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FORORD

Dette er bok nummer tre i en serie som Norges Tekniske
Vitenskapsakademi utgir for & belyse hvordan digitali-
seringen pavirker samfunnet.

Digitaliseringen er trolig den kraftigste driveren for
endring i dagens samfunn. Utviklingen har allerede
pagdtt i mange dr. PA mange omrdder er den blitt en na-
turlig del av dagliglivet, slik at vi ofte ikke tenker over
at vi er midt i en fundamental samfunnsendring.

Det er nok @ minne om et par ting som trolig ikke
lenger oppfattes som nye, de har blitt fullstendig inter-
nalisert:

Vi opplever alle 4 ha blitt bankfunksjonarer, og
gjor nesten daglig oppgaver som bankfunksjo-
neren bak skranken gjorde tidligere.

* Det som for fa ar siden var et mareritt av papir
4 holde styre pa for & levere selvangivelsen til
skattemyndighetene, har nd blitt noe som kom-

mer servert pa et fat gjennom altinn.no.

e Postverket har blitt grunnleggende endret,
gjennom at brevpost sd 4 si har forsvunnet, mens
smapakkepost eksploderer pd grunn av at deler
av varehandelen flyttes til internettet.

Norge er blant de land som har mest utstrakt penet-
rering av digitaliseringsteknologier pd mange samfunns-
omrader.

I de to tidligere bokutgivelsene har NTVA satt spkelyset
pé noen aspekter:

e Teknologien endrer samfunnet
Gjennomgang av muliggjgrende teknologier
som er sterke drivere i samfunnsutviklingen

® Det nye digitale Norge
Hvordan ulike bransjer og samfunnsomrider

pavirkes av digitaliseringen

Den utgaven du nd har tilgang til, retter oppmerksom-

heten mot hvordan digitaliseringen pavirker hver enkelt



av oss i hverdagen og omformer samfunnsmekanismene
mellom hendene vire.

Vi har bedt en gruppe innsiktsfulle mennesker om @
tenke hgyt om utviklingstrender som er i full gang,
men som vi egentlig ikke vet hvor ender.

De fleste av oss har tilgang til enorme mengder in-
formasjon, hvor det meste er tilgjengelig noen {2 taste-
trykk unna. Vi er aktive i stgrre eller mindre grad pd
sosiale medier, som har fundamentalt endret hvordan
vi kommuniserer med hverandre — p& godt og vondt.
Pavirkningsmulighetene gjennom disse kommunika-
sjonskanalene overgdr alt vi har sett tidligere i menneske-
hetens historie.

De enorme datamengdene som kan samles og ana-
lyseres gjor det mulig & hente ut ny innsikt i samfunns-
sammenhenger, og lerende systemer gjgr det mulig 4
trekke ut kunnskap. Vi begynner & se konturene av
hvordan dette endrer samfunnet, men er nok ikke i
stand til & spd om hvordan den samlede effekten vil pi-
virke var tilveerelse.

Vi vil se mange positive effekter og forbedringer, men
ogsd ting som mange vil oppleve som negative. For
hver enkelt av oss vil invasjon av privatlivet veere en av
de negative. Vi ser ogsd at de store aktgrene som har til-
gang til mer og mer kunnskap om oss og om samfunnet
som helhet, skaper konsentrasjon av makt og innflytelse.

Det kommer til & bli en kontinuerlig utfordring @
hgste maksimalt av de positive effektene, samtidig som
vi unngdr de negative gjennom 4 regulere bruken av
teknologiene. Hva som er gnskede og ugnskede effekter,

og hva som ikke bgr tillates, vil i en del sammenhenger
veere verdibaserte synspunkter og ikke fundert i objek-
tive normative grunnlag. Forfatterne av kapitlene i boka
peker pd mange aspekter, og jeg hdper at dette gir stoff
til ectertanke for dere som lesere, og ansporer til tenk-
ning om hvordan vi skal forholde oss til det som kom-
mer. Det er viktig at samfunnsdebatten er basert pad
innsikt, og pd bredest mulig kunnskapsgrunnlag.

Jeg vil benytte anledningen til 4 takke alle bidrags-
ytere for deres arbeid med 4 skape denne boka.

Forfatternes diversitet gjgr at vi fir belyst effekter ut
fra ulike faglige stdsteder, noe som er helt ngdvendig
pé grunn av det brede og fundamentale nedslag effektene
har.

En spesiell takk til redaksjonskomiteen som har skapt
den helheten boken utgjgr. Alles innsats har vert gjort
pa frivillig basis, ut fra genuin interesse for 4 belyse vik-
tige utviklingstrender som de er opptatt av.

NTVA inviterer leserne til & respondere, og diskutere
forhold som blir tatt opp, og gjerne ogsa trekke fram
forhold som bgr {2 ytterligere oppmerksombhet.

Bokens kapitler er ogsa tilgjengelig pd NTVAs hjem-
meside (www.NTVA.no) hvor de kan lastes ned gratis.

God lesning!
Torbjorn Digernes

President, Norges Tekniske Vitenskapsakademi
Trondhein, 5. juli 2021
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Mennesket mgter den digitale hverdagen. Foto: Gerd Altmann/Pixabay.

For & kunne forsta oss selv ma vi forsta oss i forhold til <noe». Dette noe kan vaere natur eller vart forhold til na-
tur, men det kan ogsa veere andre mennesker, mennesker andre steder, i andre situasjoner, i andre kulturer eller
kanskje i andre historiske perioder. Disse historiske periodene kan vaere lange, som homo sapiens’ historie, eller
relativt korte, som forskjellene mellom liv og samfunn nd og da vi var «<sma». En mate a forsta fremtiden pa er a
analysere natiden og forsta denne i lys av utviklingstrekkene som skapte den. Det er hva vi ensker & oppna med

denne boken.



1.
Fra homo agraris til homo digitalis:

MENNESKE 3.0

Arne Krokan, Geir Egil Dahle Qien, Monica Rolfsen, Asbjorn Rolstadds, Gunnar Sand, Henrik Syse,
Lisa Marie Husby og Tor Inge Waag

Arne Krokan er

professor i teknologi,

kommunikasjon,

organisasjon og ledelse

ved NTNU, samt
forfatter og foredragsholder. Han har
skrevet en rekke bgker om det digitale
skiftet. I tillegg er han pasjonert
birgkter og ¢lbrygger.

Geir Egil Dahle @ien (f.
1965) er siv.ing. (89) og
dr.ing. ("93) fra NTH.
Han ble professor i 2001,
var dekan 2009-2019,
og leder p.t. prosjektet «Fremtidens
teknologistudier». @ien har deltatt i
en rekke forskningsprosjekt, veiledet
over 20 ph.d.-kandidater og medfor-
fattet ca. 150 vitenskapelige artikler.
Han er medlem av NTVA og DKNVS.

Monica Rolfsen er
professor i organisasjons-
utvikling ved Institutt
for industriell gkonomi
og teknologiledelse og
dekan ved Fakultet for gkonomi ved
NTNU. Hun har gitt ut en rekke

bgker og artikler om teamarbeid, lean,
organisasjonsutvikling og den norske
samarbeidsmodellen, bide nasjonalt og
internasjonalt.

Asbjgrn Rolstadas er

professor emeritus ved

NTNU, Institutt for

maskinteknikk og

produksjon. Han er
tidligere president i NTVA og medlem
i DKNSV og IVA. Han er ogsa tid-
ligere leder av Den norske Data-
forening og tidligere president i
International Federation for Infor-
mation Processing.

Gunnar Sand er
prosjektdirektgr i SINTEF,
tidligere strategidirektor
samme sted. Sentrale
arbeidsomrader er SINTEFs samarbeid
med universitetene, strategiutvikling og
prosjektutvikling i nordomridene. Sand
var adm. direktgr ved Universitets-
senteret pa Svalbard fra 2006 til 2012.

Henrik Syse er seniorforsker ved
Instituct for fredsforskning (PRIO) og

professor II ved Bjgrknes
Hgyskole. Han er filosof av
utdannelse og en mye
brukt foredragsholder. For
gvrig er han sgndags-
skolelerer og glad i The Beatles.

Lisa Marie Husby

(f. 1991) er radgiver i

NTVA, foredragsholder

og tidligere politiker.

Hun har en MA i
Management fra University of St
Andrews (2020) innen strategi,
organisasjon og ledelse og barekraft.

Tor Inge Waag er

generalsekretaer i NTVA,

tidligere sjefsforsker

NORCE, MHWirth,

teknisk direktgr
Sensorlink, seniorforsker SINTEF
Petroleum. Medlem av NTVA og
Agder Vitenskapsakademi. Dr. ing. i
teknisk fysikk fra NTH innen
laseroptikk, signalbehandling,
seismikk, elektromagnetisme (ELF),
ultralyd og geomagnetisme.



Den digitale hverdagen

Vi som har skrevet dette kapittelet, har alle vokst opp i
det norske industrisamfunnet, et samfunn preget av
vekst, oljeeventyret og endringer av mange slag. Frem
til midten av 1800-tallet, da industrialiseringen av
Norge skjgt fart, opplevde folk relativt sma endringer
fra én generasjon til den neste. De fleste kunne forvente
4 leve et liv som lignet pa sine foreldres og besteforeldres.
Men ut over 1800-tallet ble mye endret.

Det moderne skolesystemet med skoleplikt, klasser,
leerere som madtte ha en godkjent utdanning, og nasjo-
nale eksamener ble innfgrt pd 1800-tallet. Tavlen ble
ogsé oppfunnet pd den tiden, og den moderne pedago-
gikken der leereren instruerte en gruppe og elevene gvde
pd det de hadde lart, sd dagens lys. I dag er det rart &
tenke pa at skolens teknologi og arbeidsprosesser, tavle,
lesebgker, leerer og kladdebgker skapte grunnlaget for &
organisere laereprosesser pa en mate som er fullt ut gjen-
kjennelig ogsa for dagens barn. Noe av papiret er byttet
ut med digitale flater, tilsynelatende til stor fortvilelse
for enkelte kritiske rgster, men organisatorisk er dagens
skole péfallende lik den som ble skapt for over 200 ar
siden. Fremdeles vil mange hevde at lareren er den vik-
tigste ressursen for elevenes lering, men det kan du
lese mer om i en annen artikkel i denne boken.

For 4 illustrere utviklingen vi har gjennomgétt som
mennesker, skal vi se pd de store linjene og hvordan vi
gjennom tre faser har forholdt oss til naturen, vi skal
se pa hvordan vi har skapt fire ulike infrastrukturer
for kommunikasjon og produksjon, og pa hvordan det
digitale gradvis har overtatt for tidligere tiders pro-
duksjonsmdter. Men fgrst konsentrerer vi oss om det

historisk lange spennet og ser pd hvordan vi har skaffet

oss mat, og hva den nare fremtid mest sannsynlig vil

by pa.

MATPRODUKSJON 3.0

Frem til for omtrent 10 000 &r siden levde menneskene
av det de kunne finne i naturen. For 4 overleve métte de
ha omfattende kunnskap om hvilke vekster og organis-
mer som var spiselige, og hvor de var & finne til ulike
arstider. De mdtte laere seg 4 jakte pd dyr, og de mdtte
leere 4 utnytte fordelen av at de var mange ndr de skulle
utfpre stprre oppgaver. Dette siste krevde evne til & ko-
ordinere, til 4 planlegge og lede, og dermed til 4 leve i
stadig mer komplekse samfunn. Vi kan bare forestille
oss hvordan de kan ha tenkt for & skape en jevnere og
mer forutsigbar tilgang pd mat, og i dag virker svaret
opplagt: Det mdtte da ga an 4 holde noen av dyrene i
fangenskap til en skulle spise dem, og sgrge for at veks-
tene de visste kunne spises, vokste i nerheten av der de
bodde. Slik var antagelig starten pd historien om land-
bruket,' en historie som startet for om lag 6 000 &r
siden i Norge.

Frem til for 100-150 &r siden, fgr elektrisiteten og
mekaniseringen av landbruket, hadde bgndene et mye
mer strevsomt og arbeidsintensivt liv. Behovet for til-
gang pa arbeidskraft var en viktig grunn til at det var
s& mange boliger pd gdrdene, og at mange av storgdrdene
holdt seg med husmenn. Forfatteren Inge Krokann? for-

teller om hvordan sldmaskina kunne erstatte 15—20 sltte-

Dette kan du lese mer om i Harari, Homo Sapiens.
Krokann, 1., Det store hamskifter. Her skriver Krokann om overgangen
fra jordbruks- til industrisamfunn i Norge.



Figur 1.1 Hgyonn i gamle dager. Foto: TTphoto/Shutterstock.

karer. Mange av dem som er gamle i dag, husker godt
tiden da hestene trakk plogen og treskeverket, og ogsé
var det viktigste fremkomstmiddelet. Det var fgrst langt
utpd 1900-tallet at traktorene bidro til at mekaniserin-
gen i landbruket skjgt fart.

Den forste historiske bglgen i matproduksjonen
bestod i at vi som mennesker tilpasset oss naturen og
levde av det den ga. Den andre perioden bestod i 4 til-
passe naturen til oss, og gjennom finurlige avls- og ut-

viklingsprogrammer raffinere naturens ressurser slik at

1. Menneske 3.0



Den digitale hverdagen

de ble stadig mer tilpasset en utvikling pa menneskets
premisser. Med ny teknologi er vi i ferd med & gd inn i
en tredje historisk bglge i matproduksjonen.

I dag er landbruket en av de sektorene i samfunnet
som har hatt stgrst produktivitetsvekst. Vi har aldri fgr
produsert s mye pa s lite areal med sa {4 innsatsfaktorer.
En av de store suksessene har veert utviklingen av «norsk
rgdt fe», en ku-type som er avlet frem gjennom genera-
sjoner. Den gir bade mye melk og godt kjgtt, og kjgtt
har veert en av de viktigste proteinkildene i vért kost-
hold.

Mens de tidligere bglgene tilhgrte makro-organis-
menes tidsalder, gdr vi nd inn i mikro-organismenes
tidsalder. Gjennom en form for fermenteringsprosess
kan vi lage kjgtt, melk, kollagen og andre produkter
dyrene gir oss, med utgangspunkt i stamceller og til-
gjengelig neeringsopplgsning. De fgrste burgerne pro-
dusert pd denne mdten er allerede lagd av selskaper som
Impossible Food,” og World Economic Forum har vist
hvordan det basert pd ny teknologi er mulig & 3D-printe
en biff.*

Med det er vi i ferd med & ta matproduksjonen fra
jordene og fjgsene inn i laboratoriene, og ifplge den
amerikanske tenketanken RethinkX vil slikt kjgtt koste
bare en femdel av konvensjonelt produsert kjgtt i 2030,
og bare en tidel i 2035. Hvordan kan en beregne slikt?

Det har man gjort gjennom & se pa kostnadene knyttet

https://impossiblefoods.com/
https://www.weforum.org/videos/this-is-the-world-s-first-3d-
printed-ribeye-steak
https://www.rethinkx.com/food-and-agriculture

til oppskalering av eksisterende teknologier, analyse av
interne og eksterne rammefaktorer for endringene og
analyse av hvilke effekter endringene vil kunne ha i for-
brukermarkedet. Det siste, med tilgang til «samme»
neringsmidler til en brgkdel av prisen pd «originalen»,
er den stgrste driveren. Og mens bare 4 % av ressursene
som «gdr inn i kua», blir omdannet til kjgtt, vil de nye
teknologiene bidra til at 40-80 % av ressursene blir
omdannet.

Ifglge RethinkX vil dette fgre til at 70 % av alt stor-
fekjgtt som konsumeres i 2030, vil vere fra slik ny pro-
duksjon. Antallet kyr i USA kan bli halvert, og kon-
sekvensen vil vaere at mesteparten av det tradisjonelle
jordbruket vil ga konkurs.

For oss nordmenn, der de fleste har foreldre, bestefor-
eldre eller oldeforeldre som kom fra en gird, kan en
slik utvikling virke utopisk, men vi er allerede der at
mye som fgr ble produsert av naturlige rdvarer, nd lages
«syntetisk», som for eksempel vart eget «vaniljesukker»
og insulin, et stoff diabetikere trenger kunstig tilfgrsel
av.

Utviklingen mot slik mikroproduksjon av mat er
ikke bare drevet av den muliggjerende teknologien.
Den er aller mest drevet av gkonomiske og miljgmessige
faktorer. Dersom prisen pa mat synker dramatisk, har
dette store konsekvenser for millioner av mennesker.
Dermed fir vi en etterspgrselsdrevet endring i forbruk,
og ikke en endring drevet av politiske virkemidler eller

av de teknologiske mulighetene i seg selv.



INDUSTRI 4.0

En annen mate & forsta de lange linjene pé er ved 4 se pd
utviklingen av samfunnets produksjonsmidler. Indust-
rialiseringen i Norge startet langs elvene der en fikk til-
gang til energi som gjennom sinnrike mekanismer
kunne overfgres til ulike maskiner. Dette drev mgller,
sagbruk, vevemaskiner, reperbaner som lagde tau, og
en mengde annet innovativt produksjonsutstyr. Med
dampmaskinene ble energien frigjort fra elvene og nye
muligheter skapt, blant annet for transport gjennom

utviklingen av damplokomotiv. Det var slike som tra-

Figur 1.2 Industri 4.0-konseptet. Illustrasjon: Pavlo S/Shutterstock.

fikkerte de fgrste jernbanestrekningene i Norge fra mid-
ten av 1800-tallet.

I dag er det interessant 4 tenke pd at en av dem som
stod bak den fgrste jernbanen i Norge, mellom Oslo og
Eidsvoll, var sgnnen til George Stephenson, mannen
som bygde «The Rocket», som var lokomotivet pé ver-
dens fgrste vellykkede, kommersielle jernbane mellom
Liverpool og Manchester.® Denne jernbanen i Norge ble
ogsa for en stor del bygd med engelsk kapital. Historien
viser at vi nordmenn har vert tidlig ute med 4 adoptere

teknologi fra andre land.

N https://snl.no/George_Stephenson

1. Menneske 3.0
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Det store fremskrittet i denne fgrste industrielle fasen
var at nye maskiner drevet av vannkraft og senere damp
erstattet menneskelig arbeidskraft. Samtidig som de
erstattet arbeidskraft, skapte de nye maskinene ogsd
mange jobber, og de var sterke padrivere for gkonomisk
utvikling. Bygging av jernbanene ble gjort med hammer,
meisel, spade og trillebdr, og fgr de fikk tilgang til dyna-
mitt, var det «sprengolje» eller nitroglyserin som ble
bruket. Rallarer dro fra anlegg til anlegg for 4 spke arbeid.
Nye bygdesamfunn oppsto rundt stasjoner, og utviklingen
av industri skjgt fart med tilgang pd nye transportveier.

Den andre industrielle revolusjonen kom med elektri-
siteten og forbrenningsmotorene, i Norge stort sett ut
over pd 1900-tallet, selv om den fgrste kraftstasjonen
ble bygd pa Lisleby bruk ner Fredrikstad, drevet av en
dampmaskin, allerede i 1877. Strgm og forbrennings-
motorer skapte transportrevolusjonen og den moderne
industrien, og i Norge la det grunnlaget for utviklingen
av en rekke smdsteder der tilgangen til store mengder
elektrisitet skapte industrielle eventyr, slik som i Odda,
Sauda, Mo i Rana og andre steder.

Elektrisiteten omskapte ogsd husholdningene, og pd
1920-tallet ble bade stgvsugeren, kjgleskapet og vaske-
maskinen etablert som forbrukerprodukter. Med det s&
vi starten pd et samfunn der teknologi erstattet men-
nesker ikke bare i industrien, men ogsd i hjemmene.

Den andre industrielle revolusjon ga oss telefon, radio
og TV, bil, fly og en lang rekke andre innovasjoner som
kunne nyttiggjgre seg strgm og forbrenningsmotorer. Og
den skapte den industrielle produksjonsmaten med samle-
bandet, hierarkiske organisasjoner og et helt annet forhold

til arbeid enn det tidligere generasjoner hadde hatt.

Frederick W. Taylor (1856-1915) introduserte nye
tanker om produksjonsteknologi og ledelse gjennom
sin banebrytende forskning pd «scientific management».
Effektivitet og produktivitet ble ngkkelord, og arbeids-
prosessene ble omhyggelig studert og tilrettelagt gjen-

nom tidsstudier.

DET DIGITALE TANKESETT
Det tredje skiftet tok for alvor til pd 1970-tallet da det
ble mer og mer vanlig & bruke datamaskiner, og et digi-
talt tankesett ble introdusert pé stadig flere arenaer. Vi
sd en utvikling fra stormaskiner, via minimaskiner, til
personlige datamaskiner, og vi sd hvordan styringen av
maskiner med rgtter i den andre industrielle revolusjonen
ble overtatt av teknologi. Industrirobotene gjorde sitt
inntog og overtok utvalgte oppgaver fra arbeiderne, som
for eksempel lakkering og styring av produksjonsutstyr.

Dataprogrammer for konstruksjon og produksjon av
komplekse komponenter dpnet for mer effektiv utnytt-
else av materialer, hgyere effektivitet og stgrre ngyaktig-
het som grunnlag for masseproduksjon. Denne perioden
ga oss farge-TV, mediemangfoldet gjennom neerradioer,
et utall TV-kanaler gjennom kabler, mobiltelefonen og
internett, det siste som en de facto standard for data-
kommunikasjon. Da Tim Berners-Lee foreslo & lage et
hypertekstsystem for & forenkle deling av informasjon
mellom forskere ved CERN, skapte det ikke akkurat
stormende begeistring, selv om det var World Wide
Web han hadde funnet opp, det de fleste i dag forbinder
med internett.

Utviklingen av industri 3.0 brakte oss inn i neste

fase, den vi ser konturene av i dag, med smarte hus,



smarte byer, apper og plattformer som samler og ana-
lyserer ufattelige mengder data, og med nye selskaper
som pd bare et par tidr erstattet selskapene som tidligere
var verdens stgrste og mest verdifulle tuftet pa energi,
industri og utviklingen av globale merkevarer. Kodak,
industrisamfunnets bildebehandlingsgigant, bade fant
opp digitalkameraet og gikk konkurs fordi de under-
vurderte kraften i overgangen til det nye digitale nett-
samfunnet. Lille Instagram med 13 ansatte erobret bilde-
delingshegemoniet, etter at det i en periode hadde veert
dominert av Nokia, som var blant de fgrste til 4 gjgre
mobiltelefonen ogsa til et kamera. Men ogsd Nokia buk-
ket under, selv om de var verdens stgrste produsent av
mobiltelefoner og hadde en sterk merkevare, fordi de
ikke raskt nok tok inn over seg utviklingen av de nye
forretningsmodellene som de nye teknologiene gjorde
mulig, med apper og plattformer bundet sammen gjen-
nom gkosystemer.

Gjennom hele den industrielle utviklingen har men-
neskers forhold til arbeid endret seg. De tidlige fabrik-
kene ble lagt til byer og tettsteder som utviklet seg til
byer, og skapte arbeidsplasser for «folk fra bygdene»
der de fleste «flyktet» fra husmanns- og husfolkstil-
veerelsen til en ny frihet preget av et skille mellom
arbeid og fritid. Arbeidsfolket fikk nye herrer og nye
utfordringer, de opplevde nye skillelinjer, ikke lenger
mellom dem som eide jord og dem som ikke gjorde
det, men mellom dem som eide maskinene og kapitalen
bak og dem som ikke gjorde det. Lysten til 4 utnytte de
minst ressurssterke sd ut til 4 vare den samme, men i
motsetning til de spredte gdrdene pa landsbygda var ar-
beiderne i byene geografisk samlet, og de greide 4 skape

fundamentet for det som i dag er grunnmuren i «den
norske modellen», fagforeningene.

I dag setter plattformgkonomien, som har store gko-
nomiske fordeler sammenlignet med de industrielle hier-
arkiene, dette pa prgve ved at de store plattformselska-
pene som organiserer arbeidet, slik som Uber, Upwork
og ogsd Airbnb, insisterer pd at de er infrastrukturer
som gjgr koblinger mulig, og ikke tradisjonelle tjeneste-
ytende selskaper. Dermed brytes industrisamfunnets
logikk ved at en gér tilbake til mater & formidle arbeid
pd som var mer vanlig i forindustriell tid: tilkalling
etter behov. I dag kalles de vikarer, frilansere, konsulen-
ter og annet, og utfordringen deres blir en annen enn
den vi har blitt vant til 4 hindtere gjennom en snart
tohundredrig industriell utviklingsfase.

En kan gjennom denne utviklingen se hvordan ny
teknologi endrer betingelser for organisering av arbeid,
for samspillet mellom teknologi og mennesker, og til
sist ogsd hvordan arbeidsprosesser endres som fglge av
ny teknologi. Denne utviklingen kan vi ogsd belyse
gjennom 4 se pd hvordan tre generasjoner av plattformer

er utviklet gjennom de siste hundredrene.

TRE GENERASJONER GENERELLE
PLATTFORMER

Plattformer kan ses som infrastrukturer for produksjon,
kommunikasjon og sosial samhandling. Den fgrste gene-
rasjonen generelle plattformer bestod av dampmaskiner,
trykkeriteknologi og jernbanen, teknologier som til
sammen var grunnlaget for de fgrste industrielle pro-
duksjonsformene, og som revolusjonerte transport og

kunnskapsformidling. At plattformene er generelle,

1. Menneske 3.0
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betyr at infrastrukturen kan brukes til ulike oppgaver,
ikke bare én, slik som for eksempel en sag.

Den andre generasjonen av plattformer var i stor grad
drevet av elektrifisering, telefonen som kommunika-
sjonskanal og biler for transport av mennesker og varer.
Dette var teknologier som skapte gkt fleksibilitet og
muligheter for & produsere varer og tjenester langt fra
der de naturgitte ressursene fantes.

N4 stdr vi i et nytt paradigmeskifte drevet av nye
energiformer, nye former for kommunikasjon og nye
transport- og logistikkmuligheter. Dette tredje para-
digmeskiftet er ikke bare drevet av utvikling av nye
teknologier og infrastrukturer, men ogsd av en gkende
konvergens mellom forskjellige teknologier. Hvordan
denne konvergensen utspiller seg, kan fremveksten av
smarttelefonen tjene som eksempel pa.

Da Apple lanserte iPhone i 2007, sa Microsofts topp-
sjef Steve Ballmer at «[t}here’s no chance that the iPhone
is going to get any significant market share. No
chance».” Fgr smarttelefonene hadde vi kanskje en MP3-
spiller for musikk, en GPS for navigasjon, en spillkonsoll
for underholdning og kanskje ogsd noen andre «dingser»
for mer spesielle gjgremadl, i tillegg til en telefon selvsagt.
Pa fem &r sank Nokias markedsandel av mobiltelefoner
fra 51 % til under 3 %.% og i dag er det nesten bare
smarttelefoner som selges.

https://arstechnica.com/information-technology/2007/04/ballmer-
says-iphone-has-no-chance-to-gain-significant-market-share/
https://www.statista.com/statistics/263438/market-share-held-by-
nokia-smartphones-since-2007/

Det som gjorde iPhone og andre «telefoner» smarte,
var drevet av teknologisk konvergens og kontinuerlig
utvikling av eksisterende teknologier. GPRS, forlgperen
til 3G og 4G, gjorde det mulig & overfgre stgrre data-
mengder mobilt. Stadig bedre skjermer, raskere proses-
sorer, stgrre og mer kompakt minne, mindre GPS-brikker,
utvikling av sensorer for blant annet akselerasjon og
mer til omskapte de gamle telefonene til noe som var
fullverdige datamaskiner.

Apples geniale grep, i tillegg til utvikling av dings-
ene, bestod i 4 bygge et gkosystem med plattformer
som iTunes og App Store som et sentrum i det hele. Pa
denne miten skapte Apple fundamentene ikke bare for
ny teknologi, men ogsd nye mdter & organisere innova-
sjon og videreutvikling pé ved at de ogsd slapp til tredje-
partsutviklere for & lage programmer, eller apper som
de ble kalt etter hvert, som kunne utnytte de ulike kom-
ponentene i «telefonen» pd nye mater, bdde hver for seg
og i kombinasjon. 20 dr gamle Erik Storli fra Bodg job-
bet pd Rema da han utviklet lommelykt-appen iLlumi-
nation, noe som gjorde ham til millioner.” LED-lyset
som var ment som lys for kamera, kunne gjgres til lom-
melykt, noe Apple selv i senere versjoner ogsd gjorde

til en egenskap (feature) ved iPhonen.

? https://www.nord24.no/erik-har-tjent-seks-millioner-pa-lommelykt-

na-gjor-han-butikk-av-a-hjelpe-andre/s/5-32-26777



MULIGGJORENDE TEKNOLOGIER OG
PLATTFORMER ENDRER
ORGANISASJONER

Det var fgrst med utviklingen av jernbanen at behovet
for mer kompleks organisering av arbeid oppstod. Nar
en skulle kjgre tog to veier pd én skinnegang, mdtte en
koordinere hvor togene skulle mgtes. Dette var ikke
helt enkelt, for pd den tiden jernbanen ble bygget, hadde

Figur 1.3  Tidssoner. Foto: Michal Jarmoluk/Pixabay.

nesten hver eneste bygd sin egen tidssone. I Norge var
det fire minutter forskjell mellom Oslo og Drammen,
og kom du til Bergen fra Oslo, métte du stille klokken
22 minutter tilbake. Selv om det i henhold til sola er 1
time og 47 minutters forskjell pa gstligste og vestligste
punkt i Norge, ble det innfgrt en felles klokketid i
1895, inspirert av at det ogsd ble innfgrt en internasjonal

normaltid.'

10 hetps://digitalemuseum.no/011085439721/tiden-lokaltid-og-
verdensstandard
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For 4 kunne koordinere aktiviteter métte vi ha en
form for felles referanser med tanke pé bide tid og geo-
grafi. I USA ble jernbanen delt inn i ulike geografiske
soner, og ansvar for koordinering i hver sone ble utformet
i en ny organisasjonsform: hierarkiet. Denne typen orga-
nisasjon, som senere ble kjent gjennom Max Webers
idealtypiske fremstilling av byrakratiet, har vert den
dominerende organisasjonsformen helt frem til vér tid,
da den er i ferd med & bli erstattet av mer fleksible for-
mer. Gjennom plattformene etableres dynamiske nett-
verksorganisasjoner der aktgrene i det ene gyeblikket er
konkurrenter og i det neste partnere i 4 lgse stgrre, mer
komplekse oppgaver.

Vi har gitt fra 4 ha bare mgter, telefon og papir som
teknologier for koordinering til & ha et utall plattformer
og nye digitale tjenester.

Etter et dr med covid-19 har mange virksomheter
funnet ut at det gar an & erstatte mgterommene med
mgter pd Teams og Zoom. Det gar an 4 skrive sammen
i Google Docs eller Office 365 istedenfor & sende doku-
menter som vedlegg til e-post. Og det gir an 4 ikke ha
alle som arbeider i en organisasjon, sittende pd samme
sted til samme tid. Bide Google, Facebook og Telenor
har annonsert at de vil dpne for «permanent hjemme-
kontor», fordi erfaringene med dette er at det ofte skaper
hgyere produktivitet og lavere sykefravaer. Mange har
ogsa erfart at en ikke trenger & fly mellom byer for &
delta pd mgter, og at det gdr an 4 arrangere seminarer
og konferanser digitalt, bare vi leerer oss @ ta i bruk de
mange muliggjgrende teknologiene, og — ikke minst —

at vi greier 4 tilpasse arbeidsprosessene slik at en utnytter

de nye teknologienes egenskaper og ikke bare kopierer
de gamle prosessene.

I lgpet av ett ar har vi gjennomgdtt en utvikling som
antagelig ville ha tatt mer enn ti ar uten et slikt ytre
press. Det er gjennomfgrt rettssaker over flere dager der
tiltalte, dommere og advokater har sittet hver for seg.!!
Antallet videokonferanser mellom fastleger og pasienter
er mangedoblet i perioden, og «hjemmeskole» er nesten
blitt den nye normalen for elever og studenter over det
meste av landet.

Gjennom nye muliggjgrende teknologier endres de
viktigste komponentene i organisasjoner — selve arbeids-
prosessen — radikalt. Og med det endres ogsa selve orga-
nisasjonene.

I Regjeringens digitaliseringsstrategi'? snakker en i
stadig stgrre grad om at vi md ta i bruk nye plattformer
som henger sammen med hverandre i «gkosystemer».
Metaforen «gkosystem» viser til at «alt henger sammen
med alt», og gjor at ikke bare forholdet til arbeid og

fritid endres, men hele var tilvarelse.

FRA HOMO AGRARIS TIL

HOMO DIGITALIS

Vi kan forsgke 4 forstd var utvikling gjennom ulike
akser knyttet til produksjon av mat, energi, varer og
tjenester, transport eller kommunikasjon. Vi kan forstd

en utvikling — som i det virkelige liv, slik vi opplever

https://www.domstol.no/nyheter/digitale-rettsmoter-i-
lagmannsretten/
https://www.regjeringen.no/no/tema/statlig-forvaltning/ike-
politikk/digitaliseringsstrategi-for-offentlig-sektor/id2612415/



det fra dag til dag — som en kontinuerlig prosess, i faser.
Vi kan beskrive hva som er tidstypisk for hver fase og
sammenligne ulike egenskaper fra disse fasene med hver-
andre. P4 den madten kan vi tegne et bilde av oss sely,
sett og forstdtt gjennom historiens speil. Men ved & se i
speilet ser vi ikke fremover. Vi mé derfor ogsi tgrre &
stille spgrsmélet om hvordan var fremtid vil bli — og
hvordan vi gnsker at den skal bli.

En mate & forsta fremtiden pa er ved 4 analysere
natiden og forsta denne i lys av de utviklingstrekkene
som skapte den. Det er hva vi gnsker a4 oppna med
denne boken.

Dette er en bok som handler om hvordan vi mgter
hverandre og skaper familier, om virt forhold til arbeid,
om vart forhold til ulike mdter & produsere varer og
tjenester pd, matene vi kommuniserer med hverandre
pé, og til syvende og sist: hva det vil si & veere menneske
i en digital tid der endringer skjer mye raskere.

Hvis du ser bilder av 5Sth Avenue i New York fra de
aller fprste drene pd 1900-tallet, ser du bare hestetrans-
port, mens du et tidr senere ser bare biler. For 100 ar
siden tok det bare et tidr & ga fra ett transportparadigme
til et annet, fra ett drevet av biologi og styrt av tusen-
arige kunnskapsgrunnlag til ett drevet av fysikk og med
et kunnskapsgrunnlag utformet pa relativt kort tid.

Ni stdr vi igjen overfor skjellsettende utfordringer i

samfunnet, knyttet til blant annet klima, baerekraft og

sosial stabilitet, der vi ser stadig flere tegn pd at lgsnin-
gene vi skapte gjennom den industrielle fasen, i hovedsak
drevet av fossile energiformer, ikke er baerekraftige. Og
vi ser stadig klarere at de teknologiene og tankesettene
som skapte utfordringene, ikke er egnet til & lgse dem.

Gjennom tre bgker har Norges Tekniske Vitenskaps-
akademi belyst bdde hva de muliggjsrende teknologiene
er og hva de kan gjgre (Teknologien endrer samfunnet),
hvilke effekter dette har pd utvalgte sektorer i samfunnet
(Det nye digitale Norge) og i denne siste boken: hvilke
konsekvenser denne utviklingen har for oss mennesker.

Vi vet at det kommer store endringer, men vi kan ikke
vite hvor raskt de kommer. Hvilken effekt vil det ha hvis
nye mater 4 produsere kjgtt pd gjgr at slike produkter vil
koste bare 10 % i forhold til dagens produksjonsmater?
Hva vil effekten bli av at det vil koste bare 10 %—40 %
4 benytte et transporttilbud med selvkjgrende biler, sam-
menlignet med kostnadene ved & eie og kjgre egen bil?

Kan det vere slik at ny teknologi og nye digitale
tjenester kanskje kan vaere den viktigste lgsningen pd
utfordringene vi stdr overfor?

Det kan vi selvsagt ikke svare pd, men vi kan stille
spgrsmilene, og vi kan analysere kjente utviklingstrekk
og si noe om mulige konsekvenser av disse pd relativt
kort sikt, og kanskje ogsd peke ut noen retninger det er
mulig & gd pd lengre sikt.

Det er mélet med disse bgkene.



Er skolens og bgkenes tid forbi? Foto: Kiselev Andrey Valerevich/Shutterstock.

Margie even wrote about it that night in her diary. On the page headed May 17, 2155, she wrote, “Today Tommry found a real
book!” It was a very old book. Margie’s grandfather once said that when he was a little boy his grandfather told him that there
was a time when all stories were printed on paper.

Sitat fra Isaac Asimov, The Fun They Had, 1951.



2.

Laererens rolle i den digitaliserte tidsalder:
HVIS SKOLEN IKKE FANTES

Arne Krokan og Henrik Syse

| den lille novellen The Fun They Had' fra 1951 tar Isaac Asimov oss med til 8ret 2155. Der moter vi Margie og
Tommy pa 11 og 13 ar som er kommet over en gammel bok. Margie husker at bestefaren fortalte at hans egen
bestefar fortalte om den gang han var liten, da alle historier var trykt pa papir. Det var nesten sa de ikke trodde

pa det. Margies og Tommys laerer var en stor, sort robot med en skjerm der de fikk alle instruksjoner.

Arne Krokan er professor i teknologi,
kommunikasjon, organisasjon og ledelse
ved NTNU, samt forfatter og foredrags-
holder. Han har skrevet en rekke bgker
om det digitale skiftet. I tillegg er han
pasjonert birgkter og glbrygger.

Henrik Syse er seniorforsker ved
Institutt for fredsforskning (PRIO) og
professor II ved Bjgrknes Hgyskole. Han
er filosof av utdannelse og en mye bruke
foredragsholder. For gvrig er han
sgndagsskolelarer og glad i The Beatles.

1 http://webl.nbed.nb.ca/sites/ ASD-S/1820/J%20Johnston/Isaac%20Asimov%20-%20The%20fun%20they % 20had.pdf
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Asimov beskriver hvordan disse barna i 2155 hadde
leert maskinkode allerede som seksdringer slik at de
kunne kommunisere med «lareren». Og han beskriver
tanken om at leereren kunne vare en mann, og at de
hadde egne hus der barna gikk for 4 laere, som fullstendig
utopisk. En mann — et menneske — er vel ikke smart
nok til & vaere leerer?

En av de interessante sidene ved denne novellen er
hvordan Asimov forutsetter at det i 2155 er vi mennes-
ker som ma leere datamaskinenes sprak og ikke motsatt.
Det er en verden der maskinene er premissleverandgrer,
men der idealet om laereren som den man henter kunn-
skap fra, samtidig lever i beste velgdende.

Idealet i Asimovs verden er nettopp laereren som selve
orakelet, den viktigste ressursen for barnas lering. Ogsa
i dag, 70 4r etter at Asimov skrev historien, bygger
mange opp om forestillingen om laererne som elevenes
viktigste ressurs for at de skal bli bdde kunnskapsrike
og sosialisert til gagns, gode og nyttige medmennesker
i samfunnet. Men er det nd egentlig slik? Hvordan skal
vi tenke rundt leereren og skolen i den digitaliserte tids-
alder?

HVIS SKOLEN IKKE FANTES
20 4r etter Asimov ga Nils Christie ut boken Huvis skolen
ikke fantes. Boken innledes med historien om leering i
tre samfunn, med ulike preg og utfordringer. Christie
kalte historiene for skolesosiologiske fortellinger, om
sammenhenger mellom hva en lerte, hvordan en laerte
og samfunnet rundt.

«Ethvert samfunn pa et visst teknologisk niva far behov for

d skape formaliserte rutiner til d ta seg av nykommerne»,

skrev Christie (1971, side 34). Det omtalte teknologiske
nivdet som skapte behov for & formalisere utdanningen,
ser i all hovedsak ut til & ha oppstdtt en eller annen
gang pa 1800-tallet, da rgttene til dagens skolesystem
ble skapt. Fgr den tid var skoletilbudene bade sporadiske
og elitistiske.

Figur 2.1 Nils Christies bok fra 1971.

I sin skolesosiologiske analyse beskriver Christie tre
samfunn og de tilhgrende skoler. Den fgrste skolen om-
taler han som «den relevante skole». Kunnskapen barna
tidligere tilegnet seg pa skolen, ble for en stor del sett
pé som irrelevant inntil samfunnet ble endret, og tidligere
isolerte bygder ble knyttet sammen gjennom nye sosiale
relasjoner og omgivelser som fplge av nye transport- og
kommunikasjonsveier. En gikk fra et lukket til et mer



apent samfunn, og da trengte man en annen type kunn-
skap enn tidligere. Skolekunnskapen ble relevant.

Det andre scenarioet beskriver han som «forestillingen
om det tomme rom», der leerdom ble «skubbet inn», som
han uttrykte det — «og fordi det nye ikke hjalp i det liv som
senere skulle leves, fikk de fremmedes leerdom aldri virkelig
plass og feste» (side 34).

Den tredje skolen kalte Christie for «sentrifugen»,
fordi det var en skole som gjenskapte og ogsd ofte for-
sterket sosiale forskjeller i samfunnet for gvrig. Han
kalte de to sistnevnte skolene for «de andres skole» .

Christie observerte tidlig at skolen som institusjon, i
likhet med andre institusjoner, lever sitt eget liv etter
at den er skapt. «Det blir som en organisme som utvikler seg
etter sine egne indre behov. Noen stikkord 11l forstdelse av begge
disse skoler blir kanskje forst og fremst: skolefolkenes skole»
(side 35). Der skolen ble bide mer avansert og mer
kunnskapsbasert, sto den med andre ord i fare for & bli
mindre relevant.

Det Nils Christie fgrst og fremst diskuterer i boken,
er hvilken funksjon skolen har i samfunnet og hvilke
konsekvenser skolegang har for den enkelte. Og han
setter dette opp mot den «fgrskoliske» tiden ved 4 vise
hvordan det norske samfunnet er fundamentalt endret
ved at en ny livsfase er blitt institusjonalisert: ung-
dommen. De faerreste over 60 ar (altsd fgdt fgr om lag
1910) i dette land har veert ungdom, skrev han. De gikk
ganske raskt fra barn til voksen. De hadde selvsagt vaert

unge og hatt kontakt med jevnaldrende, men ikke pd

2 https://www.nb.no/nbsok/nb/41b7de446921fe53652802ddbea3
b8992lang=no#35

den mdten som senere er institusjonalisert som «ung-
domsfasen».

«Tendringen» er en relativt ny oppfinnelse som knyttes
til det fremvoksende industrisamfunnets behov for ut-
dannet arbeidskraft, og som Christie beskriver som «det
styrte avvik» (side 39). Disse tendringene karakteriseres
ved at de er uproduktive, konsumorienterte og ansvars-
frie. Den beskrivelsen kunne like gjerne ha vert for-
mulert i dag, kanskje med enda mer vekt pd konsum-
orienteringen.

Christie sd skolen som en avspeiling av samfunnet,
og i likhet med at samfunnets kompleksitet gkte, ble
skolen ogsa stadig mer kompleks, noe han sarlig knyttet
til utvikling av fagene. Allmennlareren ble etter hvert
erstattet av fageksperten, med den fglge at stadig faerre
s& «helheten», ifglge Christie. For 4 sikre at den sosiale
kompetansen som skolen hadde som ett av hovedmalene
4 utvikle gjennom 4 gjgre elevene til «gagns mennesker»,
ble det opprettet stillinger for rddgivere og sosiallerere,
noe som fgrte til en ytterligere spesialisering. Igjen minnes
vi om hans begrep: skolefolkenes skole.

Der Christie gnsket at fokus pd eksamen burde redu-
seres slik at en kunne utvikle en skole der gleden over &
leere var det sentrale, har utviklingen i hovedsak gatt
motsatt vei de siste tidrene. Det er blitt mer testing og
mer fokus pd eksamener, men ogsd mer fokus pa sosiale
ferdigheter og kamp mot mobbing. Leder av Elev-
organisasjonen, Alida de Lange D’Agostino, skrev i
Utdanningsnytt at hun «gikk ut av videregdende i fjor, det
var en maraton. Vi ble tester i nesten alt. Det var d pugge til
prover, prestere og la kunnskapen gli ut igjen. Det eneste som
telte, var tallet du fikk pa proven, der synker inn i hodet og

27

2. Hvis skolen ikke fante



Den digitale hverdagen

huden. »* Uttalelsen er ikke ngdvendigvis representativ
for alle, men den er ikke utypisk.

Hvem vet om det vil bli annerledes etter at den sd-
kalte fagfornyelsen ble innfgre hgsten 2021, med vekt
ogséd pd dannelse og livsmestring? For fremdeles er det
slik at skolen speiler det samfunnet den er en del av, og
det er et samfunn som er vesentlig endret i lgpet av
bare et par tidr, bdde til det bedre og til det mange opp-
fatter som det verre.

Man kan gjerne veere uenig med Christie i deler av hans
historieskriving sa vel som hans idealer. Men at han papeker
noe sentralt, kan det ikke vere tvil om. For det fgrste
speiler skolen samfunnet den er en del av; for det andre
spiller skolen som institusjon selv en rolle som kan vere
selvforsterkende hva angér en rekke trender — og da ikke
bare trender som bidrar til leering, trivsel og dannelse.

Mot et slikt bakteppe kan det veere spennende & gd
ordentlig «fgrskolisk» til verks og spgrre om hvordan
de gamle filosofene tenkte om opplering og lering, og

om hvorfor de ikke hadde pensum og tester.

DE GAMLE GREKERE

Enhver sammenligning over tids- og kulturgrenser er
krevende. En idyllisering av det klassiske Hellas, for
eksempel, slik vi har mange eksempler pd fra renessansen
og langt inn i védr egen tid, kan bli ensidig og direkte
naiv. Og likevel er det ikke tvil om at vi i dag har mye
4 leere av klassiske dannelsesidealer utformet innenfor
den greske filosofien.

3 https://www.utdanningsnytt.no/fagfornyelse-utdanningspolitikk/vi-
ma-ikke-ende-opp-med-en-lydig-og-stresset-generasjon/208850

Figur 2.2 Det greske oppdragelsesidealet skulle oppfostre det
hele menneske. Illustrasjon: Yury Zap/Shutterstock.

Den enkle fortellingen kan formuleres slik: Det greske
paideia — eller oppdragelsesidealet, med vekt pd dialog,
dannelse og balanse — skulle oppfostre det hele menneske.
Ved hjelp av vektlegging av bide det gymnastiske og
det musiske, det tekniske og det filosofiske skulle det
hele menneske oppfostres. I Sokrates-skikkelsen, slik
han fremstilles av forfattere som Xenofon og serlig
Platon, utmyntes dette idealet i dialogen. Gjennom den
muntlige fremfgring, og ikke minst den engasjerte lyt-
ting, skapes det menneske som kan vere en god borger
i bystaten. Det handler ikke om pugging av dgd kunn-
skap eller resitering av skrevne tekster, men en oppgving
av kropp og sjel i aktiv deltagelse og tilstedeveerelse.

Sokrates’ fremste motstandere var sofistene — visdoms-
leerere som solgte nyttig kunnskap som kunne brukes
til & vinne rettssaker eller tjene penger og prestisje. For
den sokratiske tankegang var dette en synd mot nettopp
helheten, dannelsen, byggingen av det gode menneske

som virkeliggjgr sin arete, sin dyd.



Svakheten med det greske oppdragelses- og lerings-
idealet i praksis, i hvert fall sett med vér tids gyne, var at
det var forbeholdt dem med tid og privilegier. Et ideal
om en likeverdig sjel i alle mennesker, og dermed en basis
for dannelse og verdighet pd tvers av etniske og kulturelle
skillelinjer, finner vi nok spor av i gresk filosofi (mest hos
en del av de sofistiske laererne i retorikk, faktisk, mer enn
hos Sokrates eller Platon). Men likhetstanken finner likevel
intet reelt filosofisk rotfeste fgr med den kristne tenkning
om mennesket — med rgtter i jgpdedommen — flere drhund-
rer senere. Slavers innsats og kvinners tilbaketrukne rolle
tas, med noen hederlige unntak, for gitt i den greske
kultur, slik det ogsa har vaert i mange faser av den kristne
kultur, til tross for den langt mer radikale likhetstanke
som har ligget til grunn for tenkningen.

Likevel er den greske oppdragelsestenkningen — paideia
— verdt & sette opp som en kontrast mot et mer nytte-
orientert og produksjonstilpasset syn pa lering. Isar
gjelder dette idealene om balanse mellom kropp og sjel,
med basis i et syn pd mennesket som sannhetsspkende
og spkende etter sjelelig perfeksjon. Tett sammenvevet
med dette er idealet om dialogen og dialektikken: Mennes-
kets vei mot innsikt og sjelelig perfeksjon skjer gjennom
samtale og bevegelse. Den samtalen og den bevegelsen
md aldri bli rent teknisk eller fysisk, men méd primaert
veere sjelelig, for den handler dypest sett om hvordan
man som helt menneske formes gjennom lering og
dannelse. Techne, den tekniske kunnskap som bidrar
til produksjon og utnyttelse av verdens fysiske bevegelse,
har sin klare plass i et godt samfunn, men er underlagt
filosofiens visdom, som handler om det rett levde liv og

den sjelelige bevegelse.

LZRING | DEN DIGITALE TIDSALDER

Hva betyr dette for diskusjonen om denne bokens tema:
maskiners og den kunstige intelligens’ plass i samfunnet
—og i var sammenheng: i undervisningen?

Den klassiske tekningen utfordrer oss langs tre akser,
alle med paralleller i Asimovs fortelling og Christies
analyse:

For det fgrste ma vi vaere oss bevisst den kronologiske
dimensjon, tiden som gar, og spgrre hvordan vi tar vare
pé fortidens innsikter og idealer, ogsa i de tilfeller der
de trenger 4 reformeres eller endog forkastes. I Asimovs
historie undres man over fortidens papirbgker og men-
neske-larere. Noe av grunnen er dpenbart at forandrin-
gen har veert sd voldsom, samtidig som den er kommet
i et slikt tempo at det i realiteten har vaert vanskelig @
reflektere eller tilpasse seg gjennom skrittvise endringer.
Da blir det ogsd lettere 4 miste noe viktig, eller &
glemme hva som var fortidens synder.

Dersom noe kan oppsummere den méiten digital tek-
nologi og kunstig intelligens sprer seg pd — pd godt og
vondt — er det hastigheten. Det som er utenkelig i ett
gyeblikk, er allemannseie i det neste. Slik sett kan man,
forenklet sett, si at den teknologiske utvikling gér ras-
kere enn den menneskelige. Evnen til gjennom dialog
og filosofisk refleksjon & spgrre om hva hvert enkelt
skritt i utviklingen betyr, svekkes ndr farten er stgrre
enn menneskets evne til refleksjon.

