner om NF@jenester. Det empiriske grunnlaget viser hvordan disse praksisene kan
ses pa som et resultat av relasjoner mellom flere menneskelige agékkeskeligekdarer.
Analysen vil ga inn og se pa hvordan relasjoner er i endring, og hvordan disse endringene kan
tilskrives forskjellige dynamikker i forskjellige nettverk. Et nettverk star ikke alene, men
sameksisterer i Law@009)hav av orden og kaos. Det star aldo, men er alltid i

bevegelse. For & eksemplifisere og konkretisere det empirisk grunnlaget jeg bygger denne
delen av analysen pa skal jeg farst gi en skildring fra feltarbeidet.

4.1 En NF&ity-along
«Det er jo veldig artig og gjevt a fa opp den inforjopasn hvis det er den man

leter etter» (Nina, Walkalong 10WA)

« og der fikk jeg ikke til og min terskel e
gidder jeg ikke» (Trine, walkalong 31WA)

«Det er bedre, men fortsatt ikke helt optimalisert for mel§itriend, walkalong
11WA)

Sitatene over er noen av de mange synspunktene som informanter har hatt om
informasjonstaggene i NFC. Informantene artikulerer og viser bade glede og irritasjon over
tienestene, og vi har samlet et stort materiale som forteleeom hvilke tjenester som er likt,

hvilke som ma forbedres og hvilke de skulle gnske hadde blitt realisert.

Fem NFGtagger plassert ved siden av inngangsdgren til kantinen utformet for & gi et inntrykk av hva de kan inneholde
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