For det andre handler dette om forholdet mellom det
teknologiske og det menneskelige. At teknologien skal
tjene mennesket, kan vi ha en allmenn enighet om i vér
tid. Men hva betyr det i praksis? Skal teknologien gjgre
livet enklere? Mer behagelig? Materielt rikere? Eller skal

2. Hvis skolen ikke fante
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teknologien tjene menneskene ved & utvikle menneskets
humanitet — dets etikk, dets selvforstielse, dets and, dets
evne til 4 utforske og begripe selve tilvaerelsen? Kort sagt:
Hva er forholdet mellom humanitet og teknologi? Dersom
teknologien tjener en viss gruppes ideologiske eller politiske
mal snarere enn samfunnets og menneskenes beste i bredere
forstand, og disse ideologiske eller politiske mélene endog
er maktsentrerte, ensrettende og brutale — tenk pd nasjonal-
sosialismen, kommunismen eller forskjellige former for
ekstrem fundamentalisme — i hvilken forstand tjener da
teknologien menneskene? Arven fra den greske filosofiens
paideia-ideal tvinger oss til 4 sette dette spgrsmalet helt i
sentrum av debatten, og det har dyp relevans for bide ut-
dannelsens og teknologiutviklingens innretning.

For det tredje kan vi med den greske filosofien og
dannelsestenkningen spgrre om hva en dialog egentlig
er i en tidsalder der mye av den viktigste informasjonen
formidles gjennom eller kommer fra digitaliserte maskiner
og instrumenter. Kan man ha en reell dialog med en
maskin? Igjen hjelper Asimov oss 4 stille spprsmalet
med science fiction-sjangerens serlige snert og vinkling:
Kan vi komme i en situasjon der selve dialogen om de
viktigste ting — hva vi leerer, hvem vi er, hva som er sant
— er radikalt endret pd grunn av en utvikling der mennes-
ket ikke lenger er premissleverandgr for maskinene, men
der maskinen er premissleverandgr for menneskene? Vil
samtalen da ikke lenger veere et instrument for mennes-
kets dannelsesprosess, men heller utgjgre en bevegelse
—en dialektikk — mellom mennesker og stadig mer avan-
serte og bestemmende maskiner?

Samtidig er det en dpenbar og positiv linje fra et
klassisk dannelsesideal til Internett-alderens digitale

leering, nemlig selve den dpenheten som er dialektikkens
grunnleggende form. Gjennom nysgjerrighet, bevegelse,
lytting og gjensidig laering dpnes et rom for en mdte &
leere pd som ikke handler om at en autoritet rett og
slett gir bort sin kunnskap til en annen. Dette var ogsd
noe av Sokrates’ sentrale innsikt og ideal: Den virkelige
leerer er ikke en som skaper eller gir bort kunnskapen,
men snarere en jordmor som hjelper den enkelte & finne
den kunnskap — det levende foster — som finnes og kan
utvikles i en selv. Noe av det mest kjennetegnende ved
en sokratisk dialog er dermed at den ofte tar andre veier
enn det forventede, nettopp fordi undring og spken star
i sentrum snarere enn en pd forhdnd fastsatt leeringsplan.
Underveis finner man innfall og innspill som leder en
videre, og bare gjennom & vare dpen for slike innfall
blir man ogsd dpen for & laere og 4 utvikle seg.

De ovenfor nevnte utfordringer skal selvsagt tas med
som kritiske vinklinger i en stadig mer teknologisk verden.
Men samtidig skal den dpenheten og undringen som vi
nettopp beskrev, og som kan dyrkes dersom altfor rigide
laeringsidealer byttes ut med dpenhet og sgken i en demo-
kratisert og dpent tilgjengelig kunnskapssfere, muliggjore
en form for leering som i praksis ligger langt neermere det
klassiske dannelsesidealet enn mye av den moderne tids
skoletenkning, om enn i en demokratisert og mer egaliter
form. La oss illustrere dette poenget med en leeringsmodell

som er blitt kjent som «the hole in the wall».

HOLE IN THE WALL
Ifglge UNICEEF er det over én milliard barn i verden som
gdr pd skole hver eneste dag. Men selv om de gir pd

skolen, er det mange som likevel ikke oppndr ngdvendige



ferdigheter i for eksempel lesing og matematikk.*
UNICEEF skriver at «{s}chooling does not always lead to lear-
ning. Worldwide, there are more non-learners in school than out
of school». Og i tillegg gir — ifglge UNICEF — hvert femte
barn i verden ikke pd skole i det hele tatt, noe som samlet
utgjgr over 250 millioner barn.’

Hvordan denne gruppen kan hjelpes, har kanskje
Sugata Mitra ett av svarene pd. Hans forskning begynte
11999 da han arbeidet i et softwareselskap i New Dehli
i India. Hver dag mdtte han gd gjennom omrdder med
mange barn som ikke sd ut til 4 gd pd skole, og det var
da han kom pé ideen om & utplassere en datamaskin til
disse barna. For at maskinen ikke skulle bli stjdlet eller
gdelagt, ble den satt i et hus med hull i veggen for
skjermen, og tastatur og mus pd utsiden.

I Igpet av fa timer laerte disse barna, som aldri hadde
hatt noen erfaring med datamaskiner, hvordan mus og
tastatur virket, hvordan de kunne &pne og lukke mapper
og hvordan de kunne laste ned spill og musikk fra inter-
nett — helt pd egen hdnd og pa et sprik de ikke kunne.

Mitra gnsket 4 teste om det faktisk var slik at barn
kunne leere helt pd egen hind dersom de bare fikk tilgang
til de rette ressursene. Det korte svaret er JA. De kan
ikke bare leere enkle ting, men ogsd sammensatte emner
som mikrobiologi, de kan lere fremmede sprak pd egen
hind, og egentlig det meste som andre barn lerer pd

skolen, helt uten hjelp av en lerer.

https://www.unicef.org/education

bl http://uis.unesco.org/sites/default/files/documents/new-
methodology-shows-258-million-children-adolescents-and-youth-
are-out-school.pdf

Figur 2.3  «The hole in the wall computer», Kalkaji, New
Delhi. Foto Vivek Rana og Sugata Mitra fra boken The Hole in the
Wall — Beginnings of a new education av Sugata Mitra.

Ngkkelen i Mitras opplegg var SOLE, «self-organized
learning environment», som er en form for problem-
basert leering. I stedet for at elevene far instruksjon i et
emne og deretter gjennomfgrer et sett gvingsoppgaver
for & sjekke om de har forstdtt det, skal de finne frem til
et spgrsmal de vil ha svar pa. Spgrsmélene kan veere av
typen «Hvorfor har reven hale?», «Hvorfor har vi &rs-
tider?», «Hvorfor ma vi dg?» ...

Med tilgang til internett kan barn finne svar pd slike
sporsmal. Ved 4 bruke litt tid pd & finne og presisere
sporsmalet, det meste av tiden pd & utforske mulige
svar, og sé litt av tiden pd 4 presentere funnene, mener

Mitra 4 ha skapt en form for «school in the cloud».

6 https://www.thepositiveencourager.global/sugata-mitra-let-us-build-
a-school-in-the-cloud/
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DEN LANGE LINJEN
Det gir en linje fra Asimov til Sugata Mitra, og den
handler om tillit, til at barn og unge kan lere pd egen
hind, og til at teknologi kan bidra til & endre lare-
prosesser, om enn ikke pd den miten Asimov forestilte
seg. Dette ligger selvsagt utenfor Nils Christies analyse
og mulighetsrom, fordi skolens teknologi og ressurser
for leering pa den tiden han skrev Hvis skolen ikke fantes,
for nesten alle praktiske formal var den samme som en
hadde hatt 150 ér tidligere: laereren, tavlen og bgkene.

Bare i lgpet av de siste 20 drene er dette dramatisk
endret. Vi har skapt et samfunn som ikke bare gker i
kompleksitet, men som ogsd har snudd rundt pd vir
madte & leere og utvikle ny kunnskap og innsikt pa. Alle
har i praksis tilgang til 4 lage sin egen TV-stasjon, de
kan veare sine egne redaktgrer og iscenesette seg selv
som bdde privatpersoner og fagpersoner. Blogger, pod-
kaster, videokaster, TikTok-stories, memes og andre nye
uttrykksformer dominerer hverdagene, mens taperen
for en stor del er det klassiske trykte ord, bgkene.

P4 seks ar har bokbransjen i Norge mistet en milliard
i omsetning,” og nedgang i salg av skolebgker er én av
arsakene til dette. De viker plass for digitale leeringslgs-
ninger som kan utnytte fortrinnene ved at vi kan sam-
arbeide pd bedre og mer interessante madter, for eksempel
gjennom samskriving og bruk av ordskyer, «oppslags-
tavler», diskusjonsforum og en lang rekke andre tjenester.

For de fleste vil en animasjon av fotosyntesen vere
en bedre forklaring enn en tekst og et statisk bilde.

7 https://morgenbladet.no/boker/2020/12/milliarden-som-forsvant

Instruksjoner som grunnlag for lering er i sveaert
mange tilfeller bare et tastetrykk unna, og den digitale
kompetansen og dannelsen som er ngdvendig for & gjgre

bruk av den, utvikles ogséd stadig mer for stadig flere.

FRA PEDAGOGIKK TIL PEERAGOGY ELLER
KOMPISLZARING

Mens pedagogikk i stor grad handler om lering og ut-
vikling som fglge av undervisning, og ofte formell, iscene-
satt undervisning i regi av en institusjon, handler det
som pa engelsk har fitt navnet «peeragogy» — fellesska-
pets pedagogikk, eller rett og slett kompislering — om
hvordan vi laerer av hverandre.

Hvordan laerer 16-dringene @ mekke mopeden eller &
produsere musikk? Svaret er ofte YouTube, der de treffer
«guruene», dem som bdde mestrer ferdighetene og evner
4 formidle til andre hvordan det kan gjgres.

Den fremste svakheten med «peeragogy», kompis-
leeringen, handler om kompisenes kompetanse. Darlig
sikrede kunnskapskilder, rene usannheter, trakassering
og maktmisbruk eller ideologisk hjernevask kan vise seg
minst like lett tilgjengelig pa de digitale leeringsarenaer
som ferdighets- og klokskapsfremmende leering. Vi ma
derfor spgrre: Krever ikke kompislaeringen kvalitets-
sikring og en viss samfunnsmessig enighet om hva som
kan og bgr formidles?

«Hole in the wall»-eksemplet handler likevel ikke om
noe rent frislipp eller en retningslgs kunnskapsinnhenting.
Sé vel dannelsen som utdannelsen skal ta utgangspunket i
menneskers behov og kunnskapsrike formidlere kom-
binert med individets egen, frie spken etter dekning av

behovene. Det betyr ogsa at vi befinner oss innenfor en



modell der dpen diskusjon om — og kritikk av — det som
tilbys av leering og de lgsninger man kommer frem til, er

en forutsetning.

TRENGER VI SKOLEN?
Tittelen pa vért essay — hentet fra Nils Christies bok —
stiller i realiteten et radikalt spgrsmdl, som vi nd ved
essayets slutt kan omformulere slik: Kan man tenke seg
en verden uten tradisjonell skole, som samtidig er en
verden der barn oppdras, kunnskap tilegnes, mennesker
dannes til moralsk oppegdende vesener, og samfunn
lgser sine felles problemer uten veepnet konflikt eller
totaliteer maktbruk?

I en verden der kunnskap kan tilegnes og settes sam-
men av den enkelte pd en radikalt annen méte enn det
som var tenkelig inntil for bare noen tidr siden, vil leering

ogsd kunne skje pa helt andre méter enn det vi er vant

Figur 2.4 Digitalisering dpner for kompisleering, dpenhet og nye
leeringsformer. Illustrasjon: metamorworks/Shutterstock.

til. Det kan veere — og er langt pd vei og mange steder
allerede — en verden der mennesker blir mer selvstendige,
tilegner seg mer av den kunnskap de trenger og lgser
sine og samfunnets problemer raskere. En rekke proble-
mer gjenstdr ved denne utviklingen, ikke minst hvordan
vi skal forhindre monopolisering av denne enorme kunn-
skaps- og formidlingskraften med pafglgende makemis-
bruk og ensretting — nettopp det motsatte av de heders-
ord og idealer som vi har antydet. Et YouTube styrt av
en totaliter ideologi — a la George Orwells 1984 — er
neppe et dpent, sgkende samfunn der individer lerer
bedre og bredere og mgter menneskers grunnleggende
behov.

Vi holder likevel fast ved at det i mgtet mellom digi-
taliseringens mulighet for kompislering, dpenhet og
nye leringsformer pd den ene siden og det klassiske
dannelsesidealet sentrert om dialektikk, filosofi og sjelelig
utvikling pd den andre ligger muligheter som pd sitt
beste vil kunne tjene menneskeheten, ikke bare tekno-
logisk, men enda viktigere: til & bli mer menneskelig

gjennom madten man lerer og dannes pa.

2. Hvis skolen ikke fantes



Bahnhof Zoo: Stasjon og helveteshgl. Illustrasjon fra Wikimedia.



3.
Unges sarbarhet i en mer skjermbasert verden:

BARNA FRA BAHNHOF ZOOM

Peder Kjos

Har skjerm og nett blitt var tids narkotika? Foreldregenerasjonens frykt for maskinene ligner i hvert fall den
redselen som motiverte 80-tallets skrekkbaserte opplysningskampanjer om rusmisbruk. Men ungdom trenger
voksne som tror pa en god fremtid for dem, ogsa nar fremtiden virker skremmende.

Peder Kjgs (f. 1967) er utdannet
psykolog ved Universitetet i Oslo i 1997
og tok doktorgrad der i 2017. Han har
siden veert med i NRK-dokumentaren
«Jeg Mot Meg» og podcastene «Hos
Peder» og «God bedring», og skrevet en
fast spalte i VG +. Han har skrevet flere
bgker, sist Alene, Vigmostad & Bjgrke
2020. Nylig ledet han en regjeringsopp-
nevnt ekspertgruppe som har vurdert konsekvensene av
Covid-19-pandemien for befolkningens livskvalitet, psykiske
helse og rusmiddelbruk. Han bor pé Bislett i Oslo.
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Kanskje det er en fordom jeg har, men noen ganger nar
jeg blir invitert til 4 snakke om ungdommens liv pd
digitale plattformer, fgler jeg at det fglger en viss rolle-
forventning med invitasjonen. Jeg forventes 4 vaere den
bekymrede psykologen som advarer mot ulike farer som
fplger med den gkte bruken av digitale medier, og som
spesielt rammer ungdommens sosiale tilpasning og psy-
kiske helse. Under pandemien har bekymringene blitt
enda mer aktuelle, og forventningen om bekymring til-
svarende sterkere.

Denne forventningen har jeg ikke helt kunnet mgte.
Gjennom etter hvert ganske mange skjermbaserte fore-
drag og seminarer for arbeidsplasser og studiesteder har
jeg mest fitt inntrykk av at veldig mange arbeidstakere
og studenter hindterer den nye situasjonen godt. Mange
savner naturlig nok den sosiale omgangen, den gode,
nere stemningen, praten i pausene, til og med veien til
og fra. Mange kjeder seg. Noen kjenner at depresjon og
angst kryper inn. Psykiske vansker de hadde fra fgr blir
sterkere. Men det er ogsd noen som sier at de fir mer
tid til studiene og er mer konsentrert, nd som distrak-
sjonene og de sosiale forventningene er ferre. Bildet er
sveert sammensatt og gir ikke noe opplagt inntrykk av
at skjermbruken i seg selv er en sa tydelig fare for triv-
selen og helsa.

I vires fikk jeg i oppdrag 4 lede en regjeringsoppnevnt
ekspertgruppe som skulle lage en oversikt over pan-
demiens innvirkning pd livskvalitet, psykisk helse og
rusmiddelbruk, ikke spesifikt blant studenter, men i
befolkningen som helhet. Den litteraturen og statistik-
ken vi har gétt igjennom, og de innspillene vi fikk fra

mange organisasjoner og andre med nerkontakt med

folk og systemer, bekreftet i hovedsak det inntrykket
jeg har fdtt gjennom foredrag og seminarer. De fleste
opplever det vi md kalle redusert livskvalitet. De er mye
mer alene enn de gnsker, de kjeder seg, de gér glipp av
gode opplevelser, de er mer triste og bekymrer seg mer
enn ellers.

Blant studentene ser det ut til at disse vanskene
henger naert sammen med tiltakene. FHIs langsgdende
studentundersgkelse i Bergen viser at symptomene har
steget ndr tiltakene ble strammet inn, og avtatt nar det
ble 4pnet mer opp. Det ser ikke ut til at studentene har
tatt med seg symptomene videre ndr de ytre rammene
ble endret igjen. Dette gir hip om rask bedring for de
fleste nér tiltakene opphgrer helt. Skjermbruk i seg selv
har ikke markert seg som noen faktor med sterk forkla-
ringskraft i denne utviklingen, sa vidt jeg har sett. Noe
overraskende viser en studie fra NOKUT at studentene
ikke er s& mye mindre forngyde med studiesituasjonen
som helhet i 2020 enn i 2019. Antallet som sier at de
er forngyde med det sosiale miljget pd studiet har bare
endret seg fra 68 til 60 prosent, til tross for at flertallet
sier at de savner det sosiale.

Mye tyder altsd pd at de fleste klarer seg rimelig godt,
selv om de synes det er utilfredsstillende at mye mer av
kontakten med andre nd ma foregd gjennom skjerm.

Underveis i rapportskrivingen fikk jeg sett noen
episoder av den nye tyske TV-serien Vi barna fra Babhnhof
Zoo. Serien er en fri adaptasjon av filmen Christiane F:
Wir Kinder von Babnhof Zoo fra 1981, i Norge husket og
beryktet i min generasjon under tittelen A vare ung er
Jor jeevlig. Filmen handlet om den sveert unge Christiane

F, ei forstadsjente fra Berlin som roter seg borti darlig



Figur 3.1 Glamorgse nederlag: Bowies Heroes og narkomane forstadsunger i Wir Kinder von Bahnhof Zoo.

Foto: Ralf Liebhold/Shutterstock.

selskap og blir narkoman, tungt akkompagnert av David
Bowies lat Heroes.

Jeg husker godt da vi sd filmen pd 80-tallet. Hele
klassen ble busset til kinoen, i et forsgk pa & avskrekke
oss fra 4 bli narkomane. Opplevelsen av filmen slo litt
begge veier. Christiane F var utrolig pen, og livet pd

gata i Berlin hadde ved seg en samtidig forlokkende og

skremmende blanding av glamour og dgd. A brenne
sterkt og kort, som et stjerneskudd i en mgrk og kald
verden, var ikke det et ganske fristende alternativ til
4 glgde langsomt frem til full opptjening av pensjons-
poeng?

Den nye TV-serien er enda mer glamorgs, og har

viderefgrt den ramme eimen av dgd. Men det som slir
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meg mest ndr jeg ser pd, er at akkurat dette spgkelset,
Narkodgden, ikke har saerlig kraft til & skremme lenger.
I motsetning til mine leerere og foreldre pd 80-tallet er
jeg ikke det minste redd for at ungene mine skal bli
narkomane. For den saks skyld har jeg heller ingen tro
pd at de eventuelt kan skremmes fra det ved & se en film.
Og her begynner den ganske tynne trdden til dagens
skjermvirkelighet: Jeg tror egentlig ikke helt pa at
narkotikamiljget rundt Bahnhof Zoo er si farlig, for de
som ellers har det greit. De aller fleste ungdommer i
Berlin pd 70-tallet ble ikke narkomane. Skolen over-
fokuserte pd denne faren da de valgte & vise oss denne
filmen. Den viser en virkelighet som for de aller fleste
er ganske fjern. TV-serien er litt forskjellig fra den
gamle filmen pd et viktig punkt: Christiane F vokser
opp i et mye mer dysfunksjonelt hjem i den gamle enn
i den nye versjonen. I boken som filmen bygger pd, og
som er en reell biografi, er barndomshjemmet enda mgr-
kere. Aftenposten skriver i sin omtale at TV-serien viser
hvordan foreldre helt ukontrollert mister ungene sine
til sterkere krefter, men vi vet at dette ganske sjelden er
sant. Det er i all hovedsak ungdom som har problemer
fra fgr som blir rusmisbrukere. Veldig mange prgver
lettere narkotiske stoffer, men de som utvikler et mis-
bruk, har som oftest hatt andre belastninger i livet.
Jeg skal innrgmme at parallellen falt meg inn mest
pé grunn av den litt artige ordlikheten mellom Bahnhof
Zoo og Babnhof Zoom, men det er interessant nok 4 se
frykten for knark opp mot frykten for skjerm. Forskjellen
er stor. Ingen sier at det er like farlig 4 leve for mye
gjennom skjerm og 4 bruke narkotika. Men forventnin-

gene om betydelige skader er likevel til stede, og jeg

Figur 3.2 Frihet som fanger: Forlokkende grenselgshet kan gi
stramme bindinger. Foto: Eviart/Shutterstock.

merker den altsd som foredragsholder og i forbindelse
med rapporten fra ekspertgruppen.

Jeg tror egentlig ikke helt pd at livet pd Bahnhof Zoom
er sd farlig. Ikke for de fleste av de som har det rimelig
greit ellers. Og akkurat det tror jeg at de unge trenger
4 hgre. Det er her dagens foreldre og lerere bgr legge
seg pd en annen linje en 80-tallets avskrekking. Var det
virkelig en god idé at foreldre og lerere fortalte barn at



A vare ung er for jevlig? Burde ikke heller foreldre,
leerere, psykologer, sosiologer, sosionomer, journalister
og medievitere fortelle sannheten, som er at skjerm er
et litt dérligere, men ikke katastrofalt skadelig alternativ
til den sosiale kontakten vi lengter etter? Bgr vi ikke gi
de unge en realistisk, faktabasert tro pd at det kommer
til 4 bli bra? Trenger ikke ungdom at de voksne er opti-
mister?

Forskning og erfaringer fra pandemien tyder pa at vi
kommer til 4 bruke mer skjerm fremover. Flere mgter
og mer samarbeid kommer til & foregd digitalt. Mange
er mer produktive pd hjemmekontor, blir mindre distra-
hert og stresser mindre med transport. For funksjons-
hemmede blir det bedre muligheter til & delta mer i ar-
beidslivet og spare mye tid og bryderi. Digital fredagspils
kommer fortsatt til @ fungere darlig, men vi har utviklet
sprik og koder til @ ha ganske gode sosiale samspill pd
nett. Ikke minst kommer de skjermbaserte lgsningene
til 4 fples bedre enn nd ndr de blir mer valgfrie.

Som pa Bahnhof Zoo kommer ogsd noen former for
sdrbarhet til 8 veere risikable i en mer skjermbasert verden.
Digitalt utenforskap kommer til & bli en utfordring.
Noen som er ensomme kommer til & bruke skjermen til
4 fa kontakt — for andre blir den enda en hindring. Men
vi skal ikke glemme at Bahnhof Zoo faktisk forst og
fremst er en jernbanestasjon, en sentral for transport,
virksomhet og kontakt mellom folk, og ikke et sluk som

leder ned i avgrunnen, selv om den ogsd er dét for noen.

Figur 3.3 ...eller er skjerm og nett tross alt harmlgst og nyttig
for de fleste? Illustrasjon: ONYXprj/Shutterstock.

3. Barna fra Bahnhof Zoom



I, Hybrid 2.0 — en tenkt ny programvare for fremtidens hybrider (halvt menneske og halvt robot). Kan lades bide med strgm og mat og
er dermed mindre sdrbar for enten strgm- eller matmangel. Bilde: Vilde Windelstad.



4.
Introduksjon av ny teknologi ti ar frem i tid:

FREMTIDSSCENARIOER FRA GENERASJON Z

Lisa Marie Husby

Generasjon Z (fedt mellom 1997 og 2012) er den forste generasjonen som har hatt tilgang til internett og brukt
digitale verktoy hele sitt liv. Hvordan vil verden se ut i 2031 hvis vi sper dem? Deres fremtidsscenarioer er ikke
bare fylt med optimisme og spenning over hva fremtiden vil bringe. Elevene stiller ogsa spersmal ved hvor
positiv den teknologiske utviklingen egentlig er, og kommer til & veere, for oss mennesker.

Lisa Marie Husby (f. 1991) er raddgiver
i NTVA, foredragsholder og tidligere
politiker. Hun har en MA i Management
fra University of St Andrews (2020)
innen strategi, organisasjon og ledelse
og barekraft.



Den digitale hverdagen

Da vi startet dette bokprosjektet, gnsket vi & inkludere
et kapittel der vi fir de unges syn pd fremtiden. Vi
pnsket deres fortelling om hvordan de ser for seg at tek-
nologien vil pavirke enkeltmennesket, og hvilke kon-
sekvenser det vil ha for samfunnet som helhet. Hvilke
muligheter og trusler vil innfgringen av ny teknologi
fore med seg? Hvordan vil verden se ut om 10 &r?

Hva vi forventet oss er vanskelig & si, men det er pa-
fallende at de fleste tekstene ikke bare er fylt av positive
tanker om fremtiden. Vi kan ikke annet enn 4 spgrre
oss selv om vi hadde fatt andre svar hvis vi ikke hadde
spurt dem midt under en av vdr tids stgrste kriser, som
har satt digitalisering pd speed og tvunget mange av
oss til 4 veere pd nett store deler av dggnet. Ut ifra teks-
tene, de fiktive reklamene og videobidragene vi har ftt
inn, kan det pd mange madter se ut som generasjon Z er
sveert kritiske til pavirkningen teknologi og digitalise-
ring vil ha, og har hatt, pd samfunnet. En forklaring kan
selvsagt vere at de har tilbrakt det siste dret pd hjemme-
skole og at deres sosiale liv for det meste har foregdtt pd
nett. Det kan nesten se ut som mange opplever digital
utmattelse som en respons pda begrensningene korona-
pandemien har fgrt med seg. Hvis digitalisering og tek-
nologi begynner 4 fgles som en trussel og noe negativt,
i stedet for muliggjgrende og spennende, bgr vi ta det
pé alvor. Samtidig kan deres kritiske blikk veere viktige
bidrag 4 ta med seg.

I tillegg skinner det igjennom at selv ndr man blir
spurt om 4 fantasere om fremtiden, er det fremdeles de
nere tingene som betyr mest. De grunnleggende beho-
vene for trygghet, kjerlighet og & kunne bidra i sam-

funnet preger ungdommenes fremtidsbilde. Trengs jeg

i fremtiden? Kommer jeg til 4 veere til nytte? De fleste
elevene er midt inne i en brytningstid der de ma ta vik-
tige valg. Mange av dem er redde for & bli arbeidsledige
og ikke fd utnyttet utdannelsen sin:

Jeg lurer pa hvordan arbeidslivet ser ut i frem-

tiden? Hva jeg skal bli, vil det fremdeles veere

bruk for en som meg? Eller blir menneskelig

arbeidskraft utdatert og gammeldags? Hvilken

utdanning skal jeg ta for a fa den jobben jeg

onsker, og vil den jobben i det hele tatt veere

tilgjengelig eller eksistere? Jeg tror at verden

mer og mer vil bli styrt av roboter og at de pa

enkelte omrader vil fungere bedre enn

menneskelig arbeidskraft, og dette vil fore til

at vi mister enkelte yrker. Jeg tror ogsa at

staten kommer til & produsere roboter for a

lgse de storste oppgavene, og at mange

dessverre ma finne seg et annet yrke, nettopp

fordi statens roboter er mye billigere, mer

noyaktige og smartere enn menneskene.

Ola Andreassen

En annen elev ser for seg at automatisering vil fore
til mange fattige og arbeidsledige i fremtiden, men
nevner ikke at det igjen kan fremprovosere andre typer
jobber. I andre deler av denne boken kan vi derimot
lese at kun om lag seks prosent av jobber i Norge trues
av automatisering, og at det er liten grunn til & frykte
massive jobbtap som fplge av digitalisering. Kanskje
automatiseringen faktisk vil gi oss mennesker tid til &
utfgre mer interessante arbeidsoppgaver, og pd sikt

slippe de rutinemessige jobbene? Det kan se ut som



ungdommene har tenkt mye pd truslene teknologisk
utvikling fgrer med seg, men sliter med & se mulighetene
den kan gi.

I tekstene er elevene konservative i tankegangen om
hvor mye som kan skje pa ti r ndr det kommer til tek-
nologi og digitalisering. Nar man legger resten av kapit-
lene til grunn, er det gjennomgdende optimisme blant
forfatterne om hvordan muliggjgrende teknologi kan
endre samfunnet, for eksempel ndr det gjelder teknolo-
giens rolle i 4 lgse klimakrisen. Elevene viser derimot
en ngktern holdning til at digitalisering ogsé kan bidra
positivt i deres liv. Et eksempel er denne teksten om en
mikrochip som gir deg tilgang pd internett direkte i
hjernen:

| fremtiden kommer vi til & fa operert inn en
mikrochip som gir oss tilgang pa internett
direkte i hjernen for a slippe mellomleddet
med mobil, nettbrett osv. Dermed kan man fa
svar pa alt man lurer pa i lgpet av sekunder.
Dersom slik teknologi blir vanlig, vil det fore til
en sveer endring i hvordan vi samhandler med
hverandre og forholder oss til informasjon.
Skolen som leeringsplattform vil bli endret, og
det vil kanskje vaere mer fokus pa sosialisering.
Ved a ha tilgang til svaret pa alle sparsmal du
lurer pa til enhver tid vil korttidshukommelsen
«slappe av» og unnga a lagre informasjonen
du nettopp har leert. Vi er allerede i en tid hvor
skjermer og medier styrer mye av vart sosiale
liv og kommunikasjon. Det at kommunika-
sjonen ofte foregar pa sosiale medier samtidig

med samtaler i det virkelige liv gjor at man er

Figur 4.1
videregdende skole i arbeid.

mindre til stede i begge samtaler og derfor
mister noe av den dype tilknytningen man kan
fa til andre mennesker. Med internett enda
mer tilgjengelig vil denne typen relasjon
kanskje forsvinne helt.

Tuva, Linea, Olivia og Henriette

Elevene Tuva, Linea, Olivia og Henriette fra Sandvika

4. Fremtidsscenarioer fra generasjon Z



Kjerlighet og menneskelig kontakt spiller ogsd en « Alternativ 2: Aret er 2021. Verden star overfor store
viktig rolle i tekstene, og de fleste stiller seg kritiske til forandringer pd mange omrader, men fremtiden er
dating-apper og til 4 utelukkende ha kontakt med men- uviss. Hva vil forandre seg? Hva vil forbli likt?

nesker over nett. En elev skriver sarkastisk i sin tekst: Hvilke muligheter ligger i teknologien de neste

Den digitale hverdagen

Denne teknologiske utviklingen er sa
fantastisk. For matte vi faktisk fysisk klemme
hverandre. N3 er det mye lettere, man kan
sende en GIF pa Messenger, der noen
klemmer hverandre, og slippe a gjere det selv.
| dagens samfunn kan man faktisk gjere det
aller meste via internett, takket veere
teknologien. Tusen takk. Takk for at jeg ikke
trenger a fa en klem i det virkelige liv. Takk for
at mitt forste kyss ble byttet ut med noen
emojier pa Snapchat. Takk for at jeg ikke
trenger a snakke med de i samme rom, alle
sender jo snapper uansett. Takk for at
min forste date var en dremmeprins fra Tinder,
som til min store overraskelse hadde brukt
kompisen sitt profilbilde. Jeg skal aldri igjen
klage pa den fantastiske teknologien.

Berit Berg

ti arene? Hvilke utfordringer? Skriv et brev der du
forteller om din optimisme og/eller bekymring for

hva fremtiden vil bringe.

28. oktober 2032

Det er den 28. oktober dr 2032. Jeg hadde hdpet pa &
fa se synet av rgde og gule fallende blader fra praktfulle
treer som forberedte seg pd vinteren, men det var ikke
det jeg fikk se. Ikke det at jeg har fatt sett og kjent
pd denne naturen pé lenge, siden den sd 4 si er gdelagt.
Verden har prgvd 4 ta fatt i klimasituasjonen, men pa
grunn av det sviktende samarbeidet mellom verdens
land har naturen sakte, men sikkert forsvunnet.

Det gynene mine derimot fir gye pd, er hunden
min DogBot 3000 som har sldtt i stykker fronten pd
bilen min, Alfred, noe som er rart siden Alfred lett
kunne ha flyttet seg selv. Heldigvis tar det bare 30
sekunder til verkstedet ved 4 sende DogBot gjennom

en liten vakuum-luke pd vaskerommet. Der kan vete-

I utarbeidelsen av de neste tekstene fikk elevene i opp- rineren reprogrammere egenskapene og minnet slik

gave & svare pd ett av fglgende spprsmal: at den ikke gjgr samme feil igjen. Ofte tenker jeg til-

« Alternativ 1: Aret er 2031. Verden har gjennomgatt storre bake pd golden retrieveren min Tiko, og savner den

og mindre forandringer pa flere omrader. Hvordan har
dette forandret livet ditt? Hvordan har det forandret
samfunnet rundt deg, globalt eller nasjonalt? Hvilke
muligheter og trusler vil du mete det neste tiaret? Skriv
et brev for & advare og/eller oppmuntre ditt tidligere

selv om hva det neste tidret vil bringe.

kjeerlige energien hun ga meg. DogBot trenger ikke
samme oppmerksomhet som hun gjorde. Nar det er
snakk om Alfred, s& kommer han til 8 fikse problemet
selv, siden han sender ut signal til verkstedet pd egen
hdnd. Men dette fir jeg tenke pd senere, for jeg skal
pé jobb om 40 minutter. «David, lag en kaffe med



dobbel krem og karamell er du grei.» En liten robot
med lysende skjerm hvor en kan se et lite, glad ansikt
som striler, kommer kjgrende mot meg. P4 under tre
minutter har den lille roboten, pd stgrrelse med en
fotball, gjort seg om til en kaffemaskin som fyller ny-
presset kaffe oppi et krus.

Utenfor springer noen unger rundt med VR-briller,
noe som for sd vidt er bedre enn at de sitter inne og er
slukt inn i sosiale medier. Rart & tenke pd at da jeg
var ung, tilbrakte jeg fritiden ute ssmmen med venner
i skogen. Er slutt pd det nd. Det ryker fra kaffekoppen,
og det samme gjgr det fra Alfred. Etter at jeg har fatt
sendt barna mine til skolen med den stappfulle lokale
bussen uten sjafgr, far jeg vel selv ta undergrunnsbanen,
siden det dessverre er den eneste muligheten na.

Undergrunnsbanen er dyster, mgrk og kald, og der
ligger narkomane og uteliggere spredt pa alle stasjo-
nene. Siden robotteknologi har tatt over s& mange ar-
beidsplasser har mange mistet jobbene sine, og derfor
har det blitt en voksende arbeidsledighet i landet.
Blant annet har ansatte i dagligvarebutikker, fabrikk-
ansatte, lagerarbeidere og sjifgrer generelt blitt er-
stattet med roboter. Regjeringen har prgvd @ iverk-
sette tiltak slik at barn ikke fgler seg ubekvemme
ndr de skal ta kollektivtrafikk, men uten & lykkes.
Derfor har bilen blitt alles bestevenn. Trygg, effektivt
og fordrsaker fd ulykker. Som du skjgnner er ikke
undergrunnsbanen det transportmiddelet du gnsker
at ungene dine skal dra til skolen med. Heisene ned
til undergrunnsbanen ligger spredt rundt om i byen.
Heldigvis tar det ikke lang tid fgr jeg kommer meg
til jobb.

Ecter drgye 15 minutter er jeg fremme. I gangen
mgter jeg pd Robert som deler ut arbeidsplanen for
dagen, fgr han triller rolig videre til de to andre kol-
legene mine. Pd planen ser jeg at det er markert et
Teams-mgte om fire minutter, sd jeg bgr fd fart pa
beina. Etter at koronapandemien tok slutt i 2024,
ble Teams den nye mgteplassen. P4 grunn av mindre
reise hadde alle et hdp om at klimaet kom til & bli
bedre, men det ble det dessverre ikke. FNs bere-
kraftsmal ble ikke nddd i lgpet av 2030, derfor har
FN laget nye og strengere mal som skal bli nddd i
lgpet av 2050. Dessverre har mange land trukket seg
ut av FN da madlene virket uoppndelige og de heller
ville tenke pd seg selv. Som et av inngrepene har FN
satt inn en begrensning pd tre flyreiser tur—retur i
aret pr. person, noe som er grunnen til at folk mgtes
pa Teams.

P4 kontoret stdr et hologram av en dame fra Singa-
pore som mest sannsynlig skal delta pd mgtet. Etter
en halvtime med prating er det bestemt at en ny
ladning med prototyper skal bli sendt til Norge, slik
at jeg far testet at de funker fgr de fir slippe ut pd
markedet. Det har nemlig skjedd flere dgdsulykker
de siste tre drene pd grunn av ukontrollerte mekanis-
mer og teknologi. Derfor har jeg fatt gverste stilling
som tester av kunstig intelligens. Det takket vare
ungdomsarene jeg brukte til & game og vere nysgjer-
rig pd teknologien, istedenfor & slite ut hjernecellene
pad diktanalyse og nynorske tekster.

Klokken er halv to pé ettermiddagen, s& da fir jeg
vel prgve & komme meg pd en av bussene hjem. De

bruker 4 ta ladepause pé sentralstasjonen midt i sent-
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rum to ganger om dagen, men ellers kjgrer de rundt
og lar folk og roboter sitte pd. Det har hendt flere
ganger at DogBot har sneket seg ut om natten for &
sitte pd en runde rundt i byen. Det er godt & se at en
robot kan ta seg den friheten og bruke den kunstige
intelligensen til & «leve» akkurat som vi skapninger
laget av kjgtt og blod. Der kommer bussen som skal
ta meg hjem.

Inne i stuen sitter barna som har kommet hjem fra
skolen, proppet full med nyttig kunnskap om verden
og teknologi. Pappa, na har jeg fitt til a overfore bilde
av Alfred til PCen min slik ar vi lett kan programmere
ham der, og da kan jeg prove d kjore ham manuelt, som du
brukte d gjore for!

Datteren min pd 15 dr himler med gynene og stik-
ker ut tungen som tilfeldigvis far vaere med pa selfien
sikkert 10k mennesker nd far tilsendt. Jeg klandrer
henne ikke for & veere sosial pd nett, men en skal veere
utrolig forsiktig med & dele personlige ting, og de
folkene hun snakker med daglig er sikkert flere ar
eldre enn henne. Skulle gjerne ha passet bedre pd,
men det er ikke like lett som det var fgr. Sosiale
medier er ute av kontroll, og psyken hos ungdommer
forverrer seg. Dette er veldig serigst, men da uheldig-
vis et sd vanskelig samfunnsproblem 4 ta fatt i at det
er ikke mye som kan gjgres. S& lenge ungene er veldig
dpne med meg, og forteller om alt det som ikke kjen-
nes greit, sd er jeg beroliget med at de ikke vil ta for
stor skade av den verdenen de er fgdt inn i.

Klokken er nd halv elleve, og om ikke lenge er det
en ny dag pd jobb og skole, og ikke minst en ny dag
a gripe tak i. Jeg lener hodet mot vindusruten og ser

ut. Mgrket har lagt seg som et teppe over byen, og
stillheten blandet med lyden av busser som kjgrer
varsomt gjennom gatene, gir meg ro. Om litt vil lysene
slukne, og bdde mennesker og roboter sove.

Charlotte Mgrkved

Kjare fremtid

Det er lenge siden sist. Hvordan gédr det? Vi har jo
ikke akkurat kommunisert s& mye. Jeg skriver dette
brevet som en utstrakt arm med informasjon om for-
tiden. Kanskje kan du sammenligne dette brevet med
dine egne erfaringer. Jeg kan allerede se for meg at
du kommer til & more deg godt over hvor ufattelig
urealistiske mine tanker er.

Jeg md begynne med 4 spekulere i hvordan forhol-
det ditt er til smarttelefoner. Kommuniserer mennesker
fortsatt gjennom disse elektroniske dopingmaskinene?
Er dopet fortsatt sosiale medier? Eller har vi kanskje
funnet noe nytt & bli avhengig av? Det er vanskelig &
tenke seg en verden uten smarttelefoner. De har blitt
en absolutt ngdvendighet i dagliglivet.

Kybernetikk er den eneste teknologiske utviklingen
pé horisonten som jeg kan se for meg gir smarttele-
fonen konkurranse. Kybernetikk kan gjgre det mulig
for mye dypere interaksjon med forskjellige produkter
slik som robotarmer, dataspill og medisinske appli-
kasjoner. Derfor kan teknologien revolusjonere hver-
dagen for de fleste. Jeg far nesten gdsehud av & tenke
pé hvilke typer erfaringer vi kan f& med slikt utstyr.
Mulighetene er enorme.

Niér man tenker pd de forskjellige tidsperiodene i

menneskets historie, er det vanskelig 4 kalle natidens



generasjon noe annet enn «generasjon latsabber». Jeg
er like mye skyldig i dette selv. Gitt hvor mye tid jeg
personlig kaster bort pd underholdning, uten mye
nytte igjen for samfunnet. Men mitt spgrsmal er,
hvordan blir denne utviklingen i fremtiden? Er det
menneskets endelige mal? A gjgre sa lite som mulig,
mens vi maksimerer var egen komfort? I sd fall virker
jo robotisering og automatisering som en gave sendt
fra himmelen.

Det hadde vart fantastisk om, i din tid, vi hadde
utbredt borgerlgnn for alle, og en automatisert arbeids-
kraft. Konsekvensene dette ville hatt for menneske-
heten er helt ubegripelig for noen i min tid. Kanskje
har du endelig lukket kapitlet «menneskehetens
strev», og i stedet dpnet et nytt kapittel kalt «robotens
strev». En verden av slaver som ikke klager. Kanskje
har vi ikke klart & kvitte oss med repetitivt arbeid
innen du leser dette, men forhdpentligvis har de fleste
av oss et digitalt arbeidsliv.

Jeg kan ikke fatte annet enn at det er en bred stgtte
for & jobbe hjemmefra i din tid. Som en yngre introvert
er dette noe jeg absolutt har troen pd. Man skulle jo
tro at i var digitale, klimafokuserte verden, som hater
rushtrafikk, er det & jobbe hjemmefra en selviglge.

Du mad ogsad la meg spekulere om transportsmidlene
i fremtiden. Har dere selvstyrte «robot-taxier»? Hvem
kan si hvilke overraskelser du gjemmer for meg?
Kommer jeg til 4 trenge fgrerkortet mitt om ti dr?
Kaster jeg bort flere timer av livet mitt pd & lere
meg & kjgre bil? Hva med selvstyrte passasjerdroner?
Har de kommet i din tid? Jeg hédper i hvert fall at det

har hendt en enorm forandring i transportindustrien.

Forhédpentligvis har dere mange typer selvstyrte biler
péd veiene. Kanskje noen eksperimentelle passasjer-
droner i himmelen, kanskje til og med et underjordisk
tunnelsystem med selvstyrte tog.

Kanskje har dere til og med begynt & modifisere
DNAet til mennesker i din tid. Mulighetene som for
eksempel CRISPR har gitt dere, har sikkert fgrt til
store uenigheter i samfunnet. Hvordan skal man
reagere pa slik teknologi? Hvordan har du reagert?
Selv i min tid er dette en stor debatt.

Sist, men ikke minst, hvordan ser overvdknings-
teknologien ut? Kommer var stadig mer digitaliserte
verden til & pavirke individets frihet? Hvor enkelt er
det & bevise kriminelle handlinger i din tid? Hvordan
kommer stadig gkende datainnsamling til 4 pdvirke
rettssystemet? Hvilke konsekvenser kommer dette til
a ha for vart forhold til enheter som samler data?
Kanskje utviklingen blir positiv, men kanskje befinner
vi oss heller i en noksd mektig overvikningsstat.

Fremtiden blir spennende, men jeg ser ogsd mange
potensielle farer. Og hvis vi ikke passer oss, kommer
dette brevet mest sannsynlig aldri til 4 bli dpnet og lest.

Karstein Meds

Mandag, 18.03.2031

Jeg viknet nettopp fra et mareritt, jeg ble sendt rett
tilbake til 2020, da jeg begynte siste dret pd videre-
géende fra senga og rett inn pd Zoom-timer. Jeg fikk
traumatiske tilbakeblikk fra at Erna Solberg forteller
pé pressekonferanse at russetiden blir avlyst. Og da
jeg vaknet, slo det meg litt hvor rart det er 4 se tilbake

pa alt som har skjedd de siste ti drene. Jeg savner
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mest de enkle tingene jeg har vokst opp med, som
det 4 hente posten i ei postkasse, & fd en 50-lapp som
ukelgnn og sende lapper i klasserommet.

Som dere sikkert skjgnner, forandrer verden seg
kjapt. P4 kun ti ar er det en helt annen verden jeg
lever i. Det er ikke kun de enkle tingene som 4 hente
posten i postkassen som er forandret. Spesielt i arbeids-
livet har det skjedd utrolig mange forandringer bade
péd godt og vondt. Det er mange av de mest ngdven-
dige jobbene som fantes for ti dr siden som nesten
ikke finnes lenger. Men selv om mange av de gamle
jobbene forsvinner, utvikler verden seg i stor fart og
forer til nye jobber som vi ikke hadde fgr. Nir jeg ser
tilbake pd min barndom og frem til slutten av videre-
gdende, var det allerede en del serviceyrker som
begynte & falle vekk. Det begynte da & utvikle seg
selvbetjente kasser i matbutikken. Og store deler av
fabrikkproduksjonen ble styrt av roboter og data-
maskiner. Denne utviklingen har gétt kjapt, og nd er
det nesten ingen ansatte & se i matbutikkene lenger.
Det er selvbetjente kasser og roboter som automatisk
fyller inn hyllene. Noe som er veldig annerledes, etter-
som jeg selv jobbet i matbutikk etter skolen da jeg
var yngre. Der jeg gjorde den jobben man ikke trenger
mennesker til lenger.

Da jeg gikk pd videregdende, brukte jeg og vennene
mine av og til 4 ta bussen til byen, og spise pd restau-
rant. Det var da en bussjafgr som kjgree bussen. Hvis
jeg skal ta bussen i dag, gér alt av seg selv. Det er
ikke lenger noen som kjgrer bussene. De kjgrer helt
av seg selv ved hjelp av ny teknologi. Ettersom tek-

nologien utvikler seg i sd voldsom fart, og store deler

av samfunnet er avhengig av denne teknologien, tren-
ger man flere mennesker som er utdannet innenfor
disse yrkene. Det har derfor blitt en stor oppblomst-
ring innenfor utdanningen til ingenigr, og yrker som
omhandler teknologi og data. For & kunne utdanne
folk trenger vi ogsa laerere. Det har dermed ogsé blitt
pkning innenfor den sektoren. For at samfunnet skal
fungere pd best mulig vis, forutsetter det at de fleste
av oss klarer & holde seg friske og raske. Det er mange
som har valgt 4 utdanne seg innenfor helsesektoren.
Som i dag ikke har noen problemer med 4 finne seg
arbeid.

Da korona kom i 2020, var det mange som madtte
gjgre jobbene sine hjemmefra. Spesielt de som til van-
lig holder til pa kontor. Dette har siden koronapan-
demien utviklet seg. Og i dag kan du bo i Trondheim
og jobbe i Oslo uten at du trenger & veere fysisk til
stede i Oslo. Det er flere som har valgt denne lgsningen,
og de jobber da digitalt med kollegene over nettet.
Dette er noe jeg synes er fint. Ettersom du fir mange
flere jobbmuligheter, og avstander ikke lenger er et
problem.

Det er morsomt 4 sitte her i 2031 og tenke tilbake
pd hvordan samfunnet har utviklet seg. Alt rundt oss
har pd en eller annen madte blitt pavirket av et mer
digitalisert ssmfunn. I dag styres det meste av maskiner
og roboter. Fgr i tiden hadde man mennesker i fab-
rikkene, og arbeidslivet var ikke saerlig digitalisert. I
dag er all produksjon styrt av maskiner. Bedrifter har
spart masse pa denne omstillingen. Produksjonen og
effektiviteten har géct rett til veers, og det produseres

varer som aldri fgr.



Transportsektoren har hatt en enorm utvikling de
siste 10 drene. Fgr i tiden var det nesten bare diesel
og bensinbiler, lastebiler, fly og bater. I dag gér alt pd
strgm eller hydrogen. Alle biler i dag er elbiler. Hele
omstillingen til utslippsfrie biler gikk veldig fort og
ble gjort pd et tidr. I dag er alle biler som selges ut-
slippsfrie. I 2020 hadde man saregne fordeler med &
ha elbil. Dette for 4 gjgre det lgnnsomt & kjgpe elbil,
noe som viste seg 4 vare en stor suksess. Norge var
lenge pé toppen av hgyeste salg av elbiler i forhold
til innbyggere. I dag har man ogsa el-fly, el-bater og
hurtigtog. Det har bidratt til at jeg i dag kan reise
med god samvittighet ndr man tenker pd miljg og
klima.

Det er sd ggy & tenke pd hvordan jeg sendte lapper
til de andre i klassen pd barneskolen. Jeg husker hvor
flau jeg var da jeg fikk lapp fra en i klassen, «skal vi
bli kjaerester? Kryss av ja eller nei». Uten & tgrre 4 se
opp fra boken krysset jeg «Ja», og tegnet et lite hjerte
ved siden fgr jeg sendte lappen rett tilbake. Jeg skulle
bare visst alt som gikk inn under begrepet kjereste.
Gjennom de siste ti drene har jeg virkelig forstdct at
det er ikke bare 4 sende en lapp og sd fir man et
enkelt svar, ja eller nei. Frykten for & bli avvist er sd
stor at risikoen ikke fgles & veaere verdt det. Dating er
jo ikke lenger det samme som det jeg sd i filmer og
serier. Sex and the City ga meg forventninger om de
glade, single 20-drene, der de lgp rundt i hgye haler
pa bar hver helg og idet Carrie Bradshaw slo opp
med én, sto det en ny mann klar rundt neste hjgrnet.
Og gjett hva: Virkeligheten rakk ikke helt opp til

forventningene. For hvordan kunne jeg lgpe rundt

pé fest og pd byen som 19-aring mens hele Norge var
i lock-down og alt av uteliv, festing og flgrting var
nedstengt av et enkelt virus? Hvis du ser bort ifra
Tinder da sd klart. Det store, vide internettets dating-
app, der tidenes mest tacky sjekkereplikker ble sendt
ut pd autopilot, og ghosting ble det nye «kryss av
nei». Nd som verden er tilbake til «normalen» og
barer er dpne og klare til & dele ut fylleangst servert i
pene glass, sd er jeg blitt for gammel. Som 29 ér og
singel er man ikke like sjarmerende ndr man prgver @
sjekke opp helt tilfeldige folk pd byen. Utvalget er
ikke lenger det man forventet heller, det virker som
om det er de samme som sendte rare meldinger pd
Tinder for ti dr siden som nd sjangler rundt kl. 02 pa
natten pd jakt etter et ligg.

Den gammeldagse tankegangen om at man md
veere gift, ha to barn, hus og bil etter fylte 30, er der
ennd. Jeg kjenner ei som ikke orket jakten pd en
partner og ble gravid med prgvergr. Tanken har slact
meg, enn om jeg er evig singel, det betyr jo ikke at
jeg skal veere evig barnlgs i tillegg. For jeg vil jo ha
barn en dag, eller jeg tror det, det er vanskelig
skille mellom hva jeg vil eller om jeg bare vil passe
inn i det som forventes. Mamma legger ikke akkurat
skjul pd hdpet om barnebarn, og jeg kan jo ikke ta
fra henne den gleden. Hvordan skulle jeg forklart det
pé juleselskap med hele familien at, ja, jeg fyller 40 &r
i april, og nei, tante Kari, fortsatt ingen planer om
barn. Eller hva skal jeg prate om med de andre pd
jobb som haster rundt i livet og klager over FAU-
mgter og regnkler i barnehagen. Jeg vet at disse for-

ventningene ikke lenger er de samme som da jeg
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vokste opp, men de sitter bak i hodet og maser meg

gal til tider. Skulle gnske de leerte meg hvordan finne

den perfekte partner da jeg gikk pa videregdende.
Oda Fiske, Stine Evjen og Jonas Horvli

Figur 4.2 2031 - Ulykken i fjor har hatt store konsekvenser for
klimaet pé jorden. Den gjennomsnittlige temperaturen pé jorda er
40°C. Folk tar pé seg vate kleer bare for & g en liten tur utendgrs.
Fornax har utviklet en ny alt-i-en-nedkjglingskrem som er langt
mer effektiv og varer lengere enn alle andre produkter pa
markedet. Illustrasjon: Elias Leander Olsen.

Det er viktig at generasjon Z fir igjen troen pd at
deres generasjon har makt til 4 sette standarden for hvor-
dan teknologien skal brukes og endre samfunnet. Hvis
vi skal finne lgsninger pd vér tids utfordringer, er det
helt avgjgrende at vi spiller pd lag med generasjon Z.
Jeg tror ogsa det er viktig at vi fremmer tanken om at
det ikke bare er ingenigrene og teknologene som kom-
mer til 4 lgse fremtidens utfordringer.

Da vi startet skoleprosjektet, tenkte vi det beste var
4 kontakte elever som hadde fag som «teknologi og
forskningslere». Det som har kommet frem er at ja,
samfunnet har behov for mennesker som kan forsta,
benytte og videreutvikle digitale verktgy og teknologi,
men det er ogsd viktig med folk som har en bevisst og
kritisk holdning til hva teknologien gjgr med mennesker
og samfunn. Vi ma ha kreative og nytenkende mennes-
ker fra kunstnerisk og humanistisk bakgrunn med pa
utviklingen.

Denne boken er skrevet av forfattere innenfor et bredt
spekter av fagfelt: filosofer, psykologer, kunstnere, tekno-
loger, samfunnsvitere og forskere, hvor de sammen ser
pé fremtidens utfordringer og muligheter. Kanskje dette
kan veere med og gi litt hédp til den oppvoksende gene-
rasjon om at fremtiden ser lys ut. Slik Peder Kjgs sier
det i sitt kapittel: «Ungdom trenger voksne som tror pd en
god fremtid for dem, ogsd nar fremtiden virker skremmende. »

Bidragene til generasjon Z har fitt meg til & tenke
pé utviklingen de siste ti drene siden jeg selv gikk pd
videregdende. Min generasjon, «Millennials» (fgdt mel-
lom 1981 og 1996), vokste ikke opp med digitale verk-
tgy slik som generasjon Z, og vir hverdag var ikke

preget av teknologi pd samme mate. Jeg hadde en klapp-



telefon uten internett frem til siste dret pd videregdende,
og da fikk jeg en smarttelefon. Tilgangen til internett
var sd som sd. Alle bildene jeg har fra videregdende er
tatt med et ordentlig kamera, og pd de fleste bildene er
det ingen som sitter med telefonen i hdnda.

Og det er nok den stgrste forskjellen fra da til na. I
dag er smarttelefonen som en forlengelse av hinda. Alle
«verktgy» jeg trenger er samlet pd telefonen. Jeg trenger
ikke en iPod for & hgre musikk, DVD-spiller for 4 se
TV-serie, eget kamera for 4 ta bilder eller fysisk dra pd
butikken for & handle kleer. Tilbake i 2011 hadde jeg
aldri i min villeste fantasi trodd at alt man trenger i
lgpet av en dag ville fd plass pd noe jeg kan putte i
lomma. Underholdning, sosiale medier, bank, spill, sur-
fing, musikk, betalingstjenester, kart, kamera og video,
trening og shopping; alt samlet pa en dings i lomma.

Jeg tror jeg var optimistisk til mulighetene som tekno-
logien kom til 4 fore med seg, men er usikker pd om jeg

var kritisk til utfordringene som kunne oppstd. Jeg tror

det grunner i at teknologien ikke styrte livene vére i sd
stor grad som den gjgr for elever pa videregdende i dag.

Jeg er imponert over ungdommene som har bidratt
til denne boken, fordi de viser en helt egen evne til &
veere kritisk til det de opplever som utfordrende ved
teknologien de bruker. Det kommer til 4 vaere viktig
nédr teknologien skal utvikles videre og fa sin plass i
hverdagen.

Vi gnsker & takke Orkdal vidaregdande skole og Sand-
vika videregdende skole for at de deltok i prosjektet og
har bidratt med tekster. Tre av fremtidsscenarioene kan
sees pa YouTube:

« André Karsten: https://www.youtube.com/watch?v=
awdubhGX4dk

« Erling Leegaard: https://www.youtube.com/watch?v
=NYw-ko-eqLM

« Karstein Jansen: https://www.youtube.com/watch?v=
18EUhuDh4Po
https://www.youtube.com/watch?v=18EUhuDh4Po
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5.
Unges nettbruk under koronapandemien:

NAR LIVET BLIR HELDIGITALT'

Petter Bae Brandtzag

12. mars 2020 ble barnehager, skoler og universiteter stengt ned. Kultur- og idrettsarrangementer ble forbudt.
Norge opplevde de mest inngripende tiltak siden krigen, og nedstengningen forarsaket en dramatisk inngripen i
unge voksnes liv. Mange forteller om lavere velvaere, psykisk og fysisk. Samtidig har sosial stette pa nett veert

viktig som kompensasjon for fysiske mateplasser. Digitaliseringen av samfunnet har akselerert under pandemien.

Petter Bae Brandtzag er professor i
medier og kommunikasjon ved Uni-
versitetet i Oslo og sjefforsker ved SINTEF
Digital. Brandtzaeg har en mastergrad i
psykologi og en ph.d.-grad i medier og
kommunikasjon fra Universitetet i Oslo.
Brandtzaeg har ledet en rekke forsknings-
prosjekter og skrevet flere titalls artikler i
fagfellevurderte tidsskrifter med et serlig fokus pd problemstil-
linger rundt barn og unges bruk av internett. Brandtzaeg er
prosjektleder for det forskningsridsstgttede prosjektet Social
Health Bots (2017-2021) som studerer hvordan samtaleroboter
gjennom kunstig intelligens og naturlig sprak kan hjelpe unge
til & f& god helseinformasjon.

! Dette prosjektet er stgttet av Forskningsridet (nr. 262848) og Universitetet i Oslo. Takk til Marika Liiders for hjelp med gjennomfgring av studien.
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Det finnes ingen relevant kunnskap om hvordan unge
opplever nettbruken ndr et samfunn stenges ned, ndr
sosiale restriksjoner patvinges, og ndr det digitale livet
er det beste smittevernet. Denne artikkelen ser pd hvilke
utfordringer og muligheter nettbruken har hatt for unge
mennesker under nedstengningen viren 2020. Den foku-
serer saerlig pd nettbrukens rolle for opplevd sosial stgtte
og velveare.

Digital undervisning, karantene, sosial distansering
og et liv pd internett har preget det siste dret. Gjennom
pandemien har forskning i ulike land funnet at det er
unge mennesker som sliter mest. De er mer engstelige
og deprimerte enn andre aldersgrupper. Eksperter for-
teller at mange unge opplever tomhet og tristhet over 4
ha mistet sitt normale liv — et tap av meningen med
livet. Som samfunn har vi ikke rd til «en tapt generasjon»,
sier FNs generalsekreter Anténio Guterres. Han mener
de unge settes tilbake av begrensninger innen utdanning,
samfunnsdeltagelse og sosial utfoldelse. Tilsvarende ut-
talelser finner vi ogsa i Norge. Statsforvalter Knut Stor-
berget sa til NRK (7. april 2021) at han er bekymret
for de unge og at de unge bgr prioriteres i vaksinekgen.

Som fglge av koronaviruset er hverdagen mer digital
enn noensinne. Fysiske mgteplasser er byttet ut med di-
gitale. Ifslge Medietilsynet har halvparten av befolk-
ningen gkt sin mediebruk under den fgrste delen av

koronapandemien.? Andre rapporter har bekreftet at

2 Okt nyhetsinteresse og mediebruk under koronapandemien.

Medietilsynet (2020): https://www.medietilsynet.no/om/aktuelt/okt-
nyhetsinteresse-og-mediebruk-under-koronapandemien/

mobilen, PC-en og spillkonsollen brukes betydelig mer
enn fgr. Underspkelser viser stgrst gkning i yngre gene-
rasjoner, der 85 prosent av de spurte i aldersgruppen
18-24 4r melder om en betydelig gkning i mobilbruk.’
En annen undersgkelse fra appen Hold indikerer at
skjermtiden blant studenter gker, samtidig som de sliter
med hjemmestudiene (N'TB, 24. april 2020).

DIGITALISERING SOM SMITTEVERN
Digitaliseringen av livet er blitt smittevern. I mars
2020 gikk Verdens helseorganisasjon, WHO, sammen
med spill-/gaming-industrien for & promotere gaming.
Kampanjen oppfordret de unge til & game/spille for &
hindre spredningen av koronaviruset ved sosial distan-
sering, men likevel & vaere sammen — #Play ApartTogether
het det (se figur 5.1). Sosiale medier, hjemmekontor,
nettbasert skolegang og digital underholdning er blitt
normen.

Pandemien har innskrenket mulighetene for sosiale
aktiviteter, men ogsé skapt et enormt behov for sosial
kontakt over digitale flater. Nettet har fungert som en
livslinje ut til vart sosiale nettverk og samfunnet for
gvrig. Men spgrsmaélet er vel om bortfallet av fysiske
mgteplasser kan erstattes av digitale? Det er derfor
viktig & forstd hvordan unge mennesker har brukt og
opplever internett i en situasjon der smittevernstiltakene
har begrenset sosial kontakt, og hvor nettet er den eneste

veien ut til samfunnet.

Coronakrisen — en katalysator for det digitale skiftet Kapital (2020):
https://kapital.no/reportasjer/naeringsliv/2020/10/07/7572294/
coronakrisen-en-katalysator-for-det-digitale-skiftet



Figur 5.1 #PlayApartTogether — kampanje fra WHO rettet mot
unge under pandemien.

Digitaliseringen av livet er ikke noe nytt. De siste
20 drene har det sosiale veert i dramatisk endring grunnet
fremveksten av sosiale medier og smarttelefonen. Men
digitaliseringen har akselerert under pandemien. Korona-
krisen omtales derfor som en slags katalysator for det
digitale skiftet. Den digitale skjermen er blitt inngangen
til jobb, utdanning, kommunikasjon og menneskelig
samver — et uendelig kommunikasjonsunivers tilgjen-
gelig 24/7. Sosiale medier handler i stor grad om & dele
felles opplevelser. Under koronapandemien har mennes-
ker kunnet dele et skjebnefellesskap med andre verden
over. For mange har smarttelefonen og sosiale medier
blitt den eneste maten 4 vaere sammen med venner og
familie pd. Mange har derfor strgmmet til nye plattformer
og tjenester som TikTok, Zoom, Teams, Whereby og
Pexip, i tillegg til mer kjente plattformer som Instagram,
Facebook og YouTube.

Den nye digitale normalen under koronaen har skapt
nye etiketter og sosiale regler for hva som er lov og ikke
pé videoplattformer som Zoom og Teams. Regler for
skjermbakgrunner, muting og svarte skjermer er oppe til
diskusjon. Seerlig hjemmeundervisningen for unge stu-
denter har fgrt til nye personvernproblemstillinger knyttet
til bruk av kamera i skole- og undervisningshverdagen,
hvor mange har uttrykt et behov for & ha svart skjerm.

Mens internett fungerer som en sosial livslinje ut til
samfunnet, prgver de fleste & fortsette livet slik de kjente
det, men i en digital form. Hva denne formen bestir i og
hvilke utfordringer den gir for unge voksne, forsgker jeg
i dette kapittelet & forstd. Jeg rapporterer fra en studie om
hvordan unge mennesker brukte internett i Norge under
den fgrste nedstengningen varen 2020. Vi gjennomfgrte
en representativ undersgkelse som omfattet unge mennes-
ker i alderen 16 til 26 &r i Norge den fgrste uken i mai
2020. Norge er et av de mest digitale ssmfunnene i verden,
noe som gjor det serlig interessant 4 forstd hvordan nettet
ble utnyttet som kommunikasjonsmiddel og stgtte, men
kanskje ogsd som kilde til frustrasjon blant unge.

Det finnes per nd ingen relevant kunnskap om hva
som skjer med unges opplevelse og bruk av internett ndr
et samfunn stenges ned og de patvinges sosiale restrik-
sjoner og et digitalt liv. Dette er en helt ny situasjon som
krever ny kunnskap. Mulighetene for at korona og ned-
stengninger kan vedvare, er til stede, med nye mutasjoner
av viruset og usikkerhet knyttet til vaksinasjonseffekten.

Sosiale interaksjoner og informasjon over nettet, men
ogsé en balansert bruk av nettet, kan derfor vaere sentrale
faktorer for & komme seg gjennom perioder med iso-

lering og nedstengning. Det er derfor viktig & fa kunn-
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skap om muligheter og nedsider ved de unges bruk av
internett i slike situasjoner, og om dette virker inn pd
velvaere og sosial stgtte. Fgr presentasjonen av resultatene
vil jeg gjennomga hva overdreven nettbruk er, og hvor-
dan sosial stgtte og velvaere kan ses i sammenheng med

internett.

NETTBRUK PA GODT OG VONDT

Sosial stptte handler om det & bli verdsatt av andre og ha
tilgang og tilhgrighet til et sosialt nettverk preget av
god kommunikasjon og gjensidige forpliktelser. Vir tra-
disjonelle forstdelse av sosial stgtte er sterkt knyttet til
sosiale nettverk i den fysiske verden, og mindre i den
digitale verdenen, selv om det digitale og det fysiske
kan sies 4 smelte sammen med den gkende bruk av smart-
telefonen. Gjennom smarttelefonen er det digitale hele
tiden med oss.

Mobilen er som en protese — en forlengelse av oss
selv. Samtidig har internett i snart 20 ar blitt forsket pd
som et alternativt rom for utvikling av vennskap og ut-
veksling av erfaringer, som kan virke stgttende for unge
mennesker. Mange klandrer ny teknologi og internett
for & gke ensomheten, men den kan like gjerne redusere
ensomhet. Med sosial isolasjon, sosial distansering og
nedstengning kan vi tenke oss at det er viktig & vaere
sosialt pakoblet gjennom internett for & dele gyeblikk
med venner og andre.

Mye tyder pé at sosiale medier og videokommunika-
sjon spiller en viktig rolle i hvordan folk opprettholder
sosial neerhet i tider med fysisk avstand. Med mer avan-
serte tjenester og gkt bandbredde er det lettere enn noen-

sinne 4 dele bilder og videoer i sanntid via internett.

Slike rike medier kan bidra til en opplevelse av nerhet
og umiddelbar sosial stgtte i situasjoner med krise eller
sosial isolasjon. Sosial stgtte over internett kan seerlig
veere aktuelt for ungdommer og unge voksne som har
vokst opp med nettet. De er kjent med hvordan ulike
teknologiske lgsninger virker i deres daglige sosiale liv,
og er vant med denne formen for sosial interaksjon.

P4 den annen side har det vaert en generell engstelse
for at overdreven bruk av internett er koblet til ddrligere
velvere, som stammer fra det engelske begrepet well-
being. Det er stor variasjon i hvordan velverebegrepet
brukes, men overordnet refererer velveere til en subjektiv
tilstand av tilfredshet karakterisert av mental og fysisk
helse, lykke og velferd. De siste drene har betydningen
av at mennesker har det bra og fungerer godt, blitt an-
erkjent innenfor en rekke omrdder, fordi materiell vel-
stand alene ikke er nok. Et overordnet mal i europeisk
sammenheng, Health 2020, er & «significantly improve the
health and well-being of populations» .*

Overdreven nettbruk kan ha implikasjoner for opplevd
velvaere og sees i sammenheng med en gkning i depre-
sjon og angst, i tillegg til avhengighetsproblematikk
og utfordringer knyttet til sgvnmangel og mangel pd
fysisk aktivitet. Men hva er egentlig overdreven bruk
av nettet? Det kan ikke ngdvendigvis forstdes ved hjelp
av mye tidsbruk alene, fordi det som er mye og over-
dreven bruk for noen i én situasjon, kan vere normalt

og ikke skadelig for andre i en annen situasjon. For ek-

4 WHO (2013a), The European Health Report 2012. Charting the Way ro
Well-Being. Copenhagen: World Health Organization Regional
Office for Europe.



sempel kan det & veere fem timer pd sosiale medier for
en jobbsgker veere nyttig, mens det kan vere problematisk
den dagen vedkommende begynner & jobbe. Overdreven
bruk og dens negative implikasjoner for sosial stgtte og
velvare ma derfor miles mot om det gédr ut over viktige
ting i livet, som jobb, skole, studier, venner, mat, sgvn

og fysisk aktivitet.

«ZOOM FATIGUE»
Et konkret eksempel pd overdreven nettbruk under pan-
demien har vert rapporter om det som omtales som
«Zoom fatigue»’. «Zooming» har blitt allestedsnarveer-
ende og et generisk verb pé linje med «googling» som
erstatter videokonferanser. Mgter og undervisning per
video har skutt i veeret ettersom sosial distansering er
blitt etablert for 4 holde koronaviruset i sjakk. Nar alt
skjer pd nettet, spares deltagerne for reiseveien, men
alle videomgtene har hatt sin pris. «Zoom fatigue» eller
utmattelse beskriver tretthet, bekymring eller utbrent-
het forbundet med overdreven bruk av virtuelle platt-
former for kommunikasjon. Zoom-utmattelse ser ut til
a veere utbredt, og en intens og helt ny erfaring nd
under pandemien. Mangelen pé fysiske mgter gjgr noe
med oss mennesker.

Uavhengig av pandemien er overdreven nettbruk ofte
sett pd som en aktivitet som gir pd bekostning av

ansikt-til-ansikt-relasjoner. I tillegg er sosial omgang

(2020). A Neuropsychological Exploration of Zoom Fatigue.
Psychiatric Times.
hteps://www.psychiatrictimes.com/view/psychological-exploration-
zoom-fatigue

pé nettet i mange tilfeller sett pd som mindre verdifull
enn den vi har ansike til ansikt. Opplevelsen av ensomhet
har ogsa veert forbundet med gkt bruk av internett. En-
somme individer kan trekkes mot 4 bruke nettet for 4
komme i kontakt med andre, eller for 8 kompensere for
negative stemninger forbundet med ensomhet. Den
kjente psykologen og MIT-professoren Sherry Turkle
hevder imidlertid at ensomhetsfglelsen er blitt en mer
generell opplevelse for sveert mange i en tid der det digi-
tale har tatt overhdnd. Hun hevder at vi gjennom inter-
nett og smarttelefoner er blitt «alene sammen». Vi er
koblet sammen med alt og alle, men er likevel alene.
Hun mener den digitale hverdagen har pafgrt oss en
voksende preferanse for det virtuelle fremfor det virke-
lige. Nedstengning og strenge smitteverntiltak kan der-
for ha fgre til et overforbruk av internett og sosiale medier
som kan gi redusert sosial stgtte og velveere, men ogsi
gkt ensomhet og avhengighet av nettet for noen. Samtidig
er dette noe vi vet lite om.

Den gkende nettbruken og den konstante trangen til
4 veere online har veert mye diskutert ogsd fgr pandemien.
Avhengigheten av internett handler dels om tap av kon-
troll, sosialt press og en redsel for & gd glipp av noe.
Den nye filmdokumentaren «The Social Dilemma» (2020)
pé Netflix har veert med pa @ sparke i gang en debatt og
skapt bevissthet om nye digitale utfordringer knyttet
til manipulasjon. Dokumentaren beskriver seerlig hvor-
dan de store teknologiselskapene som Facebook, Google
og Apple utfordrer enkeltmenneskets personvern og
evne til kontroll gjennom problematiske forretnings-
modeller og algoritmer. Den hevder at mektige teknologi-

selskapers algoritmer manipulerer menneskene til & bli
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vaerende lengst mulig pad deres plattformer. Mer nettbruk
gir penger i kassen til teknologiselskapene. Samtidig er
det usikkert hvorvidt slik manipulering, gjennom algo-
ritmer og design, fgrer til overdreven og skadelig nett-
bruk. Det er fortsatt usikkert om overdreven nettbruk
har skadevirkninger.

Uansett, opplevelsen av bdde velvere og sosial stgtte
kan vere spesielt viktig for unge mennesker i slutten av
tendrene og gjennom tjuedrene, hvor mange opplever 4
madtte std mer pa egne bein. Mange flytter hjemmefra og
begynner 4 studere andre steder. Unge mennesker mellom
16 og 26 ar gdr inn i en periode i livet referert til som
«unge voksne» (emerging adulthood), en periode i livet
med gkt mobilitet og identitetsutforskning. Unge men-
nesker i denne perioden beveger seg ofte bort fra foreldre
eller foresatte, mens de i pkende grad ma laere & hdndtere
stress sosialt, profesjonelt og akademisk. Denne alders-
gruppen er derfor i en spesielt sdrbar utviklingsperiode.

I tillegg opplever kanskje de unge voksne en ekstra
krevende tid under koronapandemien: stadige endringer
i skole og studietilbud, sosiale restriksjoner, trenings-
og fritidsaktivitet som opphgrer, bortfall av ekstrajobb
og inntekt, mulig bekymringer rundt foreldres jobb-
situasjon, nyhetsbildet med kriseoppslag. Rutinene i hver-
dagen faller vekk, og mange opplever nok & bli overlatt
til seg selv. Det 4 spke sosial stgtte pd nettet, i en situa-
sjon med mye uforutsigbarhet og restriksjoner, kan derfor

ha veert spesielt viktig under koronapandemien.

UNGE MENNESKERS NETTBRUK
Denne studien ble gjennomfgrt som en nettundersgkelse,

i Ipsos webpanel. Spgrreundersgkelsen er sendt ut til en

befolkningsrepresentativ andel av de unge voksne mel-
lom 16 og 26 é&r. Datainnsamlingen ble gjennomfgre i
perioden 4. til 11. mai 2020, og resulterte i 734 intervju
i malgruppen.

Alle deltagerne i studien fikk spgrsmél om nettbruken
under nedstengningen, i tillegg til dpne spgrsmal om
negative og positive opplevelser ved egen nettbruk, i et
forspk pd 4 studere velveere og sosial stgtte i relasjon til
ulike former for nettbruk. Vi stilte ogsd mer overordnede
spgrsmdl om nedstengningen og deltagernes livssitua-
sjon, som hvordan de fglte seg for koronaen, versus
under koronaen, opplevelsen av ensomhet, hva de bedrev
i hverdagen, samt hvem de tilbrakte tid med.

En begrensning ved denne studien er at det er en gye-
blikksstudie, og at vi ikke kan si noe om endringer over
tid, som fgr og under koronaen. Vi kan derfor ikke si
noe om drsak og virking. Noen av spgrsmalene vire er
retrospektive, men disse spgrsmalene kan ogsd ha svak-
heter med hensyn til pélitelighet. Studien maler heller
ikke forskjeller mellom ulike aldersgrupper. Vi har kun
sett pd de unge, da vi mener det er spesielt viktig & stu-
dere denne gruppen, ut fra tidligere koronaforskning.

Deltagerne i studien rapporterte at de under korona-
tiden i stor grad gjennomfgrer utdanning hjemmefra.
Nesten halvparten forteller at de har tilbrakt mer tid
med egen familie, noe som handler om at de i stor grad
md veere hjemme. De aller fleste beskriver en hverdag
med mindre kontakt med vennene sine, men nesten alle
har mgtt venner og kjente minst én gang i lgpet av de
siste 30 dagene, de fleste av disse ukentlig. Mye tyder
pa et liv med mangel pd normalitet, rutiner og mangel

pa sosialt samspill.



Nesten alle de unge rapporterer at de var tilfreds med
livet sitt fgr koronaen, mens bare halvparten sier at de
er misforngyd med livet sitt nd. De fleste rapporterer &
ha fglt seg nedfor og frustrert pd grunn av de sosiale
restriksjonene minst én gang i lgpet av de siste 30 dagene.
En fjerdedel av de unge sier at det hender at de fgler seg
ensom flere ganger i uken. Over halvparten svarer at de
har fglt seg mer ensom i perioden med korona enn hva
de opplevede fgr koronaen. Jentene rapporterer i stgrre

grad enn guttene at de er frustrerte og ensomme.

BRUK AV SOSIALE MEDIER

For 4 holde kontakten med venner og familie under koro-
naen har sosiale medier og meldingstjenester veert viktig
for mange. Godt over to tredjedeler oppgir at sosiale
medier i stor grad har hjulpet med 4 holde kontakten
med andre. De fleste har brukt Snapchat og Messenger.
Jentene rapporterer mer tid enn guttene pa videosamta-
letjenester (som Facetime), mens guttene bruker mer
tid pd gaming/spilling.

Som det fremgdr av figur 5.2, er antallet timer de unge
bruker pé nettet, ganske hgyt. I gjennomsnitt rapporterer
de 4 ha brukt 7,4 timer i gjennomsnitt pd nettet. De
fleste bruker mellom 5 og 9 timer pd internett per dag,
mens 22 % rapporterer om 10-14 timer pd nett, og
5 % bruker 15 timer og mer.

En tredjedel har det ofte ggy med andre pd nett. De
aller fleste har det ggy pad nett i det minste av og til. De
fleste far — gjennom nettbruken — nyttig informasjon, de
opplever stgtte, og fir hjelp fra andre til & forstd korona-
situasjonen bedre. Samtidig oppgir nesten halvparten
at de ikke deler sine problemer med andre pd internett,

Figur 5.2 Unge (16 til 26 4r) i prosent og deres selvrapporterte
nettbruk i antall timer under nedstengningen (N = 734).

noe som refererer til at de opplever ulike former for
sosial stgtte gjennom internett.

Figur 5.3 viser hvorvidt deltagerne har brukt mer
eller mindre tid pa de ulike nettjenestene under korona-
pandemien. Som vist er det de faerreste som rapporterer
mindre bruk; majoriteten rapporterer om en gkning i
bruken av ulike nettjenester. Resultatene viser at hele
71 % rapporterer om mer tid brukt pd videosamtaler,
mens 59 % sier de bruker mer tid pd YouTube. Tilsvarende
forteller 68 % at de bruker mer tid pd Netflix og lignende
videostrgmmetjenester.

Nir det gjelder meldingstjenester, rapporterer 57 %

av utvalget om mer tid pd Snapchat, mens 36 % sier

5. Nar livet blir heldigitalt



Den digitale hverdagen

det samme om Messenger. Hele 59 % rapporterer at de
bruker mer tid pd Instagram, og 40 % bruker mer tid
pa TikTok. 55 % av utvalget forteller om mer tid brukt
pd gaming eller spilling av dataspill. Nir det gjelder

samtaleroboter eller chatbots, er bruken generelt liten.

Figur 5.3 Unge (16 til 26 4r) i % som sier de bruker mye mer
eller mer eller mindre pé ulike nettjenester under nedstengingen
(N = 734). (Vi har slatt sammen kategoriene mye mer og mer,

samt mindre og mye mindre for 4 f& en mer lesbar figur.)

Det er ogsé interessant & se at Facebook fortsatt er popu-
leert i denne aldersgruppen. Det har vert flere indikasjo-
ner pd at de unge rgmmer fra Facebook, men i vir studie
rapporterer kun 11 % at de ikke bruker Facebook, mens
43 % rapporterer en gkning under koronaen.

Stgrst andel av respondentene (78 %) har oppgitt at
Snapchat har vert viktig for dem for 4 holde kontakt

med venner og kjente de siste 30 dagene. 85 % av jen-

tene og en like stor andel av dem opptil 19 dr oppgir at
Snapchat har vert viktig.

Jentene bruker i stgrre grad videosamtaler, hvor 52 %
av jentene mot 31 % av gutten har oppgitt at dette har
veert viktig for 4 holde kontakten med venner og kjente
de siste 30 dagene. Dette viser hvordan sanntidskom-
munikasjon gjennom video er blitt viktig. Slik kom-
munikasjon kan oppleves narere og mer umiddelbar,
og visker pd mange mdter ut grenser mellom det fysiske
og virtuelle. Likevel kan ikke slik kommunikasjon
erstatte det fysiske. De fleste unge rapporterer at de
foler seg mer ensomme under koronaen.

35 % av guttene oppgir at spill/gaming har veert viktig
for & holde kontakten med andre, mot bare 7 % av jentene.
Det er ikke overraskende. Gutter bruker mest tid pd
spill/gaming og er involvert i spillorienterte nettsamfunn
som Discord, mens jentene bruker mer tid pd sosiale
medier. Som vi sd innledningsvis, har WHO promotert
mer gaming for 4 hindre smitte blant unge. Nyere forsk-
ning har dessuten funnet at gaming kan ha en positiv
sammenheng med velvaere. Gaming har vaert knyttet til
renselse eller katarsis — det @ slippe ut aggresjon og sinne.
Det kan derfor bidra til & redusere fglelsesmessige forstyr-
relser. Men det kan ogsd vere en arena for sosial stgtte
pé nettet. Det kan derfor ha veert positivt for mange &
spille mye pd nettet under pandemien, serlig for guttene.
Jentene rapporterer i stgrre grad at de er frustrerte og
ensomme under koronaen. Man kan derfor spgrre hvorvidt
deltagelse i sosiale medier kanskje ikke har hatt samme
positive effekt som det & game under koronaen. Forskning
viser nettopp en sammenheng mellom sosiale medier og

en forverring av velveere og mental helse.



NEGATIVE OG POSITIVE SIDER

P4 de dpne spgrsmilene kunne de unge beskrive med
egne ord positive og negative sider ved nettbruken. Resul-
tatene som gjenfortelles i denne artikkelen, er basert pd
deskriptive og tidlige analyser.

I datamaterialet er det mye som tyder pd at nettbruken
forer til en generell online-utmattelse, ikke bare Zoom-
fatigue. Nettbruken og all tiden foran en digital skjerm
oppleves overveldende av mange, og fgrer til at de blir
slappe, distraherte og far lite sgvn. Andre rapporterer
om fysiske plager som vondt i hodet, rygg og gyne. «Lite
sovn og vondyt i hodet og gyner» skriver en. En annen skriver:
«Dynene mine gjor vondt siden jeg er si mye pd mobilen.»

Flere forteller ogsd om overdreven nettbruk, noe som
ogsé gir frem av ordskyen i figur 5.4 hvor ord som «mer
bruk» og «tid» gér igjen, men ogsé ord som «vondt» og
«avhengig». Dette er bruk de beskriver som ungdvendig
og overdreven. En sier: «Mye av tiden jeg bruker nettet kunne
jeg latt veere, og heller gjort noe i virkeligheten.» Andre igjen
beskriver at de bruker mye tid pd porno, som de opp-
lever som negativt og avhengighetsskapende. Resultatene
og utsagnene viser at mange unge opplever at nettbruken
har gétt ut over bide fysisk og psykisk velvare.

Men det er ogsd positive sider ved nettbruken. Flere
oppgir det som positivt med samhold og sosial stgtte
over nett. De kan mgte bade familie og vennene sine pd
nett. Den klart mest positive grunnen er altsd at de kan
veere sosiale gjennom ulike kanaler pd nettet, noe som
gér frem av figur 5.5, med ord som «videosamtaler»,
«venner», «kontakt» 0og «sosialt».

En skriver «kommunikasjon med familien». En annen

skriver «Fdr snakke med venner som jeg ikke far mote». En

Figur 5.4 Ordsky fra fritekst i undersgkelsen, om hva de
opplever som negativt med egen nettbruk under nedstengningen

(N =553).

Figur 5.5 Ordsky fra fritekst i undersgkelsen, om hva de
opplever som positivt med nettet (N = 530).
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skriver at vedkommende far snakket mer med venner
fra andre land. Et interessant funn er ogsd at noen opp-
fatter videosamtaler som noe positivt: «Har hatt mange
[fine videosamtaler med vennene mine over nett, og ikke bare
til dpmes veert pd instagram», noe som kan indikere at de
opplever det som nerere & samtale over nett via video.

Andre rapporterer at de fir sett mer pd film og serier.
De far «catchet-opp» pa serier og filmer de lenge har
onsket & se. Spill og gaming er det ogsd flere som forteller
om. Dette viser at de kvalitative svarene samsvarer i stor
grad med svar pd tidsbruk knyttet til ulike nettjenester
i spgrreskjemaet.

Tiden pd nett under koronaen har ogséd gitt enkelte
mulighet til utlgp for kreativitet og oppdagelser pd
nett, ved 4 lage TikTok-filmer eller bilder pa Instagram,
samt oppdage nye apper og teknologi, i tillegg til 4 fa
ny kunnskap.

Ikke overraskende har internett vert sveert viktig for
4 fd informasjonsstgtte i en stadig skiftende virussituasjon
med endrede smittevernstiltak. Flere svarer at nettbruken
deres har gjort det mulig 4 holde seg oppdatert og infor-
mert vedrgrende koronasituasjonen og hva de mé gjgre,
noe de opplever som positivt og en mate 4 hindtere og
fa kontroll pd i en sveert uforutsigbar situasjon. Langt pd
vei kan dette tyde pd at internett har veert kilde til bade
emosjonell stgtte og informasjonsstgtte, som har vert

viktig for & oppnd mestringsfglelse under pandemien.

AVSLUTTENDE REFLEKSJONER

Koronapandemien har fordrsaket en dramatisk inngripen i
det sosiale livet, gjennom karantener og sosiale restriksjoner.
Situasjonen har samtidig fgrt til en gkt bruk av internett.

Denne artikkelen har sgkt & gi en bedre forstdelse av hvilken
betydning internettbruken har hatt for unge i alderen 16—
26 ér, og hvordan den har preget dem under nedstengnin-
gen. Mye tid pd nettet har veert det beste smittevern.

Majoriteten av de unge rapporterer mer bruk av popu-
leere nettsteder og sosiale medier. De fleste forteller at
de bruker mellom 5 og 9 timer pé nettet en vanlig dag
under koronapandemien. Kommunikasjon og sosiale in-
teraksjon over internett er blitt avgjgrende i hverdagen.
Denne interaksjonen skjer i gkende grad bade i sanntid
og via video, noe som gjgr at den oppleves rikere, naerere
og mer umiddelbar. Det er ikke utenkelig at mange
unge vil fortsette slik kommunikasjon ogsé etter pan-
demien, men da som et supplement og ikke en erstat-
ning for fysisk kommunikasjon.

Resultatene viser at nettet har hatt stor betydning
for bade velvare og sosial stgtte blant unge voksne.
Sosial stgtte pd nett har i stor grad vert viktig for &
kompensere for mangelen pd fysiske mgteplasser. Det &
sikre at alle unge har god tilgang til internett, er viktig
med tanke pd fremtidige kriser og pandemier. Likevel
kan ikke sosial stgtte pd nettet erstatte opplevelsen av
fysiske mgter og tilstedeverelse. Over halvparten svarer
at de fgler seg mer ensom enn fgr koronaen.

Den gkte bruken av nettet har ogsd fgrt til negative
effekter som overdreven nettbruk. Som fglge av dette
rapporterer mange unge om redusert velvare, bdde psy-
kisk og fysisk. Mange blir slitne i gynene, og rapporterer
om lite sgvn og vondt i hodet, andre om generell usunn
avhengighet med formalslgs bruk av nettet. Dette er
folger som over tid kan veere svart problematisk og

som bgr vies oppmerksombhet.
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Norge og Sverige leder digitaliseringskapplopet:
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Sverige og Norge ligger langt fremme pa digitalisering. De nordiske landene har en velutviklet infrastruktur, et

heyt niva av digital kompetanse og hey innovasjonskapasitet. Dette, sammen med en dpen kultur, sma forskjel-

ler, hoy tillit til det offentlige og et inkluderende syn pa mennesker, gjer at vi har potensial til & veere ledende

ogsa fremover. Resultatene er ikke like imponerende for digitalisering i offentlig sektor, verken i Sverige eller

Norge. Her havner Sverige pa bunnen av OECDs rangering fra 2019'.
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Det er mange internasjonale rangeringer som vi kan
bruke til 4 se pd hvordan Sveriges og Norges digitalise-
ring plasserer seg i en internasjonal sammenligning. I
de aller fleste er de nordiske landene péd topp, men hvis
du sammenligner landene som er i en ledende posisjon,
er det mye 4 lare.

EU-kommisjonen har utviklet Digital Economy and
Society Index (DESI)* som sammenligner fem omrader:
tilkobling, menneskelig kapital, bruk av internettjenester,
integrering av digital teknologi og digitale offentlige
tjenester (se figur 6.1):

De nordiske landene er langt fremme, men i en dypere
analyse kan det fastslds at Sverige og Norge ikke ndr
toppen innenfor Digital Public Services. Det offentlige
har ikke lykkes med & oppnd en ledende stilling innenfor
digitalt samarbeid i offentlig sektor, bruk av digitale
identiteter, digital kommunikasjon med innbyggere osv.

Sammen med INSEAD utviklet World Economic
Forum en rangering basert pad egenrapportering, som
gikk under navnet Networked Readiness Index (NRI).
Dette har nd blitt overtatt av en egen uavhengig organi-
sasjon’ (se tabell 6.1).

To ting kan vi seerlig notere: Norge kommer ut som
nummer én i styring og Sverige nummer fire. Sverige
kommer ut som nummer to i teknologi og Norge num-
mer elleve. Nord-europeiske land dominerer styrings-
omrédet, og Norge beholder den gverste posisjonen som
de fikk i fjordrets NRI. Landet er ogsé det beste i styrings-
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https://digital-agenda-data.eu
https://networkreadinessindex.org/wp-
content/uploads/2020/10/NRI-2020-Final-Report-October2020.pdf

omradet og ligger pd andreplass ndr det gjelder tillit.
Sistnevnte omride ledes av Danmark, som har hgy skér
bédde pa et sikkert miljp og tillitsfull oppfersel. Resten
av topp fem bestdr av Nederland, Sverige og Finland,
som alle er blant de ti beste pd hvert av de tre omradene.

Organisasjonens analyse er at Sverige innehar topp-
plassen som verdens mest nettverksklare samfunn. Sverige
er sterke pd mange omrider — men er ikke best pd noen
av dem. Sverige er i topp fem pd hvert av de fire hoved-
omrddene og pa halvparten av de tolv underomridene.
Landets hgyeste rangering er innen teknologi, delvis
som en av lederne innen adopsjon og investering i frem-
tidige teknologier. Sverige kommer godt ut pa effekt-
omrédet, forsterket av en avansert, digital gkonomi og
et samfunn preget av hgy livskvalitet. Sverige rangerer
pé 4. plass pd de to gjenveerende omridene — mennesker
og styring — som et resultat av hgye nivder av tillit, pro-
gressiv regulering, og utmerket IT-bruk og ferdigheter
i blant annet privat sektor. Mer kan imidlertid gjgres for
a gke bruken av digital teknologi blant enkeltpersoner.

Norge ligger foran alle andre land ndr det gjelder
styring, som hovedsakelig drives av regulering i verdens-
klasse og et utmerket niva av tillit mellom det offentlige
og borgerne. Landet er ogsa sterkt péavirket av IT, mens
hgy livskvalitet og bidrag til baerekraftsmélene (nummer
to pd underpilarene) blir dratt ned av plasseringen pé
underomridet gkonomi (16. plass), med potensial for
stgrre andel hgyteknologiske virksomheter enn man har
nd. Norge har en av verdens mest digitalt engasjerte
regjeringer, noe som bidrar til topp 10-rangering pé
menneske-omradet. Imidlertid kan Norge forbedre ran-

geringen ved & gke IT-bruken blant enkeltpersoner (22.



plass) og bedrifter (19. plass). Mer kan ogsa gjgres for &
gke adopsjonen av og investering i fremtidige teknolo-
gier, men et imponerende niva pd tilgang til IT og frem-
for alt digital deltagelse og produksjon av digitalt inn-
hold betyr at Norge likevel havner rett utenfor topp 10
pé teknologiomradet.

OECD har ogsd gjort evalueringer i 2017 av bade
Sverige! og Norge’. Norge leder p4 OECDs rangering
ndr det gjelder tillit, utdanning og helse. Norge trenger
mer samarbeid med flere interessenter for 4 lykkes
enda bedre i utviklingen. Fokuset er pd fire omrader: 1.
Styringsrammeverk for digital forvaltning, 2. Kapasitet
og kompetanse for strategisk styring av digital teknologi,
3. Bruker- og datadrevne tilbud om digitale tjenester,
4. Effektiv bruk av data ved 4 dpne for bruk av ledelses-
data for & skape en datadrevet offentlig sektor. At Norge
greier & beholde folks tillit til det offentlige (og hver-
andre) er sentralt for videre utbredelse av digitale lgs-
ninger.

Ifglge OECD er Sverige blant de ledende landene
innen spredning og bruk av digital teknologi. Inter-
nettbruk blant enkeltpersoner og bedrifter er utbredt,
og de digitale skillene knyttet til alder, utdanning, inn-
tekt og bedriftsstgrrelse er mindre enn i de fleste OECD-
land. Bredbdndstilgjengelighet, kvalitet og overkom-

Going Digital in Sweden: https://www.oecd.org/sweden/going-
digital-in-sweden.pdf
hteps://www.oecd.org/gov/digital-government/digital-government-
review-of-sweden-4daf932b-en.htm
Digital Government Review of Norway:
https://www.oecd.org/gov/digital-government-review-of-norway-
9789264279742-en.htm

Figur 6.1 Digital Economy and Society Index (DESI) er EU-
kommisjonens verktgy for & sammenligne den digitale utviklingen
i de Europeiske landene.

Land NRI

NRI skar —M
rangering Teknologi Mennesker Styring  Effekt

Sverige 1 82,75 2 4 4 3
Danmark 2 82,19 5 1 2 5
Singapore 3 81,39 10 5 13 1
Nederland 4 81,37 3 9 3 4
Sveits 5 80,41 1 13 10 2
Finland 6 80,16 9 3 5 9
Norge 7 79,39 11 8 1 6
USA 8 78,91 4 7 8 14
Tyskland 9 77,48 7 12 12 7
Storbritannia 10 76,27 8 14 14 10

Tabell 6.1: Networked Readiness Index 2020 rangerer alle land
basert pé teknologi, mennesker, styring og effekt.

melig pris er blant de beste i OECD. Men Sverige behg-
ver & gke handel med digitale tjenester for & dpne for
nye markeder ndr den internasjonale konkurransen innen
produksjon blir sterkere. Arbeidsproduktivitetsveksten
har avtatt, men investeringene i kunnskap er fortsatt
hgye og kan brukes bedre til innovasjon. Stordata og
kunstig intelligens muliggjgr nye forretningsmodeller
og nye tjenester, men krever at digital risiko og person-

vern hdndteres effektivt. Politisk sammenheng mellom
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Figur 6.2 Internett-bruk blant enkeltpersoner og bedrifter i
Norge og Sverige er utbredt, og de digitale skillene i forhold
knyttet til alder, utdanning, inntekt og bedriftsstgrrelse er mindre
enn i de fleste OECD-land. Foto: Den Rozhnovsky/Shutterstock.

ulike politikkomrader har blitt viktig for & utnytte for-
delene ved den digitale transformasjonen og samtidig
bevare det svenske folks samfunnsverdier.

Apenhet, konsensus og effektivitet er sentrale verdier
i offentlig forvaltning i Sverige. Sverige investerte tidlig
i digitale verktgy og plattformer for & tilby digitale
tjenester til innbyggerne, og jobber nd for 4 fremme data-
drevet innovasjon. Den svenske digitaliseringsmyndig-
heten jobber for & stgtte Sveriges strategi for & bli den
beste i verden til & bruke mulighetene for digitalisering.
Et ndveerende mal er 4 bli verdensledende innen AL Men
Sverige kan gjgre mer. Innbyggernes tillit til offentlige
institusjoner avtar. En mer datadrevet offentlig sektor
kan bidra til & styrke samfunnets behov for & mgte da-
gens utfordringer. OECDs evaluering krever en data-

politikk med effektiv datahdndtering og -administrasjon,

en brukerbasert utnyttelse av offentlig tilgjengelige
data. For & oppnd dette er det behov for en tydeligere
digital ledelse fra landets toppledelse, og det ma gis et
klarere mandat til myndigheten for digital administ-
rasjon, for @ stgtte digital innovasjon for digitalisering
av offentlig sektor.

OECD har ogsa studert medlemslandenes arbeid med
digitalisering innenfor rammen av offentlig sektor. Re-
sultatene der er ikke like imponerende, verken i Sverige
eller Norge. Sverige havner pd bunnen av OECDs siste
rangering av medlemslandenes arbeid med digitalisering
av offentlig sektor.® Ifglge OECD er Sverige verst av
alle medlemslandene nér det gjelder proaktivitet og ut-
forming av offentlig sektor for digitale prosesser. Sverige
er dessuten nest verst pd gjennomsiktighet som en stan-
dard og brukerdrevet utvikling. I Sverige har denne stu-
dien ikke blitt diskutert i s stor grad, sannsynligvis pa
grunn av det lite flatterende resultatet, men digitalise-
ringsmyndigheten har forspkt & gi en rimelig forklaring

pé hvorfor man kommer sd darlig ut.’

SVERIGES DIGITALISERINGSSTRATEGI

Sveriges digitaliseringsstrategi® ble publisert i 2017 og
angir retningen for den svenske regjeringens digitalise-
ringspolitikk. Visjonen er et barekraftig digitalisert

Sverige, noe som betyr at Sverige ma veaere en pionér i

hteps://www.oecd.org/gov/digital-government/oecd-digital-
government-index-2019.htm
hteps://www.digg.se/om-oss/nyheter/2020/digg-kommenterar-oecds-
digital-government-index-2019
https://www.regeringen.se/49adea/contentassets/5429e024be6847fc
907b786ab954228f/digitaliseringsstrategin_slutlig_170518-2.pdf



Figur 6.3 Sveriges digitaliseringsstrategi.

implementeringen av de globale mélene for baerekraftig
utvikling, Agenda 2030 og Parisavtalen. Digitalisering
er et viktig verktgy for & na flere av mélene.

Det overordnede maélet med strategien er at Sverige
skal vaere best i verden til 4 utnytte mulighetene digita-
lisering gir. Digitalt kompetente og sikre mennesker
har muligheten til & drive innovasjon, med malrettet
styring og infrastruktur som viktige forutsetninger. Stra-

tegien vil samlet sett ogsa bidra til 4 oppna regjeringens

mal om at Sverige skal ha Europas laveste arbeidsledig-

het innen 2020, et mal som har veert vanskelig 4 nd og

som den ndverende regjeringen har fjernet fra sine na-
veerende mal. Effekten av digitalisering pé arbeidsmar-
kedet er uansett fremdeles interessant 4 diskutere.

Digitaliseringsstrategien fokuserer pd fem forskjellige
omrader:

- Digital kompetanse — | Sverige skal alle kunne utvikle
og bruke sin digitale kompetanse.

» Digital sikkerhet — | Sverige ma det veere de beste for-
utsetningene for at alle trygt kan delta i, ta ansvar for og
ha tillit til det digitale samfunnet.

- Digital innovasjon — | Sverige ma det veere de beste
forholdene for at digitalt drevne innovasjoner kan
utvikles, formidles og brukes.

- Digital ledelse — | Sverige ma relevant, malrettet og
juridisk sikker effektivitet og kvalitetsutvikling skje gjen-
nom digitalisering.

- Digital infrastruktur — Hele Sverige skal ha tilgang til
infrastruktur som gir raskt bredband, stabile mobil-

tjenester og som stetter digitalisering.

Som en konsekvens av digitaliseringsstrategien ble det

opprettet to nye offentlige organisasjoner:

» Digitaliseringsradet® — med sikte pa a bidra til bedre
koordinering og effektiv gjennomfering av regjeringens
strategiske arbeid med digitalisering. Radet skal over-
vake og stoette regjeringens arbeid med digitalisering,
overvake digitaliseringen i Sverige, overvake

digitaliseringen i resten av verden og sammenligne

o hteps://digitaliseringsradet.se
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Sverige mot andre land, komme med forslag til konkrete
tiltak, og konsultere andre funksjoner som er opprettet
av regjeringen for a arbeide med samfunnets

digitalisering.

» DIGG — Myndigheten for digital forvaltning™ — med opp-

gaven a koordinere og stette den felles digitaliseringen
for & gjere offentlig forvaltning mer effektiv og formals-

tjenlig, og a stette regjeringen med data og analyser.

I nyere tid har regjeringen ogsa sett behovet for bredt
samarbeid for 4 kunne hdndtere den digitale transfor-
masjonen av samfunnet. Regjeringen har etablert stra-
tegiske samarbeidsprogrammer'' for 4 mgte de sam-
funnsutfordringene som ligger foran oss. Samarbeids-
programmer finnes pd fire omrdder: Klimaomstilling i
neringslivet, stgtte til kompetansebehov og livslang lae-
ring, neeringslivets digitale omstrukturering og helse
inkludert livsvitenskap.

Den svenske regjeringen har ogsd gitt et oppdrag'?
til Vinnova, den svenske Post- og Telestyrelsen (PTS),
det svenske forskningsriadet (Vetenskapsridet) og digi-
taliseringsmyndigheten (DIGG) om & utforme et stra-
tegisk program for & mgte og lede i den digitale struk-
turelle transformasjonen. Oppgaven er blant annet &
styrke svenske aktgrers muligheter for ny forskning og

innovasjon som hdndterer de samfunnsmessige behovene

heeps://www.digg.se
https://www.regeringskansliet.se/regeringens-politik/regeringens-
strategiska-samverkansprogram/
https://www.regeringen.se/regeringsuppdrag/2021/01/uppdrag-att-
foresla-utformning-av-ett-strategiskt-program-for-att-mota-och-
leda-i-den-digitala-strukturomvandlingen/

som digitalisering medfgrer, og fremskynder den digitale
strukturelle transformasjonen.

I februar 2021 lanserte Sverige ogsd sin Al-agenda®.
Al-agendaen presenterer forslag som tar sikte pd 4 akse-
lerere de positive effektene av bruk av kunstig intelligens
(AI) i det svenske samfunnet pd kort og lang sikt, sam-
tidig som risikoen minimeres basert pd visjonen om at
Sverige skal veere ledende for 4 utnytte mulighetene for
ansvarlig, inkluderende og berekraftig bruk av AI. En
av de unike mulighetene i Sverige er den private forsk-
ningsfinansigren Wallenbergstiftelserna, som har inves-
tert tungt i banebrytende forskning innen kunstig in-
telligens og programvareteknologi, samt i humaniora
og samfunnsvitenskapelige aspekter av Al innen WASP-
programmet.'4 De siste drene har Wallenbergstiftelserna
bevilget rundt 20 milliarder SEK til forskning.

Internettbruk i Sverige har blitt monitorert og fulgt
opp siden 1996, og i de senere drene har Internetstiftelsen
statt for rapportene. Hvert dr lanseres rapporten Svenskarna
och Interner”, som er en stor undersgkelse som kartlegger
svenskenes internettbruk. 99 % av Sveriges befolkning
over tolv dr bruker internett, men det er fortsatt en bety-
delig andel som fgler at de er utenfor det digitale sam-
funnet. Disse finnes hovedsakelig blant eldre, funksjons-
hemmede eller personer som av forskjellige grunner ikke
har tilgang til digitale systemer. Studien har blitt kritisert
for ikke & ta hensyn til perspektivene som funksjonshem-

mede kan relatere seg til. Derfor er det gjennomfgrt en

1 hteps://www.ri.se/sv/ai-agendan

1 https://wasp-sweden.org

https://svenskarnaochinternet.se



undersgkelse kalt Svenskarna med funktionshinder och inter-

16 som har forspkt 4 fange opp hvordan mennesker

net
med nedsatt funksjonsevne opplever den digitale eks-
klusjonen basert pd hvilke funksjonshemninger de har.
Sammen hjelper disse rapportene til & gi et uniket bilde
av bruken av internett i hele befolkningen, og hvordan
og hvorfor man kan jobbe med digital tilgjengelighet
med det mal at alle skal kunne bruke internettbaserte
tjenester. Det er gjennom denne typen undersgkelser at
det kan fastslds at bruken av mobilbank for & identifisere
seg selv kan oppleves som vanskelig for eldre eller funk-
sjonshemmede. Basert pd dette har Digitaliseringsradet
ogsé produsert rapporten Delaktighet i en digital tid'’, som
gir konkrete rdd til regjeringen om hvilke beslutninger
som ma tas for & skape et inkluderende samfunn for alle.

Mangelen pd kompetanse i teknologisektoren har
veert mye diskutert i Sverige. IT & Telekomforetagen
er en bransje- og arbeidsgiverorganisasjon for alle sel-
skaper i teknologisektoren, med oppgave 4 skape best
mulig forhold for en konkurransedyktig svensk IT- og
telekomindustri sammen med medlemmene. De har
analysert vilkdrene for I'T-kompetanse'® og slér fast at
mangelen pd kompetanse pd omrddet er omfattende.
Det vil mangle 70 000 personer med I'T-kompetanse i
neeringslivet i 2024, hvis ikke sterke tiltak blir gjennom-
fort. Digitaliseringsdepartementet har derfor ogsé gitt i

oppdrag til Universitetskanslersimbetet og Tillvixtanalys

https://www.begripsam.se/svenskarna-med-funktionsnedsattning-
och-internet/

7 hteps:/digitaliseringsradet.se/aktuellt/foerdjupningsomraaden-
2019/delaktighet-i-en-digital-tid/
https://www.itot.se/2020/12/it-kompetensbristen/

4 underspke begrepet digital spisskompetanse'” og ana-
lysere og foresld hvordan kompetansetilfgrsel av digital

spisskompetanse kan utvikles i Sverige.

NORGES DIGITALISERINGSSTRATEGI

Norge har jevnlig kommet med nye digitaliserings-

strategier. I ndveerende strategi: En digital offentlig sektor:

Digitaliseringsstrategi for offentlig sektor 2019—2025%° har

man hatt spesielt fokus pd sterkere samspill pd tvers av

ulike sektorer, spesielt et naermere samspill mellom
kommunal og statlig sektor. Mdlene i strategien er:

« Offentlig sektor digitaliseres pa en apen, inkluderende
og tillitvekkende mate.

« Flere oppgaver lgses digitalt, og som sammen-
hengende tjenester.

« Alle innbyggere, naeringsdrivende og frivillige
organisasjoner som har evne til det, kommuniserer
digitalt med offentlig sektor.

- Offentlig sektor utnytter potensialet i deling og bruk
av data til 4 lage brukervennlige tjenester, og for a
bidra til verdiskaping for naeringslivet.

« Kommunale og statlige virksomheter bygger sine
tjenester med utgangspunkt i et felles digitalt
ogkosystem for samhandling.

« Kommunale og statlige virksomheter henter gevinster
fra digitalisering pa en systematisert mate.

For 4 oppnd disse mélene fokuserer strategien pa fglgende

innsatsomrader:

19 heeps://digitalspetskompetens.se
20 hetps://www.regjeringen.no/no/tema/statlig-forvalening/ike-

politikk/digitaliseringsstrategi-for-offentlig-sektor/id2612415/
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Figur 6.4 Digitaliseringsstrategi for offentlig sektor i Norge
2019-2025.

« Brukerne skal settes i sentrum gjennom utvikling av
mer sammenhengende tjenester basert pa viktige

livshendelser.!

2 https://www.digdir.no/digitalisering-og-samordning/arbeidet-med-

de-sju-livshendelsene/1170

« Offentlig sektor skal samhandle bedre om digitale
tienester og effektivisere ressursbruken gjennom
styrket samordning pa tvers av forvaltningsnivaer og
sektorer, og systematisk uthenting av gevinster fra
digitalisering.

« Data skal i storre grad deles og gjenbrukes i offentlig
sektor, og dpne data skal publiseres for innovasjon og
verdiskaping i naeringslivet.

« Nasjonal digital samhandling og tjenesteutvikling, felles-
lesninger og felles arkitekturer skal etableres i et helhet-
lig og overordnet styrt og koordinert gkosystem.

« Samarbeid med privat sektor pa digitaliseringsomradet
skal styrkes for & oppna bedre og mer effektive

tienester og for a legge til rette for innovasjon.

Et organisatorisk grep har veert 4 etablere et digitalise-
ringsdirektorat, med ansvar for samordning av digi-
talisering i offentlig sektor. Dette er underlagt Kom-
munal- og moderniseringsdepartementet (som for tiden
er todelt med én kommunal- og moderniseringsminister
og én distrikts- og digitaliseringsminister, der den siste
har et samordningsansvar for digitaliseringen av offent-
lig sektor).

Norge er sterkt preget av sektorprinsippet, dvs. at
det er de ulike departementene som styrer sitt omrade
(ogsd pd IT-siden) og det er utstrakt kommunalt selvstyre
(ogsd pd IT-omréadet).

Kommunal- og moderniseringsdepartementet er et lite
departement, med i utgangspunktet begrenset innflytelse.
Det er symptomatisk at ansvaret for ulike livshendelser
(for borgere/virksomheter) der oppfglgingen typisk gér pa

tvers av departementer, er plassert i et enkelt-departement.



Allikevel har det vokst frem et utstrakt samarbeid
pa tvers, delvis ved sikalte felleskomponenter (som Alt-
inn og ID-porten) og fellesregistre (enhetsregisteret,
folkeregisteret og matrikkelen (informasjon om eien-
dommer)). Det har ogsé vokst frem utstrakt samarbeid
innen kommunal sektor, da de 356 kommunene i Norge
(redusert fra 428 kommuner de siste irene gjennom den
sikalte kommunereformen) typisk har de samme opp-
gavene, men ikke kapasitet til (eller behov for) 4 ha
ulike lpsninger for 4 levere tjenestene.

Enkelte av disse felleskomponentene brukes ogsa inn
mot privat sektor. Altinn var opprinnelig for innrappor-
tering fra neringslivet til offentlig sektor, men brukes
nd for alle typer rapportering (ogsd mellom ulike offent-
lige virksomheter og til/fra borgere). ID-porten brukes
béde til innlogging for & se egne helseopplysninger, inn-
logging i nettbanken, innlogging i digital postkasse og
til innlogging til Skatteetaten, for & nevne noe. Nylig
kan man ogsd bruke ID-porten for innlogging i lgsninger
innen universitets- og hggskolesektoren som supplement
til den sektorspesifikke FEIDE-lgsningen.

For gjenbruk av data pd tvers av privat og offentlig
sektor er det flere initiativer (blant annet datafabrikken??),
men dette er et omrdde der det er mye ugjort. Det er nett-
opp fremlagt en stortingsmelding om datadrevet gkonomi
og innovasjon i regi av Kommunal- og moderniserings-

departementet.?

N
M

hetps://digitalnorway.com/prosjekter/datafabrikk/

»  https://www.regjeringen.no/no/dokumenter/meld.-st.-22-

20202021/1d2841118/

Innsatsomrader som «brukeren i sentrum» har veert
en del av offentlig I'T-strategi de siste 20 drene. Et aspekt
av dette er konseptet med «digitalt fgrstevalg», dvs. at
om det er endringer i offentlige tjenester, skal de fgrst
vaere tilgjengelige pd en digital plattform. Selv om dette
er med pd & forsere digitaliseringen, mé det balanseres
mot de potensielt negative demokratiske sideeffektene.
For tiden har 90 prosent av norske innbyggere bredband
(definert som minst 100 Mbit/s). Det er et mdl & tilby
denne hastigheten til alle landets innbyggere innen
2025. P4 den annen side er ikke tilgang til bredbind
tilstrekkelig hvis man ikke bruker det. I en undersgkelse
fra 2020 melder Kompetanse Norge®! at 14 prosent av
befolkningen (600 000 personer) ikke bruker internett,
smarttelefon, PC eller nettbrett. Dette er en nedgang
fra 24 prosent det siste ti-dret. I tillegg svarer ogsa rundt
én av tre i undersgkelsen at de ikke har noen erfaring
med 4 finne informasjon pé offentlige nettsider. Naermere
to av tre bruker ikke digital ID, mens sju av ti svarer at
de aldri har fylt ut et nettskjema.

I tillegg til generelle digitaliseringsstrategier er det
laget en Al-strategi (januar 2020).” Noen hovedpunkter
fra denne er blant annet de forutsetningene man legger
til grunn for at Norge kan bli gode til 4 ta i bruk AI-
baserte lgsninger.

T henhold til strategien har Norge en rekke forutsetnin-

ger som gjgr at man kan lykkes med kunstig intelligens:

https://www.cw.no/artikkel/digitalisering/kompetanse-norge-over-
600000-nordmenn-ikke-digitale
https://www.regjeringen.no/no/dokumenter/nasjonal-strategi-for-
kunstig-intelligens/id2685594/
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« hey grad av tillit i befolkningen, bade til naeringsliv og
offentlig sektor

- digitalt kompetent befolkning og naeringsliv

« godt utbygd infrastruktur og gode registerdata med
lange tidsserier

« godt utviklet digital forvaltning og offentlige
virksomheter som er kommet langt med digitalisering,
og som har kapasitet og kompetanse til a
eksperimentere med nye teknologier

« trepartssamarbeidet, som sikrer at arbeidsgivere,
arbeidstakere og myndigheter samarbeider om

omstilling.

Kort kan man si at mange av de tingene som kan bidra
til effektiv digitalisering, ogsd innvirker pd mulig effektiv
bruk av Al Det skulle egentlig ikke komme som en over-
raskelse. I tillegg er det et viktig aspekt her som i digi-
talisering generelt at det er nok kompetanse til & utvikle
og forvalte gode Al- og generelle IT-lgsninger.

En rapport laget nylig av sentrale arbeidslivsorgani-
sasjoner’® oppsummerer situasjonen slik den oppfattes
frem mot 2030:

Digitaliseringen de siste 30 arene har fort til
betydelig vekst i bade naeringer som
produserer IT eller som bidrar til at IT blir tatt i
bruk, i antall sysselsatte med formell IT-
utdanning og i antall lennstakere med IT-yrker.

IT-naeringene er blant de raskest voksende

% https://elogit.no/sites/elogit/files/arkiv/PDF_vedlegg/norges-behov-

for-ikt-kompetanse-na-og-fram-mot-2030-rapport.pdf

neeringene i landet. Antall sysselsatte med
formell IT-utdanning har okt med om lag 40
prosent i perioden 2009-2019. Til sammen-
ligning har den samlede sysselsettingen i
Norge okt med atte prosent i samme periode.
De siste fire arene har samtidig antall
lonnstakere i IT-yrker gkt tre ganger raskere

enn resten av arbeidsmarkedet.

Rapporten presenterer ogsd en modell for fremtidige kom-
petansebehov. Modellens fremskrivinger tilsier at behovet
for antall sysselsatte med IT-utdanning gker fra rundt
56 000 personer i 2019 til 94 000 personer i 2030.
Behovet gker pa alle utdanningsnivéene, men veksten er
klart hgyest blant de som fullfgrer hgyere utdanning.

Fremskrivningene tilsier en &rlig netto gkning i antall
sysselsatte med IT-utdanning pd i underkant av 3500 per-
soner frem mot 2030. Det tilsvarer en samlet vekst pd 66
prosent i perioden. Til sammenligning fremskriver
modellen en samlet sysselsettingsvekst i pkonomien pd
fem prosent. Den hgye veksten tilsier ogsd at sysselsatte
med IT-utdanning vil utgjgre en stgrre andel av den sam-
lede sysselsettingen i 2030. Det er to drivere bak gkningen
i sysselsatte med IT-utdanning: gkt sysselsetting i IT-
neringer og gkt innslag av sysselsatte med IT-utdanning
innen andre neeringer. Den sistnevnte effekten er klart
viktigst, og understreker at behovet for personer med I'T-
kompetanse gker i sd godt som alle naeringer, inkludert i
offentlig sektor som ma jobbe hardt for 4 tiltrekke seg IT-
arbeidere i sterk konkurranse med andre virksomheter.

I tillegg til nyutdanning er det et stort behov for etter-

utdanning av eksisterende I'T-spesialister. Dette gjelder



bdde med tanke pd & kunne utnytte nye teknologier
som stordata og Al, og I'T-sikkerhet.

Teknologiradaren?” er en 4rlig temperaturmiling
rundt bruk av kunstig intelligens og andre aktuelle tekno-
logier, som peker pd gkt modenhet av for eksempel Al-
teknologi og stgrre aksept for den, men samtidig at det
er mange initiativer som ikke blir igangsatt, grunnet
manglende kompetanse, selv om det er tegn pd at dette
er i ferd med & bedres.

I to nylige artikler®® #° beskrives kompetansebehov
knyttet til & utnytte stordata som ikke bare handler om
kunnskap om teknologien, men ogsd behovet for spesi-
fikk kunnskap for & omgjgre teknologiske lgsninger til
produkter og tjenester som gir verdi til virksomheten.

Vi ser generelt at det oppstar nye behov pd grunn av
at IT nd inngdr i all organisert (og mye uorganisert)
virksomhet. Det er f.eks. et gkende behov for 4 sikre at
nye I'T-lgsninger bidrar til en baerekraftig digitalisering,
dvs. at lgsningene bidrar til baerekraftig omstilling og
lages slik at de ikke medfgrer nye berekraftsproblemer
(jamfgr for eksempel initiativet GoForIT%).

Ifplge SSBs underspkelse om bruk av IT i neeringslivet
(2019) ga 60 prosent av foretakene med ansatte I'T-

spesialister opplering til egne ansatte for & vedlikeholde

N
]

hetps://www.nokios.no/teknologiradar-2020/

Investigating the data science skill gap: an empirical analysis: P Mikalef, J
Krogstie - 2019 IEEE Global Engineering Education Conference,
2019

2 The human side of big data: Understanding the skills of the data scientist in
education and industry: P Mikalef, MN Giannakos, IO Pappas, ]
Krogstie - 2018 IEEE global engineering education conference,
2018

30 https://www.ntnu.no/excited/goforit

og videreutvikle deres kompetanse. Naermere en tredel
av alle private foretak i Norge har ogsa gitt IT-opplering
til andre ansatte. I tillegg avdekker intervjuer med arbeids-
givere i IT-naeringene at en del virksomheter driver
betydelig bedriftsintern oppleering.

T tillegg til at virksomhetene gjgr mye etterutdanning
selv, gker gnsket om at virksomheter innen hgyere ut-
danning ogsd bidrar til denne etter- og videreutdann-
ingen. Forventningen til UH-sektoren er dermed bade
at man md utdanne flere tradisjonelle studenter, at stu-
denter som ikke er IT-studenter ma ha mer IT-fag som
en del av studiene, og at man i tillegg forventes 4 bidra
med mer etter- og videreutdanning. Det er relativt
enkelt & kombinere de to fgrste, men vanskelig & kom-
binere campus-fag med EVU-fag, da man pr. i dag ikke
kan gi et fag som er del av en grad ogsd som EVU-fag
(knyttet til avtaler innen EU og E@S). Det arbeides for
at dette skal bli enklere.?!

Som i Sverige er det ogsa et stort fokus pd Al-kom-
petanse i neringslivet, og store virksomheter bidrar til
kompetanseutviklingen, for eksempel ved & etablere
sentre ved universitetene. Eksempler er Norwegian Open
AI Lab*? og SFI NorwAI**, men belgpene som legges
inn er sd langt mye lavere enn vi ser i Sverige gjennom
Wallenbergstiftelsen.

https://www.regjeringen.no/no/aktuelt/regjeringen-vil-la-
universiteter-og-hoyskoler-gjenbruke-innhold-fra-
gratisutdanningene-i-etter-og-videreutdanning-de-tar-betalt-
for/id2846103/?utm_source=regjeringen.no&utm_medium=email&
utm_campaign=nyhetsvarsel20210427

hetps://www.ntnu.edu/ailab

https://www.ntnu.edu/norwai
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Vi har det siste dret ogsd sett en rask tvungen over-
gang til digital undervisning grunnet pandemien. Selv
om digital undervisning kan gi en viss stordriftsfordel,
merker vi ogsd klart behovet for fremdeles & kunne gi
studentner fysisk veiledning. Mens man tradisjonelt
kun samarbeidet pd administrative systemer innen
hgyere utdanning, er det pkende samarbeid ogsd pd
digitale lgsninger rundt primeeraktivitet (forskning og
undervisning).** Innen sektoren har man blant annet felles
ID-lgsninger og en rekke tjenester innen bade utdannings-
administrasjon og undervisning®’, samt bidrag til felles
avtaler (for eksempel knyttet til GDPR) for & enkelt

kunne ta i bruk nye velegnede verktgy.

ANBEFALINGER

Basert pd vdr analyse og sammenligning av den digitale

transformasjonen som Sverige og Norge har gjennom-

gdte tidligere, kan vi gjgre fglgende observasjoner og
anbefalinger for fremtidig utvikling.

- Digital rangering — Sverige og Norge topper
rangeringen av de mest digitaliserte landene i verden,
en lederstilling som det ligger en klar verdi i & fortsette
a utvikle for a opprettholde.

« Infrastrukturen — Infrastrukturen ma utvides slik at alle
borgere kan nas og na andre med heyhastighets
internett som dekker minst 1 Gbit, uavhengig av hvor de
bor. Dette tilsvarer EUs ambisjon i Digital Compass mot

2030.3% Neeringslivet ma serge for at tjenestene det

¥ heeps://www.unit.no/
% hteps://www.unit.no/utdanningstjenester-0

% hteps://digital-strategy.ec.europa.eu/en/policies/digital-compass

bygger kan utnytte internett med full, sikker og stabil
kapasitet.

Digitalisering av offentlig sektor — Sverige og Norge
ma arbeide for a utnytte digitaliseringsmulighetene i
offentlig sektor bedre. Offentlig sektor har stort behov
for & bruke moderne digital teknologi for & utvikle sine
tienester og skape nye innovative lgsninger for
samfunnet. Det er flere omrader der det er gode lgs-
ninger, men det er strekk i laget, enkelte sektorer
henger etter. Sverige og Norge ma utvikle sin bruk av
data i offentlig sektor i bredden for a skape nyttige,
effektive og innovative tjenester som kan komme
samfunnet som helhet til gode.

Digital kompetanse — Sverige og Norge ma fokusere
pa utvikling av digital kompetanse blant befolkningen.
Dette handler om bade digital generell kompetanse og
digital spisskompetanse. Sverige ma seerlig fokusere pa
hvordan man kan gke andelen livslang lsering fra uni-
versitets- og heyskolesektoren. Dette er ogsa en utford-
ring i Norge.

Forskning og innovasjon — Bade Sverige og Norge har
gode forutsetninger for & ha en hey grad av forskning
og innovasjon, med riktig kompetanse tilgjengelig, god
tilgang til finansiering og et blomstrende innovasjons-
klima. Sveriges imponerende private investeringer i
forskning innen Al ber falges av Norge ved a investere
statlige midler i betydelig okte forskningsprogrammer,
for & muliggjere rekruttering av kompetanse og utvikling
av nye forskningsideer som deretter kan fore til innova-
sjon, start-ups og vekst.

Digitalt lederskap — Sverige ber inspireres av Norge

og vise tydeligere lederskap innen digitalisering og



gjennomfere nedvendige politiske tiltak for & stotte
utviklingen.

« Organisasjon av digitalisering — Selv om det er mye
samordning i Norge, er det fortsatt siloer. Systemene pa
helse- og utdanningssiden har i stor grad utviklet seg
uavhengig av evrige fellessystemer i offentlig sektor.
Bade Sverige og Norge trenger a revurdere hvordan
digitaliseringsarbeidet i landet er organisert og stottet
innenfor det statlige og kommunale, samt pa tvers av

departementene.

Okt samarbeid mellom Sverige og Norge kan gi gode
muligheter for fortsatt & lede an i kapplgpet om & vere
best i verden pa 4 utnytte digitaliseringens muligheter,

for begge landene.
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I en digital hverdag genererer mennesker, smarte ting og systemer enorme mengder data som kan samles inn, analyseres og gi ny innsike.

Hvordan pévirkes hverdagen vir av innsikten stordata kan gi? Illustrasjon: Astibuag/Shutterstock.
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Nar alt vi gjer registreres og systematiseres:

STORDATA | HVERDAGEN

Hedvig Tonnesen, Lisa Reutter og Melanie Magin

Hedvig Tonnesen er PhD-stipendat i
samfunnsvitenskap ved Norges teknisk-
naturvitenskapelige universitet (NTNU)
i Trondheim. Hun forsker pd politisk
pavirkning i sosiale medier og er
tilknyttet det internasjonale forsknings-
samarbeidet DigiWorld (Digital Election
Campaigning Worldwide). Hedvigs

forskningsinteresser inkluderer retorikk, teknologi (herunder
digitale medier, stordata og algoritmer), medier og demo-
krati. (Foto: Geir Mogen)

Lisa Reutter er PhD-stipendiat i
samfunnsvitenskap ved Norges teknisk-
naturvitenskapelige universitet (NTNU)
i Trondheim. Hun er en del av NTNUs
tverrfaglige satsning Digital
Transformation og tilknyttet Digital
Infrastructures and Citizen
Empowerment (DICE). Lisa forsker

pé datadrevet offentlig forvaltning og er opptatt av
samspillet mellom teknologi, samfunn og demokrati.

Stadig mer av hverdagen var og omgivelsene rundt oss er koblet pa internett, og vi legger fra oss mengder med
digitale spor. Til sammen blir disse digitale sporene til stordata som kan brukes til & skape nye verktoy, tjenester
og offentlige goder. Stordata er et komplekst fenomen som bringer med seg bade muligheter og utfordringer for

samfunnet vart, og som spas a endre maten vi lever, jobber og tenker pa.

Melanie Magin er fgrsteamanuensis i
mediesosiologi ved Norges teknisk-
naturvitenskapelige universitet (NTNU)
i Trondheim og har doktorgrad i
kommunikasjonsvitenskap fra JGU
Mainz (Tyskland). Hennes forskning
fokuserer pd samfunnsrolle og innflytelse
av tradisjonelle og nye medier, samt
mulighetene og risikoen forbundet med dem. Hun jobber i
krysset mellom politisk kommunikasjon, online kom-
munikasjon (spesielt sosiale medier og sgkemotorer) og
sammenlignende forskning, hovedsakelig basert pd
kvantitative metoder.
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Hver av oss legger igjen enorme mengder med digitale
spor i hverdagen. Det skjer hver gang vi sender en e-
post eller skriver en gratulasjonsmelding pd Facebook,
nettshopper eller trekker kortet i kassa pd Rema, eller
bare gir rundt med mobilen i lomma og deler posisjonen
var. Siden stadig mer av hverdagen er koblet pd internett,
legger vi fra oss stadig mer informasjon om hvor vi be-
finner oss, hva vi gjgr, hva vi skriver og hva vi sgker
etter. Det samme gjelder tingene rundt oss: TV-en, termo-
staten og den app-styrte lyspaeren. Den bevegelsesstyrte
gatelykten utenfor er sannsynligvis ogsd pd nett. Sam-
men blir disse digitale sporene til gigantiske mengder
data som kan samles inn, analyseres og brukes pd for-
skjellige mdter. Stordata spds & endre mditen vi lever,
jobber og tenker pd.' Dette kapittlet vil ta for seg hva
stordata er og hvordan det pavirker hverdagen vir pd

bide positive og negative mater.

HVA ER STORDATA?
Data er digitale representasjoner av informasjon. Dette
kan vere alt fra personlige data som alder, kjgnn og
personnummer til en Twitter-melding, et bilde pd Face-
book, GPS-koordinater og hvor mange kWh strgm et
borettslag forbruker. S nér blir egentlig «data» store?
Det er ikke enighet om en definisjon pd «stordata» i
dag. Men ofte snakker vi om stordata hvis et datasett
(1) omfatter store mengder data (tera- eller zettabytes),

(2) produseres i stor fart, (3) blir satt ssmmen fra mange

! Mayer-Schénberger, V. and K. Cukier (2017). Big data : The essential
guide 1o work life and learning in the age of insight. London, John
Murray.

ulike kilder (stor variasjon), (4) omfatter data om alle
som bruker en tjeneste (fullstendig utvalg), (5) har et
hgyt detaljniva og standardiserte, lett identifiserbare
madter 4 sette opp data pa, og (6) er fleksibelt, noe som
betyr at en enkelt kan kombinere data fra flere kilder i
datasettet.?

Nir vi kaller data for «stordata», er det altsi ofte
fordi vi har & gjgre med sd mye data, s mange w/ike typer
data eller sd nye datakilder at det er utfordrende 4 ta
dem i bruk, og at det kreves kraftige datamaskiner og
intelligente analysemetoder (og gjerne en god dose ny-
tenkning!) for & kunne utnytte dem til & finne nye sam-
menhenger og innsikter.

Stordata er pd mange méter bindeleddet mellom flere
av teknologiene som beskrives i denne boken, for eksem-
pel sensorteknologi og kunstig intelligens. Sensorer er
smd dingser som kan festes pd ting, og sd registrerer
ulike forhold, for eksempel bevegelse, fuktighet eller
lyd. For & analysere de enorme mengdene data fra sen-
sorer trenger vi avanserte analysemetoder, for eksempel
metoder innen kunstig intelligens. Stordata har hatt et
oppsving de siste drene, fgrst og fremst fordi stadig mer
data produseres, men ogsd pd grunn av teknologiske
fremskritt innen prosesseringskraft, lagringskapasitet

og overfgringshastighet.

2 Laney, D. (2011). 3D Data Management: Controlling Data Volume,
Velocity and Variery. Publisert pé analysebyrdet Gartners blogg.
Kitchin, R. (2014). The Data Revolution: Big Data, Open Data, Data
Infrastructures & Their Consequences. SAGE Publications Ltd.
hetps://doi.org/10.4135/978147390947 2
Se gjerne Gulla, J.A. (2017). Stordata. I A. Rolstadds, A. Krokan &
L.T. Dyrhaug (red.). Teknologien endrer samfunner. Fagbokforlaget.
https://www.gammel.ntva.no/Teknologibok2017/kap6/



STORDATA | SAMFUNNET: STATUS,
MULIGHETER OG UTFORDRINGER

Stordata kan bidra til ny innsikt om og samtidig pavirke
hvordan folk lever, jobber, kommuniserer og bruker
ulike tjenester. Denne innsikten kan hjelpe bdde myn-
digheter og private bedrifter med 4 skape nye og bedre
verktgy, tjenester og offentlige goder — kort sagt til &
forbedre hverdagen var. Men som med enhver ny tekno-
logi er det ikke bare muligheter, men ogsé utfordringer

ved bruk av stordata.

INFORMASJON, NYHETER,
UNDERHOLDNING OG REKLAME

Stordataenes inntog i hverdagen blir ofte assosiert med
internettplattfomer. Mange av oss er innom plattformer
som Facebook, Instagram og Google flere ganger om
dagen. Nar vi klikker pa en sak pd Facebook, falger en
bruker pa Instagram eller googler etter noe, legger vi
fra oss mange digitale spor. P4 sikt vokser de digitale
sporene vdre til rikholdige registre om hver enkelt av
oss. Internettplattformene bruker de store mengdene
med data for 4 sortere og anbefale innhold som er rele-
vant for hver enkelt bruker, og dette kan uten tvil veere
nyttig. A bruke Facebook og Google er gratis: Grunnen
til at de likevel er blant verdens rikeste selskaper, er at
de tjener penger pd & selge innsikten de store mengdene
med data gir om oss mennesker.

At internettplattformene kjenner oss godt, er gode
nyheter for de som lager underholdning og reklame,
som kan nd frem til de som er mest interessert i produk-
tene og tjenestene de tilbyr, i stedet for & kaste bort tid
og penger pi folk som egentlig ikke er interessert. Det

Figur 7.1 Dataene vi legger fra oss ndr vi bruker sosiale medier,
apper og sgkemotorer kan analyseres og brukes til 4 skreddersy
innhold, reklamer og tjenester. Foto: GaudiLab/Shutterstock.

kan ogsd vere veldig praktisk for oss som forbrukere @
fa opp reklamer for produkter vi faktisk er interessert i,
eller anbefalinger om & se en serie som viser seg 4 vere
var nye favorittserie. Dataene vi legger fra oss ndr vi er
pé internett, kan analyseres og brukes til & skreddersy
innhold og tjenester som holder pd oppmerksomheten
var, og fér oss til 4 bruke mer tid pé plattformene — noe
som gjor at selskapene kan samle inn enda mer data.
Mange digitale plattformer bruker disse dataene til &

finne ut hvordan vi kan pavirkes til 4 skrolle mer pd

7. Stordata i hverdagen
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Facebook, dele en story pd Snapchat, binge en serie pd
Netflix eller trykke pd en annonse for joggesko.

Dette er ikke ngdvendigvis negativt i seg selv, men
pavirkningen kan bli usynlig: Vi er ikke bevisste pd hvor
mye data som samles inn om oss og hvordan dataene
benyttes. For det forste gir mange av oss fra oss data
uten engang & ha tenkt pd det eller lagt merke til det.
Vet du for eksempel hvor mange av appene pa mobilen
din som sporer lokasjonsdata om hvor du oppholder
deg ndr du bruker dem? For det andre kan det vaere
vanskelig & legge merke til og tenke over konsekvensene
av at stordata-drevne algoritmer pavirker hvilke nyheter
vi leser, hva slags musikk vi hgrer pd og hvilke kles-

butikker eller universiteter vi vurderer.’

VZAERVARSLING

Nir du sjekker vaervarselet pd Yr.no, ser du resultatene
av at enorme mengder data fra mange ulike datakilder
kvernes gjennom avanserte veervarslingsmodeller ved
hjelp av kraftige datamaskiner, slik at vervarselet for
én million steder automatisk kan oppdateres minst én
gang i timen. Bruken av stordata har revolusjonert norsk
veermelding. Blant annet pd 1980-tallet med bilder fra
satellitter, og i 2018 da data fra private verstasjoner
ble tatt med som en ny datastrgm. I dag suppleres data
fra 1000 tradisjonelle veerstasjoner rundt omkring i
Norge med data fra om lag 60 000 private vaerstasjoner
i Skandinavia, noe som gjgr det lettere & lage lokale

veervarsler. De private varstasjonene er ment 4 gi eieren

3 Av og til refereres dette til som «filter-bobler» og «ekko-kammere»,
som du kan lese mer om i kapittel 18 i denne boken.

bedre informasjon om inne- og uteklimaet hjemme, og
er et godt eksempel pd hvordan data fra den enkeltes
smart hjem-enheter kan utnyttes i stor skala for & lage
bedre tjenester for samfunnet som helhet. Nye datakilder
kan ogsa vaere aktuelle & ta i bruk for 4 forbedre vaer-
meldingene: Hva om busser kan utstyres med sensorer
som avgir vardata? Eller hva med 4 hente ut data fra
sosiale medier for & finne ut om folk opplevde at ver-
varselet traff?

Mye faglig kompetanse er bygget inn i algoritmene
som jobber under panseret pd Yr. Dette er spesielt viktig
for utfordringen med 4 melde veret i et stadig mer ufor-
utsigbart klima. Nér et datasett ikke viser hvordan
veeret pavirkes av klimaendringer, kan ikke datasettet i
seg selv benyttes for 4 spd dette fremover heller. Da mé
klimamodeller inn i analysene.

Niér satellitt-bilder og data fra private veerstasjoner
benyttes for & lage vermeldingen, er dette data som
ikke opprinnelig ble samlet for dette formalet. Stordata
handler gjerne om slik gjenbruk av data. Det er mange
problemstillinger rundt gjenbruk av data. P4 et praktisk
niva kan nye datastrgmmer fra kilder man ikke selv har
kontroll over vaere ustabile, noe som fordrer at man ten-
ker utenfor boksen. For eksempel kan en verstasjon
veere plassert slik at den blir altfor varm nér sola stir
rett inn, og varsler hetebglge pd en vanlig norsk som-
merdag. Nar sola ikke stdr rett inn, kan veerstasjonen
likevel veere en god datakilde. I stedet for & fjerne hele
veerstasjonen som en kilde, fjernes heller de feilaktige
observasjonene fra veerstasjonen.

Datasettene og kildekoden bak Yr er dpne og fritt
tilgjengelige for alle. Det betyr at det er fritt frem for



andre aktgrer 4 lage tjenester ved hjelp av disse dataene,
mens det i andre land er kostbart & kjgpe vaerdata. Data-
settene ligger ikke «bare» dpent tilgjengelig, mye arbeid
har blitt lagt ned i & gjgre dataene forstdelige og bruker-
vennlige. Det gjgr at f.eks. smd oppstartsbedrifter kan
leke med datasettene og prgve & lage nye lgsninger uten
4 madtte investere svimlende summer i kraftige data-

maskiner.

HELSE

Helse er et av mange omrader hvor potensialet for & ut-
nytte stordata er stort. I Norge har vi lenge samlet
enorme mengder med helsedata i register. I tillegg har
vi en mengde smarte dingser, som kontinuerlig regist-

rerer og samler inn data om kroppen vir. Stordataanalyser

Figur 7.2 Helse i hver byte? Aktivitetsklokker og treningsapper
kan motivere til en sunnere livsstil, samtidig som bruken av dem
genererer en mengde helsedata som tidligere ikke har veert
tilgjengelig. Foto: KANUT PHOTO/Shutterstock.

kan hjelpe hver enkelt av oss 4 ta gode valg i hverdagen,
og nar vi blir syke, kan stordata hjelpe leger med & stille
mer presise diagnoser og tilpasse behandlingen til hver
enkelt.

I dag baseres mye av behandlingen av sykdom pé hva
som fungerer for en gjennomsnittspasient. Ved hjelp av
stordata kan forskere og leger fa mer innsikt i hvordan
sykdommer rammer den enkelte, og i stgrre grad skredder-
sy behandlingen. Ved hjelp av stordata fra pasientjournaler
fant svenske forskere for eksempel ut at det ikke finnes
to, men fem ulike typer diabetes. Kunnskapen fra ana-
lysene gjgr at pasienter kan fa mer tilpasset medisin.?

Apper som tilpasses enkeltpersoner kan hjelpe pasi-
enter med 4 hdndtere sin egen sykdom. Et eksempel pd
dette er Propeller Health, som bruker stordata for &
gjore det lettere for mennesker med astma & hindtere
sykdommen. Ved hjelp av data fra sensorer som festes
til astmainhalatorer, samt data om symptomer og
medisinbruk, ver og luftkvalitet, leerer Propellers platt-
form mer om den enkeltes symptomer, og gir astma-
pasientene persontilpassede rdd og pdminnelser om & ta
medisinen. Dette har bedret hverdagen til mange ast-
matikere, samtidig som alle dataene som samles inn
kan hjelpe forskere med & forstd sykdommen bedre.

Helsedata blir sett pd som svert verdifulle, og norske
myndigheter ser mange muligheter i utnyttelse av da-

taene. Samtidig er stordata om helse svaert sensitive, og

i Teknologirddets notat «Kunstig intelligens og norske helsedata» fra
2019 gir en fin oversikt over hvilke muligheter som ligger i bruk av
stordata og kunstig intelligens for den norske helsetjenesten:
hteps://teknologiradet.no/wp-content/uploads/sites/105/2020/01/KI-
og-helsedata_m-lenker2.pdf
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bruken er derfor ikke uproblematisk. Et spennende

eksempel ser vi i problematikken rundt appen Smitte-

stopp.

SMITTEVERN
Stordata har allerede blitt et viktig verktgy i kampen
mot trusler som naturkatastrofer og sykdomsutbrudd.
Tapril 2020, like etter at koronapandemien hadde kom-
met til Norge, lanserte Folkehelseinstituttet appen
Smittestopp. Den fgrste versjonen ble trukket tilbake i
juli samme &r og kom i en ny versjon péfglgende
desember. Forskjellen mellom de to appene viser at det
er ulike avveininger vi kan ta rundt bruken av stordata.

Begge versjonene av Smittestopp-appene brukte spo-
ring av mobiltelefoner for & varsle brukerne om at de
hadde vert i neerheten av andre app-brukere som senere
hadde fitt pavist koronaviruset. Men den fgrste appen
brukte i tillegg mobiltelefonenes innebygde GPS-spo-
ring. Dermed sporet appen brukerne hvorhen de gikk.
Det var det mange som reagerte pd; de mente appen
kom for tett pd folks privatliv og ville ha den stoppet
fordi den ikke tok vare pd den enkeltes rett til person-
vern. Dataene fra appen skulle anonymiseres slik at det
ikke var mulig & koble bevegelser til en person, men
ndr man samler inn lokasjonsdata, er anonymisering let-
tere sagt enn gjort. Hvis du har data om hvilken adresse
en person befinner seg pd hver natt og hvilken adresse
personen befinner seg pd i ukedagene, da er det lett &
skjgnne hvem det er snakk om.

En annen vesentlig forskjell mellom de to versjonene
av appen var hva dataene kunne brukes til. I den fgrste

appen kunne Folkehelseinstituttet analysere data fra

appene for 4 bli bedre i stand til 4 forutse utviklingen i
smitteutbrudd, og se hvordan koronatiltakene fungerte.
Her ble Folkehelseinstituttet kritisert for at de brukte
dataene til mer enn det som var ngdvendig for smitte-
sporing.

I den andre appen fjernet Folkehelseinstituttet GPS-
sporing og gikk vekk fra 4 bruke innsamlede data til
analyse og forskning. Dermed begrenset de muligheten
til 4 ta i bruk stordataanalysene for & hjelpe Norge og
andre land i kampen mot en global pandemi. Smitte-
stopp-appene reiser viktige spgrsmdl rundt stordata.
Hvordan skal vi balansere samfunnsnytte mot person-
vern? Bgr det veere en samfunnsplikt & dele data om oss
selv, eller er dette et overtramp mot privatlivet som vi
ikke burde godta?

SMARTE BYER, KOMMUNER OG
TRANSPORT

Med mer tilgjengelige data om hvordan vi lever, inter-
agerer og flytter pd oss, kan vi skape byer som er bedre
a bo i, og som styres mer effektivt og beerekraftig. I dag
jobber mange norske byer og kommuner nettopp med
prosjekter som har med «smarte byer» eller «smarte
kommuner» & gjgre.’ Nokkelen er & lage lgsninger som
baserer seg pa hvordan byer og kommuner faktisk brukes,
og 4 kunne bruke denne innsikten i sanntid. Her er
stordata sentralt, gjerne i form av data fra sensorer og

lokasjonsdata fra innbyggernes mobiler.

> https://www.regjeringen.no/contentassets/d6fa05005d5d4ea3a456
2286c¢2ba2fe/kartlegging av_smarte_byer.pdf



Ved & utstyre alt fra veier, bygninger og parker til
sgppeldunker og gatelys med sensorer, kan vi generere
enorme mengder data som gir et gyeblikksbilde av til-
standen i en by eller kommune. Denne innsikten kan
bidra til at kommunale tjenester kan styres pd andre
madter. For eksempel: I stedet for at renovasjonsbilene
kjgrer faste ruter hvor de tgmmer halvfulle sgppeldunker,
kan de kjgre dit det er behov for tgmming av sgppel-
dunker. Eller innbyggerne kan f& informasjon om hvor
trafikken flyter best og hvor det er ledig parkering. Og
ved 4 blande data fra sensorer, aktivitetsklokker og mobil-
telefoner kan bade byplanleggere og private selskaper
finne ut hva som motiverer oss nordmenn til komme
oss opp fra sofaen og ut i parken eller marka — og dermed
hvordan byer og kommuner kan utformes slik at vi beveger

0SS mer.

Figur 7.3 Oslo er blant de mange norske kommunene som
jobber med & bli «smartere» ved hjelp av blant annet bedre
utnyttelse av stordata til planleggings- og styringsformal.
Foto: photovideoworld/Shutterstock.

Norges stgrste byer blir stadig stgrre, og det gjgr at
det potensielt blir kaos i trafikken — og mer utslipp.
Hvordan sikrer vi at folk kan komme seg raskt og smerte-
fritt fra a til b, enten det er med bil, buss, tog eller el-
sparkesykkel? Her kan stordata hjelpe oss med & finne
nye lgsninger og 4 sgrge for at eksisterende kollektivtil-
bud fungerer bedre. Kanskje blir det slutt pd at toget
er forsinket pd grunn av sporfeil. Ved hjelp av massevis
av sensorer ute i togsporene og rask analyse av disse
dataene kan man rette opp feilene /s de oppstar.°

Hyvis vi vil at flere skal ta bussen i stedet for bilen for
4 komme seg pa jobb, kan vi bruke informasjon om
hvordan folk beveger seg ved & spore mobiler for & vur-
dere om vi trenger flere bussavganger eller nye bussruter.
Selskaper som Ruter har store forventninger til bruk av
stordata.

Lgsninger bygget pa stordata kan ogsa hjelpe bilister
med 4 unngd kjedelige og forsinkende kger. For eksempel
samler den Google-eide appen Waze inn data fra milli-
oner av mobiler om hvor det er kg, hvor det har vart
ulykker pd veien og sd videre, og kan gi brukerne tips

om de raskeste kjgrerutene.

OFFENTLIGE TJENESTER
Statistiske analyser har alltid vert en viktig del av den
moderne staten. Den norske velferdsstaten har samlet

enorme mengder med data om sine innbyggere i lang

6 Dette jobber Bane NOR med i dag. Ved hjelp av sensorovervikning,
ny programvare og stordata gnsker de 4 drive smartere vedlikehold.
Tiltakene har allerede gitt god effeke: de reduserte forsinkelser pd
grunn av sporfeil fra 730 minutter i november 2019 til 38 minutter
i januar 2020. Meld. St. 20 (2020-2021), s. 61.
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tid. Ogsd offentlig sektor har vist gkt interesse for stor-
data de siste drene. Bruk av stordata i offentlig sektor
kan fgre til en generell effektivisering av offentlig for-
valtning og bedre innbyggertjenester, ifglge flere rap-
porter og utredninger.

Stordata har potensial til & oppnd bedre kvalitet og
aktualitet i beslutninger, hjelpe til & forutse uventede
hendelser og bidra i planleggingen av samfunnet vart.
Mange trekker frem at bruken av stordataanalyser kan
redusere responstiden og skreddersy tjenester til inn-
byggerne. Bruk av stordata i offentlig sektor handler
om & bruke nye datakilder, ssmmenstille data fra ulike
offentlige aktgrer og sette spkelys pd gjenbruk av data.
I dag blir mye av dataene som samles inn bade i register
og i generell saksbehandling, arkivert og lagret i siloer.
Flere offentlige virksomheter jobber derfor med & til-
gjengeliggjgre dataene sine pd analyseplattformer, slik
at disse kan sammenstilles og brukes til & forbedre
organisasjonen og tjenestene.

Stordata kan for eksempel brukes av Skatteetaten til
a gjpre sanntidsanalyser av ulike risikofaktorer og der-
med avdekke risiko for skatteunndragelser og svart gko-
nomi. Eller vi kan bruke stordataanalyser for & predikere
sannsynligheten for at en sykmeldt arbeidstaker kommer
til & bli langtidssykemeldt og dermed trenger tettere
oppfelging av NAV. Eller hva om vi setter ut tusenvis
av mélepunkter langs norske veier, slik at Vegvesenet
kan bruke stordata for & forutse vedlikehold og gi bedre
informasjon til bdde syklister og andre trafikanter?
Norsk regnesentral har gdtc sammen med flere norske
offentlige aktgrer til 4 etablere Big Insight i 2017 for &

videre utforske mulighetene som ligger i stordataanalyser

for offentlig sektor. Datamengdene er store og anvendelses-
mulighetene mange, likevel mgter vi ogsd pé en rekke
utfordringer ndr vi skal bruke stordata i offentlig for-
valtning.

Forvaltningsloven legger strenge fgringer for hvordan
norsk offentlig forvaltning organiseres. Loven stiller for
eksempel krav om gjennomsiktighet og forklarbarhet
av beslutningene. I tillegg skal alle behandles likt, og
offentlig forvaltning har strenge krav om sikkerhet og
personvern. Bruk av stordata kan innebere at vi drar
med oss fordommer. Ofte finnes det skjevheter i data-
grunnlaget som sd kan pédvirke beslutningene som tas
basert pd stordataanalyser. Dataene vi har samlet inn i
offentlig sektor, er tross alt ikke perfekte.

Vi kan for eksempel bruke store mengder med data
for 4 finne mgnster i data om sykefraveer og arbeidsledig-
het og forsgke & lage mer persontilpasset oppfglging av
sykemeldte og arbeidsledige. NAV har gjort flere forsgk
pd dette, men har fort funnet ut at det finnes mange
skjevheter i dataene, og at data ofte hadde lav kvalitet.
Det er viktig at analysene er like treffsikre for forskjellige
grupper i samfunnet. I arbeidet med arbeidsoppfglgingen
oppdaget NAV for eksempel at analysene ofte var dar-
ligere pd 4 klassifisere arbeidssgkere over 50 ar.

Akkurat hva som er en rettferdig beslutning, er ikke
alltid like lett & forstd. Tidligere forspk pd bruk av slike
prediktive analyser basert pd stordata i offentlig sektor
har ofte blitt kritisert for 4 vaere urettferdige. Analysene
ble her ansett som diskriminerende. Data er aldri helt
perfekte, og vi ma vere klar over at det ofte ligger skjev-
heter i stordata som s& reproduseres ndr dataene brukes

i beslutningsprosesser. I tillegg ma beslutningsgrunn-



laget veere forstdelig bdde for innbyggerne og saks-
behandleren. EU har stilt hgye krav om rettferdighet,
gjennomsiktighet, sikkerhet og godt personvern i bruk
av stordata i offentlig sektor, og det er fortsatt en god del
ubesvarte spgrsmal og utfordringer ndr det kommer til

gjenbruk av store mengder med data i offentlig sektor.

ET DATADREVET SAMFUNN?

Stordata og stordataanalyser har allerede blitt en viktig
del av hverdagen. Vi har nok bare sett begynnelsen pad
hva stordata kan brukes til, bide nir det gjelder de
store og smd spgrsmalene. Som vi har beskrevet, kan
stordata hjelpe oss med noen av de stgrste utfordringene
vi stdr overfor i verden i dag, og ogsé hjelpe oss med 4 fa
bedre liv og lokalsamfunn. Digital teknologi og stordata
kan gjgre selskaper og offentlige aktgrer — og oss selv —
bedre i stand til 8 mgte vére individuelle behov og inter-
esser. Men samtidig medfgrer stordata noen utfordringer
samfunnet m& vere bevisst pd og prgve & lgse.’

Vi ser allerede en mengde politiske diskusjoner i
Norge og EU om hvordan innsamling, eierskap og be-
nyttelse av stordata kan reguleres for 4 balansere sam-
funnsnytte med hensynet til enkeltpersoners personvern
og autonomi. Disse diskusjonene vil ogsa veere sentrale
i fremtiden. Her er noen av problemstillingene vi ma ta

stilling til:

’ Teknologirddet, som skal gi rdd til regjeringen om digitale
lgsninger, utvikler ulike fremtidsscenarier for ulike sektorer (f.eks.
helse og omsorg, transport og smarte byer) som tar opp i seg slike
problemstillinger.

Figur 7.4 Bruk av stordata har sine potensielle skyggesider,
blant annet ndr det gjelder personvern og det asymmetriske
maktforholdet som fglger av at store mengder data er samlet pa fa
hender. Foto: Andrew V. Marcus/Shutterstock.

HVORDAN BALANSERE HENSYN TIL
SAMFUNNSNYTTE OG PERSONVERN?

Ofte er det personvern og anonymisering som star sent-
ralt ndr vi diskuterer etiske hensyn ved stordata. Person-
vern handler om retten vi har til privatliv, og retten til
4 bestemme over bruk og spredning av personopplys-
ninger.® For at data skal kunne kalles personopplysninger,
md dataene direkte eller indirekte kunne knyttes til en

enkeltperson. Derfor anses anonymisering av data gjerne

8 https://www.datatilsynet.no/rettigheter-og-plikter/hva-er-

personvern/
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som en riktig og viktig lgsning pd personvernsproble-
matikken stordata bringer med seg.

Det er ikke alltid like lett 4 sikre anonymisering av
data, slik at ikke digitale spor kan spores tilbake til oss
som enkeltmennesker. Noen ganger er det til og med
umulig, f.eks. med historiske data om geografisk plas-
sering. Men bgr vi alltid etterstrebe & anonymisere mest
mulig? Dette har mange perspektiver.

Norge har en lang tradisjon for personvern og hgy
tillit, og vi er i dag omfattet av EUs personvernregelverk,
som setter strenge krav til anonymisering av data og
hva data kan brukes til. Men det er delte meninger om
hvor strenge vi egentlig burde vaere med 4 anonymisere.

Noen mener at de strenge kravene til anonymisering
kan frargve oss (og andre land) verdifull innsikt. Norge
har i utgangspunktet gode forutsetninger for & vere
med pd utviklingen innen stordata. Vi har allerede unike
og oppdaterte data i ulike offentlige registre. I tillegg
har Norge alltid vaert tidlig ute med digitalisering, og
sveert mange av oss bruker internett og digitale verktgy
hyppig. Og siden analyser av stordata dreier seg om &
bruke data om hvordan samfunnet er i dag for & laere
noe om hva som vil skje i fremtiden, kan data fra den
norske konteksten utgjgre et godt analysegrunnlag for
4 utvikle innsikt, verktgy og tjenester.

Som vi var inne pd i diskusjonen om Smittestopp-
appen: Bgr det rett og slett vaere en samfunnsplike @
dele data om oss selv som kan benyttes i kampen mot
klimaendringer, sykdommer og kriser? Dette er i seg
selv et problematisk spgrsmal. Enkeltpersoner bgr ikke
presses til & gi fra seg persondata. For selv om deling av
data i prinsippet skulle vere frivillig, er det ikke mye

fri vilje igjen ndr man naermest gir enkeltpersoner som
ikke gnsker 4 gi fra seg persondata ansvaret for kriser.

Andre mener tvert imot at Norges strenge krav til
personvern, dpenhet og forsvarlighet godt lar seg kom-
binere med stordata, og at dette vil vaere et konkurranse-
fortrinn: Vi kan bli best pé 4 balansere personvern, tillit
og datainnsamling, og tjene pd 4 eksportere lgsninger
som befolkningen i andre land vil ha fordi vi tar person-
vern og forsvarlighet pd alvor.”

Det er viktig 4 huske at ikke-personidentifiserende
data kan misbrukes av andre. Det vil si at anonymiserte
data kan gjenbrukes pd méter som har uheldige utfall
for samfunnet. Ofte er gode stordataanalyser ikke av-
hengig av personidentifiserende data for & skape menings-

fulle resultater for interesserte parter.

HVEM BOR EIE DATAENE OM OSS?

Stordata og stordataenes pavirkningskraft er ofte usyn-
lige for oss i hverdagen. Det ligger mye makt hos de
som samler inn og eier dataene om oss. De som eier da-
taene kontrollerer ogsa tilgang til dataene, og kan legge
premisser for offentlige og private aktgrer som gnsker &
benytte seg av dem. I dag forvalter private selskaper
som Facebook og Google mye av denne makten. De
fleste av oss aksepterer (mer eller mindre bevisst) at
slike selskaper samler inn og selger data om livene vére

i bytte mot at vi fir benytte tjenestene deres gratis.

J Hor eksempelvis pd podcast-episoden Ansvarlig bruk av stordata med
assisterende forskningssjef ved Norsk Regnesentral, Anders Lgland:

https://www.lorn.tech/podder/ansvarlig-bruk-av-stordata



At private selskaper og offentlige aktgrer prover d
pavirke oss, er ikke noe nytt, ei heller at statistikk be-
nyttes for 4 finne ut hvordan péavirkningen kan bli mest
mulig treffsikker. Men aldri fgr har s omfattende og
inngripende informasjon om s& mange mennesker vaert
samlet pé s& fi hender.'® Dette asymmetriske maktfor-
holdet i samfunnet handler om makt til bdde 4 samle
inn, eie, dele, manipulere, selge og analysere store meng-
der med data. Det gir en stor forskjell i tilgang til data,
og i makten som ligger i tilgangen til kunnskapen vi
kan {2 ut av dem.

Hvem fér tilgang til den innsikten, kunnskapen og
makten adgang til stordata kan gi? Kan vi stole pd at
selskaper som Facebook og Google er ansvarlige nok til
& sitte pa sd stor makt? En ting er at makten kan benyttes
til 4 selge oss varer og tjenester og tjene kommersielle
interesser vi egentlig ikke er enige i. Men hva om denne

péavirkningsmakten brukes politisk?

AVSLUTNING

Stordataanalyser sorterer hva vi ser pd nett, foreslar hvem
vi skal veere venn med pd Facebook, gir oss informasjon
om varet og bidrar i navigering gjennom GoogleMaps.

Stordata har blitt en viktig ressurs i samfunnet og en

19" Flere har ytret stor bekymring om hvordan data, kunnskap og makt
samles hos et knippe teknologiselskaper, og mener dette truer
friheten var og demokratiet. En av de fremste er Harvard-professor
Shoshana Zuboff med den monumentale Overvikingskapitalismens
tidsalder: kampen for en menneskelig framtid ved maktens nye frontlinge,
utgitt pd norsk hos Spartacus i 2020. For en noe kortere, men
likefullt viktig og engasjerende diskusjon, se Hilde Nagells Digizal
revolusjon — hvordan ta makten og fribeten tilbake, utgitt i 2020 hos
Res Publica.

sentral del av nye forretningsmodeller. Vi har nok bare
sett begynnelsen pd hvordan stordata kan komme ¢il 4
prege samfunnet virt, fra hverdagslivet til hvilke rettig-
heter og valgmuligheter vi har som innbyggere.
Stordataanalyser gir hdp om bedre oversikt og nye
tjenester i et komplekst samfunn preget av informasjons-
overflod. Samtidig bringer dette fenomenet med seg en
rekke utfordringer for oss som enkeltmennesker og sam-
funnet i sin helhet. Siden stordata gjerne dreier seg om
store datamengder som analyseres av kompliserte statis-
tiske metoder, kan det fremstd som at stordata gir en
slags ngytral, sannferdig innsikt. Mange forskere har
imidlertid vist at heller ikke stordata kan gi oss en
objektiv representasjon av samfunnet. Dette er spesielt
viktig & ta hensyn til ndr stordata skal benyttes inn i
automatiske systemer, siden slike systemer kan vere
vanskelige & endre ndr de fgrst er satt ut i livet.
Akkurat hvordan stordata vil prege hverdagen vér i
arene som kommer, avhenger i stor grad av hvordan vi

velger 4 bruke og utvikle denne teknologien.

7. Stordata i hverdagen



Korona har endret vire kontorvaner. Hva vil endringene bety pd lang sikt? Foto: Girts Ragelis/Shutterstock.



Nar pandemien tar slutt:

HVA SKAL VI MED KONTORET?

Jon Iden og Dan-Richard Knudsen

Aldri for i moderne tid har sd mange mennesker jobbet hjemmefra. Pandemien temte kontorbyggene. Kjokkenet

i de tusen hjem ble omgjort til kontor og materom. Det formelle kontorantrekket ble byttet ut med treningsdress.

Og rushtrafikken forsvant over natten. Hvordan gikk det? Stoppet Norge opp? Nei, i forbausende stor grad fort-

satte det meste som for. Elever og studenter fikk undervisning, de som hadde kjopt ny bolig fikk lan, og Storting

og regjering styrte oss alle gjennom pandemien.

Jon Iden er professor ved Institutt for
strategi og ledelse ved NHH. Han
forsker og underviser i digitalisering og
prosessledelse. Iden er prosjektleder i
forskningssenteret Digital Business ved
NHH.

Dan-Richard Knudsen er doktorgrads-
stipendiat ved institutt for regnskap,
revisjon og rettsvitenskap ved NHH og
sivilgkonom fra samme sted. Han forsker,
underviser og holder foredrag innen
digitalisering og virksomhetsstyring.
Knudsen er tilknyttet forskningssenteret
Digital Business ved NHH.
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Hvordan var dette mulig? Jo, pd grunn av topp moderne
digitale plattformer. Digital teknologi gjgr det fulle
mulig for mange & utfgre arbeidet sitt uten 4 vaere pé et
kontor, og folk kan mgtes uten 4 métte reise. Hva blir
konsekvensene av erfaringene? M4 vi tilbake til kontoret,
eller kan vi likegodt jobbe fra hytta pa fjellet? Kan
elever, studenter og lerere holde seg hjemme? Hvordan
kan vi utforme fremtidens boliger slik at de fungerer

like godt for kontorlivet som for privatlivet? Vil kolleger

Figur 8.1 Moderne hjemmekontor. Foto: Sura Nualpradid/
Shutterstock.

ikke lenger mgte hverandre fysisk, og blir fremtidens
mgter, konferanser og seminarer kun avholdt pd Teams?
Hvor vil vi bo ndr vi ikke lenger méd inn til byen, og
hva skjer da med byene? Blir det slutt pd de lange bil-

kgene? Hva med all den ledige kontorplassen?

HJEMMEKONTOR

Hjemmekontor er ikke nytt, men har stort sett veert
forbeholdt forfattere, kunstnere og selvstendige kon-
sulenter. Ideen i arbeidslivet har vert at arbeidstakere
hver morgen drar til arbeidsplassen for & veere der til
man reiser hjem igjen pd ettermiddagen. I denne perio-
den disponerer bedriften den ansatte, og arbeidet skal
utfgres i bedriftens lokaler.

For 30 ér siden, pd begynnelsen av 1990-tallet, ble
hjemmekontoret et samtaleemne. Arsaken var at tele-
nettet ble gjort digitalt (ISDN) i parallell med utvik-
lingen av internett. I ISDN var det to kommunikasjons-
kanaler. Den ene kunne man bruke til telefoni og den
andre til dataoverfgring. Kapasiteten pd nettet var imid-
lertid sd lav og overfgringskostnadene s hgye, at det i
praksis ikke var mulig med videokonferanse. I 2003
endret mye seg, da Skype ble tilgjengelig. Ettersom
personer som bruker Skype kommuniserer over internett
er bruken tilnermet gratis, og med bredbdnd ble vi-
deosamtaler og videomgter praktisk mulig.

Hjemmekontor har siden da blitt mer og mer popu-
leert. I 2016 omtalte World Economic Forum hjemme-
kontor som en av de stgrste drivkreftene for omstilling
i naeringslivet. For de aller fleste har imidlertid hjem-
mekontoret — frem til nd — vert et frivillig alternativ

som man kunne benytte fra tid til annen.



Er hjemmekontor en bra ting? Forskning viser at
hjemmekontor gir stgrre frihet og fleksibilitet for den
ansatte ndr det gjelder organisering av arbeid og fritid,
mindre tid bruk pd pendling, feerre avbrytelser fra kol-
leger og generelt stgrre jobbtilfredshet. P4 den annen
side blir den som jobber hjemmefra mindre «synlig» i
organisasjonen overfor leder og kolleger, noe som kan
redusere karrieremulighetene. Det er ogsd kjent at
mange som jobber pd hjemmekontor over tid fgler seg
isolert, bade faglig og sosialt.

For bedriften er bildet ogsd delt, selv om forskning
finner at hjemmekontor kan veere et godt valg. Bedrif-
ter som legger til rette for hjemmekontor forteller om
gkt produktivitet, faerre oppsigelser og generelt stgrre
engasjement blant de ansatte. Forskningen har imid-
lertid avslgrt at mange ledere er skeptiske til hjemme-
kontor, fordi de frykter & miste kontrollen over sine
ansatte, og mange ledere tror at de ansatte vil jobbe
mindre dersom de ikke blir fulgt opp. Mange trekker
ogsd frem at hjemmekontor kan bidra til et grgnt
skifte gjennom redusert trafikk og lavere strgmforbruk
pé arbeidsplasser.

Det meste av forskning som har studert effektene av
hjemmekontor, har imidlertid studert bedrifter der hjem-
mekontor har veert frivillig og hvor lgsningen ikke har
veert permanent. I tillegg begynner en del av litteraturen
a bli utdatert, og den teknologiske utviklingen med
raskere bredbdnd og digitale plattformer gjgr at det er
behov for & oppdatere kunnskapen. Tidligere studier
har derfor begrenset relevans for hvordan vi i dag skal
vurdere effektene av hjemmekontor og hvordan bedrifter

best mulig kan legge til rette for denne arbeidsformen.

HJEMMEKONTOR UNDER PANDEMIEN

Da Norge stengte ned 12. mars 2020, ble mange av oss
av smittehensyn tvunget til & forlate arbeidsplassene
vare. Hjemmekontor ble den nye normen. For de aller
fleste var det 4 jobbe hjemmefra over et lengre tidsrom
en helt ny erfaring. Reaksjonene lot ikke vente pd seg,
og i mediene gikk diskusjonen: Er hjemmekontor posi-
tivt eller negativt? Tilhengerne rapporterte om effektive
dager, gleden over & slippe jobbreisen, mer tid til fami-
liens fritidsaktiviteter og totalt sett en mindre stressfylt
tilveerelse.! Dog kunne mange melde at skillet mellom
jobb og fritid var vanskelig 4 overholde. Motstanderne
fortalte at de savnet kontoret sitt, kollegene sine, lunsjen
og kaffepraten, og alt det den fysiske kontakten med
kolleger innebearer.?

Noen uttrykte bekymring fordi kontorfasilitetene pd
hjemmekontoret ikke er tilfredsstillende, og pd grunn
av det manglende regelverket rundt hjemmekontor som
arbeidsform’, mens andre diskuterte konsekvensene knyt-
tet til lederes reduserte muligheter til & utgve ledelse.
Ogsa effektene pa klima og miljg ble diskutert, og Ber-
gen Hgyre tok til orde for at hjemmekontor burde bli

Bergens Tidende. (2020, 9. juni). Mange setter pris pa roligere liv med
hjemmekontor. Hentet fra:
https://www.bt.no/nyheter/lokalt/i/napWML/mange-setter-pris-paa-
roligere-liv-med-hjemmekontor

E24. (2020, 23. juni). Advarer mot i la hjemmekontor bli permanent.
Hentet fra: hetps://e24.no/naeringsliv/i/3Jr4Xq/advarer-mot-aa-la-
hjemmekontor-bli-permanent

Verdens Gang. (2020. 15. juni). Urolige for hjemmekontor: Regelverket er
mangelfullr. Hentet fra:
https://www.vg.no/nyheter/innenriks/i/rAo5Km/urolige-for-
hjemmekontor-regelverket-er-mangelfulle
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en permanent ordning i Bergen kommune: «det er ikke
beerekraftig at alle skal til jobb med den samme bussen eller
banen» .4

Men er utstrakt bruk av hjemmekontor en god idé?
Kan digitale plattformer erstatte fysisk naerhet og fysiske
mgter? Og hvordan er det 4 utfgre arbeidet sitt fra hjem-
mekontoret dag etter dag? For & studere dette intervjuet
vi 29 kunnskapsmedarbeidere ved norske universiteter
og hgyskoler, som pd noen timers varsel ble sendt hjem
for @ arbeide fra hjemmekontoret. I det folgende gir vi

en oppsummering av hva de fortalte oss.

HJEMMEKONTOR KAN VZERE BRA,

MEN IKKE ALLTID

Utstrakt bruk av hjemmekontor var en ny erfaring for
vare respondenter. Nedstengingen 12. mars 2020 har
blitt karakterisert som en av de mest dramatiske hend-
elsene i Norge siden 2. verdenskrig, men vire informan-
ter opplevde ikke overgangen som like dramatisk eller
utfordrende. De aller fleste var operative allerede neste
dag og kunne fortsette arbeidet uten vesentlige proble-
mer. Til tross for at fasilitetene hjemme ikke kunne
sammenlignes med kontoret, fortalte informantene at
de klarte & utfgre oppgavene minst like effektivt som
for. Mange var i tillegg positivt overrasket over hvor be-
hagelig det var 4 arbeide hjemmefra, med ferre forstyrr-

elser og bedre muligheter til @ konsentrere seg om eget

Bergens Tidende. (2020, 5. juni). Vil gi ansatte lov til & jobbe hjemme
ogsd etter korona. Hentet fra:
https://www.bt.no/nyheter/lokalt/i/RRL32]J/vil-gi-ansatte-lov-til-aa-
jobbe-hjemme-ogsaa-etter-korona

arbeid over tid. Mange var ogsd forngyde med fraveeret
av pendling og mgtereiser.

Men oppfatningen om hvorvidt permanent bruk av
hjemmekontor er en god lgsning, varierte sterkt. Mens
en gruppe ansd hjemmekontor som en god ordning, i
relasjon til bdde jobb og privatliv, var det en annen
gruppe som gnsket seg raskest mulig tilbake til kontoret
og til det kollegiale fellesskapet. For mange var det
uklare skillet mellom arbeid og fritid utfordrende, slik
en informant forklarte:

Det har sklidd i ett. Jeg ma fortelle meg selv at

na er jeg pa jobb.

Noen savnet reisen til og fra jobb, fordi denne innebeerer
et mentalt skifte som gir dem anledning til 4 forberede
seg til dagens gjgremadl. Flere rapporterte at hjemme-
kontor fgrer til at normalarbeidsdagen forsvinner:

Jeg har begynt a si at «det har aldri vaert

kortere vei til jobb, men det har heller aldri

vaert lenger hjem». Man er jo alltid pakoblet.

Selv om jeg lager middag eller er pa vei ut i

bilen for a kjore til trening, sa sjekker jeg PC’'n

hvis det plinger. Ofte er det bare en liten ting

som jeg kan ordne kjapt, men plutselig har det

gatt ti minutter. Sa de hjemme er jo ikke sa

fornoayd...

Nér det gjelder bruk av digitale plattformer, var infor-
mantene overrasket over hvor godt teknologien gjor det
mulig & samarbeide og dele informasjon ndr man ikke
kan treffes pd kontoret. Enkelte ga ogsa uttrykk for at
bruken av digitale plattformer gjgr det enklere 4 fa tak



i kolleger enn det er pd arbeidsplassen, slik en informant
uttrykte det:

Jeg synes det fungerer utmerket. Kolleger er

mer tilgjengelige na enn nar de er pa kontoret.

N3 klarer vi faktisk a fa til en-til-en-samtaler

med folk i sterre grad. Jeg tror organisasjonen

blir mer effektiv.

Det var ingen som ga uttrykk for misngye med kon-
takten de hadde hatt til lederne sine i denne perio-
den. Enkelte rapporterte tvert imot at det nd, ved
bruk av digitale plattformer, er enklere & ha kontakt
med lederen sin enn i normalsituasjonen. De av vére
informanter som selv hadde lederroller, var generelt
0gsd positive:

For nedstengningen var jeg ikke over-

begeistret over tanken pa at mine ansatte

skulle jobbe hjemmefra. Na ser jeg at det

fungerer.

En annen gruppe av informantene var tydelige pd at
digitale plattformer og digitale mgter pd ingen mate
kan erstatte fysisk kontakt og uformelle ansikt-til-an-
sikt-samtaler med kolleger og ledere. De ga uttrykk
for at 4 ikke kunne mgtes pd arbeidsplassen gjgr at de
mistet oversikten over hva som skjer, hvem som holder
pa med hva, og hvilke beslutninger som er tatt. Virtu-
elle kaffepauser, lunsjer og quizer er festlig en stund,
men kan over tid ikke erstatte fysisk nerhet, fortalte
de. I tillegg oppleves den sosiale kontakten i virtuelle

mgter som svert begrenset, og den forblir noksd over-

fladisk.

Hovedinntrykket er at hjemmekontor fungerer godt
pé tross av enkelte hindringer, men at de aller fleste
gnsker seg variasjon og fleksibilitet, og muligheten
til 4 variere mellom arbeidsplassen og hjemmekon-
toret.

BRUK AV DIGITALE PLATTFORMER
TRENGER RETNINGSLINJER

Hvordan oppleves det 4 arbeide hjemmefra via digitale
plattformer? Hva er erfaringene med digitalt fjernarbeid
og samarbeid? I universitets- og hgyskolesektoren har
de ansatte tilgang til en rekke digitale plattformer som
kan benyttes for samarbeid, og til holde kontakt med
kolleger. For digitale mgter brukes normalt Teams,
Zoom eller Skype, men ogsd Google Hangouts. For
asynkron kommunikasjon brukes selvfglgelig e-post
mest, men ogsd chat-funksjonen i MS-Teams og Skype,
i tillegg til SMS. Fildelingsfunksjonen i Teams er ogsd
en gjenganger, men i mer varierende grad. Slack og
Yammer er andre lgsninger som blir tatt i bruk.

Fgr nedstengningen var det begrenset erfaring med
de sentrale plattformene Teams og Zoom. Det var heller
ikke gitt oppleering i bruk av plattformene. Til tross
for dette opplevde ikke informantene store problemer
med 4 ta verktgyene i bruk. Overgangen gikk stort sett
greit fra fgrste dag, og mange uttrykte at digital tek-
nologi er en god erstatning nar det ikke er mulig &
mgtes eller samarbeide fysisk. Informantene uttrykte
imidlertid frustrasjon over mangel pa felles retningslin-
jer, bdde ndr det gjelder hvilke plattformer man skal
bruke til hvilke formal, og til hvordan plattformen skal

brukes «hos oss». Dette var noe ledelsen i stor grad
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overlot til brukerne & finne ut av og bestemme. Dermed
ble bdde Zoom, Teams og Skype brukt parallelt til in-
terne mgter. En av vdre informanter utdyper:
Vi er identitetsforvirret. Vi er pa minst tre
plattformer. Det blir som flerspraklighet nar du
mestrer flere systemer, men vi blir ikke smarte
brukere (...). Mange etterlyser faerre systemer.
De venter pa et tegn fra oven om hvilke

systemer man skal bruke.

Respondentene savnet ogsd retningslinjer for hvordan
plattformene skulle brukes. Ved én av virksomhetene
forte mangelen pd sentrale retningslinjer til at bruken
av Teams kom helt ut av kontroll. En av informantene
opplevde at hun mistet oversikten fullstendig:

Teams var fantastisk i starten, men na er jeg i

32 teams hvorav 28 er aktive. Det har blitt en

jungel. Det er masse overlapp mellom

teamene. Jeg leter, og tenker «hvor var dette

notatet igjen?!». Jeg blir spre. Na ber jeg folk

sende e-post i stedet; der jeg har mitt eget

system.

Andpre fortalte om utfordringer ved beslutningsproses-
sene. En beslutningsprosess i en «chat-trdd» er ikke
alltid effektiv, spesielt ikke ndr sentrale deltagere fprst
responderer flere dager etter at et spgrsmadl ble stilt.
Som en informant uttrykte det: «Dette drar diskusjonen ut
7 evigheten. » Andre fortalte at de ikke alltid var trygge
péa beslutninger som ble tatt pd bakgrunn av en dis-
kusjon i en chat. De var slett ikke sikre pd at alle sent-

rale forhold var blitt behandlet og at alle stemmer var

blitt hgrt. Andre fortalte at de syntes det var vanskelig
a se ndr beslutningen var tatt i digitale beslutningspro-
sesser:

Pa hvilket tidspunkt kan man si at beslut-

ningen er tatt? Det er ofte uklart. Dermed blir

dette med frister ogsa problematisk. Jeg har

medarbeidere som na har hatt veldig

avvikende arbeidstid. Der vi vanligvis setter

frist, for eksempel kl. 12:00 en torsdag,

opplever jeg na at medarbeidere har jobbet

med dokumentet lerdag kveld kl. 23:30.

Hvordan skal vi da avgjere nar vi er ferdige

med en sak?

Hovedinntrykket er at digitale plattformer stgtter godt
opp om kommunikasjon og samarbeid ndr medarbeidere
ikke kan mgtes fysisk. Men uten felles retningslinjer
for hvilket system som skal brukes til hvilke formadl, og
hvordan de ulike systemene skal brukes, skapes mye

frustrasjon og usikkerhet blant brukerne.

DIGITALE MQTER ER EFFEKTIVE

De digitale plattformene Skype, Teams og Zoom har
uten tvil bidratt til at de fleste norske virksomheter har
fungert godt under pandemien. Teknologi for digitale
mgter har vi hatt lenge, men mgteformen har til nd
veert lite benyttet. Respondentene i vir studie hadde
stort sett ingen erfaring med digitale mgter, verken
med mgteteknologi eller gjennomfgring. Likevel ble de
digitale plattformene raskt tatt i bruk. Over natten, og
uten systematisk opplering, megttes kolleger i realtid

over internett. Mange fortalte at behovet for mgter pkte



i perioden rett etter nedstengningen, og at dette lot seg
gjore takket veere teknologien. Tilbakemeldingene var
ganske entydige: Digitale moter er en effektiv moteform,
bade for planlagte, store moter, si vel som for spontane mpter

med [ involverte.

Selv om dataskjermen er en «trangere» informasjons-
kanal enn det fysiske mgterommet, kan chat-funksjonen
og «symbolgalleriet» gjgre mgtesamtalen dynamisk og
levende. Det & slippe & flytte seg geografisk for & delta
pd et mgte var noe deltagerne verdsatte. Det vacre seg
spaserturen til mgterommet i nabobygget eller tog- og
flyreisen til et annet sted. Mange fortalte at de gjerne
vil fortsette med digitale mgter etter at pandemien er
over, serlig store fellesmgter, samt mgter som medfgrer
reisevirksomhet. I fremtiden kan det spares tid og penger
ved 4 erstatte fysiske mgter med digitale. Det er dog
ikke alle mgter som egner seg like godt i digital form.
Mgter av personlig og privat karakter, eksempelvis med-
arbeidersamtaler, personalmgter og jobbintervjuer, bgr
avholdes fysisk.

Digitale mgter er imidlertid ikke uten utfordringer.
Enkelte mgtedeltagere har fortsatt problemer med &
beherske teknologien og forstd mgteprotokollen. En in-
formant fortalte om blandede erfaringer ndr det gjaldt
mgteprotokoll og -kultur:

Og muting — herregud. | starten opplevde vi at
nar vi tok en to minutters kaffepause, sa
glemte noen & mute, og da fikk vi plutselig
hegre ting vi ikke skulle hgre, som nar noen sto
pa kjokkenet og snakket med mannen eller

kona. Man ma ha en mute-kultur.

Det 4 lede et digitalt mgte oppleves som en utfordring,
for eksempel @ unngd at mgtedeltagerne snakker i mun-
nen pd hverandre. Det er heller ikke uvanlig at det opp-
star «parallelle diskusjoner» i private chat-trider under
et mgte:

Jeg opplever chat-funksjonen som et

forstyrrende element og som et hinder for

aktiv motedeltagelse. Separate «<moter» kan

oppsta i chaten parallelt med det faktiske

motet pa skjermen.

Mer problematisk er det ndr mgtedeltagere deltar pd
flere digitale mgter samtidig. Noen gir sdgar inn og ut
av mgtene gjennom dagen. Det ble ogsd papekt at enkelte
jobber med andre oppgaver, mens de tilsynelatende del-
tar pd mgtet. Som en informant fortalte:

Jeg vet at flere — meg selv inkludert —

multitasker under meotet; sender e-poster og

sa videre. Man vet godt at ingen kan se hva

man egentlig driver med under motet.

Hovedinntrykket er at digitale mgter oppfattes som
en effektiv mgteform. Fgrst og fremst er det tidsbespa-
rende, all den tid mgtedeltagerne ikke trenger 4 forflytte
seg. Men digitale mgter fgrer ogsd med seg en del ut-
fordringer. Arsaken til disse er, som mange pekte pa,
manglende opplering og ikke minst fraveer av felles
retningslinjer for deltagelse i digitale mgter. Det er opp
til hver enkelt deltager og hvert enkelt mgte & definere
skikk og bruk pd plattformen. I mangel av felles
retningslinjer utvikler det seg ulike mgtekulturer og

praksiser i organisasjonen.
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DET STORE BILDET: HVORDAN VIL
HJEMMEKONTORET FORME
MORGENDAGENS ARBEIDSLIV?

N4, mer enn ett dr etter at pandemien inntraff, er det
mange som ser hjemmekontor, med mindre reising og
digitale samarbeidslgsninger, som en av koronatrendene
som vil bli en permanent del av vir nye arbeidshverdag.
I en medlemsundersgkelse i regi av NHO, der 3794
bedrifter deltok, melder omkring halvparten at de vil
fortsette med en valgfri hjemmekontorlgsning etter at
koronakrisen er over.” Men er utstrakt bruk av hjemme-
kontor en god idé? Kan digitale plattformer erstatte
fysisk neerhet og fysiske mgter ogsd pa lang sikt? Hvilke
endringer vil dette skiftet fgre med seg?

Pandemien har skapt en fem drs akselerasjon av en
trend som allerede hadde begynt & fa fotfeste: at hjemme-
kontor ikke bare er mulig, men ogsd begynner & bli
mer akseptert. Bdde i Norge og i flere andre land oppgir
arbeidstakere nd at muligheten for hjemmekontor vil
spille en vesentlig rolle neste gang de skal bytte jobb.
Hjemmekontor kan derfor, helt eller delvis, antas 4 bli
den nye normalen i mange yrker. Og etter hvert som
kunnskapsgkonomien blir en stadig stgrre del av den
totale gkonomien, vil enda flere besitte jobber som egner
seg godt for hjemmekontor. Slike strukturelle endringer

har ledet til store endringer fgr og vil gjgre det igjen.

’ Klassekampen. (2020, 6. januar). (nsker mer hjemmearbeid. Hentet fra:
https://klassekampen.no/utgave/2021-01-06/onsker-mer-
hjemmearbeid

BLIR KONTORET «A THING OF THE PAST»?
Den industrielle revolusjonen pd 1700- og 1800-tallet
forte arbeidstakere inn i fabrikker. Inn pd 1900-tallet
vokste det frem mega-selskaper som krevde desentralise-
ring, og dermed gkte behovet for en ledelse som skulle
administrere aktivitetene. Planleggingsmgter, infor-
masjonsdeling og generelt kontorarbeid gjorde at man
behgvde & jobbe i fysisk neerhet til medarbeidere. Dette
skapte det moderne arbeidslivet vi har kjent i drgye 100
ar, hvor arbeidstakere og ledere reiser fra hjemmet for &
mgtes pd arbeidsplassen.® Som en fglge av denne struk-
turen har reisen frem og tilbake til jobben utgjort en
naturlig og selvfglgelig del av var hverdag. Pandemien
kan imidlertid ha endret dette mgnsteret for all fremtid.
Er arbeidslivets kontinentalplater i bevegelse? Hva vil
det i sd fall bety? Hva blir konsekvensene?

I den nye normalen er det naturlig 4 se for seg en ver-
den hvor bdde den daglige jobbpendlingen og de jobb-
relaterte langreisene vil utgjgre unntakene — ikke hoved-
regelen. Det vil ha stor innflytelse pa kontorets fremtid.
P4 kort og mellomlang sikt vil endringene trolig ikke
bli gjennomgripende, ettersom de fleste leiekontrakter
av neringsbygg har lange lgpetider. @konomiansvarlige
vil imidlertid peke pd de betraktelige besparelsene i &
redusere leieutgifter til dyre og sentrumsnere lokaler,
og vurdere oppsigelse av leiekontrakter av naeringsbygg,
dersom hjemmekontor blir den nye normalen. Utlgpet
av dagens leiekontrakter kan i sd fall vise seg 4 bli av-
slutningen av en mer enn 100 dr lang fase av arbeidslivet,

og samtidig utgjgre startskuddet til en helt ny. Slike

g The Economist. (2020, 12. september). Is the office finished?



Figur 8.2 Morgendagens kontorlgsninger kan innebere store
endringer for trafikk- og byutvikling. Foto: QinJin/Shutterstock.

tanker er ikke fjerne og utopiske. Jes Staley, konsern-
direktgren i Barclays, en av Englands stgrste banker,
har nylig uttalt at store hovedkontorbygninger kan bli
«a thing of the past».’

Pa lang sikt vil altsd pandemien tvinge oss til 4 tenke
hardt og lenge pd hva som er kontorets misjon i det 21.
arhundret. Kontoret kan bli en hub, ikke et andre hjem,
slik mange opplever det i dag. Politikere vil kanskje frykte
for bortfallet av gkonomisk aktivitet ved en slik utvikling.
Men i stedet for 4 tviholde pd garsdagens virkelighetsbilde
og motsette seg teknologisk utvikling, vil et bedre al-
ternativ veere 4 forutsi konsekvensene. I den sammen-

heng ser vi to viktige utviklingstrekk.

The Economist. (2020, 9. mai). What will be the new normal for offices?

HJEMMEKONTOR KAN BIDRA TIL DET
GRONNE SKIFTET OG FREMTIDIG
BYUTVIKLING

For det forste vil hjemmekontor som den nye normalen
kunne gi grobunn for helt nye forestillinger om hvordan
vi ser for oss utvikling av infrastruktur og by-sentrum.
Pandemien har allerede vist oss at hjemmekontor kan
veere en katalysator for det grgnne skiftet gjennom
redusert trafikk. Som nevnt innledningsvis har ledende
politikere i Bergen uttalt at det «ikke er barekraftig at
alle skal pi jobb med den samme banen eller bussen» og at
det offentlige nd bgr benytte muligheten som ligger i
hjemmekontor til & hindre overfylt kollektivtrafikk,
ogsi etter at koronakrisen er over. Redusert trafikk som
fplge av ferre jobbreiser vil bidra til betydelig mindre
klimagassutslipp. I tillegg vil ikke veiutbygging matte
tilpasses rushtrafikk, noe som vil kunne gi innsparinger
i utbygging av veiprosjekter. Videre vil redusert bruk
av kontorer i by-sentrum gi muligheten til en systema-
tisk gjennomtenkning av hvordan vi ser for oss utnytt-
else av bygg og tomter i sentrumskjerner. Mer plass til
rekreasjon og nye boliger kan bli noen av mulighetene
som vokser frem hvis kontorbygg ikke lenger vil domi-
nere bybildet.

HJEMMEKONTOR SOM DEN NYE
NORMALEN KREVER ET OPPDATERT
REGELVERK

For der andre vil en ny normal, hvor hjemmet er den pri-
mere arbeidsplassen, kreve en omfattende gjennomgang
og modernisering av lover og regler. Delingspkonomien

har allerede vist oss at mange sider av lovverket ikke er
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tilpasset et moderne, gjennomdigitalisert arbeidsliv.
Dette gjelder ogsd arbeidsmiljplover. Fremtredende
advokater har uttalt at en dreining mot hjemmekontor
som permanent lgsning, vil kreve betydelig oppussing
av dagens regelverk. De hevder dagens arbeidsmiljglover
er mangelfulle og lite tilpasset moderne teknologi og
arbeidsmgnstre.® For eksempel, vil arbeidsgivere ha lov
til & overvike medarbeidere som jobber fra hjemmekon-
toret? Hvem har ansvaret for skader som skjer i hjemmet
i lgpet av arbeidstiden? Mange spgrsmadl stdr fremdeles
ubesvarte ndr vi nd stdr ved terskelen til en ny fase i ar-
beidslivet. Vi ser at overgangen fra kontoret til hjem-
mekontoret ikke bare dreier seg om overgang fra fysiske
mgter til Teams-mgter; konsekvensene kan bli dypt-

gripende, ogsd pd samfunnsniva.

SOSIALE KONSEKVENSER AV
HJEMMEKONTOR

Som vi har sett kan hjemmekontor medfgre store og
strukturelle endringer, slik som gkt grgnn omstilling
og oppdaterte regelverk. Men hva vil de langsiktige
sosiale konsekvensene bli? Hva vil det bety & ikke mgte
kolleger like ofte som fgr? Hvordan vil hjemmekontor
som den nye normalen pévirke bedriftskulturer? Var stu-
die gir ikke grunnlag for & svare pd slike spgrsmdl, men
basert pa utviklingstrekk gjennom det siste dret kan vi

skissere noen scenarioer for mulige langtidseffekter.

Verdens Gang. (2020. 15. juni). Urolige for hjemmekontor: Regelverket er
mangelfullr. Hentet fra:

https://www.vg.no/nyheter/innenriks/i/rAo5S Km/urolige-for-
hjemmekontor-regelverket-er-mangelfulle

Ved innledningen av pandemien var mange ledere
skeptiske til & la de ansatte jobbe fra hjemmekontor.
Imidlertid har erfaringene fra det siste dret gjort at en
rekke ledere nd er mer komfortable med at de ansatte
jobber hjemme.? Det styrker troen pé at hjemmekontor
vil fd et varig grep pd arbeidslivet. Hva kan sd de sosiale
konsekvensene bli av 4 ikke mgte kolleger? Ett aspekt
er knyttet til hvordan ledere vil forholde seg til ulike
grupper av ansatte. Selv om ledere né rapporterer om at
hjemmekontor i stgrre grad er godtatt, sd frykter mange
likevel at det vil dannes et «A-lag» og et «B-lag» pa ar-
beidsplassen, hvor de som fysisk mgter opp pa kontoret
vil utgjgre A-laget. Dette forklares gjennom sosiale me-
kanismer, som for eksempel at ledere, bevisst eller ube-
visst, opplever arbeidere pd kontoret som de beste lag-
spillerne. Hvem som er fysisk til stede pd kontoret vil
da kunne avgjgre hvem som star forst i kgen ndr det
gjelder forfremmelser, gkt ansvar og lgnnstillegg.

Et annet aspekt knyttet til sosiale konsekvenser dreier
seg om hvordan bedriftskulturer vil pavirkes av hjemme-
kontor som en mer permanent lgsning. I den forbindelse
har pandemien vist at arbeideres lojalitet og psyko-
logiske tilknytning til arbeidsgiver muligens svekkes.'
Det kan innebeare stgrre gjennomtrekk i mange bedrifter.
Okt gjennomtrekk kan i sin tur utgjgre en stor utford-
ring for ledere som gnsker & bygge sterke team basert
pa tillit. Den viktigste ingrediensen for & etablere tillit

1

er positive relasjoner,' og det kan tenkes at positive

? The Economist. (2021, 20. februar). Back for good, or bad.
10 Ib
1 Harvard Business Review. (2019, 5 februar). The 3 elements of trust.



relasjoner og tillit er vanskelig 4 etablere gjennom digi-
tale kanaler. Dermed kan det bli en utfordring & skape
en sterk, tillitsbasert bedriftskultur. Ledere kan derfor
std overfor et utfordrende paradoks: For at hjemmekontor
skal fungere over tid, mad ledere ha stor tillit til sine
medarbeidere. Samtidig kan hjemmekontoret vere nett-
opp det som hindrer fremveksten av positive relasjoner

og tillit.

OPPSUMMERING

Nedstengningen av landet 12. mars 2020 som fglge av
pandemien vil for alltid std som en historisk dato i
norsk historie. Nir vi i fremtiden ser tilbake, kan den
ogsd vise seg 4 ha vert startskuddet for en ny fase av
arbeidslivet; en fase hvor hjemmekontor har blitt den
nye normalen. Til tross for at mange arbeidstakere ble
tvunget til 4 jobbe hjemmefra for forste gang gikk over-
gangen oppsiktsvekkende bra, og overgangen ble mulig-
gjort av velutbygde digitale plattformer.

I vér studie fant vi at de fleste opplevde hjemmekontor
som en positiv erfaring. De rapporterte om gkt effekti-
vitet, glede ved 4 spare tid pd jobbreiser samt feerre dis-
traksjoner. Samtidig ble bildet nyansert av enkelte ut-
fordringer. Noen syntes det uklare skillet mellom jobb
og fritid var vanskelig. Andre opplevde utydelige ret-
ningslinjer om bruk av digitale plattformer som frust-
rerende, mens flere begynte etter hvert & kjenne pd fpl-

elsen av sosial isolasjon og lengtet tilbake til fysiske

mgter over kaffemaskinen. Likevel, det de fleste synes 4
ha til felles, er et gnske om en mer fleksibel arbeids-
hverdag i fremtiden, hvor hjemmekontor og det tradi-
sjonelle kontoret brukes etter eget gnske og behov.
Denne strukturelle endringen av den enkeltes arbeids-
hverdag forventes ogsa 4 ha store samfunnsmessige kon-
sekvenser. Den nye normalen, hvor kontoret delvis kan
bli «a thing of the past», kan vise seg 4 bli en katalysator
for det grgnne skiftet gjennom betydelig reduksjon av
klimagassutslipp som fglge av mindre jobbpendling. I
forlengelsen vil kontorlokaler fa nye bruksomrader, og vi
kan se for oss helt nye miter & utforme byer pd. Hjemme-
kontor som den nye normalen vil ogsd kreve en oppuss-
ing av eksisterende regelverk og arbeidsmiljglover, som
i dag ikke er tilpasset moderne teknologi og arbeids-
mgnstre. Til sist kan hjemmekontor vise seg & ha viktige
sosiale konsekvenser pd lang sikt. Ledere vil métte evne
4 handtere ulike grupper arbeidere pa en rettferdig mate.
Samtidig vil de mgte utfordringer i det & skape positive
relasjoner, lojalitet og tillit gjennom digitale kanaler.
Til avslutning laner vi ordene fra The Economist og de-
res artikkel om hjemmekontor som den nye normalen:
«Behovet for @ samle arbeidere pi samme sted har formet alle
aspekter av det moderne samfunn. Hvis pandemien har svekket
kontorets pavirkning pa samfunnet, vil implikasjonene bli

dype. »"2

12 The Economist. (2020, 9. mai). What will be the new normal for

offices?

8. Hva skal vi med kontoret?
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9.
Muligheter og utfordringer ved fremtidens digitale infrastruktur:

ET DIGITALT KLASSESKILLE?

Arne Quist Christensen

Fremtidens digitale hverdag forutsetter en grunnmur hvor alle har tilgang til bredband og mobil. En slik
grunnmur kjennetegnes ved dekning til alle, god kapasitet (hastighet) samt at den er robust og sikker. Det er
fremdeles et stykke & ga for alle har lik tilgang til dette. Vi har et digitalt klasseskille i samfunnet. En god
grunnmur for digital infrastruktur vil kunne gi alle like muligheter, bidra til et effektivt offentlig Norge og skape
konkurransekraft for norsk naeringsliv.

Arne Quist Christensen har vert ansatt
i Telenor siden 1989, og har siden 2015
veert moderniseringsdirekegr i Telenor
Norge. Christensen er sivilingenigr fra
NTNU, Institutt for telematikk (1989).
Han har ogsé vert pd en rekke lederkurs
i regi av Telenor, blant annet ved Insead,
Wharton, Handelshégskolan i Stockholm,
BI mfl. Han har vert i styret for NTNUs Fakultet for
informasjonsteknologi og elektroteknikk (IE) siden 2015,
det siste dret som leder. Christensen har ogsa sittet i styret
for KiD — Nearingslivsringen for informasjonsteknologi og
telematikk ved NTNU - i perioden 2011-2019. Han har
ogsd veert i styret for Norsk Teleforum (1998-2007) og
Telenor Global services (2005—20006).
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Norge og Norden har alltid ligget langt fremme ndr
det gjelder en god, grunnleggende infrastruktur for
kommunikasjonstjenester. Da de fgrste linjene ble byg-
get og tatt i bruk for elektronisk telegrafi i 1855, var
det starten pd en ny tidsalder, som har endret samfunnet
og mdten vi lever pd. Telegrafi muliggjorde rask og sik-
ker kommunikasjon over lange avstander, og erstattet
bide brev og bruk av budbringere. I 1880 dpnet det
forste talenettet i Kristiania. Tjenesten ble raskt populer
og etterspurt.

De neste tidrene ble det etablert nett over hele landet,
og allerede pd denne tiden var dugnadsdnden sterk for
a sette opp telefonstolper og fa nett til alle byer og
bygder. En oversikt fra 1900 viser at Sverige og Norge
hadde det hgyeste antallet telefonabonnenter i Europa
med henholdsvis 15,6 og 15,0 per 100 innbyggere.'
En annen milepel var etableringen av den fgrste radio-
telegrafien i 1906, mellom Lgdingen og Sgrvigen. Dette
var forlgperen for det som senere har utviklet seg til
mobiltelefoni. Norden var toneangivende i utviklingen
av teknologien. Det fgrste manuelle mobiltelefoni-
systemet, OLT — oppringt landbasert telefoni, ble tatt
i bruk i 1966. Noen ér etter ble det i et nordisk mgte i
Kabelvdg vedtatt et forslag om & utvikle et nordisk
system for mobiltelefoni. I 1975 ble NMT, Nordisk
mobiltelefoni, godkjent som teknisk standard, og i
1981 ble systemet satt i drift. NMT er blitt omtalt
som 1G. Etter dette har vi fitt en ny «G» (generasjon)

ca. hvert 8.—10. ar.

Norsk telekommunikasjonshistorie, bind 1, tabell 4-1 — utvalgte land i
Europa.

Internett er et verdensomspennende datanettverk som
ble tatt i bruk av akademiske miljger tidlig i 1980-
arene. Men det store antallet brukere kom da privat-
personer begynte & bruke det. Dette krevde en digital
«grunnmur». I begynnelsen benyttet man modem over
analoge telefonlinjer med kapasitet 10-20 kbit/s, og
etter hvert ISDN med 64/128 kbit/s. P4 slutten av
1990-tallet begynte man 4 ta i bruk kabel-TV-nettene
for 4 kunne koble seg opp. I 2000 ble DSL? tatt i bruk
for & utnytte kapasitetsmulighetene i kobbernettet bedre.
I begynnelsen ble det tilbudt 300 kbit/s, men etter
hvert ble det mulig 4 tilby opptil 80 mbit/s over relativt
korte avstander (< 1 km).

Utover 2000-tallet ble det stadig mer vanlig & bygge
ut fiber til den enkelte husstand og neringsbygg. Med
fiber har man muligheter for @ fa tilgang til hastigheter
pé 1 Gbit/s og mer. Da 3G og spesielt 4G kom, s& man
at ogsd mobilnettet ble tatt i bruk for internett og data-
tjenester. Med 4G ser vi i dag at snitthastigheten som
tilbys, har passert 70 Mbit/s i Norge. Med 5G, som nd
bygges ut, vil mange brukere f& muligheten for hastig-
heter opptil 1 Gbit/s, og allerede nd ser man konturene
av ekstreme hastigheter ndr 6G kommer.

De mest populare tjenestene i starten var WWW
(World Wide Web), e-post, filoverfgringer, chat, IP-
telefoni og videosamtale. Etter hvert som den digitale
grunnmuren er blitt bygget ut, har antallet bruksom-
rader og generell bruk gkt drastisk. Det er et samvirke

mellom tilgang til, kapasitet i og robusthet ved den

2

Digital Subscriber Line,
https://www.ssb.no/a/metadata/conceptvariable/vardok/2469/nb



digitale grunnmuren, og innovasjon av tjenester som
benytter den digitale infrastrukturen. Norge er i dag
anerkjent for & ha et av verdens beste bredbdnds- og
mobilnett. Norge har ogsd noen av verdens mest avan-
serte brukere, enten det er privatpersoner, det offentlige
Norge eller neringslivet.

Tilgangen til den digitale infrastrukturen og nye
digitale plattformer har endret og vil endre miten vi
lever pa, i stort tempo. Hvem ville for bare noen ar siden
trodd at vi ville kunne se pd film, underholdning og
TV med fantastisk lyd og bilde pd en liten mobil? Eller
at store deler av Norge kunne sitte hjemme i nettmgter

hvor man deler data via forskjellige applikasjoner?

FEM TEKNOLOGITRENDER

Telenors forskningsavdeling utgir hvert dr en rapport
om teknologitrender.’ I 2021-rapporten beskriver man
den enorme digitaliseringsbglgen koronapandemien har
fremtvunget, og hvordan bglgen fortsetter & skylle inn-
over stadig flere deler av samfunnet. Teknologi som
bekjemper ensomhet, «passordpanikk» og et frem-
voksende fleksibilitetssamfunn, er blant de viktigste
trendene.

2020 vil gd inn i historiebgkene som et av tidenes
mest utfordrende dr, men det vil ogsa huskes som et ar
da enorme digitale endringer inntraff. Covid-19 tvang
mennesker og industrier til & omstille sine liv og rutiner

— liv og rutiner som i stadig stgrre grad digitaliseres.

? https://www.telenor.no/bedrift/aktuelt/digitalisering/

teknologitrendene-2021/

Nesten alle verdens bransjer og industrier, oss selv
inkludert, har som fglge av pandemien mattet endre
seg raskere enn vi trodde var mulig. «Fjordrer beviste ar
digitaliseringen er avgjorende for d kunne handtere store sam-
[funnsutfordringer og for a kunne tilrettelegge for mer fleksible
mater d jobbe og leve pi i 2021 », sier Bjgrn Taale Sandberg,
Telenors forskningssjef.

Her er fem globale teknologitrender Telenor tror vil

prege 2021 og tiden fremover.

TREND 1: Digitalt nserveer til unnsetning ved
fysisk fraveer

I skyggen av koronapandemien vokser andelen mennesker
som fpler seg isolerte og ensomme. Kronisk isolasjon gir

en rekke helsemessige plager, som angst og depresjon.

Figur 9.1 Digitalt neerveer til unnsetning ved fysisk fraveer.
Ilustrasjon: ST.art/Shutterstock.

2020 var dret da vi for alvor fikk gynene opp for at
ensomhet er et grunnleggende folkehelseproblem. Dette
er et problem vi tror vil mgte et enormt teknologisk
motsvar i 2021. Vi spar at innovative teknologiselskaper

vil utvikle banebrytende verktgy og tjenester som har
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til hensikt & bekjempe utfordringer relatert til mental
helse. «I land med full 5G-dekning vil vi sannsynligvis ogsd
se de forste anvendelsene av holografiske kommunikasjonsverktpy
allerede i dr», sier Sandberg.

En ny generasjon chatbots, designet for & hjelpe men-
nesker som sliter med ensombhet, vil ogsd komme pé ba-
nen. Ved hjelp av kunstig intelligens (AI) vil de perso-
naliserte, digitale hjelperne besvare spgrsmadl, starte
samtaler, tilby underholdning og tilrettelegge for be-

rikende mentale helseaktiviteter.

TREND 2: En digital var for grenn teknologi*
Koronapandemien har utlgst sdrt tiltrengte klimavennlige
handlinger. Sandberg spir at myndigheter i stadig flere

land vil benytte det grgnne momentumet fra 2020 til &

Figur 9.2 En digital vér for grenn teknologi. Illustrasjon:
robuart/Shutterstock.

4 I Meld. St. 28 (2020-2021) Vir felles digitale grunnmur kapittel 6 —
Ekomsektorens betydning for beerekraft, klima og miljo, beskrives bade
IKT-sektorens egne aspekter, hvordan sektoren antas & utvikles, samt
hvordan den kan bidra til & redusere klima- og miljgavtrykket i
andre bransjer.

tilrettelegge for en klimavennlig gjendpning av sam-
funnet i 2021, blant annet ved & vedta nye klimalover
eller legge nye klimaplaner, slik Norge nylig gjorde.

Over hele kloden vil Al bidra til at bruk, produksjon
og distribusjon av tradisjonell og fornybar energi, som
vindkraft, kan bli mer optimalisert og forutsigbar, og
gjore byer mer intelligente ved & optimalisere transpor-
ten og forutsi luftkvaliteten.

Utenfor byene vil nye, autonome, modulere roboter
jobbe i dkrene og bistd bgnder som sliter med & skaffe
tilstrekkelig med arbeidskraft. Mekanisk luking ved
hjelp av robotpresisjon vil effektivisere bruken av plante-
vernmidler og dermed bidra til & redusere miljpbelast-
ningen fra landbruket.

I Norge ser vi flere prosjekter hvor sensorer kombinert
med tingenes internett (IoT) utplassert pa kritiske steder
sender miljgdata som avanserte Al-systemer sd bruker
for 4 forutsi risiko for sngras og flom. Disse systemene
er i stand til 4 varsle tidlig om mulige alvorlige hendelser,
noe som gjgr at kommuner og nasjonale myndigheter
er i stand til & iverksette ngdvendige tiltak for @ unngd

kritiske situasjoner i disse omradene.

TREND 3: !J€Passord%@panikk!#=? som

folge av okt sikkerhetsbehov

I 2021 vil de som ikke er utstyrt med brukervennlige
passordlgsninger, eller som mangler struktur pd sitt
digitale liv, oppleve stadige tilfeller av passordpanikk —
folelsen som lammer oss nér vi igjen har glemt passordet
eller andre detaljer vi behgver for @ komme oss videre.
Det gkende antallet passordbeskyttede tjenester vi bruker

i arbeid og pd fritiden, samt rddet om & endre passord



Figur 9.3 Passordpanikk som fplge av gkt sikkerhetsbehov.
Illustrasjon: Alan Benge/Shutterstock.

hver tredje maned til stadig mer komplekse kombinasjoner,
reduserer ikke akkurat stresset.

«Ettersom ansatte kaster bort verdifull tid nar de strever
med a huske piloggingsinformasjonen sin, forventer vi 4 se
Slere selskaper tilby mer brukervennlige sikkerbetslosninger der
kommende dret. Passordadministratorer som fungerer pa tvers
av systemer, samt skanning av ansikr og fingeravirykk vil bli
vanligere. Det vil sikre effektiviter og sikkerbet i organisasjonen
og [fjerne et stort frustrasjonsmoment for ansatte», forklarer
Sandberg.

TREND 4: Tjenestesamfunnet fremmer en
fleksibel arbeidsdag®

2020 var dret da hjemmekontor plutselig ble allmenn
praksis. Denne plutselige overgangen skjedde ganske
sgpmlgst, noe som bekrefter en gang for alle at med nett-
verkstilkobling og de ngdvendige digitale verktgy kan
arbeidet utfgres omtrent hvor som helst. Dette skiftet
vil medfgre gkte forventninger blant ansatte om mer
fleksibilitet til & jobbe utenfor kontoret, slik at de kan
skape bedre balanse mellom arbeid og privatliv. Folk
vil ogsd forvente at verktgy og tjenester tilgjengelig-
gjores utenfor kontoret. Dette markerer starten pd det
vi kan kalle «<samfunnet som en tjeneste»-epoken. Ikke
bli overrasket den dagen kaffebaren pé hjgrnet tilbyr de
teknologiske lgsningene som gjgr den til din nermeste

og hyggeligste arbeidsplass.

Figur 9.4 Tjenestesamfunnet fremmer en fleksibel arbeidsdag.

Illustrasjon: Ramcreative/Shutterstock.

Se ogsd https://www.mckinsey.com/industries/technology-media-
and-telecommunications/our-insights/the-telecom-sector-in-2020-
and-beyond
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«I 2021 forventer vi at mange bedrifter gir ansatte mer
[leksibilitet til G utfpre sitt arbeid utenfor kontorets vegger. For
d sikre nodvendig kompetanse for fremtidens arbeidsliv vil
ledere styrke den digitale oppleering av ansatte innen cybersik-
kerbet, digital hygiene® og bruk av digitale verktpy og teknolo-

gier», sier Sandberg.

TREND 5: Se opp for det digitale
utdanningsgapet
Samtidig som koronapandemien har fgrt til en innova-
sjonsflom og viktige digitale fremskritt, har den ogsé
stukket kjepper i hjulene for arbeidet med & redusere
utdanningsgapet globalt. Millioner av barn og unge
som bor i hjem uten internettilgang, gikk glipp av vik-
tig skolegang i 2020 da nedstengningene begynte.
12021 forventer vi et pkende antall nye og kreative

digitale leeringsmetoder i skolen, noe som tilrettelegger

for mer hjemmeskole. De som har internettilgang og
de ngdvendige digitale verktgyene, vil kunne delta og
dra nytte av skoleverkets digitaliseringssprang. De som
mangler utstyr, blir hengende etter.

Ogsa for hgyskoler, universiteter og etterutdanning
blir nye leringsplattformer viktig. Det 4 kunne fglge
de beste underviserne hvor som helst og ndr som helst,
vil endre mulighetene, og kanskje ogsa etterspgrselen,
samtidig som det vil gi utfordringer knyttet til evalue-
ring av hva den enkelte har tilegnet seg. Trenden vil
kunne gi den enkelte mer fleksible og stgrre muligheter
til 4 holde seg oppdatert og tilegne seg ny kunnskap
gjennom hele livet.

Det er viktig at det iverksettes ngdvendige tiltak for
4 unngd fremtidige utdanningsgap, bade i det enkelte
land og globalt. Ngkkelen vil blant annet ligge i gkt

samarbeid mellom myndigheter, utdanningsaktgrer og

Figur 9.5 Se opp for det digitale utdanningsgapet. Illustrasjon: buffaloboy/Shutterstock.

6 Digital hygiene vil si 4 ha et bevisst forhold til hindtering av

passord, hvilke apper man bruker, hvor data er lagret, hvem man
deler data med, hvem som ser hva man holder pd med osv.



teknologibedrifter, slik at man sikrer at gode lerings-
plattformer blir tatt i bruk. Det vil ogsé vere viktig at
vi utvikler digital kompetanse blant barn og unge sd

tidlig som mulig.

ALLE MA HA TILGANG

Iapril 2016 kom stortingsmelding 27 — Digital agenda
for Norge. I innledningen settes det to hovedmal:

« En brukerrettet og effektiv offentlig forvaltning

» Verdiskaping og deltagelse for alle

Konsekvensen av disse to milene kan vanskelig vurderes
annerledes enn at alle ma ha tilgang til den digitale grunn-
muren. Regjeringen satte senere et mdl om at 90 % av
landets husstander skal ha tilgang til 100 Mbit/s eller
mer innen 2020. Dette mélet ble nddd. Utfordringen i
dag er at 10 % av landets husholdninger ikke har tilgang
til 100 Mbit/s. Dette utgjor rundt 250 000 husstander,
eller ca. 500 000 individer. Tilsvarende tall for neerings-
bygg er vurdert til at 25 % eller rundt 60 000 mangler
tilgang til 100 Mbit/s. Det er ogsd en stor forskjell mellom
tettbebygde strgk og mer spredtbebygde strok. Mens
96 % av husstandene i tettbygde strgk per fgrste halvér
2020 hadde tilbud om raskt bredbind pd 100 Mbit/s,
hadde 56 % av husstandene i spredtbygde strgk det
samme. Gapet er redusert de siste drene, men forskjellen
er fremdeles for stor.”

Skal vi unnga et digitalt klasseskille i samfunnet, er
det helt ngdvendig at vi har som ambisjon at alle ma
ha tilgang til 100 Mbit/s. Dette krever en kraftfull ut-

Meld. St. 28 (2020-2021) Vir felles digitale grunnmur.

bygging de neste drene og et tett samarbeid mellom
utbyggere, kommuner, fylker og stat. Analysys Mason
har pd oppdrag fra Kommunal- og moderniserings-
departementet gjort en vurdering av hva dette vil koste.
Har man en ambisjon om 1 Gbit/s til alle, noe som i
praksis betyr fiber, er det ansldtt at utbyggingen vil
koste mellom 21,4 og 24,8 milliarder og kreve mellom
12,4 og 15,8 milliarder kroner 1 offentlig tilskudd. Har
man en ambisjon om 100 Mbit/s, noe man i praksis vil
kunne oppnd ved mobilutbygging med 5G og noe 4G,
er vurderingen at dette vil koste rundt 2,5 milliarder
kroner og kreve noe over én milliard i offentlig tilskudd.
Mange interessenter, f.eks. KS, NHO og Telenor, ser
for seg en utbygging basert pd en miks av fiber og
mobil, og et behov péd rundt fem milliarder kroner for-
delt over neste stortingsperiode, for at alle skal fa til-
gang med tilstrekkelig kapasitet til den digitale grunn-
muren.

Forventningene hos innbyggere er i ferd med & over-
stige kun dekning der hvor det er bosetning. I dag for-
venter brukerne at de har dekning og tilstrekkelig til-
gang der de til enhver tid er, enten det er pd fjellet, i
skogen, pad sjgen eller langs de minste veiene i landet
vart. Kravet om tilgang er drevet av bdde sikkerhet, et
gnske om 4 dele opplevelser der og da, eller & kunne
gjgre det samme som man gjgr fra kontoret eller fra
hjemmet. Vi ser ogsé en utvikling hvor tingene begynner
4 kommunisere seg imellom og mot sentraliserte appli-
kasjoner, enten det er selvkjgrende kjgretgy eller andre
typer sensorer som er utplassert for & rapportere om til-
stand eller hendelser. Dette er grunnlaget for Internet
of Things — IoT.

9. Et digitalt klasseskille?
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VIL MASKINER, IKKE MENNESKER,
OVERTA SOM PRIMZAZRBRUKERE?

En ny generasjon mobilnett, 5G, er under utrulling
frem mot 2024. Neste generasjon mobilnett, 6G, er i
stopeskjeen. Med 5G vil kapasitet som er sammenlign-
bart med fiber bli en realitet. I 5G-nettet far tilbyderne
ogsa muligheten for & definere egne logiske nett for for-
skjellige bruksomrédder, hvert omrdde med en egen defi-
nert prioritet i forhold til andre bruksomrader.

Realisering av neste generasjons ngdnett er et eksem-
pel pd et slikt bruksomrdde. Det kan settes av dedikert
kapasitet i ngdnettet uten at det pavirkes av annen
mobiltrafikk i det samme omrddet. Det vil ogsd vaere
mulig & endre dette ved spesielle hendelser, slik at ngd-
etater kan kommunisere uten at de opplever sperr i net-
tet fordrsaket av publikums behov for & benytte nettet i
det samme omréadet.

Med 6G vil ogsd terahertz-spektrumet (THz) tas i
bruk. Dette betyr at mobilnettet vil kunne overfgre
ekstreme datamengder innenfor korte avstander og
med minimal forsinkelse. Antennene vil bli betydelig
mindre enn de er i dag, og kan bygges inn i «ting» pd
en helt annen mdte enn i tidligere generasjoner mobil-
nett. Mennesket som sluttbruker vil neppe kunne ut-
nytte den kapasiteten som blir tilgjengeliggjort. Men
for tingene og maskiner vil dette dpne for helt nye an-
vendelser. Vi vil se helt nye bruksomréader hvor robusthet
og responstider er avgjgrende. Eksempler pd dette er
selvkjgrende biler, maskinassistert produksjon og opp-
gaver innen helsevesenet.

Mange av anvendelsene vil kreve at applikasjoner
og data er fysisk neer der oppgavene skal utfgres. Edge-

computing vil kunne vaere avgjgrende for at dette skal
la seg gjgre. For utbyggere av infrastrukturen blir det
viktig 4 beskrive og tilgjengeliggjore kapabilitetene i
infrastrukturen slik at innovative miljger kan utvikle
nye anvendelses- og forretningsomrader. Dette vil vaere
viktig for 4 kunne forsvare lgnnsomheten ved neste
generasjons mobilnett og videre utbygging av fiber-
nett.

ROBUSTHET OG SIKKERHET BLIR
VIKTIGERE®
Ecter hvert som husholdninger og bedrifter har dekning
og tilstrekkelig kapasitet, er det skapt forventninger
om at tilgangen ogsd skal vere robust og sikker. Det er
liten forstdelse for at nettet gir ned. Det kan veare flere
arsaker til nedetid: I det fysiske nettet er det ofte brudd
péd samband eller kraft som ligger bak. Dette har sine
naturlige forklaringer i mye tung sng, traer som faller
over luftlinjer, eller jordkabler som blir tatt av ras eller
gravd over. En del av disse feilene kan fgre til at deknin-
gen forsvinner i mange timer og av og til i dager, spesielt
ved kraftig uveer. Dette kan vere svert problematisk
og sette liv og helse i fare i smdsamfunn rundt om. Det
er mulig delvis & sikre seg mot dette ved & bygge redun-
dante lgsninger og reservekraft, men dette kan veare
dyrt, og det blir en gkonomisk vurdering i forhold til
samfunnsrisikoen.

En annen type nedetid skyldes rene software- eller

hardwarefeil i systemene. Vi ser ogsd en kraftig pkning

8 Ogsé omtalt i Meld. St. 28 (2020-2021) Vir felles digitale grunnmur,
kap. 2.2.6 «Digital sdrbarhet» og kap. 3.3 «Sikre og robuste nett».



i ondsinnet og kriminell virksomhet mot brukere og
privat og offentlig virksomhet. Denne typen virksomhet
kan veere alt fra enkle hendelser til avanserte angrep
med formdl om 4 stjele verdifull informasjon, kreve «lgse-
penger» eller ramme bedrifter eller nasjoner kritisk. Det
er viktig at bdde enkeltindivider, bedrifter og det
offentlige har kompetanse og verktgy for & hdndtere
dette risikobildet. I en fremtid der samfunnet blir stadig
mer avhengig av kommunikasjon mellom maskiner, vil
dette bli helt avgjgrende for at vi skal kunne stole pd
lgsningene. Samtidig vil det fremtvinge en diskusjon

rundt regulering av oppbevaring og bruk av data.

HVA NA?
Norge har ligget langt fremme ndr det gjelder digital
infrastruktur. Vi har hatt kompetente brukere, enten
det er privatpersoner, naringsliv eller offentlig forvalt-
ning, som har utviklet og tatt i bruk lgsninger tidlig.
Samtidig har vi hatt tilbydere som har sett lgnnsomhet
i og hatt vilje til 4 bygge ut den digitale grunnmuren.
Resultatet er at vi har et av verdens beste mobil- og
bredbédndsnett selv om Norge er et dyrt land 4 bygge i.
Men det gjenstdr altsd fremdeles rundt 10 % av landets
husstander og 25 % av naringsbygg.

Det fgrste nettet, enten det var kobberlinjer eller fgrste

generasjons mobilnett, var bygget for at vi skulle kunne

kommunisere via tale. Dette var det primere bruksomra-
det helt til begynnelsen av 1990-tallet. P4 90-tallet ble
datakommunikasjon tatt i bruk bade i det tradisjonelle
kobbernettet og i tredje og fjerde generasjons mobilnett.
Begrensningene ved kobbernettet har utlgst en massiv
utskifting til fibernett. De neste tidrene forventer vi at
neste generasjons mobilnett, 5G og 6G, og fibernett vil
vaere plattformen for et helt nytt gkosystem med eks-
treme hastigheter, lav forsinkelse og hvor applikasjoner
og data vil bli distribuert neer opptil der brukerne er,
enten dette er mennesker eller maskiner.

Norge vil aldri bli verdensledende pé produksjon, pd
grunn av hgye lgnnskostnader, men vi kan bli verdens-
ledende pd utvalgte omrader, og det pd en barekraftig
mate, ved 4 utvikle og ta i bruk robuste og avanserte di-
gitale lgsninger. Dette kan vi i til ved en kontinuerlig
utbygging av en verdensledende digital infrastruktur
samtidig som vi gjennom insentiver legger til rette for
at biade innbyggere, neringsliv og det offentlig kontinu-
erlig bygger digital kompetanse gjennom lering og
bruk av de lgsningene som bruker infrastrukturen. Dette
blir spesielt viktig ndr det kanskje ikke er menneskene
som blir primerbrukere, men maskiner og «ting» som
kommuniserer via et samspill mellom AI, 5G og IoT,
eller i «Den perfekte stormen» som Sigve Brekke, Telenors

konsernsjef, har kalt det.

9. Et digitalt klasseskille?



Kunstige intelligente systemer designes for & lgse sveert avgrensede oppgaver. Foto: phBodrova/Shutterstock.



10.

Menneske, maskin og verden rundt oss:

HVA SLAGS SINN HAR EN MASKIN?
Sigurd Hovd

Et mote mellom sinn er et mate mellom verdener — og i lys av det melder viktige spersmal seg: Hva slags
«sinn» har en maskin? Kan en maskin forsta var verden? Nar — og hvordan — kan det vaere relevant a bruke
menneskelig intelligens og forstdelse som en standard for kunstig intelligente systemer? Og nar gar det
eventuelt ikke?

Sigurd Ngstberg Hovd er doktorgrads-
stipendiat ved Institutt for Fredsforsk-
ning og Universitetet i Oslo. Han skriver
en doktorgrad som en del av forsknings-
prosjektet Warring with Machines ved
Institutt for Fredsforskning, om kunstige
intelligente systemers pavirkning pa
menneskers evne til moralsk dgmmekraft.



Den digitale hverdagen

Et kjennetegn ved utviklingen av kunstig intelligens
som teknisk-vitenskapelig disiplin, er at menneskelig
intelligens spiller en stadig mindre rolle som standarden
disiplinens arbeid defineres ut ifra og males opp mot.
Da kunstig intelligens fgrst oppsto som egen fag-

disiplin, sto menneskelig intelligens sentralt i formule-
ringen av dets problemomrade. Den sdkalte Turing-testen
foresldtt av Alan Turing for 4 avgjgre om maskiner er i
stand til & tenke, var nettopp et forslag om & omfor-
mulere dette spgrsmadlet til et spgrsmadl om hvorvidt
maskiner er i stand til & simulere intelligent menneskelig
adferd, som kommunikasjon.! Da begrepet kunstig
intelligens ble introdusert i forslaget til den bergmte
sommerskolen ved Dartmouth i 1956, ble det ogsé gjort
med referanse til menneskelig intelligens:

The study is to proceed on the basis of the

conjecture that every aspect of learning or any

other feature of intelligence can in principle be

so precisely described that a machine can be

made to simulate it. An attempt will be made

to find how to make machines use language,

form abstractions and concepts, solve kinds of

problems now reserved for humans, and

improve themselves. We think that a signifi-

cant advance can be made in one or more of

these problems if a carefully selected group of

scientists work on it together for a summer.?

! Turing, A.M. 1950, Computing Machinery and Intelligence. Mind 49:
433-4606.

2 McCarthy, J., Minsky, M.L., Rochester, N. & Shannon, C.E. 1955, A
Proposal for the Darthmouth Summer Research Project on Artificial
Intelligence.

Dette har endret seg. Utviklingen av rasjonell beslut-
ningsteori og spillteori i andre halvdel av forrige ar-
hundre har utrustet oss med en klar og entydig mate-
matisk modell for rasjonalitet som ikke gir noen spesiell
preferanse eller referanse til menneskelig adferd eller
psykologiske prosesser. Studiet av kunstig intelligens
har ogsd, som ethvert annet vitenskapelig fagomréde,
blitt preget av spesialisering. Egenskapene fremhevet i
Dartmouth-forslaget som kjennetegn pd menneskelig
intelligens viste seg 4 utgjgre langt mer kompliserte
problemer enn det var mulig 4 lgse over en sommer, og
har siden blitt utgangspunkt for egne underdisipliner
innenfor kunstig intelligens. Vi er ennd langt unna et
generelt kunstig intelligent system som i det hele tatt
nermer seg menneskelig intelligens, og det er vanskelig
a se hvor relevant denne standarden skulle vere overfor
snevrere intelligente systemer. Kort sagt: Om maskinen
kan lgse problemer pd en rasjonell méte, hvem bryr seg
om maskiner ikke tenker som vi gjgr?® Ofte utvikler vi
dem jo nettopp av den grunn.

I dette essayet vil jeg introdusere noen begreper og
tenkemdter som kan vare nyttige for 4 avgjere nir og
hvordan menneskelig intelligens er en relevant standard
a forholde seg til, det veere seg nar man utvikler, imple-
menterer eller bruker kunstig intelligensteknologi. Mer
spesifikt vil jeg argumentere for at den tyske biologen
Jakob Johan von Uexkiills (1864-1944) begrep om en
omverden (Unuwelr) og den gsterrikske filosofen Edmund

3 For et eksempel pé dette stdstedet, se Russell, S. & Norwig, P. 2010,
Artificial Intelligence: A Modern Approach, Prentice Hall.



Husserls* (1859-1938) begrep om en livsverden (Lebens-
welt) er seerlig nyttige begreper i denne debatten og

samtalen.

INTELLIGENS | RELASJON TIL

EN OMVERDEN

Det finnes ingen allment akseptert definisjon pd intel-
ligens. Intelligens er faktisk et kontroversielt tema og
et omrdde med mange filosofiske og psykologiske fall-
gruver. Vi kan for mitt formdl heldigvis hoppe elegant
over de fleste av disse fallgruvene. Jeg gnsker nemlig &
rette fokus mot et relativt ukontroversielt aspekt ved
menneskelig intelligens: at den finner sted i relasjon til
en omverden. Alle evnene vi tradisjonelt assosierer med
menneskelig intelligens, har enten eksplisitt eller im-
plisitt referanse til en stgrre omverden aktgren befinner
seg i. Evnen til 4 tilegne seg og benytte kunnskap er en
evne til 4 tilegne seg og benytte kunnskap om noe, til
syvende og sist: omverdenen og vér plass i den. Evnen
til & planlegge og lgse problemer baerer ogsd en noksa
apenbar referanse til en stgrre omverden; det handler
dypest sett om vér evne til & forstd og manipulere vire
omgivelser. Man vil kanskje innvende at evnen til &
resonnere logisk ikke forutsetter noen omverden, i og
for seg, men en aktgr resonnerer tross alt om noe, og i
en vid forstand av ordets betydning kan vi beskrive

dette «noe» som en del av aktgrens omverden.

i Husserl, E. 1954, Die Krisis der enropéischen Wissenschaften und die
transcendentale Phé Jogie, (red.) W. Biemel, Martinus Nijhof,

Hague.

Det er nettopp en slik vid forstdelse av «omverden»
jeg vil ta utgangspunkt i. En sterk motstrgm innenfor
forskning om kunstig intelligens har bestdtt i kritikk
mot den virtuelle forstdelsen som preger mye tradisjonell
kunstig intelligens-forskning.’ Ifglge disse kritikerne
er intelligens fgrst og fremst noe som oppstar hos en ak-
tgr med en fysisk kropp som tillater den & interagere
med en fysisk omverden. Vi kan ikke anta at en kunstig
intelligens designet i en intelligent verden vil kunne
operere i en fysisk verden. Dersom vi gnsker & designe
et system med en tilsvarende generell intelligens som
vdr, er et forste ngdvendig steg folgelig & simulere den
kroppslig betingede forstdelsen av ens omverden som man
finner hos mennesker og andre dyr. Med et sd vidt begrep
om omverden som jeg her gnsker & operere med, trenger
vi imidlertid ikke ta stilling til denne kritikken. For
oss er en virtuell omverden en like god omverden som
en fysisk omverden. En fysisk omverden vil som regel
skille seg fra en virtuell omverden ved & vere langt mer
kompleks, men det er ikke avgjgrende for mitt resonne-
ment her.

Begrepet omverden har sitt intellektuelle utspring i
biologen Jakop Johan von Uexkiills begrep Unawelt.®
Slik det er brukt av Uexkiill, refererer det til en orga-
nismes subjektive persepsjon av dens handlingsrom, og
innebefatter bide organismens fysiske og sosiale miljg.

Organismens omverden er subjektiv i den forstand at

’ Brooks, R.A. 1991. Intelligence without representation. Artificial
Intelligence, 47, 139-159.

6 Uexkiill, J.J. 1934. Streifziige durch die Unuwelten von Tieren und
Menschen. Julius Springer.
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den er bestemt av hva slags informasjon sanseorganene
gir den tilgang til, samt organismens evne til & bearbeide
denne informasjonen. Omverdenen er ogsd subjektiv i
den forstand at informasjon innhentet av organismen
blir forstdtt i lys av dens unike evne til & handle og
overleve. To forskjellige organismer kan fglgelig veere i
hverandres omverden, uten at dette vil si at disse orga-
nismene deler omverden. Nér reven oppdager en hare
ute i gresset, trer disse to organismene inn i hverandres
omverden, men dette mgtet har to vidt forskjellige om
enn komplementare betydninger for de to organismene.
En opplever dette mgtet i kraft av & vaere et rovdyr, en
annen i kraft av 4 veere et potensielt bytte. For den ene
fordrer situasjonen flukt, for den andre jakt. De tar del
i hverandres omverdener, men deler ikke av den grunn
omverden.

Selv om vi ikke kan dele en annen organismes om-
verden, har vi evnen til 4 sette oss inn i den. Jeg kan for-
spke 4 forstd hvordan en organisme vil tolke endringer
i dens omgivelser gitt dens fysikalitet, perseptuelle og
kognitive egenskaper, instinkter og unike historie. En
slik evne til forstdelse finnes i forskjellige grader og for-
mer og er pd ingen mdte en egenskap unik for mennesker.
Mange dyr evner @ forutse og utnytte andre dyrs adferds-
mgnstre. Reven som lister seg mot haren, utviser en
slags forstdelse av hvordan den fremtrer for haren. Det
er for eksempel blitt pavist at kraker har en tilstrekkelig
sofistikert forstdelse av menneskers bruk av trafikklys
til 4 kunne bruke dem som ngtteknekkere. De plasserer
ngtter foran biler som venter pd rgdt lys, for sd 4 forsyne
seg av de dpnede ngttene ndr bilen har passert. A forstd

en annen organismes omverden, hvor sofistikert denne

forstdelsen enn métte vaere, er imidlertid ikke det samme
som & besitte den. For 4 besitte en organismes omverden
md jeg vaere denne organismen.

Uexkiills begrep om en omverden kan hjelpe oss &
klargjgre hva det er vi egentlig spgr om nér vi lurer pd
hvor intelligent et kunstig intelligent system egentlig
er. Hva er det «egentlig» sikter til i denne formulerin-
gen? Det er ikke en ukjent klage fra mange forskere
som arbeider med kunstig intelligens, at intelligens
synes 4 veere et bevegelig mal som flyttes stadig lenger
unna etter hvert som forskningen gjgr nye fremskritt.
Samtidig som man har veert i stand til 4 designe systemer
som innenfor avgrensede omrdder overgdr menneskelig
rasjonalitet, settes det fortsatt spgrsmalstegn ved deres
intelligens. Er denne skepsisen kun et uttrykk for en

form for menneskelig hang til navlebeskuelse?

Figur 10.1 To forskjellige organismer kan tre inn i hverandres
omverden, men de deler ikke av den grunn verden. Foto:

Travelina/Shutterstock.



INTELLIGENS OG RASJONALITET

Vire begreper om rasjonalitet og intelligens er dpenbart
nert beslektede, men ikke identiske. En aktgr er rasjo-
nell i den grad aktgrens adferd er formalsrettet, altsd i
den grad aktgren bruker de mest effektive midlene til &
nd sine mal. Nér vi snakker om intelligens, snakker vi
om et sett kognitive ferdigheter en aktgr bruker til &
forstd og manipulere sin omverden. Alle dyr kan be-
skrives som rasjonelle i den forstand at deres adferd er
formet av evolusjonare prosesser tilpasset deres fysiske
miljg, men intelligens kan spille en stgrre eller mindre
rolle i & styre adferden deres. Mens vi vurderer en aktgrs
rasjonalitet i lys av et relativt klart avgrenset formadl,
vurderer vi altsd en aktgrs intelligens i lys av en mer
helhetlig forstdelse av hvordan den orienterer seg i sin
omverden.

Uexkiills analyse av organismers omverden kan hjelpe
oss med 4 klargjgre denne typen vurderinger. En orga-
nismes omverden er dens perseptuelle miljg og hand-
lingsrom. Omverdenen er subjektiv fordi den er bestemt
av organismens tilgang og evne til & behandle infor-
masjon, men ogsé fordi denne informasjonen blir forstatt
i lys av organismens egne evner til 4 handle. Det fglger
av dette at en organismes intelligens — organismens evne
til 4 forstd og manipulere sin omverden — ogsa spiller
en rolle i bestemmelsen av omverdenen. En mer intel-
ligent organisme vil i kraft av sin intelligens leve i en
mer kompleks omverden enn en mindre intelligent
organisme. Ndr vi vurderer en organismes intelligens,
ser vi ikke dermed kun pd i hvilken grad organismen
bruker de mest effektive tilgjengelige midlene til 4 rea-

lisere sine mal. Vi vurderer ogsa kompleksiteten i orga-

nismens omverden sammenlignet med andre organis-
mers omverdener. Dette er en gvelse mennesker gjgr
stadig vekk. Jeg selv lar meg ofte overraske over min
katts evne til & orientere seg i leiligheten min, og hvor-
dan den plutselig en dag leerte seg hvordan dgrhdndtak
fungerer. Jeg kan ta meg selv i 4 undres over hvor mye
den forstdr av hva den betyr for var familie, og hva vi
betyr for den. Adferdsbiologer og biologiske kyberneti-
kere forsgker 4 finne vitenskapelige svar pa nettopp slike
spgrsmal.

Nir vi spgr hvor intelligent et kunstig intelligent
system egentlig er, tror jeg nettopp det er dette «egent-
lig» sikter til. Vi forsgker & sammenligne systemets in-
telligens med andre livsformers intelligens som vi forstar
bedre. Det vil si at vi prgver 4 forstd hvor godt denne
intelligensen hadde kunnet orientere seg i en levende
organismes omverden, det vaere seg en mus, en rev eller
et menneske.

Det er flere grunner til at en slik sammenligning vil
by pd noen problemer. For det fgrste er alle levende
organismers omverdener og intelligens formet av den
samme evolusjonare prosessen. Kognitive kapasiteter
som persepsjon, hukommelse, oppmerksomhet, beslut-
ningsevne og begrepsdannelse, slik disse gir seg til
uttrykk i en organismes adferd, er understgttet av hele
organismens legeme, formet gjennom evolusjon til &
passe organismens miljg. Denne utviklingen har skjedd
i samspill med andre organismer, og det er derfor ikke
underlig at mange intelligente organismer deler mange
av de samme forutsetningene for & orientere seg om og
i sin omverden. Nar vi spgr oss selv om hvorvidt en

levende organismes intelligens hadde veert tilstrekkelig
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til 4 orientere seg i en annen organismes omverden, er
dette en omverden som har mange likhetstrekk med
organismens egen. Disse likhetstrekkene kan gi intel-
ligens som manifesterer seg i levende vesener, et bemerk-
elsesverdig skinn av bide enkelhet og generalitet nar de
i sannhet er svaert spesialiserte og komplekse systemer.

Naturen gir oss derimot ingenting gratis ndr vi desig-
ner et kunstig intelligent system. I den grad systemet
er i stand til 4 interagere med en levende organismes
omverden, er det fordi vi har designet systemet til &
gjore det.

Et annet problem er at kunstig intelligente systemer
designes for 4 lgse svaert begrensede, eksternt bestemte
oppgaver. En organismes intelligens er derimot innlem-
met i dens globale mél om overlevelse og reproduksjon,
og bundet opp i dens unikt kroppslig situerte méte @
veere i sin omverden pd. Den dominerende metoden for
4 tilneerme seg spgrsmalet om kunstig intelligens har
veert 4 dele problemstillingen opp i underproblemer,
som problemlgsning, sprik og leering, og sd behandle
dem hver for seg. Den eneste mdten man kan spise en
elefant pd, er som kjent & spise en bit av gangen. Men
et system som er i stand til 4 finne en lgsning pa ett av
disse problemene, altsd 4 simulere menneskelig problem-
lgsning, sprék eller leering, har ikke ngdvendigvis bragt
oss noe nermere d simulere menneskelig intelligens.
Lgsningen man har funnet pé ett av disse underproble-
mene, er ikke ngdvendigvis en del av lgsningen pd det
overordnede problemet. Av samme grunn kan organisk
intelligens vare en lite passende standard & vurdere
kunstig intelligens etter. Et kunstig intelligent system
kan veere i stand til & lgse sveert komplekse problemer

uten at det vil veere egnet til 4 orientere seg vellykket i
en levende organismes omverden.

Var naturlige hang til 4 forspke 4 sette oss inn i andre
levende veseners omverden kan fglgelig gi oss et for-
vrengt bilde av hva det innebearer & gjgre fremskritct
innenfor kunstig intelligens som fagfelt. Nér vi sammen-
ligner organiske veseners intelligens, tenker vi oss noe i
nerheten av en totempel, der forskjellige organismers
evne til 4 lgse problemer rangeres i lys av kategorier
som kompleksitet, autonomi og fleksibilitet. Vi tenker
at en rotte er mer intelligent enn et insekt, men mindre
intelligent enn en ravn, som igjen er mindre intelligent
enn en sjimpanse, og s videre.

Det kan virke naturlig @ tenke pd fremskritt innenfor
kunstig intelligens som et spgrsmal om hvor pa denne
totempeelen de mest avanserte kunstig intelligente systemene vi
7 dag kan designe burde sti. Som standard har denne totem-
pezlen levende organismers saeregne mal og omverden
som referanseramme. Vi designer imidlertid kunstige
intelligente systemer for & utfgre et vidt spekter av opp-
gaver i omverdener som kan ha lite til felles med om-
verdenen til levende organismer. De kunstig intelligente
systemenes manglende evne til 4 orientere seg i en levende
organismes omverden trenger ikke veere utcrykk for
manglende intelligens. Selv om vi skulle vere i stand
til & overvinne denne utfordringen og utvikle en defini-
sjon av generell intelligens som sidestiller organiske og
kunstige systemer, er det likevel grunn til 4 stille spgrs-
mal om hvor meningsfull denne totempealen er som en
standard for kunstig intelligens som fagfelt. A utvikle
et spesialisert intelligent system byr pd genuine utford-

ringer og kan innebere fremskritt for kunstig intelligens



som fagfelt uten at det bringer oss naermere generell kuns-
tig intelligens. En generell intelligens i stand til 4 ori-
entere seg i organiske veseners omverden er like lite fag-

feltets endelige mdl som menneskelig intelligens er det.

KUNSTIG INTELLIGENS OG DEN
MENNESKELIGE LIVSVERDEN

Som et teknisk-vitenskapelig fagfelt har kunstig intel-
ligens som siktemadl 4 designe rasjonelle aktgrer. Ser vi
fagfeltet utelukkende i lys av dette malet, er det ingen
grunn til 4 gi menneskelig eller noen annen form for
organisk intelligens prioritet som standard.

Fagfeltet eksisterer imidlertid ikke i et vakuum. Vi
designer og utnytter kunstig intelligente systemer for
4 nd mal som involverer vir menneskelige omverden.
Vi gnsker at de skal handle pé vire vegne. Skal kunstig
intelligente systemer fylle en slik funksjon, ma de forstd
madlene vi gir dem. Dette betyr selvsagt ikke at de ma
forstd hvorfor de gjor det de gjgr. Nar vi implementerer
et kunstig intelligent system, det vere seg en automati-
sert gressklipper eller en algoritme som optimaliserer
strgmforbruket i et borettslag, gir vi det mél ved & in-
struere det til 4 optimalisere visse parametere innenfor
en relativt snevert avgrenset omverden. S& lenge sys-
temets adferd samsvarer med formalene vi hadde for &
implementere det, utviser systemet en tilstrekkelig for-
stdelse av malene vi gir det.

I den grad vi gnsker 4 utvikle og implementere mer
fleksible intelligente systemer som er i stand til & ori-
entere seg i en mindre snevert avgrenset omverden, ford-
rer dette ogsd en mer sofistikert forstdelse av malene,

hvilket 1 sin tur fordrer en mer sofistikert forstdelse av

var menneskelige omverden. Nar vi implementerer et
kunstig intelligent system i vir omverden, spiller der-
med menneskelig intelligens en sentral rolle som en
slags negativ standard. Kunstig intelligente systemer
trenger ikke @ tenke som oss, men fgr vi slipper dem lgs
i var omverden, ma vi vite at de kan handle i samsvar
med formdlene vi har for & implementere dem. Vi kan
ikke la et kunstig intelligent system rdde over en del av
var omverden med mindre det har en intelligens som er
tilstrekkelig fleksibel og tilstrekkelig tilpasset vir om-
verden, slik at det er fglsomt for hva som betyr noe for
oss innenfor dette omradet.

Edmund Husserls begrep om en livsverden (Lebens-
welt) er et seerlig nyttig begrep for 4 klargjgre den unike
utfordringen dette representerer. Begrepet er nert be-
slektet med Uexkiills omverden-begrep og sikter til
menneskers unike, perseptuelt gitte omverden. Dette
er en omverden hvis kompleksitet er ulik enhver annen
levende organisme vi kjenner til. Vir livsverden slik
den umiddelbart gir seg til kjenne for oss, er ikke kun
en fysisk og sosial verden, men ogséd en verden opplevd
gjennom en kultur og en historie. Det er ogsé en verden
opplevd og forstitt gjennom religigse, moralske og eks-
istensielle verdier.

Det som gjgr Husserls analyse av livsverdenen sarlig
interessant for vart formal, er hvordan Husserl forsto for-
holdet mellom var menneskelige livsverden og den fysiske
verden, verden slik den studeres av naturvitenskapene.
Vir livsverden slik den er gitt i vdr alminnelige erfaring,
oppfattes som grunnleggende subjektiv, pd en lignende
mate som Uexkiills omverden. Jeg forstdr objekter i ver-

den rundt meg i lys av mine og andre menneskers mulig-
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het til & interagere med dem. P4 bakgrunn av min egen
subjektivitet er jeg i stand til & sette meg inn i opplev-
elsene til andre og dele en felles opplevelse av virkelig-
heten. Vi kan tiltale hverandre, kommunisere, og sam-
arbeide: Vi innlemmes i en felles kulturell forstdelse og
vaeremdte; vi blir fortalt, tolker og gjenforteller en felles
historie; og vi holder hverandre ansvarlige for normene
som styrer var kultur og vért etiske og religigse liv.

Hele denne omverdenen har sitt utspring i mennes-
kets subjektivitet og er for oss forstdelig kun i kraft av
var subjektivitet. Husserl s& derimot naturvitenskapens
prosjeke, slik den seerlig gir seg uttrykk i fysikken, som
et forspk pd & beskrive vér verden slik den er i seg sely,
uavhengig av vart bestemte perspektiv pd den. Det vil
si: Naturvitenskapen abstraherer vdr subjektivitet fra
var livsverden og beskriver dens matematiske struktur,
slik vi er i stand til @ méle den.

Husserl fryktet at dette prosjektet var i ferd med &
fremmedgjgre mennesket fra sin egen livsverden og sd
péd det som den moderne filosofis fremste oppgave & vise
hvordan naturvitenskapen hadde oppstétt og fortsatt er
innbefattet i den menneskelige livsverden.

Utfordringen kunstig intelligens nd stiller oss overfor,
kan minne om nettopp denne oppgaven, om enn med
motsatt fortegn. For mens Husserl sd pd det som filoso-
fiens fremste rolle & tydeliggjore menneskelig subjekti-
vitets delaktighet i vdr naturvitenskapelige verdensfor-
stdelse, er vi nd som filosofer stilt overfor spgrsmdlet
om den menneskelige livsverden kan bli gjort forstdelig
for et vesen hvis ressurser kommer utelukkende fra
kilder bestemt av den naturvitenskapelige metode. Vi

md klargjgre hvordan en slik forstdelse ville kunne se

ut, og om det finnes noen metafysiske begrensninger
for hvor dypt en slik forstdelse kunne nd.

Spgrsmalet er bundet opp i spgrsmal som har preget
vestlig filosofi siden den moderne naturvitenskapens
oppblomstring, for eksempel spgrsmil om forholdet
mellom bevissthet, kunnskap og den fysiske verden, og
om moralsk ansvar er kompatibelt med en naturviten-
skapelig verdensanskuelse. Utviklingen av stadig mer
sofistikert kunstig intelligens-teknologi kan imidlertid
komme til 4 tvinge filosofer til 4 angripe dette saksfeltet
pé en helt ny médte. Mye av arbeidet som er blitt gjort
rundt disse spgrsmalene, har tilneermet seg dem med
reduksjonisme og naturalisme som utgangspunkt. Man
har spurt om menneskelig bevissthet, kunnskap og
moral kan reduseres til underliggende fysiske, kjemiske
og biologiske prosesser, eller om disse fenomenene pé
en annen mate kan integreres inn i et naturvitenskapelig
bilde av verden. Ved & skifte fokus over til forutsetnin-
gene som et kunstig intelligent system prinsipielt sett
har til & forstd og interagere med vesener som besitter
bevissthet, kunnskap og moralske oppfatninger, kan
nye aspekter ved disse fenomenene komme til syne.

Det er ikke lenge siden resultater innenfor adferds-
biologi og biologisk psykologi fundamentalt endret hvor-
dan filosofer tenkte om handling, persepsjon og tenkning
— egenskaper det var vanlig 4 tenke seg var forbeholdt
mennesker. Ved & se nermere pé alt vi deler med andre
levende organismer, har vi kommet frem til en dypere
forstdelse av oss selv og hva som gjgr vdr veeren i verden
unik. I tiden fremover kan kunstig intelligens komme
til 4 spille en lignende rolle, ved & tvinge oss til & se var

menneskelighet i en helt ny kontekst.



A forstd oss selv og var plass i verden er nok noe av
det nermeste vi kommer filosofiens kjerneoppgave.
Kanskje en av de mest fascinerende konsekvensene av
utviklingen vi nd stdr overfor innenfor kunstig intel-
ligens, er at denne refleksjonsoppgaven i stgrre grad vil
madtte bli allemannseie. Skal kunstig intelligens kunne
integreres dypere inn i vire daglige praksiser slik at
disse systemene kan handle pd vire vegne, ma vi reflek-
tere dypere om hva som gjgr disse praksisene viktige
for oss. Nettopp fordi disse systemene ikke ngdvendigvis
vil tenke som oss, md vi ha et klart bilde av hva deltag-
else i disse praksisene inneberer, og hvordan det & inn-
lemme kunstige intelligente systemer i disse praksisene

kan komme til 4 endre disse praksisene selv.

KONKLUSJON

Vi bgr veere forsiktige med & tenke pd menneskelig
intelligens som en styrende standard for kunstig intel-
ligens som fagfelt. A referere til menneskelige kognitive
ferdigheter i var definisjon av kunstig intelligens er
ikke bare ungdvendig, gitt vir matematiske definisjon
av rasjonalitet. Det er ogsd en for snever beskrivelse av

kunstig intelligens som fagfelt. Likevel synes selve be-

grepet «kunstig intelligens» 4 dytte oss mot nettopp
slike tolkninger; mot spgrsmél om hvor intelligent et
system «egentlig» er, og mot sammenligninger mellom
kunstig intelligente systemer og forskjellige former for
organisk intelligens.

Jeg har belyst noen av problemene som fglger med
denne typen sammenligninger, hvordan vi lett kan over-
vurdere hvor generell organiske veseners intelligens er,
og hvordan en slik generell intelligens ikke kan veere
malet for kunstig intelligens som fagfelt. Kanskje hadde
det vaert bedre om man hadde unngétt dette begrepet
fra begynnelsen av og snarere snakket om rasjonelle
aktgrer enn kunstig intelligens. Det er ikke utenkelig
at mange debatter rundt disse teknologiene hadde hatt
godt av det. Da kunne vi i stgrre grad ha diskutert
teknologien vi har, og bekymret oss mindre om science
fiction-aktige scenarioer. I denne artikkelen har jeg pekt
péd en kontekst der menneskelig intelligens spiller en
viktig rolle som en slags negativ standard. Uansett hvor-
dan et kunstig intelligent system forstdr sine omgivelser,
md vi forstd hvordan dets forstdelse av verden er ulik
var egen, for 4 kunne sgrge for at det kan handle pé vare

vegne.
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Dataspill har blitt en del av hverdagen. Illustrasjon Lucky clover/Shutterstock.
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Dataspill og gaming — en internasjonal milliardindustri:

FRA SUPER MARIO TIL E-SPORT
Joakim Johansen Dstby

Dataspill blir en stadig viktigere og vanligere del av menneskers liv. De engasjerer brukere med unike
mater & interagere med medieinnhold p3, interessante mater a8 oppleve historier og andre verdener pa
og sosialisering med andre spillere gjennom samvaer, konkurranser, samarbeid og kreativ utfoldelse.
Dataspill er ikke lenger en nisje eller subkultur, de er med pa & forme og speile var kultur. Faktisk er
dataspill ogsa Norges sterste kultureksport'.

Joakim Johansen @stby er fgrstelektor
ved Institutt for medier og kommunika-
sjon, Universitetet i Oslo. Han har en
doktorgrad i medievitenskap og har skrevet
en avhandling om fremstillinger av
homoseksualitet og kjgnn i dataspill. Han
underviser og veileder studenter i en rekke
emner, som digital kultur, dataspill,
tekstanalyse og praksisopplaering. Han driver med bade
forskning pé dataspill og populervitenskapelig formidling,
og er seerlig opptatt kjgnn og seksualitet i spill.

! https://www.pressfire.no/artikkel/dataspill-er-n-norges-strste-kunst-og-kultureksport
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Spillindustrien er en kreativ og internasjonal milliard-
industri som samler mange forskjellige typer kunnskap
og ekspertise. P4 1970- og 1980-tallet ble mange av data-
spillene laget av sma utviklerteam eller enkeltpersoner,
gjerne personer som hadde programmering som kjerne-
kompetanse. Spillutvikling var ikke noe eget fag eller
utdanningsprogram pa den tiden. Men etter hvert som
spillteknologien utviklet seg og industrien vokste, gkte
ogsd stgrrelsen pa utviklerteamene og kompetansetypene
som spillutvikling krever. Programmering er fortsatt
vesentlig, men mye moderne spillutvikling krever i tillegg
spesialkompetanse innen for eksempel grafisk design og
kunst, lyd og musikk, historiefortelling, prosjektledelse,
pkonomi, markedsfgring og brukertesting. Spillindustrien
samler et mangfold av ulike fagfelt.

Teknologi muliggjsr og legger foringer for medienes
utvikling, og for spillindustrien er spillkonsollene, maskin-
varen, serlig viktig. Spillindustriens utvikling har veert
tett knyttet til hva store konsollprodusenter som Nin-
tendo, Sega, Sony og Microsoft har muliggjort. Der hvor
medieprodukter som filmer, TV-serier og musikk kan
brukes pd mange forskjellige typer plattformer, levert
av mange ulike produsenter, har dataspill ofte vaert ldst
til plattformene og teknologiene til de fa store konsoll-
produsentene.

Spillindustriutviklingen har veert sentrert rundt ulike
konsollsykluser. Disse syklusene er ogsa kjent som «kon-
sollkrigene» og «bit-krigene». Disse «krigene» kommer
blant annet av konkurransen mellom konsollprodusentene
og hvordan disse ble presentert for forbrukerne. Tidlig pa
90-tallet hadde Nintendo dominans pd konsollmarkedet,

og utfordreren Sega kjgrte ulike reklamekampanjer hvor

de snakket frem sin Genesis/Mega Drive-konsoll pa
bekostning av Nintendos Super Nintendo-konsoll («Ge-
nesis does what Nintendon’t»). Konsollprodusenter skrgt
gjerne av hvor mange bits konsollen hadde, der hgyere
antall bits skulle forstds som bedre kvalitet.

Sonys Playstation kom pd markedet i 1994 og ble
raskt en sterk konkurrent og dominant konsollaktgr. Det
ble sterkere kamp om spillerne, og det handlet nok like
mye — om ikke mer — om 4 bygge opp konsoll-lojalitet
og identitet hos forbrukerne som 4 vise frem teknologien
og spilltilbudet. Sega ga seg som konsollprodusent i
2001, samme dr som Microsoft gikk inn pd konsollmar-
kedet med sin Xbox. Spillkonsollene har ligget bak PC
ndr det gjelder teknologisk utvikling og teknologiske
muligheter (for eksempel grafikk og prosessorkraft), men
spillkonsollene har vaert mer utbredt som spillplattform
i folks hjem. Spillkonsollmarkedet er fortsatt stabilt, og
vi befinner oss nd i en ny konsollsyklus.

De store konsollprodusentene har mye 4 si for hva
slags spill utviklerne kan lage, bdde nér det gjelder tekno-
logiske og innholdsmessige aspekter. Nintendo har tra-
disjonelt prioritert 4 tilby mer barnevennlig og familie-
vennlig innhold, mens Sony og Microsoft har fokusert
pa & appellere til unge voksne og voksne spillere (selv
om spill med mer barnevennlig og mer voksent innhold
finnes pd alle tre produsenters konsoller). Sony og Micro-
soft har veert pddrivere for mer og mer avansert maskin-
vare for hver ny konsoll, mens Nintendo har prioritert
a skille seg fra konkurrentene med unike mater & spille
pd, som bevegelseskontrollerne til Wii-konsollen, og
Switch-konsollen som fungerer som kombinert hind-

holdt konsoll og hjemmekonsoll.



Sonys og Microsofts konsoller har vert teknologisk
ganske like. Dette er en fordel for mange spillutviklere,
fordi de da kan utgi det samme spillet pa flere plattformer
og nd et stgrre publikum. Dette har veert vanskeligere
pé Nintendos konsoller fordi de ofte har skilt seg fra de
andre. Det har for eksempel fgrt til at utviklere enten
har laget en egen versjon av spill for Nintendos konsoller
i tillegg (som koster spillselskapene penger og ressurser),
eller de har valgt @ ikke utgi spillet pd konsollen i det
hele tatt. Til gjengjeld har flere utviklere heller fokusert
pé & lage unike spill til Nintendos konsoller.

SPILLUTVIKLING SOM

MEDIEPRODUKSJON

Spillutvikling er medieproduksjon, og dermed er spill-
industrien ogsa preget av hva som kjennetegner medie-
produksjonsindustrien ellers: arbeidsdeling, effektivitets-
hensyn og hensyn til gkonomisk fortjeneste. Alt dette
virker regulerende.? Her er det relevant & trekke inn #z-
giveren for 4 forstd hvordan dette preger spillindustrien.
Det er spillselskaper som utvikler spillene, men det er
vanligvis stgrre utgiverselskaper som bestiller og/eller
betaler for utviklingen. De tre store konsollprodusentene
Nintendo, Sony og Microsoft er bdde spillselskaper og
utgivere. Electronic Arts, Ubisoft og Square Enix er
eksempler pd utgivere som ikke tilhgrer konsollprodu-
sentene, men som utgir spill fra egne og andre spillsel-

skaper pd konsoll og PC.

2 Gripsrud, J. (2015). Mediekultur, mediesamfunn. 5. utg. Oslo:
Universitetsforlaget.

Utgiveren har mye makt i spillutviklingen. Utgiverne
kan komme med spesielle krav eller fgringer til spillsel-
skapene fordi de baerer det gkonomiske ansvaret. Utgiver-
rollen i spill kan sammenlignes med rollen til film- og
TV-produsenter, redaktgrer og forlag. Utgivere er gjerne
kjent eller beryktet for ikke & veere sarlig villige til 4 ta
risiko. Spillutvikling er dyrt (og blir stadig dyrere), og
det er vanskelig 4 oppnd kommersiell suksess. Utgivere
forventes vanligvis 4 betale for utviklingen pa forhdnd,
og det er dermed utgiveren som er ansvarlig for og ma
bere eventuelt pkonomisk tap. Det er derfor mye fokus
pé forutsigharbet 1 spillutvikling: Innhold, sjangre og
spillmekanikker man vet selger godt er ofte trygge valg
og blir prioritert. Dette kan fgre til store uenigheter
mellom utgivere og spillselskaper, hvor mye potensiell
innovasjon og videreutvikling kan begrenses eller stanses
av gkonomiske hensyn.

Indieutviklere (fra «independent developers»; uav-
hengige utviklere) blir en stadig viktigere del av
spillindustrien. @kt tilgang til bide gratis og betalt
programvare, designutdanninger og kurs, samt flere
muligheter til & publisere egne spill, gjgr at mange
enkeltpersoner og smé grupper satser pa en spillutvik-
lingskarriere. Indieutviklere regnes som uavhengige
fordi de ikke eies av et stgrre spill- eller utgiverselskap,
og de er typisk heller ikke gitt oppdrag fra utgiversel-
skap. Indieutviklere er i stgrre grad friere til 4 utvikle
egne ideer uten innblanding fra en utgiver. Samtidig
fgrer dette til at indieutviklere mangler den gko-
nomiske stgtten som utgiverselskap tilbyr, og de ma
ofte sgke finansiering selv fra ulike private og offentlige

instanser.
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Indieutviklere far ofte finansiering via «crowdfunding»,
altsd at interesserte spillere donerer penger til utviklingen.
De fir gjerne ulike goder tilbake, som eksklusivt ekstra-
innhold og navnet sitt i rulleteksten. Indiespill er vanligvis
mindre og kortere enn spillene fra de store selskapene,
og fokuserer gjerne pd unike spillmekanikker, eksperi-
menter med eldre og nyere stilarter og personlige fortel-
linger og erfaringer. Indiespill har i lang tid florert pd
den digitale distribusjonsplattformen Steam og har der-
med i stor grad veert knyttet til PC.

I senere dr har vi sett at store selskaper og konsoll-
produsenter ogsd gnsker 4 lgfte frem indieutviklere. Nin-
tendo, Sony og Microsoft har alle &pnet for indiespill pd
sine konsoller (via konsollenes digitale butikktjenester)
og tilbyr ulike utgivelsesavtaler med indieutviklere.
Mange indiespill tas inn i varmen av de store produsen-
tene, men produsentene vil da ha definisjonsmakt pd
hvilke typer spill de mener er passende @ utgi pa deres
konsoller.

Digital distribusjon har gitt spillindustrien gode
muligheter til 4 jobbe videre med et spill etter utgivelse.
Fgr var dataspill i stor grad sluttprodukter fra de havnet
til salgs i butikkene, men gjennom digitale distribu-
sjonslgsninger pd PC og spillkonsoller kan de nd opp-
dateres jevnlig med bade gratis og betalt innhold, jus-
teringer og feilrettinger. Dette er fleksibelt og
fordelaktig for bade utviklere og spillere, men det har
ogsd fdct konsekvenser for varehandelen. Den ame-
rikanske butikkjeden GameStop har stengt alle sine
butikker i Norden grunnet kraftig nedgang i salg av
fysiske spill. Denne utviklingen ser vi ogsa for butikker
som har basert seg pd & selge film og musikk. Digitali-

seringens fremgang har gjort det mye vanskeligere & vaere
en dedikert spillbutikk, og det fysiske spillsalget over-
lates i stor grad til de store elektronikkjedene. Spillsalg
skjer nd gjerne i nettbutikker eller pd konsollenes egne
butikklgsninger. Butikklgsningene kan vere veldig prak-
tisk for forbrukeren, men det har ogsa oppstétt konflikter
med butikkenes egne sentraliserte retningslinjer og for-
brukerkjgpslover og forbrukerrettigheter i ulike land.

Spillutvikling er ofte krevende og uforutsigbart
arbeid, og strenge budsjett- og tidsrammer kan fgre til
urimelige arbeidsforhold. De senere drene har vi sett en
gkt bevisstgjgring rundt og kritikk av spillindustriens
«crunch-kultur». Crunch refererer til hvordan man gker
arbeidsinnsatsen mot slutten av et prosjekt ndr man ser
at den originale planen eller innsatsen ikke fir prosjektet
ferdig i tide. Det er (ofte ubetalt) overtidsarbeid. I spill-
industrien, sarlig i store produksjoner, har overdreven
crunching blitt et problem. Arbeidsuker kan plutselig
gke til 70+ arbeidstimer, avhengig av hva landets
arbeidsmiljglover tillater (USA har for eksempel ikke
like strenge begrensninger pd arbeidstid som mange
europeiske land). Flere utviklere md forsake sosiale og
andre forpliktelser i crunch-perioden, og det skremmer
bort mange fra & velge spillucvikling som karrierevei.?

Verre er det at crunch i flere tilfeller har blitt normen
eller forventet, og at noen utviklere planlegger crunch
inn i prosjektet for det i det hele tatt har startet. Kritik-
ken mot crunch rettes typisk mot produsenter og dérlig

prosjektledelse, og det er tydelig behov for endring i

? Hor f.eks. innslaget Nar drimjobbet blir en mardriom i Sveriges Radio

P3 Spel: https://sverigesradio.se/avsnitt/1370237



bedriftskulturen for & kunne skape bedre arbeidsforhold
for utviklere.

Spillindustrien har vert og er fortsatt mannsdominert.
Dette har blant annet fatt konsekvenser for jobbkulturen
i spillindustrien, og for hva slags type spill, innhold,
teknologi og publikum som har blitt prioritert. Denne
problematikken har blitt belyst i noen dr nd, og spill-
industrien jobber med ulike mangfoldstiltak og initia-
tiver for 4 rekruttere og inkludere kvinner og personer
med minoritetsbakgrunn.

Spillindustrien er i endring, men endringen skjer
sakte. IGDA (International Game Developers Associa-
tion) rapporterte i 2019 at det er menn (71 %) og hvite
(69 %) som utgjgr majoriteten i dagens spillindustri,
og de klart fleste er heterofile. Kvinner utgjgr bare en
fjerdedel av industriens ansatte og utviklere (24 %).
IGDAs tall viser likevel at industrien blir mer mang
foldig, og at andelen kvinner, ikke-hvite og ikke-hetero-
file gker. Hele 83 % oppgir at mangfold pa arbeidsplassen
er viktig, og 85 % sier at mangfold i spillindustrien er
viktig.® Det gjenstir & se i hvilken grad og hvordan
disse holdningene overfgres til praksis. En mer mang-
foldig og inkluderende spillindustri kan gi bedre arbeids-
milj¢, mer mangfoldige produkter og et stgrre og
bredere publikum. Det er den veien spillindustrien gér,

sakte, men (forhdpentligvis) sikkert.

SPILLETS ESTETIKK
Hva kjennetegner dataspill som medium? Fgrst og

fremst er dataspill et veldig fleksibelt medium. Som

4 heeps://igda.org/dss/

bade uttrykksform og interaksjonsform kombinerer spill
mange forskjellige aktiviteter, audiovisuelle stilarter og
fortellingsteknikker. Spill henter inspirasjon fra andre
medier og utvikler egne uttrykk og konvensjoner. Spill-
tilbudet er variert, og selv om alle dataspill tilbyr spil-
ling som den sentrale aktiviteten, er det s&8 mange spill
som ser s forskjellige ut og gjor sa forskjellige ting, at
det kan bli vanskelig & snakke om fellestrekk eller om
dataspill som et enhetlig medium. Bédde det klassiske
puzzle-spillet Tetris og det moderne action-rollespillet
Horizon Zero Dawn er dataspill, men representer ganske
forskjellige uttrykksformer.

Et godt utgangspunkt for bedre & forsta dataspillenes
kjennetegn er spillforsker Espen Aarseths poeng om at
det vi kaller dataspill, ikke bare er spill, de er fgrst og
fremst kompleks programvare som kan emulere et hvil-
ket som helst medium og simulere for eksempel brett-
spill og sport.” Spillaktiviteten er dpenbart sentral og
grunnleggende, men selve spillingen er del av en stgrre
sammensetning av ulike deler. Som programvare har
dataspill en unik fleksibilitet og legger til rette for kom-
binasjoner og variasjoner vi ikke finner (eller forventer
4 finne) pd samme mdte i litteratur, film og TV.

Dataspill hgrer til det Aarseth har kalt ergodisk litte-
ratur.® Begrepet ergodisk er hentet fra gresk (ergon, ar-
beid/prosjekt og hodos, vei/kurs) og viser til verker som
krever ikke-triviell fysisk innsats av brukeren. Uttrykks-

> Aarseth, E. (2012). A Narrative Theory of Games. FDG *12
Proceedings of the International Conference on the Foundations of
Digital Games.

6 Aarseth, E. (1997). Cybertext. Perspectives on Ergodic Literature.
Baltimore & London: The Johns Hopkins University Press.
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Figur 11.1 Terris (1989, Nintendo) og Horizon Zero Dawn (2017, Guerrilla Games & Sony Computer Entertainment) hgrer begge til

dataspillfamilien, men representerer sveert forskjellige uttrykks- og interaksjonsformer.

former som bok, film og TV krever en triviell fysisk
innsats, som & bevege gynene, bla sider i en bok eller
sld pd et apparat. Dataspill, derimot, krever ogsd at bru-
keren ma interagere jevnlig med verket, og i mange til-
feller utvise gode ferdigheter for & komme seg videre.
Man mi ikke vere teknisk flink for & kunne ta seg
videre til neste side i en bok eller se hva som skjer
videre i en film. En film nekter ikke seeren & se videre
hvis hen ikke forstar handlingen. Dataspill kan nekte
spilleren & komme seg videre hvis hen ikke klarer @
gjennomfgre utfordringene som spillet gir. Kravene til
spillerens kompetanse varierer fra spill til spill, og det
betyr ikke at alle spill er vanskelige eller kompliserte,
men dataspill er avhengig av spillerens kontinuerlige
og vellykkede mangvrering av kontrollsystemer og spill-
innhold for at verket skal utfolde seg.

A tilby utfordringer for spillerne har vaert et premiss
for dataspill i lang tid, men med ulik hensikt. Arkade-
spillene fra 1970-tallet var ofte veldig enkle spill med
fa interaksjoner, men ga spilleren ulike ulemper (for
eksempel at man dgr hvis man blir truffet én gang eller
at det blir vanskeligere jo lenger man kommer) for &
sgrge for at spilleren forsyner maskinen med smémynter
for 4 spille videre. Flere av disse arkadekonvensjonene
ble med inn i de tidlige konsollspillene. Ting som eks-
traliv, begrensede «continues» og & starte fra begynn-
elsen av spillet ved hver oppstart er eksempler pa hvor-
dan spillutviklere har lagt inn begrensninger for at
spillene skal by pa utfordringer og vare lenger.

Mange eldre spill kan oppleves som lite tilgivende
eller lite brukervennlige, saerlig vurdert etter dagens

standarder. For mange spillere ligger det nettopp en



mestringsfglelse i 8 overkomme disse utfordringene, og
det er nok manges motivasjon for 4 spille dataspill, men
det gjgr at ogsd mange velger bort spill fordi de ikke
gnsker eller klarer dem. Slik sett kan nok dataspill virke
ekskluderende for mange.

Med arene har dataspill blitt mer og mer tilgjengelige
og fleksible pd dette punktet. I dag er det vanlig at
spill jevnlig lagrer progresjonen og man kan starte fra
der man forlot spillet eller tapte. Mange spill tilbyr
ogsi spilleren 4 velge vanskelighetsgrad selv eller gjgre
andre tilgjengelighetsinnstillinger. Flere storspill tilbyr
ogsa «fortellingsmodus» for spillere som primeert er in-
teressert i & oppleve spillets fortelling og mindre inter-
essert i utfordringene. Det ergodiske er fremdeles det
sentrale elementet ved dataspill, men i mye mer fleksible

former.

REGELSTYRING OG SJANGER | SPILL

Et annet vesentlig spillestetisk trekk er at dataspill er
regelbaserte/regelstyrte. Dette er noe dataspill deler med
for eksempel brettspill og sport. Brettspill, sport og data-
spill er basert pa ulike regler som spillerne ma fplge for
a kunne gjgre akkurat den aktiviteten (riktig). Der hvor
bretespill og sport er avhengig av at det er spillerne
selv (og observatgrer) som sgrger for 4 fglge og overholde
reglene, hindhever dataspill reglene selv. Siden dataspill
er programvare, er aktivitetene mye mer begrenset til
hva som er programmert inn av mulige handlinger og
konsekvenser. Dataspill har programmerte regler for
hvilke handlinger som belgnnes og straffes, hvordan
man vinner og taper, og for egenskapene til og samspillet

mellom ulike elementer. De programmerte reglene kalles

for spillmekanikker og er viktige fordi de styrer hvordan
spillverdenen og innholdet oppfgrer seg, og de muliggjgr
spillingen.

Kjernemekanikker er de mest sentrale og vesentlige
mekanikkene i et spill. I mange Super Mario-spill er lgping
og hopping eksempler pa kjernemekanikker. En viktig
del av 4 spille er 4 leere seg disse reglene og mekanikkene.
Spillere eksperimenterer gjerne med méter 4 omga spill-
mekanikkenes begrensninger pd, eller bruker dem pd
kreative madter til egen fordel eller for & skape egne
utfordringer. Spillverdenene, selv om de ofte ligner pd
realistiske og fiktive verdener i andre medier, er primaert
utformet og tilpasset spillmekanikkene og hva slags
aktiviteter spilleren skal utfgre. Spillverdener skal fgrst
og fremst stgtte spillingen, ikke fortellings- eller fiksjons-
konvensjoner.

Sjanger defineres og uttrykkes pd unike mater i spill,
som skiller seg fra andre audiovisuelle medier. Roman-
og filmsjangre som science fiction, fantasy og drama
baserer seg pd en del estetiske og tematiske fellestrekk.
Disse finner vi ogsd igjen i dataspill, men det 4 kalle et
spill for et fantasyspill eller dramaspill sier lite om spille-
aktivitetene. Det er interaksjonene, handlingene og
aktivitetene som kjennetegner spillsjangre. Action-spill
er kanskje den vanligste og mest utbredte sjangeren. I
slike spill er det viktig med god gye/hdnd-koordinasjon
og rask reaksjonsevne for & klare utfordringene, som
typisk kommer i form av fysiske konfrontasjoner og
landskapsnavigering. I adventure-spill handler det heller
om & ta seg god tid til & utforske spillverdenen og dens
géter. Spillerens gitelgsningsevner er her vanligvis vik-

tigere enn tekniske ferdigheter.
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I strategispill ligger fokuset fgrst og fremst pa strate-
gisk ressursforvaltning og planlegging, enten spilleren
har ansvar for en forngyelsespark, et sykehus, en by eller
en nasjon i middelalderen. I rollespill legger man ofte
ut pd et stort eventyr med forskjellige karakterer og for-
dyper seg i verdenens historie. Simulasjonsspill etter-
ligner virkelige aktiviteter pd mer eller mindre realistisk
vis, som bilkjgring, flying og sport. Det finnes mange
flere sjangre, og det er vanlig at spill blander ulike sjanger-
trekk. Action-adventure er for eksempel en veldig vanlig
kombinasjon hvor bide tekniske ferdigheter og utforsk-

ning og gételgsning er viktige momenter.

AUDIOVISUELLE UTTRYKKSFORMER

Dataspill har utviklet egne audiovisuelle utcrykksformer
og konvensjoner. Spillgrafikk blir stadig mer avansert,
og dagens dataspill kan fremstille ganske fotorealistiske
og detaljerte karakterer og verdener. 3D-grafikk ble
industristandarden i lgpet av 1990-tallet, men eldre
uttrykksformer som pikselgrafikk, todimensjonale per-

spektiver og chipmusikk lever i beste velgdende. Det
som en gang var uttrykksformer hovedsakelig basert pd
datateknologiens begrensninger (og hvordan man krea-
tivt kom seg rundt dem) har blitt egne estetiske uttrykks-
former og spillmekanikker som kan kombineres og
videreutvikles med nyere konvensjoner og teknologiske
muligheter. Dataspill er ogsd et musikalsk medium.
Mye av spilleaktivitetene foregar uten fortellerstemmer
og dialog, sd lyd og musikk blir ekstra viktig for & for-
midle stemninger og tematiske sammenhenger.

Dataspill tilbyr unike mater 4 oppleve fortellinger pa,
herunder & be spilleren om 4 ta visse valg for 4 styre fortel-
lingen videre. Det kan handle om responser, personlighet
og relasjoner som spillerkarakteren skal ha. Mange fortel-
lingsvalg har en moralsk side hvor spilleren ma ta stilling
til noe. Dette kan fd konsekvenser, som for eksempel at
veier og steder dpnes og ldses, karakterer dgr, overlever
eller forlater spillerkarakterens side, eller konflikter lgses
pé heldige eller uheldige mater. Dette kan ogsd pévirke
hvordan spillet utfolder seg videre og slutter.

Figurll.2 Moderne spill med retroinspirert estetikk: Owlboy (2016, D-Pad Studio) og A Short Hike (2019, Adam Robinson-Yu).



En annen mdte er & formidle fortellinger (implisitt)
gjennom landskapet. Metroid-serien, Dark Souls-serien
og The Legend of Zelda: Breath of the Wild er eksempler
pé spill som ikke har veldig mye direkte tradisjonell
historiefortelling gjennom dialog og filmsekvenser, men
som legger mye fokus pd de store verdenene og loka-
sjonene. Spilleren kan utforske landskapet og ma ofte
selv reflektere rundt hva steder og bygninger formidler

om hva som har skjedd i disse verdenene.

Figur 11.3 En stor og dpen verden i The Legend of Zelda: Breath of
the Wild (2017, Nintendo), hvor mye av historiefortellingen skjer

gjennom & utforske landskapet.

SPILL SOM KULTURFENOMEN

Dataspilling er i stor grad en sosial aktivitet og interesse,
og det finnes levende og engasjerende spillkulturer. A
spille sammen med andre har veert sentralt fra de tid-
ligste dataspillene. P4 spillkonsollene har dette ofte

skjedd gjennom lokal flerspilling, mens pd PC har man
i lengre tid kunnet spille sammen med andre over inter-
nett. Bredbdndsteknologien og det at konsollene tilrette-
legger for onlinespilling, har fgrt til at mange flere spiller
sammen, bdde for @ samarbeide og konkurrere med hver-
andre.

I store onlinespill som World of Warcraft og Final
Fantasy X1V er det vanlig at spillerne danner egne mini-
samfunn inne i spillet. Dette kalles gjerne «guilds»,
«clans», «free companies» eller noe annet tilpasset det
aktuelle spilluniverset. Spillene tilbyr typisk verktgy
til & lage slike mikrosamfunn, som for eksempel egne
chattekanaler og ulike bonuser for spillere tilknyttet en
slik gruppe. Det er ogsa vanlig at minisamfunn oppretter
egne nettsider og tar i bruk eksterne tjenester som Discord
for muligheten til stemmechat. Minisamfunn har mange
forskjellige mél og hensikter. Mange er av «casual»-
typen, som fungerer mer som et sosialt samlingspunkt
for ulike spillere og hvor de kan hjelpe hverandre; noen
minisamfunn er spesielt dedikert til & hjelpe nye spillere,
mens andre er «end game»-fokusert, noe som betyr at
de prioriterer spillets vanskeligste utfordringer og 4 fa
tak i det beste utstyret.

Som med alle andre typer menneskelige samfunn sd
vil det ogsé veere ulike krav og forventninger til med-
lemmenes oppfgrsel og deltagelse, og det kan gjerne
oppsta ulike maktstrukturer og rangordninger. I «casual»-
samfunn er det nok lgsere krav til hva medlemmene
skal bidra med (hvis noe), mens i «end game»-samfunn
er det vanlig at deltagerne jevnlig ma mgte opp til
avtalte aktiviteter og vere veldig kompetente i bade
samarbeid og spillmekanikker.
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Figur 11.4 Her samarbeider mange spillere (inkludert meg selv) for 4 klare en stor spillutfordring i Final Fantasy XIV

(2010—, Square Enix).

Spilling med andre pa nett kan vaere veldig spennende
og underholdende, men vi vet ogsa at spillkulturen har
hatt og har ulike problemer med inklusjon. Siden data-
spill og gaming i lang tid har veert konstruert som en
primeert heterofil mannlig interesse og aktivitet, s har
kvinner, skeive og andre som ikke har blitt regnet som
gamere, blitt mgtt med andre holdninger i spillkulturen.
I onlinespill opplever kvinner ofte ugnsket romantisk
eller seksuell oppmerksomhet fra menn, deres spill-
ferdigheter kan vurderes ekstra kritisk fordi de er kvinner,
eller de kan oppleve & hgre at de er «gode til jente &
vaere». Flere kvinner velger for eksempel & gi karakteren

sin et kjgnnsngytralt navn for 4 skjule sin egen kjgnns-
identitet for andre spillere, og noen velger heller @ spille
bakgrunns-/stgtteroller (for eksempel «healer») for ikke
4 tilerekke seg ekstra oppmerksomhet.” «Gay»/«homo»
og lignende begreper brukes som nedsettende begreper
eller skjellsord av noen spillere. Bade spillindustrien og

spillerne har et ansvar for & sgrge at online spilling er

7 Se f.eks. Ask, K., Svendsen, S.H.B., & Karlstrgm, H. (2016). Nzir
Jentene md inn i skapet: Seksuell trakassering og kjonnsfribet i online
dataspill. Norsk medietidsskrift, 23(1), og Arneberg, E.J. & Hegna,
K. (2018). Virtuelle grenseutfordringer. Symbolske grenser i spill i The
League of Legends. Norsk sosiologisk tidsskrift, 2(3).



inkluderende og at man ikke skal métte gjemme kjgnns-
identitet, legning eller etnisitet for & bli tatt pd alvor eller

for & unngd negative reaksjoner knyttet til sin person.

SPILLERENGASJEMENT OG KREATIVITET
Kulturen rundt dataspill og gaming er i stor grad en
gjennomgdende hjelpsom og kreativ kultur. Fgr inter-
netts inntog i folks hjem var spillblader spillernes hoved-
kilde for informasjon, og spillere sendte jevnlig inn sine
tips og forslag til ulike spill for & hjelpe andre. P4 inter-
nett er det nok av nettsider og fora hvor folk laster opp
sine guider til ulike spill. Den velkjente nettsiden Game-
FAQs er et godt eksempel. GameFAQs ble grunnlagt i
1995 og er fortsatt i drift. Her skriver brukerne detalj-
erte gjennomganger til spill, og mange lager ogsa tekst-
guider til spesifikke deler eller skisserer alternative opp-
legg og lgsninger.

Mange spill og spillserier har egne brukeropprettede
wiki-sider hvor brukerne lager databaser over alt relevant
innhold. YouTube har blitt et populert nettsted for data-
spillrelatert innhold. Brukere lager audiovisuelle guider,
eller tilbyr kommenterte og ukommenterte gjennom-
spillinger av hele eller deler av spill. P4 YouTube har vi
ogsa sett fremveksten av underholdningssjangeren «Let’s
Play». Dette handler om 4 se pd andre spille, gjerne med
komiske og/eller kritiske intensjoner, for eksempel gjen-
nom at brukeren ikke er spesielt god i spillet, at hen gjor
ting feil med vilje eller at spillet ikke er sd veldig bra.

Strgmming av spilling pa tjenester som Twitch brukes
ogsi til veldedige formdl. Games Done Quick er et sel-
skap som organiserer ulike spillmaratoner. Et spillmara-
ton handler om 4 fullfgre mange spill s raskt og effektivt

som mulig for et publikum, som da kan donere penger
for innsatsen. Dette er noe som engasjerer veldig. I 2020
samlet GDQ inn 2,3 millioner dollar til Leger Uten
Grenser gjennom «Summer Games Done Quick», mens
1 2021 har de sd langt samlet inn 2,75 millioner dollar
til Prevent Cancer Foundation gjennom «Awesome
Games Done Quick»."

Modding (modifisering) av spill og fanbaserte spill
er et saerlig interessant og kontroversielt omrdde. Modd-
ing handler om brukerendringer av mindre eller stgrre
deler av spill (seerlig PC-spill), for eksempel & gi karak-
terer eller lokasjoner et nytt utseende, lage gjenstander
som ikke finnes i spillet opprinnelig, eller nye mater @
spille pd. Mange gjgr dette fordi de er glad i spillet og
vil lage sin egen vri pd det og dele med andre, og flere
bruker modding for & forbedre designevner og teknisk
kompetanse. Flere utviklere stgtter modding aktive eller
tillater praksisen fordi det skaper ekstra engasjement
rundt et spill, og det er ofte bare snakk om lokale end-
ringer pd brukerens maskin. Det endrer ikke produktet
permanent for en selv eller andre.

Det er mye mer kontroversielt 4 lage fanbaserte spill
som tar utgangspunkt i eksisterende spillressurser og
dndsverk. Dette kan ofte bli mgtt med ordrer om & opp-
hgre aktiviteten og fjerne innholdet fra nettet. Nintendo
er kjent for 4 veere saerlig strenge pa dette, mens deres
tidligere konsollkonkurrent Sega har en veldig dpen
holdning. En stor utfordring for brukere er mangelen

pé tydelige retningslinjer. Noen utviklere sier ja, noen

8 https://gamesdonequick.com/
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utviklere tilbyr til og med ressurser for spillere som
onsker @ modifisere spill, mens andre sier strengt nei og
aktivt etterfglger brukere som publiserer mods og fan-
basert innhold. Flere aktgrer etterlyser en enhetlig industri-
politikk pd dette omridet. Slike kreative brukeraktiviteter
er en viktig del av spill- og internettkulturen og kommer
til 4 fortsette, enten spillindustrien vil eller ikke.
E-sport (elektronisk sport) er et spennende og mang-
foldig fenomen som blir stadig mer utbredt og populeert.
Konkurransespilling er ikke noe nytt, men det er fgrst
pa slutten av 1990-tallet at vi ser utviklingen av det
som ligner pd dagens e-sport. E-sport har veert stort
serlig i Asia og USA og har de senere drene vokst frem
ogsd i Europa, inkludert i Norge. E-sportsarrangementer
foregdr i dag bide som store arenaturneringer med live-
publikum og via strgmmetjenester som Twitch, og de
tiltrekker seg drlig flere hundre millioner seere fra hele
verden. De stgrste internasjonale turneringene tilbyr ogsd
flere hundre millioner kroner i pengepremier. E-sport
blir nd omtalt i store aviser, og i Norge sendes ogsd noe
e-sport pa riksdekkende TV. I Norge har vi en egen e-
sportsliga som konkurrerer i flere forskjellige spill.
Spillene som brukes i e-sport, er vanligvis kommer-
sielle spill som ikke primeert er laget for e-sportsformal.
E-sport skiller seg her tydelig fra mange andre sporter
ved at aktivitetene foregdr i andre selskapers dndsverk.
Det er stor variasjon i spilltitler og sjangre som brukes.
Noen av de mest populare og stgrste sjangrene i ligaspill
er «multiplayer online battle arena»-spill (MOBA) og
skytespill, og de inkluderer titler som League of Legends,
Dota 2, Counter-Strike: Global Offensive, Fortnite og Call
of Duty. I Norge er ogsd kortspillet Hearthstone og fot-

ball- og bilspillshybriden Rocker League populere. Andre
spill som brukes i e-sport, inkluderer FIFA, Super Smash
Bros. Melee og Pokémon.

Det er fd grenser for hva slags dataspill som kan
spilles pd profesjonelt konkurransenivd. I e-sport har
spillerne selv stor definisjonsmakt over hva som er vik-
tige og interessante konkurransespill. Det er ikke spill-
utviklere eller utgivere som bestemmer at et spill skal
bli en e-sport, men det er viktig at de stgtter spillene
gjennom for eksempel oppdateringer, markedsfgring
eller ved @ arrangere eller bidra i konkurranser.

E-sport er ennd ikke institusjonalisert pd samme madte
som andre sporter, og det er fortsatt diskusjoner om
hvorvidt e-sport regnes som sport eller ikke. Vi ser uan-
sett at e-sport begynner & ligne mer og mer pd institu-
sjonalisert sport. Det finnes i dag flere forbund, organi-
sasjoner og ligaer som administrerer konkurranser, lag
og spilltitler.

Det er i stor grad spillerne selv som m4 finne sammen
og danne lag, trene hardt og forsgke & kvalifisere seg til
konkurranser og eventuelt ligaspill. Profesjonelle lag
har vanligvis egne trenere og treningsopplegg.” Lag ma
typisk ogsa skaffe seg kommersielle sponsorer. Det kreves
ikke noen formell utdanning for & bli e-sportsutgver,
men det dukker nd opp ulike e-sportslinjer og -fag i videre-
gdende skoler, pa folkehgyskoler og i hgyere utdanning.
Denne utviklingen vil nok kunne hjelpe godt med &
legitimere e-sport som sport og som Kkarrierevei, og

hjelpe flere pd vei mot en potensiell profesjonell karriere.

? https://www.gamer.no/artikler/feature-slik-trener-profesjonelle-

e-sportutovere/434078



Det blir ogsd interessant & se utviklingen og disku-
sjonene i e-sport ndr flere institusjonelle krefter og
utdanningsinstitusjoner fir mer innflytelse pé et fenomen
som til nd i stor grad har vert spiller- og spillindustri-

drevet.

AVSLUTNING

Det er viktig at vi innser den store plassen dataspill og
gaming i alle sine forskjellige former faktisk har i dagens
samfunn. Det er ogsa viktig at vi tar pd alvor alle utvik-
lingstrekkene og aktgrene vi stdr overfor, og madtene
disse er med pd & forme hverdagen vér pa. Dataspill er
ikke lenger noen nisje eller subkultur, men en viktig
og vanlig del av veldig mange menneskers liv. A spille
dataspill er helt normalt, og det kan vere lurt 4 huske
pé dette ndr samfunnsdebatten tidvis virker mest opptatt
av 4 veere bekymret for avhengighet og skadelig medie-
pavirkning.

Dataspill har blitt noe mye mer enn «lek og moro»,
og meningen med artikkelen har vert & hjelpe leseren
til 4 forstd hvordan dette faktisk er med pd & forme — og
speile — var kultur og vart liv. N& er ogsa dataspill Norges
storste kultureksport, '° s& det er mange gode grunner
til 4 tro at dataspill bare kommer til 4 bli viktigere og

viktigere.

10 hteps://www.pressfire.no/artikkel/dataspill-er-n-norges-strste-kunst-

og-kultureksport
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Digitalisering kan bidra til 4 nd klimamalene. Foto: Morpheus Szeto/Shutterstock.
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Et neeringsliv med hoy hastighet og lave utslipp:
KLIMAMALENE TRENGER DIGITAL DRAHJELP

Bjorn Kjerand Haugland, Petter-Borre Furberg og Stein-Erik Vellan

Digitalisering kan kutte globale utslipp med 15 prosent innen 2030, ifelge en rapport fra World Economic Forum!
Norge og norsk naeringsliv er seerskilt digitalisert, og i en gunstig posisjon til & bli ledende pa lgsninger som

realiserer dette potensialet. Men da ma vi satse na.

Bjorn Kjerand Haugland er administ- Furberg har ogsé veert leder for Financial Service ved Telenor
rerende direktgr i Skift - Neeringslivets Groups hovedkontor p& Fornebu. Fgr han kom til Telenor
klimaledere, og tidligere konserndirektgr ~ har Furberg hatt roller ved Stortinget og i

for beerekraft i DNV GL. Haugland har Finansdepartementet, samt DNB. Furberg er utdannet

hatt lederstillinger i Norge, Korea og sivilgkonom.

Kina. Internasjonalt er han anerkjent i

berekraft- og teknologidebatten Stein-Erik Vellan har vert CEO i Telia

gjennom egen blogg hos Huffington Norge siden desember 2019. Vellan har
Post, og regelmessige artikler i Recharge, Sysla Maritime og omfattende nasjonal og internasjonal
Teknisk Ukeblad. Haugland er styremedlem i Institutt for ledererfaring fra telekomindustrien, med
fredsforskning (PRIO), Universitetet i Bergen (UiB) og lederstillinger i India, Serbia og Bulgaria.
WWF Norge og radsmedlem i Teknologirddet. De siste tre drene har han ledet Telia

Finland. Tidligere har han jobbet flere &r

Petter-Bgrre Furberg er administrer- som markedsdirektgr i Cap Gemini og

ende direktgr i Telenor Norge. Furberg administrerende direktgr i Thrane-gruppen. Vellan har

har lang erfaring fra Telenors virk- utdanning i markedsfgring fra Norges Markedshggskole

somheter og forretningsomrader, og har (Handelshgyskolen BI).

ledet Telenors virksomhet i Myanmar og
Bangladesh samt vert finansdirektgr og
markedsdirektgr i dtac, Thailand.

! https://www.weforum.org/agenda/2019/01/why-digitalization-is-the-key-to-exponential-climate-action/
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I Norge gikk omstillingen til hjemmekontor etter pan-
demiens utbrudd i det store og hele ganske bra. Det
handlet ikke bare om velutstyrte hjem, boltreplass i
flott natur og gkonomisk pusterom hos den delen av be-
folkningen som var heldig nok til & forbli i full jobb.
Det handlet om at vi allerede hadde digitale Igsninger
under huden. Norske selskaper har vist en god omstil-
lingsevne, og Norge har veert tidlig ute med & ta i bruk
nye teknologiske lgsninger, sammenlignet med mange
andre europeiske land. Dette har gjort at bedrifter har
turt og evnet & digitalisere prosjekter, aktiviteter og
prosesser i rekordfart, og lokasjon og geografi har hatt
mindre og mindre & si. Dette har ogsd kuttet utslipp.

Det er estimert at verdens samlede utslipp ble redu-
sert med fire til syv prosent i 2020.? Selv om dette
kunne vart en gladnyhet, er vi ngdt til & huske pé at
det i stor grad er fordrsaket av negative forhold. Det er
ikke en reell omstilling, men en fplge av redusert gko-
nomisk aktivitet og menneskelig lidelse i land som har
blitt rammet hardt av pandemien. Samtidig er det en
vekker at dette, den stgrste endringen av menneskelig
aktivitet i nyere tid, sd vidt er nok til & holde oss pd
kurven mot 4 nd mélet om 4 holde temperaturgkningen
godt under to grader.?

De fleste av disse forholdene vil heldigvis endre seg
sé fort verdenssamfunnet kommer seg igjennom pan-

demien, men for land som Norge har ikke all adferds-

¥

https://www.nature.com/articles/s41558-020-0797-x
https://unfcce.int/news/cut-global-emissions-by-76-percent-every-
year-for-next-decade-to-meet-15degc-paris-target-un-
report#:~:text=To%20limit% 20temperatures% 2C% 20annual % 20e
missions,the%201.5%C2%B0C%20goal

endring vert like negativ. Vi, og flere av de andre med-
lemmene i Skift, har argumentert for at noen vaner, som
en mer fleksibel arbeidshverdag, samt muligheten for &
bruke mindre av bygningsmassen til kontorer som stdr
tomme store deler av dggnet, bgr viderefgres som en ny
normal i Norge. Det kan potensielt ogsd viderefgre noe
av de ekstraordinere utslippskuttene, og dra nytte av
den gode digitale infrastrukturen vi har i Norge.

Dette alene vil imidlertid ikke vere en god nok ut-
nyttelse av potensialet som ligger i gkt bruk av data,
sensorikk, kunstig intelligens, maskinlering og 5G.
Serlig er det et stort potensial knyttet til det gode of-
fentlige datagrunnlaget i Norge pd karttjenester, mobi-
litet og helse. F4 land har sd mye kvalitetsdata som
brukt riktig kan sikre nye posisjoner, og & land har s&
korte avstander og s8 stor tillit mellom samfunnsaktgrer
som fér til godt samarbeid. Disse aspektene setter inter-
nasjonale investorer pris pd. Det gir et fantastisk ut-
gangspunkt for grgnn, digital innovasjon — innovasjon
som innebarer optimalisering av energi- og ressurs-
forbruket virt, og store utslippskuctt.

Hva slags nyskapende lgsninger dette vil kunne sd
frgene til pa sikt, og hvordan disse vil pavirke den digi-
tale hverdagen, vil fremtiden vise, men la oss dra frem
noen konkrete eksempler fra norsk naeringsliv som vi

selv har hatt hdndfast erfaring med.

ROBOTTEKNOLOGI SOM SORGER FOR
RENGJORING AV SKIPSSKROG

Skipsfartgy som ferdes over verdenshavene samler over
tid en ugnsket «drakt» av rur, blaskjell, alger og sjggress,

som gker vannmotstanden, senker farten, og dermed



forer til gkt forbruk av drivstoff — ofte av den mest klima-
fiendtlige sorten. For skip som gér vanlige ruter mot-
virker bunnstoffmalingen dette problemet, men i ut-
fordrende operasjoner er det ingen malinger pd markedet
som er gode nok. Det medfgrer at andre og mer omfat-
tende rensemetoder, med stgrre problemer knyttet til
avfallshdndtering, ma settes i verk for & holde skroget
rent. For @ ta tak i miljgavtrykket dette inneberer, har
den fjernstyrte roboten «Jotun HullSkater» tatt i bruk
teknologi og IoT med konnektivitet over 4G-nettet?.
Den fester seg rett og slett til skroget med magneter,
transporterer seg selv rundt og fjerner sedimenter med
en spesialdesignet bgrste for ting far festet seg til fartgyet
— litt som robotgressklipperne mange av oss er blitt
vant til. Dette kan revolusjonere shipping-industrien
ved 4 gd fra tradisjonelle skrogrensemetoder til en
teknologisk IoT-lgsning som vil sgrge for at skipene
opererer mer effektivt.

Hvorfor er dette en viktig klimalgsning? Skipsfarten
slipper ut nermere en milliard tonn klimagasser pr. ar
og er en nering som ma redusere utslippene drastisk
dersom vi skal nd verdens klimamal. Hvis alle skip i ut-
fordrende operasjoner tar i bruk slike lgsninger, vil vi
kunne se reduksjon i drlige CO-utslipp med minst 40
millioner tonn. Denne teknologien kan takket veere
mobilnettet bidra til & minske utslipp, gi renere hav og
redusere miljgfotaverykket samtidig som det minsker

drivstoftkostnadene.

4 https://www.telenor.no/bedrift/aktuelt/internet-of-things/jotun-

hullskater/

TEKNOLOGI SOM OPTIMALISERER
LANDBRUKET

Store sesongvariasjoner fra ar til ar har veert hverdagen
for bgnder siden sivilisasjonens morgen. Legger man til
store temperaturgkninger, vannmangel og mer ekstrem-
ver, kan det fort ende med & ramme menneskehetens
viktigste neering hardt. Det er vi ngdt til & forberede
oss pa. Agdir Drift AS® er et Arendalsbasert firma som
utvikler teknologi og produkter som bidrar til & effekti-
visere og optimalisere gdrdsdriften for den norske bonden.
Det hele startet med en samtale mellom griinderne og
en lokal bonde. Problemstillingen var 4 finne sammen-
hengen mellom vekstvilkdrene i norsk jordbruk og mulig-
heten til 4 fd kontroll péd de kritiske faktorene lufttem-
peratur, luftfuktighet, jordtemperatur og jordfuktighet.
Jordbruket opplever svaert variable vekstvilkar pd grunn
av skiftende klimatiske forhold. Spiren til Agdirs sensor-
teknologi bygger pd nettopp disse problemstillingene
som bonden opplever i sin daglige gdrdsdrift.

Et annet eksempel pd anvendt teknologi i landbruket
er det norske innovasjonsselskapet 7Sense®. De har utviklet
et system som overvaker og gjgr vanningssystemene bedre
og mer presise. Vannsprederen pimonteres sensorer som
registrerer posisjon ved hjelp av GPS, samt varsler trykk-
fall og oppgir driftsstatus for anlegget. Sensorenheten
er koblet til mobilnettet og sender data med jevne
mellomrom til bondens mobil. Dette gir muligheten
for konstant overvidking, og en trygghet der lekkasjer

og driftsstans kan 3 store konsekvenser.

> hteps://www.agdir.no/

N https://7sense.no/
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Figur 12.1 Digitalisering i landbruket.
Foto: vectorpouch/Shutterstock.

Bonden etterlyser mer innsikt. Ved hjelp av lgsninger
som dette er det nd mulig — pa en helt ny, enkel og effektiv
mdte, som ogsd bidrar til gkt lgnnsomhet innen jord-
bruksneringen. Digitalisering av primerneringene er
i sterk vekst, fgrst og fremst pd grunn av store klimatiske
svingninger og omfattende krav til rapportering.

Landbruk i Norge kan vare utfordrende nok, med
bdde tgrke, flom og kalde somre. Likevel er det land-
bruket i de landene som er mest utsatt for klimaendrin-
ger som vil mgte de stgrste utfordringene. Teknologi
som dette vil kunne vaere med & bidra til forsynings-
sikkerhet, vannbesparelser og reduserte fotavtrykk i en
verden som ma tilpasse matproduksjonen etter klima-
endringenes inntog. Og ikke minst vil det gjgre hver-
dagen til bgnder lettere, med mindre tid brukt pa kon-

stant overvaking av avlingen.

AUTONOM TRANSPORT
Arlig kjgrer om lag 20 000 lastebiler fra Yaras anlegg i

Porsgrunn til containerhavnen i Brevik. Mineralgjgd-

selprodusenten utvikler nd Yara Birkeland, et batteri-
drevet og autonomt containerskip. Planen er & flytte
lastebiltransporten over til dette selvgdende og utslipps-
frie skipet. Yara Birkeland vil kunne frakte mellom 100
og 120 containere i dggnet fra Hergya til havnen i Brevik
— helt uten mannskap. Slik transport er helt avhengig
av god nettdekning, som kan overfgre store mengder
data uten forsinkelser for 4 kunne gjennomfgre operasjo-
nene til bade skip og kaianlegg. Det sgrger 5G for.
Révare- og varetransport pd korte distanser kan ga over
til lignende lgsninger i store deler av verden.

Ogsa folk kan transporteres pd denne maten. I 2019
hadde NTNU et prosjekt hvor man testet nettopp hvor-
dan 5G kunne benyttes for den selvkjgrende, fgrerlgse
fergen milliAmpére’ som ble testet ut i kanalhavna i
Trondheim sentrum. Dette ble en forlgper til selskapet
Zeabuz®, som tar sikte pd & utvikle billige, selvgdende
og pilitelige personferger for verdens utallige ferge-
strekninger.

Norge er allerede i front ndr det kommer til elektriske
personferger, det neste steget ligger i 4 kombinere denne
nullutslippsteknologien med vir gode digitale infra-
struktur. Mulighetene for vekst er enorme — millioner
av mennesker transporteres allerede daglig med ferger
rundt om i verden. Gjgr man fergene stillegdende, billige
og mer tilgjengelige med flere ruter, vil flere og flere
velge dette som fremkomstmiddel pé steder der veiene

og kollektivtransporten allerede er under stort press.

https://zeabuz.com/miliampere/

8 https://zeabuz.com/



Figurl2.2 Yara Birkeland, april 2020. Foto: Yara International ASA.

For personbiltrafikken vil biler med 5G-dekning
kunne bli selvkjgrende og kommunisere seg imellom
via direkte kommunikasjon med lav forsinkelse. For ek-
sempel vil bilene kunne ligge tett pa veien, da hver bil
kan reagere umiddelbart pd at en bil foran bremser.
Dette vil potensielt gi en miljgbesparelse pd grunn av
mindre luftmotstand og bedre utnyttelse av veiarealet.
Bilene vil ogsd kunne kommunisere med utstyr langs

veiene. Man vil trenge smalere og feerre veier og feerre

parkeringsplasser, og bilene vil vere elektriske og trenge
mindre energi. Hverdagstransporten til folk vil pd denne
madten bli mer klimavennlig, mer behagelig, mer péli-

telig og attpitil sikrere.

SMARTERE BYGG OG BYGGEPLASSER
Byggeplasser er som oftest massive logistiske operasjoner,
med stort behov for arbeidskraft, tunge maskiner og ut-

slippsintensive prosesser. Da Lillestrgm fikk 5G-nett i
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2020, viste entreprengren HENT? hvordan man i dag
kan gjgre fjerninspeksjon med drone via 5G-nettet pd
byggeplasser som tidligere har krevd omfattende ar-
beidskraft, maskindrift, transport og logistikk. Droner
kan sende bilder i sanntid til team som sitter pd sine re-
spektive lokasjoner og pé en langt mer effektiv, sikker,
miljg- og kostnadsbesparende mite gjgre samme stykke
arbeid som tidligere.

Lgsninger som dette kan anvendes til et bredt spekter
av oppgaver og er bare et lite eksempel pd hvordan
bygg- og anleggsbransjen kan effektivisere driften i sin
omstilling fra «klimaversting», som star for 38 prosent
av verdens energirelaterte utslipp ndr man tar med bade
bygging og drift', til en lgsningsplattform for nye
mater 4 bygge og bo pi. Tiltak som dette kan selvsagt
ogsa anvendes i eksisterende bygg. Statsbygg har esti-
mert at det er mulig 4 spare opptil 20—25 prosent energi
ved & innfgre nytt toppsystem for bygningsautomasjon
og nytt energioppfplgingssystem for eksisterende byg-
ningsmasse, alt ved hjelp av den rivende utviklingen av
mobilnettet, sensorer og IoT.

Det er fortsatt store utfordringer knyttet til utslipp
fra sementproduksjon, fotavtrykk fra utvinning av
réstoffer og pavirkningen som gkt byggeaktivitet har
pé gkosystemene vire, men ogsa her jobbes det pd spreng
for & finne lpsninger i trdd med mélene i Paris-avtalen.

Kombinert med smarte lgsninger som etter hvert gjen-

J https://www.telia.no/magasinet/droneverkstedet-forste-
fjerninspeksjon-med-drone/
10 hetps://www.unep.org/news-and-stories/press-release/building-sector-

emissions-hit-record-high-low-carbon-pandemic

Figur 12.3 Smarte byggeplasser. Foto: riopatuca/Shutterstock.

nomsyrer verdikjeden og effektiviserer alle ledd, har vi
stor tro pad at vi i fremtiden kan bygge og bo bare-
kraftig, med en hverdag der vi som brukere kommuni-
serer med byggene vi befinner oss i, og sgrger for at de

utnyttes pa en mer effektiv og barekraftig mate.

SMART INFRASTRUKTUR

Ved digitalisering av infrastruktur som strgmnett, gate-
belysning, seppelkasser og avlgp, kan utnyttelsen opti-
maliseres og store ressurser spares. Som et eksempel har
bedriften Pipelife utviklet et nytt og revolusjonerende
overvakingssystem for rgr og kummer. Det vil gi nye
muligheter for preventivt vedlikehold, beredskap og
skadebegrensning. Ved hjelp av sma sensorer som mon-
teres i rgr og kummer, kombinert med IoT-teknologi,
blir informasjon om vannstand, temperatur, vann-

mengde og andre data sendt til en skylgsning.



Figur 12.4 Sensorer montert i kum. Foto: Pipelife.

Ved & sensorere opp ledningsnettet kan driftspersonell
fa en tidlig identifikasjon pd at noe skjer. Kombinert
med & lgfte sensordataene opp i en skyplattform, sette
pé algoritmer, maskinlering, kunstig intelligens, gjerne
kombinert med vaerdata, kan vi forutsi et hendelsesforlgp
for det faktisk skjer. Med sensorer som henter ut data
og teknologi som bearbeider dataene, vil kommunen
ha full oversikt over hvilke kummer som mé tgmmes —
og nar. Med smarte kummer vil man unngd ungdvendig
tgmming samt at kummer renner over og skaper prob-

lemer ved at de tgmmes for sent. For folk flest vil effek-

ten av disse tiltakene kunne gi mindre fare for sviktende

infrastruktur, og alle de ulempene det kan medfgre.

TEKNOLOGI HAR OGSA ET FOTAVTRYKK
Samtidig som vi fronter alle disse lgsningene, ma vi
ogsd papeke at de bare utgjgr en del av det store bildet,
og at mer data ogsd betyr et stgrre strgmforbruk. Hvor
skal denne strgmmen komme fra?

I Norge er vi stolte av at vannkraften dekker virt
eget konsum. Men skal vi kutte de store punktutslippene
fra industri og oljeutvinning, og elektrifisere transporten,
trenger vi ogsd mer tilgjengelig strgm. Dette vil kreve
gkt produksjon fra fornybare kilder. Heldigvis vil energi-
besparelser som fglge av eksempelvis smarte engk-tiltak
spare mer enn det trenger for 4 operere, hvis ikke hadde
de ikke blitt tatt i bruk. Samtidig gir elektrifisering
ved hjelp av droner og autonome kjgretgy et mindre
behov for kraft i kWh sammenlignet med det fossile
forbruket det erstatter — elektriske kjgretgy konverterer
rundt 77 prosent av energien de trekker fra strgmnettet
til bevegelse, mot fossile kjgretgyers 12 til 30 prosent
utnyttelse av energien lagret i drivstoffet.!!

Telekombransjen md ogsd bidra til 4 kutte utslipp.
Vi har allerede vaert inne pd utslippskuttene som kan
komme fra en mer fleksibel bruk av kontorlokaler og
hjemmekontor, men hva med selve driften av basesta-
sjonene? I Norge har vi en godt utbygd telekom-infra-

struktur, men noen basestasjoner stdr utenfor strgm-

1 https://www.fueleconomy.gov/feg/evtech.sheml#: ~:text=

Energy%?20efficient.,to%20power%20at%20the%20wheels
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Figur 12.5 Telias basestasjonen ved Trollstigen har banebrytende,
gronn teknologi. Foto: Eivind Bratteberg.

nettet. Tradisjonelt har fossilt brennstoff blitt benyttet
som energi der man ikke har strgmtilkobling.

Telia har nylig bygget en fossilfri off-grid basestasjon'?
i naturskjgnne omgivelser pd Skjerfjellenden (1286 me-
ter) ved Trollstigen. Dette gjgres med solceller og vind-
turbiner. I bakhdnd har man hydrogen, hvis ikke sol og
vind skulle levere nok. Det eneste utslippet fra basesta-
sjonen vil da vere vanndamp. P4 Hardangervidda har
Telenor bygd et godt skjult vannkraftverk til sin base-
stasjon'? som sikrer konnektivitet til ngdetatene og

turgdende i omrédet.

? https://www.enova.no/om-enova/om-
organisasjonen/teknologiportefoljen/oft-grid-og-fossilfri-basestasjon-
for-mobildekning-rundt-trollstigen-omradet/
https://www.online.no/dekning/vannkraft-gir-mobildekning-paa-
hardangervidda/

Figur 12.6 Solcellepanel pa mobilstasjon i Myanmar.
Foto: Telenor.

Dette er lgsninger som kan utgjgre en stor forskjell i
land der strgminfrastrukturen er mangelfull og energi-
forsyningen generelt er basert pd fossilt brennstoff. I
Pakistan har Telenor erstattet fossile kilder med solceller
ved 1133 stasjoner. Ved dette oppnddde man i 2020 en
reduksjon pd 9,623 tonn CO», og en reduksjon pa fire
millioner liter diesel.'t

Det er viktig at gkt tilgang til mobilnett samarbeider
med vire klimamal og naturen rundt oss, og lgsninger
som dette vil veere en méte & senke fotavtrykket til den
digitale infrastrukturen pd, samtidig som vi utvikler
lgsninger som kan bli eksportvare, og muliggjer kon-
nektivitet til alle.

1 https://www.telenor.com/no/telenor-pakistan-ferdigstiller-nett-som-

drives-av-solenergi/



OKT PRODUKTIVITET, MINDRE
RESSURSER

12050 ma vi ha kuttet s 4 si alle utslipp dersom klima-
krisen skal avverges. Vi md ogsd ha holdt oss til de
arlige utslippskuttene som er forespeilet frem til da. Og
det stopper ikke der. Hvis vi vil reversere de skadelige
klimaendringene vi allerede har forarsaket, er vi ngdt
til & fjerne alt overskuddskarbonet som er blitt lagret i
atmosferen og havet gjennom to drhundrer.

Det er en enorm oppgave, som ikke vil veere mulig
uten tett samspill mellom offentlig og privat sektor,
samarbeid pd tvers av bransjer og bindende internasjo-
nale avtaler. Vi md med andre ord knyttes tettere sam-
men. N3 er det ikke lenger bare menneskene som skal
snakke sammen, men ogsd maskinene, infrastrukturen
og byggene. Produktivitetsveksten dette vil gi, vil hjelpe
gkonomien 4 holde seg pd beina gjennom vanskelige
tider. Tradisjonelt har dette gitt et gkt fysisk forbruk.
Slik kan det ikke fortsette. Produktivitetsveksten skal
opp, mens ressursbruken mé ned. @kt overvdking av
innsatsfaktorer, smartere lgsninger og bedre beslutnings-
grunnlag vil veere en essensiell del av 4 {3 til dette.

Noen eksempler pd digitale teknologisprang som kan
bidra til at vi ndr disse mélene kan veere smartere algo-
ritmer for 4 hdndtere og analysere store datamengder,
forbedrede grensesnitt i e-lpsninger for kommunikasjon
og samhandling mellom mennesker og maskiner, bedre

digitale lgsninger for styring av energiforbruk, kunstig

intelligens for bl.a. mer effektiv automatisering av pro-
duksjon og elektronikk med lavere energiforbruk enn i
dag. For a realisere de mulighetene disse og andre digi-
tale teknologier muliggjgr, trenger man en godt utbygd
infrastruktur i hele landet. Store deler av Norges verdi-
skaping og eksport foregdr i distriktene, selv om selska-
pene er notert pd Oslo Bgrs. Konkurransedyktig bred-
bind er avgjgrende for innovasjon i alle naeringer.

Vi md knytte samfunnet sammen ved 4 samle, behandle
og tilgjengeliggjgre store mengder data fra sensorer som
er koblet pd internett (IoT). 4G-basestasjoner kan ikke
hdndtere den fremtidige veksten av ting som skal henge
pé nett og sende noen bytes i dggnet, men med 5G skal
man kunne ha pakoblet én million ting pr. kvadratkilo-
meter. Det vil det vaere behov for nér enhver lyktestolpe,
bil, parkeringsplass og sykkel fir en IoT-brikke i seg.
Da kan maskiner optimalisere bruken av energi og infra-
struktur. Det er sdrt tiltrengt for @ nd klimamadlene, og

vil samtidig gi oss en enklere og bedre hverdag.
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Veien til et bedre personvern ligger i en kombinasjon av personlig og offentlig ansvar bygd pd kunnskap og forstéelse av felles verdier.
Foto: Pixelvario/Shutterstock.



13.

Vern om personlige opplysninger i var digitale hverdag:

HVORFOR ER PERSONVERN SA VANSKELIG?
Staal A. Vinterbo

«Jeg er ikke sG bekymret, jeg har da ingenting @ skjule», er en kommentar man kan fa nadr man sper om person-
vern pa gata. Hvis du feler at personvern er vanskelig og overveldende, sa er du ikke alene. Personvern er vans-
kelig og overveldende, men det er mange gode grunner til & engasjere seg, bade for en selv og for samfunnet

for ovrig.

Staal A. Vinterbo er professor ved
Institutt for Informasjonssikkerhet og
Kommunikasjonsteknologi ved NTNU
og har forsket pa personvern i kom-
binasjon med datagruvedrift og maskin-
leering i 20 4r. Han har blant annet ogsé
blitt invitert til diskusjon av personvern
av Office of Civil Rights og Centers for
Disease Control and Prevention i USA, samt Datatilsynet
og Direktoratet for e-helse i Norge.
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Allerede den 2000 dr gamle hippokratiske ed inneholder
et lgfte om ikke & offentliggjore pasientinformasjon. FN
inkluderer personvern i sin menneskerettserklering.
Norge og mer enn 180 andre nasjoner har personvern
omtalt i en eller annen form i Grunnloven. Hvis det er
et tema som er si gammelt og blir ansett 4 vaere sd
viktig, hvorfor er det fremdeles s vanskelig?

For det fgrste er personvern vanskelig fordi det er ue-
nighet om hva personvern betyr. Grunnen til dette er
at det i bunn og grunn er et verdispgrsmal om hva slags
samfunn vi vil ha og om personvern er nyttig for dette
samfunnet. For eksempel, gnsker man et diktatur, vil
personvern vere i veien. Filosofer diskuterer om per-
sonvern er et nyttig begrep i det hele tatt. Ett stand-
punkt i diskusjonen er at alt det man gnsker fra begrepet
allerede er gitt av andre begreper som frihet, verdighet

og sikkerhet.

Figur 13.1 Personvern er vanskelig fordi det krever et felles
verdigrunnlag, samarbeid og spesialistkunnskap. Foto: ra2
studio/Shutterstock.

I det siste har en gkende mengde informasjon om oss
blitt tilgjengelig gjennom teknologi. Som en fglge av
dette har tanken om personvern som en gruppe av begre-
per man gnsker vunnet frem. Viktig er her at disse begre-
pene og deres relative viktighet ikke er forhdndsbestemt,
men tilpasses situasjonen. Eksempler pd begreper som
inngdr i et slikt syn er vern av verdighet, unngd skade og
vern av autonomi. Med autonomi menes da kontroll over
egen person og det & kunne ta selvstendige beslutninger.
Tap av autonomi har fitt gkende oppmerksomhet i
mediene siden valget i USA i 2016, da det kom frem at
falsk informasjon spredd gjennom blant annet sosiale
medier hadde som mal & undergrave beslutningsgrunn-
laget til velgere og dermed pévirke valget. Som vi skal
se, henger dette ogsd sammen med personvern.

Videre krever analyse av personvern og dets beskytt-
else en spesiell tankegang som ma4 lares. Dette er tan-
kegangen der en motstander manipulerer omstendighe-
tene til sin fordel. En slik motstander gnsker at det
uforutsette skjer. Siden det uforutsette er nettopp ufor-
utsett, kan man ikke utelukkende stgtte seg pa tidligere
erfaring. For @ beskytte seg fullstendig mot en hvilken
som helst motstander md man vare allvitende. Siden
dette er umulig, md man gjgre antagelser som begrenser
hva som kan oppstd, uforutsett eller ikke. Jo bedre man
forstdr sammenhengen mellom antagelser og hva mot-
standeren kan oppnd, jo bedre kan man beskytte seg.

Det beste er en formell, ofte matematisk definisjon av
personvern som inneholder en beskrivelse av hva slags
antagelser man gjor. Dette tillater to viktige ting: fgrst
at man kan bevise at en metode man bruker for & beskytte

personvernet faktisk gjgr det. Siden kan man analysere



om definisjonen virkelig oppnér hva man gnsker og om
antagelsene er realistiske. Hvis man stgtter seg for mye
pé erfaringer uten en slik formell analyse, md man vente
til noe skjer og oppdatere erfaringsgrunnlaget i etterkant.
Dette siste kan sammenlignes med & sette bedre 1ds pd
laven etter at dyrene har rgmt. I motsetning til rgmte
dyr som kan fanges inn, kan dessverre ikke offentliggjorte
opplysninger gjgres hemmelige igjen.

Personvern er et bredt begrep og inneholder ogsé
fysisk beskyttelse av selve personen. I den digitale hver-
dagen er den delen av personvernet som dreier seg om
personopplysninger sentral. I det fglgende vil vi derfor
konsentrere oss om vern av personopplysninger i digitalt

format.

HVA TRUER BESKYTTELSEN AV
PERSONOPPLYSNINGER?
Hvis du glemmer den bearbare datamaskinen din pd
bussen og ikke har kryptert dataene, kan andre f tak i
alt som er lagret. Hvert 4r kommer store mengder av
innsamlet data pd avveie, enten ved uhell eller tyveri.
Et eksempel er informasjon om 540 millioner brukere
som i 2019 ble offentliggjort av to utviklere av apper
pé Facebook. Et annet er den indiske nasjonale biometri-
databasen i Aadhaar-systemet som ikke var godt beskyt-
tet over en drrekke, noe som ble offentlig kjent i 2017.
Informasjon om 1,1 milliarder indere fra databasen
kunne kjgpes billig pa det svarte markedet.

Det disse eksemplene har til felles er at sikringen av
dataene har veert mangelfull, noe som er straffbart under
norsk og mange andre lands personvernlover nir man

er ansvarlig for informasjon om andre. Ikke uten grunn

Figurl13.2 Informasjon om den enkelte brukes i forspk pa 4
manipulere, bade for & tjene penger og 4 pavirke samfunnet.

Foto: www.shopcatalog.

kalles personopplysninger ogsd en giftig ressurs. Men
det er ikke bare mangelfull sikring av data som kan
skade personvernet.

Lovlig innsamling og bruk av data fra en person, sa-
kalt lovlig prosessering, kan ogsa skade personvernet. I
Norge og EU gir loven flere muligheter til & gjgre pro-
sessering lovlig. Tre av disse er at personen gir tilsagn,
at data eller informasjon ikke er personlige, eller at den
skjer i interesse av nasjonal sikkerhet. Vi skal kort se pd
disse etter tur.

Tilsagn. Du har sikkert sett en boks dukke opp pa
skjermen der det spgrres om samtykke til bruk av data

om deg. Ofte i form av «cookies» eller informasjons-
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kapsler som tillater kobling av gjentatt tilgang til, eller
bruk av, sider og tjenester pd nett. Et prinsipp for gyl-
digheten av samtykke er at den som samtykker forstdr
hva det sies ja til. Problemer oppstér ndr bruken av da-
taene er s komplisert at konsekvensene av den ikke er
overskuelige.

I bedriftssammenheng skiller man mellom bedrifter
som primeert har deg som kunde, for eksempel en mgbel-
forhandler, og «datadrevne» bedrifter som lever av &
selge informasjon om deg til en tredjepart. Mgbelfor-
handleren kan sannsynligvis gjgre greit rede for hvordan
kundedata kan hjelpe med & tilby et bedre utvalg av
produkter. For datadrevne bedrifter, som nesten alltid
tilbyr tjenester gratis for & fa tilgang til persondata, er
bruken av disse for komplisert til & forstds av utenfor-
stdende. Store datadrevne bedrifter som du kanskje har
hgrt om, er i reklamebransjen og heter Google og Face-
book. Dette bildet blir ogsd stadig mer komplisert et-
tersom flere og flere vanlige bedrifter ser at de kan tjene
penger pd 4 selge kundeinformasjon, dvs. bli litt «data-
drevne» de ogsa.

Personlige data. EUs, og dermed Norges, person-
vernforordning GDPR gjelder bare for data som er «per-
sonlige», dvs. kan knyttes til en reell person. Data som
i utgangspunktet er personlige, kan gjgres upersonlige
ved sdkalt anonymisering. Det vil si at forbindelsene
mellom data og personer gjgres tvetydige. Et problem
er at forskning rundt personvern og data viser at det er
umulig 4 sjekke at data virkelig er anonyme, dvs. at
man ikke kan sjekke om data er personlige eller ikke.
Grunnen er at informasjon som tilsynelatende ikke er

personlig kan i sammenheng med annen informasjon

gjore det mulig & trekke slutninger om enkeltpersoner,
med andre ord blottlegge personlig informasjon.

La oss si at Ola, som jobber ved lokalsykehuset, vil
dele antallet pasienter ved sykehuset som er mannlige,
30 dr gamle, har sukkersyke og ikke bruker Viagra, med
Kari for & belyse sammenhengen mellom sukkersyke
og seksuelle problemer. Ola bestemmer seg for at det er
greit 4 dele antallet siden det er 0, og det dermed ikke
finnes noen slike pasienter. Neste helg snakker Kari
med Per pd 31-drsdagen hans der han nevner at legen
péd lokalsykehuset stadig minner ham pd at han mad
holde blodsukkeret under kontroll pd grunn av sukker-
syken. Kari vet nd umiddelbart at Per bruker Viagra,
noe han kanskje ikke hadde lyst til 4 dele med henne.

Juristen Paul Ohm har sagt at personvernlovgivning
der anonymiserte data ikke lenger omfattes av loven, er
basert pd en fundamental misforstdelse av hva personvern
krever. Forskningen viser ogsd at hvis man vil sannsyn-
liggjore personvern, ma man legge til en tilpasset
mengde tilfeldig stgy til informasjonen, og at det er
stgyen som gir personvernet. Et hinder er at en slik mer
forsvarlig tilnerming til personvern og anonymitet er
et radikalt steg bort fra begrepene personlig informasjon,
anonymiserte data og det ndvarende veletablerte regel-
verket.

Nasjonal sikkerhet. I diskusjoner omkring nasjonal
sikkerhet, overviking og personvern blir det tydelig at
personvern er et verdispgrsmal. En méte & se personvern
pa er at vernet knyttes opp til individet som en rett, og
at overvaking er ngdvendig for fellesskapets sikkerhet.
Sett slik crumfer fellesskapet nesten alltid individet. Al-

ternativt kan personvern sees som ikke spesielt knyttet



til individet, men som en grunnleggende egenskap ved
det samfunnet vi gnsker 4 sikre. Et slikt syn dpner for
en diskusjon av det paradoksale ved 4 sikre samfunnet
pé en mdte som forringer det.

En ting som gjgr det vanskelig 4 diskutere personvern
og overvaking, er at detaljene om overvikingen nesten
alltid er hemmelige. Som i diskusjonene rundt en ny
norsk etterretningstjenestelov som tradte i kraft januar
2021, dannes det som regel et utvalg som skal veere
stedfortreder for offentligheten. Grunnen er at offentlig
innsyn i E-tjenestens virke kan svekke tjenestens forsvar
av landet.

Et punkt som ble diskutert i avisene i forkant, var at
loven skulle gi mulighet for & innhente og lagre data om
all elektronisk kommunikasjon over landegrensene, noe
som i praksis ville bety masseinnsamling av data om
norske borgere i Norge. Problemet med dette er at E-tje-
nesten er Norges nasjonale utenlandsetterretningstjeneste
og skal ikke overvike norske borgere i Norge uten grunn.
Hyvis du for eksempel bestiller matvarer fra kolonial.no
tidlig 1 2021, noe mange gjgr under den pigdende SARS-
Cov-2-pandemien, sd har E-tjenesten data om dette et-
tersom tjenestens bestillinger behandles i utlandet. Det
samme gjelder om du bruker Office365.n0, som er den
norske varianten av Microsofts online variant av Office-
produktene, eller besgker nettstedene ikea.no, google.no,
og innovasjonnorge.no. Alle tilsynelatende med norsk
nettadresse som ender i .no.

Selvtplgelig gjelder det ogsé nesten alle store sky- og
meldingstjenester i regi av Netflix, Google, Apple, Fa-
cebook (og WhatsApp), Azure, Amazon, Snap, Telegram
og Signal. Selv trafikk som tilsynelatende bare gar in-

nenlands mellom deg og en norsk nettside kan fanges
opp hvis nettsiden bruker analysetjenester som Google
Analytics, som ligger i utlandet. Slike analysetjenester
fremtvinger som regel en automatisk kontakt med ana-
lysetjenesten, sdkalt tracking eller sporing pé norsk.

For 4 forebygge bdde at overviking fgrer til at folk
kvier seg for 4 uttale seg, den sdkalte avkjglende effekten,
og et tap av tillit i befolkningen, er det viktig at styres-
maktenes prosesser for 4 danne slike utvalg og bestemme
deres mandat er dpne og gjennomsiktige slik at man unn-
gér folelsen av at viktige beslutninger blir tatt «pd kam-
merset». Som vi har sett under SARS-Cov-2-pandemien,
og de stadige angrep pd politiske valg gjennom bruk av
falsk informasjon, er tillit til offentlige institusjoner veldig
viktig for beskyttelse av nettopp nasjonal sikkerhet.

Faktiske konsekvenser. Hva har problemene over
fgrt til av faktiske skader? For 4 forbedre de automatiske
anbefalingene sine avholdt Netflix en konkurranse der
utviklerne av den beste metoden for anbefalinger fikk
en gjev pris. Som materiale til denne konkurransen
offentliggjorde Netflix anonymiserte data om hva kun-
der mente om filmer de hadde sett. Det ble fort kjent at
ved 4 sammenligne disse dataene med anmeldelser i
IMDDb (en filmdatabase pd internett), kunne man gjen-
kjenne enkeltpersoner. Dette fgrte til en rettssak der en
anonym lesbisk kvinne saksgkte Netflix for 4 ha gjort
det mulig & finne ut hennes seksuelle legning.

America Online (AOL) offentliggjorde ogsd anony-
miserte data om kundene sine, denne gang var det ord
brukt i websgk. En journalist i The New York Times
brukte disse til 4 lete seg frem til Thelma Arnold, en

eldre kvinne som sa seg villig til & std frem.
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Butikkjeden Target la merke til at kvinner som
registrerte gavegnsker i forbindelse med kommende
graviditet, ogsd kjgpte spesielle ting som luktfri sdpe
og spesielle vitaminer. Tilgang til informasjonen som
trengs for slike koblinger kan fis gjennom rabattkort.
Ved & bruke denne kunnskapen sendte Target kuponger
for babyutstyr hjem til en familie og avslgrte dermed
graviditeten til tendringsdatteren i huset for resten av
familien.

Slike historier om problemer med anonymisert infor-
masjon blir kjent etter gravende journalistikk og ofte
med stgtte fra forskere med interesse for personvern.
Men de er relativt sjeldne sammenlignet med de daglige
tap av persondata ved uhell eller tyveri. En grunn til
dette er at loven ikke sier noe om hva som skal skje
med informasjon etter at den er blitt anonymisert, dvs.
man trenger ikke fplge opp og sjekke at den ikke fgrer
til skade. Dette gjgr det enda vanskeligere & finne ut
ngyaktig hva som fgrte til at du ble nektet kreditt eller
fikk identiteten din stjdlet.

Vi har likevel lert en del om hvordan systematisk
innsamlet informasjon om mange mennesker misbrukes,
til og med pé lovlig vis. Du har kanskje hgrt historier
om, eller opplevd selv, at sgk etter en vare pd nettet har
i ettertid resultert at denne eller lignende varer dukker
opp forholdsvis ofte i reklame og sgkeresultat. Dette er
en versjon av et fenomen som har blitt kalt «filterbob-
len». Slike bobler oppstdr ndr tjenester tilpasser seg
etter hva de vet om deg. Dette kan veere nyttig, for ek-
sempel i at strgmmingstjenesten du bruker kan foresld
bra musikk du ikke har hgrt fgr, men det kan ogsé bru-

kes til & manipulere.

Mueller-rapporten om russisk intervensjon i det ame-
rikanske presidentvalget i 2016 peker pd systematiske
kampanjer fra det Kreml-finansierte Internet Research
Agency som hadde som mal & spre usikkerhet og polari-
sere amerikanere i forkant av valget. Falsk informasjon,
eller «fake news», pd Facebook og andre store sosiale
medier var et av hovedvirkemidlene. Den falske infor-
masjonen ble brukt effektivt ved & malrette den. A
kjgpe madlrettet reklameplass for falske nyheter er et
eksempel pd hvordan dette ble gjort, og slik malretting
bruker nettopp data om personer samlet inn av data-
drevne selskaper.

12018 ble det kjent at Cambridge Analytica, et privat
etterretningsselskap, hadde kjgpt informasjon om ca. 87
millioner brukere av Facebook gjennom en app pé platt-
formen. Ifplge opptak av personer i ledelsen til Cam-
bridge Analytica var selskapet involvert i & pavirke mer
enn 200 politiske valg internasjonalt gjennom systema-
tisk bruk av persondata i kampanjer for 4 spre falsk in-
formasjon. Vi kan nd anse slike taktikker som standard-
verktgy for 4 skape mistro til myndigheter, vitenskap
og tradisjonelle medier. Noe vi ogsd kan observere i

Norge, blant annet i debatten om klimakrisen.

HVA KAN JEG PERSONLIG GJORE?

Her kan det veere nyttig 4 skille mellom hva du kan
gjore for akkurat dine data og hva du kan gjgre som
medlem av fellesskapet. Som det forhdpentligvis har
blitt klart, har individet ikke mulighet til 4 beskytte
sin informasjon uten hjelp fra fellesskapet. Med gkende
digital flyt av informasjon man rett og slett ikke kan

unnga, er vi avhengige av gode regler og lover for per-



sonvern og gode nok budsjetter til forvaltningsorganer.
I Norge er dette Datatilsynet. Vi trenger ogsd trans-
parente politiske beslutningsprosesser for 4 sikre tillit
til de institusjoner vi har valgt 4 ha i demokratiet vart.
Disse tingene far vi ikke automatisk, vi m4 ville ha dem
og bruke vire stemmer til dette. Bide ved valgurnene

og ellers.

I tillegg til det ngdvendige politiske initiativ er det
ting man kan gjgre for 4 beskytte seg i det daglige. Et
ngkkelord her er informasjonshygiene, det vil si at man
tar godt vare pd sitt digitale immunforsvar. Det inne-
berer for eksempel @ ikke bruke det samme passordet
til flere tjenester og nettsteder, spgrre banken om de

kan tilby engangs kredittkortnummer til handling péd

Figur 13.3 Det er viktig 4 vere bevisst i valg man treffer i dagens digitale hverdag, bdde som enkeltmenneske og medlem av

fellesskapet. Foto: Jirsak/Shutterstock.
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nett, bruke sgketjenester og nettlesere som forebygger
sporing, og lare hvordan man beskytter seg mot ting
sOm «phishing».

Man bgr vaere bevisst i bruken av datadrevne tjenester
som typisk kan gjenkjennes i at de er gratis. Et eksempel
er 4 unngd 4 organisere barnas aktiviteter som Facebook-
gruppe, siden dette vil tvinge andre til & madtte velge
mellom barnas sosiale vel og eget gnske om 4 unngd Fa-
cebook. Jeg bruker Facebook som eksempel siden det
er det stgrste datadrevne sosiale nettverket i verden og
blir mye brukt til nettopp slikt. Det finnes mange bra,
billige, eller til og med gratis, alternativer til mange
datadrevne tjenester som ikke er datadrevne.

Til slutt brukes mangel pé personvern til @ styrke an-
grep pa informasjonsgrunnlaget for vire beslutninger.
Effekten av slike angrep kan ogsa reduseres ved 4 abon-
nere pa en tradisjonell avis og dermed hjelpe til & bevare
kvalitetssikringen pd mediene vi har gjennom journa-

listutdanning og Vaer Varsom-plakaten.

AVRUNDING
S& hva kan vi nd svare pd kommentaren vi begynte med —

«Jeg er ikke si bekymret, jeg har da ingenting a skjule»? Vi

har alle behov for & skjule ting. A métte bekymre seg
over at vi skjuler ting passer ikke overens med det vi for-
binder med blant annet hemmelige politiske valg. Selv
om en fgler at en selv ikke har noe behov for et sterkere
personvern, s& er personvern allikevel en viktig del av
det samfunnet som vi kanskje ikke har rdd til & miste.

Vi har sett at personvern er vanskelig, bdde filosofisk
som verdi og i praksis ndr det gjelder & beskytte den en-
keltes informasjon. Videre har vi sett hvordan systema-
tisk innsamling av persondata kan fgre til tap av per-
sonvern for oss enkeltmennesker, og hvordan mangel
pé personvern kan sette fellesskapet i fare. Det er viktig
4 veere bevisst, bdde i hvordan vi i det daglige hindterer
informasjon om oss selv, og hvordan vi kan péavirke det
ngdvendige personvernet vi er avhengige av at felles-
skapet gir.

Béde lokalt og globalt mgter vi hele tiden store ut-
fordringer som vi sammen arbeider med 4 overvinne.
Eksempler er fattigdom, krig og sykdommer som Co-
vid-19 og polio. Slik er det ogsd med angrepene pd per-
sonvernet. A gi opp er rett og slett ikke noe alternativ.

Hyvis du vil lese mer om personvern, er https://www.-

datatilsynet.no et godt sted 4 begynne.






Finansindustrien i Norge er digital og effektiv. Foto: PopTika/Shutterstock.



14.
Digitalisering innenfor bank og finans:

TEKNOLOGI OG TILLIT

Karl Aksel Festo

Finansindustrien i Norge er allerede sveert digital og effektiv. Hvelvene med kontanter og papirbunkene med 13-

nesgknader er borte. Gjennom a la kundene utfere bankoppgaver selv har finansbransjen i lopet av tolv ar dob-

let produktiviteten per ansatt.! Samtidig er lannsomheten hay. Dette tiltrekker seg nye konkurrenter og talentfulle

hoder som gnsker a vise at det fortsatt er rom for innovasjon og forbedring i bransjen.

Karl Aksel Festg leder DNBs kon-
sernsatsing pa avansert analyse. Rollen
inneberer utstrakt kontakt med DNBs
forretningsomrader, teknologimiljs og
stgttefunksjoner. Han er utdannet
samfunnsgkonom fra Universitetet i Oslo,
og har de siste 15 drene innehatt forskjel-
lige roller knyttet til produktutvikling,
data og analyse i DNB, de siste dtte drene i forskjellige
lederroller. I kraft av rollen sitter Karl Aksel i flere eksterne
styrer og samarbeidsfora. Blant annet er han styreleder for SFI
Biglnsight, styrerepresentant i SFI NorwAl og DNBs
representant i NAIL Executive Board.

Figur 14.1 Antallet transaksjoner i Norge er mer enn doblet
siden 2008, mens antallet ansatte i finansnaeringen har vaert
stabilt. (Kilde: Norges Bank — Kunderetta betalingsformidling 2019.
nr. 1 2020, og Statistisk sentralbyrd, tabell 11153).

(https://www.norges-bank.no/aktuelt/nyheter-og-hendelser/Publikasjoner/Norges-Bank-Memo-/2020/memo-12020/),

https://www.ssb.no/statbank/table/11153/
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Finansinstitusjoner har vert en del av samfunnet i over
700 4r? og dekker fundamentale behov. Behovene er varige,
men konteksten de skjer i og hvordan de hdndteres, endres
over tid. Endringene har forandret kundenes forhold til
bankene, og dette vil fortsette ogsd fremover.

Finansinstitusjonenes viktigste funksjoner er 8 legge
til rette for at personer og bedrifter kan bytte varer og
tjenester pa en effektiv méte. Ved & veere mellommann
kan de sikre at en selger far oppgjsr for det hun selger,
ta vare pa penger for dem som har et overskudd, samt
lane ut penger til dem som har hastverk med & realisere
sine prosjekter.

Dette kan finansinstitusjonene kun oppnd dersom de
har tillit blant befolkningen og kundene. Evnen til &
bygge og opprettholde tillit er finansinstitusjonenes vik-
tigste valuta.” Tillit har blict kommunisert pa forskjellig
vis opp gjennom tidene. Tidligere var flotte bankkon-
torer med marmor og innbruddssikre pengehvelv et vik-
tig signal om soliditet. Nér banker blir digitale, ma de
finne andre metoder for 4 inngi tillit.

Nir tilliten er etablert og finansinstitusjoner eksiste-
rer, er evnen til 4 forenkle avgjgrende for bankenes rele-
vans. Metoder som oppleves som tungvinte forsvinner,
og nye og mer effektive tar over. Betalingsmdter har
gdte gjennom en rivende utvikling de siste 40 4rene,’
og selv om oppvoksende generasjoner knapt kjenner til

sjekker, bankremisser eller postgiro, var disse tjenestene

¥

https://en.wikipedia.org/wiki/History_of_banking
https://en.wikipedia.org/wiki/Bank_run

-

https://www.norges-
bank.no/contentassets/b5b8151d59fe48b3bae68b6e5cb9997 1/memo
_1_20_figurar.pdf?v=05/18/2020163620&ft=.pdf

i sin tid revolusjonerende og la grunnlaget for mange
av dagens tjenester. De bidro til 4 bygge tillit til tek-
nologi og digitalisering, ved at penger ikke mdtte veere
fysiske kontanter for & ha en verdi som byttemiddel.

Norge og Norden har en svert effektiv betalings-
infrastruktur og i hgy grad digital modenhet i samfun-
net. Gjennom samarbeid og felles lgsninger har Norge
veert helt i front ndr det gjelder bruk av kontantlgse
betalingsmadter og digital identitet. Betalingssystemet
BankAxept, som brukes til 65° prosent av alle kort-
transaksjoner, og BankID for autentisering er to nasjo-
nale felleslgsninger som fungerer uavhengig av hvilken
bank kundene benytter.

I avsnittene nedenfor vil jeg skissere noen utviklings-
trekk som viser at det fortsatt er potensial for 4 lage
enda mer kundevennlige og effektive lgsninger innen
finansbransjen. Utviklingen blir muliggjort av teknologi,
og en fellesnevner er skalaegenskapene teknologien til-
later. Der lgsninger tidligere ble utviklet nasjonalt, blir

internasjonale lgsninger den nye normalen.

UTVIKLINGSTREKK 1: Banktjenester apnes
opp og blir tilgjengelig overalt

Det har blitt enklere & vaere bankkunde. Kort og digi-
tale lommebgker har tatt over for kontanter, regninger
betales automatisk, og tilgangen til tjenestene verifiseres

ved hjelp av biometri.® Denne forenklingsreisen vil

’ hetps://www.norges-bank.no/akcuelt/nyheter-og-

hendelser/Publikasjoner/Norges-Bank-Memo-/2020/memo-12020/

g https://no.wikipedia.org/wiki/Biometri



Figur 14.2 Infrastrukturen til banker gjgres tilgjengelig via API
(Application Programming Interface). (Kilde: developer.dnb.no)

fortsette og vil gjgre finansielle tjenester tilgjengelig
overalt og hele tiden.

En viktig byggekloss i denne trenden er nasjonale og
europeiske lovverk’” som pilegger bankene & 4pne opp
sine systemer for andre selskaper. Dagens bankinfra-
struktur er tett sammenkoblet og kompleks, og det er
krevende for nye, innovative aktgrer & lage tjenester

som kompletterer eller utfordrer bankene.

o

https://www.finanstilsynet.no/tema/psd-2—-eus-reviderte-
betalingstjenestedirektiv/

Tjenester som det tidligere har vaert svaert komplekst
og tidkrevende & utvikle, vil bli betydelig enklere, og
bide banker og andre innovative selskaper vil kunne
bygge tjenester pa disse finansielle byggeklossene.® Dette
vil medfgre at banktjenester dukker opp i nye og over-
raskende kontekster.

Sett fra et brukerperspektiv vil banktjenester kunne
integreres i uventede digitale flater, som nettaviser, sider
for rubrikkannonser, nettbutikker og apper. Kundene
vil selv kunne velge hvor de gnsker 4 fi bankkontoen
sin eksponert. Det vil bli en kamp om & tilby relevant
kontekst, der kunden er i modus til 4 ta et finansielt
valg. Bankene vil ikke veere eksklusive distributgrer av
det vi tradisjonelt tenker pd som bankprodukter.

For mange selskaper vil denne typen tjenester vare
interessante 4 tilby, bade fordi de kan gjgre det smidigere
4 foreta et kjop, og ikke minst fordi det kan gi selskapene

tilgang til detaljerte data om kundene.

UTVIKLINGSTREKK 2: Din digitale identitet
Nir stadig mer blir digitalt, blir sikker identifisering
viktig. Parter md kunne stole pd at personen eller sel-
skapet i den andre enden er den de utgir seg for & vare.
A ha tillit til en slik identifisering er helt avgjgrende
for & kunne gjgre stgrre transaksjoner.

Digital identitet er derfor blitt viktig, og mange posi-
sjonerer seg for & levere. I Norge er samfunnet godt regu-
lert, med hgy grad av tillit mellom parter som myndig-
hetene, befolkningen og selskaper, sd fundamentet er solid.
Derfor er Norge ogsd godt posisjonert internasjonalt, blant

8

https://developer.dnb.no/
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annet gjennom & ha en felles infrastruktur for identifisering
med BankID. Flere gnsker & videreutvikle, forbedre og
skape gode digitale identitets- og autentiseringslgsninger.
Blant disse er bide store teknologiselskaper, oppstartssel-
skaper, stater og mellomstatlige aktgrer som EU.?

Digital identitet lener seg i stor grad pd biometri.'’ De
fleste nye autentiseringslgsninger utnytter biometri i form
av fingeravtrykk eller ansiktsgjenkjenning. Slike lgsninger
kombinerer god brukeropplevelse med hgy sikkerhet.
Linken til ditt fysiske «jeg» md ogsa etableres pd en trygg
mate for at den digitale identiteten skal veere reell.

En utbredt og sterk digital identitet er ryggraden i di-
gitalisering av tjenester, spesielt de som knytter den fysiske
identiteten til den virtuelle. Dette treffer derfor betydelig
bredere enn bank og finans, men bankene har vert tidlig
ute med 4 tilrettelegge for en digital identitet fordi de har
en sterk egeninteresse i dette: Uten digital identitet ville
verken nettbank eller digitale avtaler vaert mulig.

Etablering av digital identitet vil ytterligere gke digi-
taliseringen, og flere tjenester vil kun bli tilgjengelig
digitalt. Brukere som ikke har tilgang til disse, vil
kunne falle utenfor samfunnet. Dette kan bli bide en
demokratisk utfordring og et praktisk problem. Det er
derfor essensielt at tjenestene kan tilbys alle, uavhengig
av teknisk kompetanse eller andre forutsetninger. Et ek-
sempel relatert til koronapandemien er at bide pimeld-
ing til testing og tilgang til resultatene krever digital

identitet. De som ikke har dette, vil ha vanskeligere til-

J https://ec.europa.eu/digital-single-market/en/policies/trust-services-
and-eidentification

0 https://no.wikipedia.org/wiki/Biometri

gang til denne livsviktige offentlige tjenesten. Motsatt
kan biometri ogsd bidra til at flere kan etablere en digital
identitet. En papirlgs flyktning vil kunne i ta del i
samfunnet siden biometrien hennes er unik.

Det er to typer hovedutfordrere til & tilby en digital
identitet. Den ene er de store teknologiselskapene som
Google, Facebook, Microsoft og Apple. Disse tilbyr alle-
rede identiteter, men har ikke evnet 4 skape en tilstrek-
kelig sterk digital identitet. Som et eksempel ber ikke
Facebook deg om personlig oppmgte og kopi av passet
for 4 etablere en konto. Disse selskapenes styrke er den
enorme brukermassen de har, og tjenestene de tilbyr. Bru-
kerne vil ha en sterk egeninteresse i 8 dokumentere overfor
denne typen leverandgrer at de er den de utgir seg for &
veere, slik at de kan f tilgang til tjenestene som tilbys.

Den andre — og kanskje sterkeste — utfordreren er
myndighetene selv. Gjennom utstedelse av fgdselsnum-
mer og lovregulering er de i saerstilling godt posisjonert.
Det er ikke utenkelig at nyfgdte pd sikt blir utstyrt
med en identitetsmarkgr som fungerer bade i det fysiske
og det digitale rommet. Dagens norske pass inneholder
bdde biometriske kjennetegn, som fingeravtrykk og de-
taljert fotografi, og en chip for lesing maskinelt. Det er
likevel ikke sikkert at myndighetene verken vil gnske
eller kan levere en slik lgsning med et brukergrensesnitt
som befolkningen vil gnske & bruke.

Bankene kan derfor likevel ende opp med 4 bli en
viktig tilbyder av digital identitet. De har erfaring med
a lage kunderettede tjenester, og kan ha en gkonomisk
interesse i 4 tilby dette som en forlengelse av sin rolle
som mellommann. Myndighetene har lang erfaring med

a samarbeide med banker, og vil kunne ha tillit til at



bankene tilbyr en sa viktig tjeneste. Teknologiselskapene
vil ogsd kunne vere forngyde med en slik lgsning, gitt
at de far muligheten til & koble seg pd lgsningen til en

akseptabel pris og brukervennlighet.

UTVIKLINGSTREKK 3: Utvidet samfunns-
ansvar og regulering

Mpyndighetene spiller en viktig rolle ved & sikre at kun-
der kan ha tillit til finansinstitusjoner. Gjennom regu-
leringer og rapporteringskrav har de overoppsynet med
at driften er sunn. Tilbake fir myndighetene et viktig
verktgy for @ skape aktivitet i gkonomien. Videre kan
de pélegge bankene & utfgre oppgaver til fellesskapets
beste. Eksempler er stabilisering av gkonomien, mot-
virke kriminalitet og bidra til bedre miljg.

Siden bade penger og betalinger er blitt digitale, blir
kriminaliteten det ogsa. Gitt trekkene ovenfor sitter ban-
kene med svaert mye data om brukere og kunder — og
myndighetene palegger bankene 4 lage intelligente sys-
temer for & avdekke kriminalitet og hvitvasking av penger.

Dette vil nok av de fleste, og i de fleste situasjoner,
oppleves som et samfunnsgode. Internasjonale analyser'!
viser at det hvitvaskes enorme belgp drlig. Dataene, trans-
aksjonssystemene, overvakingssystemene og kunnskapen
bankene besitter, kan bidra til 4 avdekke slik kriminalitet.
Gjort riktig vil dette ha stor positiv samfunnsmessig be-
tydning, gjennom & vanskeliggjgre kriminalitet og bruke

data pd en mdte som gagner samfunnet.

" https://www.unodc.org/unodc/en/money-

laundering/overview.html#:~:text=The% 20estimated % 20amount%
200f%20money,trillion%20in%20current%20US%20dollars

Samtidig skal vi veere drvikne. Disse dataene og denne
kunnskapen er kraftfulle verktgy som kan misbrukes.
Det er derfor viktig at myndighetene er seg sitt ansvar
bevisst, og at demokratiet balanserer behovet for pri-
vatliv med gnsket om lite kriminalitet. Eksempler fra
land med svakere personvern og mer autoritere myn-
digheter viser at transaksjonsdata er en av flere viktige
datakilder til masseovervikning.'?

Den siste tiden har vi ogsa sett at banker tar — og far
— et utvidet samfunnsansvar. Dette kan vare av egen-
interesse eller pdlagt. Et eksempel er at det i EU jobbes
med en forordning'? der banker ikke bare skal rapportere
sitt eget miljgmessige fotavtrykk, men ogsd kundenes.
Denne typen reguleringer gjgr bankene til en del av
det politiske virkemiddelapparatet, og vil medfgre at
banker vil foretrekke kunder som har et positivt miljg-
avtrykk. Banker vil trolig ha stgrre og bedre datatilgang
enn myndighetene, og kan bidra til at det utvikles bedre
digitale lgsninger for overvaking av bedrifters innsats

for 4 oppfylle FNs barekraftsmal.'

UTVIKLINGSTREKK 4: Kunderelasjonen

blir digital

Siden kundene ikke lenger mgter opp i banken, har
bankene mistet noe av kunnskapen om kundenes behov.
Tidligere var kundene innom kontorene jevalig, og ban-
kenes ansatte fikk et godt innblikk i kundenes liv. Dette

https://en.wikipedia.org/wiki/Social_Credit_System
https://ec.europa.eu/info/business-economy-euro/banking-and-
finance/sustainable-finance/eu-taxonomy-sustainable-activities_en
https://www.fn.no/om-fn/fns-baerekraftsmaal
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var nyttig informasjon, bade for & vurdere risiko og ikke
minst for & kunne gi en personlig kundeservice.

Bankene reetablerer nd denne relasjonen i en digital
kontekst. Gjennom & analysere data om hvordan kun-
dene benytter forskjellige produkter og tjenester, er det
mulig & utlede mye av den samme innsikten de ansatte
ved bankkontorene hadde tidligere.

Digitale kundeflater kan ogsé lettere enn et tradisjonelt
bankkontor tilpasses den enkelte bruker, sd gjennom smart
bruk av datadrevet innsikt i kombinasjon med digitale
tjenester kan bankene lage persontilpassede lgsninger.

Innenfor dette omradet har bade forbrukere, myndig-
heter og selskaper sett at det er lett 4 trd feil. Overdrevet,
og kanskje ukritisk, bruk av data kan fgre til uheldige
konsekvenser for bade personvern og menneskerettig-
heter. Det er derfor en gkende bevissthet rundt hvilke
data som kan brukes til hva, at kunder skal ha innsikt i
hvilke data som samles og brukes, og at databruken
ikke skal bidra til diskriminering.

Myndighetene har de siste drene ogsé i pkende grad
regulert behandlingen av personopplysninger,” og det
er en gkt bevissthet omkring dette i samfunnet.

Et trekk som blir viktig fremover, er at lgsningene
bygges med innebygd personvern fra bunnen av. Hvor-
dan dataene lagres, sikres, deles, struktureres og ana-
lyseres, planlegges allerede fra lgsningen blir bygget. I
tillegg er det de siste drene oppstatt et eget forskningsfelt

rundt etisk dataanalyse og kunstig intelligens. Dette
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Personvernforordningen (GDPR).
https://www.personvernbloggen.no/2021/03/03/godt-personvern-
eller-kunstig-intelligens-som-kjenner-deg-godt/

vil gi bdde bedrifter og kunder bedre verktgy til 4 vur-
dere dilemmaene som oppstir ved digitale lgsninger

med mye personinformasjon.

TJENESTER VI VIL SE FREMOVER

I avsnittene ovenfor er fire viktige og muliggjerende
utviklingstrekk beskrevet. Satt sammen vil disse kunne
fore til spennende nye tjenester for kunder. Det er ikke
gitt at disse tjenestene vil bli levert av det vi i dag anser
som banker, men de kommer til & lene seg pd bankin-
frastruktur og de fundamentale behovene finanstjenester
dekker, og gjennom det veere finansielle tjenester.

En ny innpakning forbrukerne kan forvente & se,
er at digitale assistenter blir bankrddgivere. En digital
assistent vil vaere tilgjengelig som en app, gjerne i kom-
binasjon med stemmestyring. En slik assistent kan bli
sd avansert brukeren gnsker, og kan i prinsippet ta et
stort ansvar for den enkeltes gkonomi. Gjennom 4 gi
assistenten tilgang til forskjellige tjenester og data fra
mange kilder vil den bdde kunne tilegne seg kunnskap
og komme med forslag, eller utfgre disse helt automatisk.
Assistenten kan som et eksempel fi beskjed om at
brukeren alltid skal ha l&nerente blant de fem beste i
markedet, og om den observerer at renten er darligere,
kan den fgrst kontakte kundens bank for & forhandle.
Om det ikke lykkes, kan den bytte bank automatisk.
Assistenten sitter pa all informasjonen bankene trenger
for & flytte ldnet, og har ogsd fatt autorisasjon til & gjgre
en slik handling. Brukeren trenger ikke foreta seg noe
og merker kanskje ikke noen forskjell.

Assistenten vil ogsd kunne fd mal og fgringer fra bru-

keren. La oss si at brukeren setter seg som mdl & spare



jevnlig til et definert formadl. Assistenten setter opp spa-
ringen, velger risikoprofil, og om brukeren har for hgyt
forbruk, vil den kunne komme med forslag til lavere
forbruk. Kanskje vil den ogsa bli sd smart at den selv
leerer hva som er drivkraften bak brukerens handlinger,
og kan «nudge» brukeren umerkelig for & oppna bruke-
rens gnskede adferd.

Siden finansielle produkter ikke er fysiske, og de digi-
tale lgsningene stadig blir bedre, vil slike tjenester
kunne utvikles raskt. Mange av elementene er allerede
tilgjengelige, som talestyring pd mobilen, apper, pris-
sammenligningstjenester, analyser av pengebruk og
tjenester for 4 definere sparemdl. Gjennom 4 sette slike
elementer sammen pd nye mdter vil digital bankrid-

giving bli mulig.

Figur 14.3 En digital assistent ma veere tilliten verdig. Foto:
SvetaZi/Shutterstock.

I en setting som den ovenfor gir brukeren den digitale
assistenten betydelig tillit og ansvar: tillit til at den vil
gjore som den blir bedt om, tillit til at den vil beskytte
brukerens privatliv, og tillit til at den vil komme med
gode rdd. Et dpent spgrsmdl er derfor hvem som vil
veere best posisjonert for & utvikle en slik assistent. Ut-
fallet av det vil kunne ha stor betydning for hvordan
bankmarkedet blir fremover.'¢

Teknologi gjor det ogsd mulig 4 tilby tjenester som
tidligere kun var tilgjengelig for profesjonelle aktgrer.
Teknologien kan lage brukervennlige brukergrensesnitt
som gjor det enkelt & ta i bruk avanserte tjenester. A
handle enkeltaksjer i sanntid, badde pd norske og inter-
nasjonale bgrser, har allerede blitt gjort tilgjengelig og
enkelt. Kunder kan nd enkelt handle aksjer og andre
verdipapirer selv til lav kostnad. Antallet personer i
Norge som eier aksjer, gker kraftig'” — finansielle tjenester
blir mer tilgjengelige for flere. Fremover vil denne typen
tjenester ytterligere tilrettelegges ved at kundene vil fi
personlig tilpassede rdd, tilrettelagt leeringsmateriell og
forslag til verdipapirer som kan komplettere kundens
portefglje.'® Kundene vil kunne sette ssammen portefgljer,
med samme informasjonstilgang og kompetanse som
profesjonelle forvaltere.'

Som et eksempel kan vi tenke oss en kunde som job-

ber innenfor havneringen og som har mye av sin finan-

16 heeps://www.finanstilsynet.no/contentassets/c5b8b3df39a4440ba9d
37593198bed51/sluttrapport—sparebank 1 -sr-bank. pdf

7" https://aksjenorge.no/aktuelt/2021/03/08/kv1/

' heeps://www.finanstilsynet.no/contentassets/c5b8b3df39a4440ba9d
37593198bed51/sluttrapport—sparebank 1 -sr-bank.pdf

For investorer per nd https://www.exabel.com/
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sielle kapital investert i aksjer innenfor samme neering.
Her vil risikoen for kunden bli stor, pavirket av hvordan
denne bransjen utvikler seg. Automatisert informasjons-
innhenting som kombinerer data fra verdipapirene, kun-
dens situasjon, alternative data som lakselus og slakte-
volum med mer, vil kunne komme med rdd om
verdipapirer eller instrumenter som kan gi kunden en

mer hensiktsmessig risikoprofil.

JOKEREN BLOCKCHAIN

De siste drene har det vert skrevet mye om valutaer
som bitcoin, dien og ethereum. Disse valutaene er digi-
tale og ikke utstedt av et lands sentralbank. Det unike
er at tilliten ligger i teknologien, ikke i en mellommann
som banken. Dette gir muligheten for radikalt nye
madter 4 utfgre finansielle tjenester pa.

Ved hjelp av kryptografi og et nettverk av datamaskiner
som alle sitter pd all transaksjonshistorikk, er det mulig
4 lage digitale penger som ikke er utstedt av en nasjonal
sentralbank. Pengene er frikoblet fra staters kontroll,
men likevel tilnaermet umulig & forfalske. Disse digitale
valutaene har forskjellige styrker og svakheter. Noen er
utformet pd en mdte som gjgr dem egnet som verdi-
papirer (bitcoin), mens andre er utformet for 4 kunne gi
sveert effektive og billige transaksjoner (dien®).

Uten 4 gd i detalj om teknologien eller spekulere for
mye om hvorvidt dette blir stort fremover, forenkler
slike valutaer utbredelsen av smarte kontrakter. Smarte
kontrakter kjennetegnes av at to parter, ved hjelp av
regler definert som kode og en egnet digital valuta, kan

20 https://www.diem.com/en-us/

inngd avtaler uten & involvere en tredjepart. Behovet
for en tredjepart, som for eksempel en bank eller et for-
sikringsselskap, forsvinner. Dette har per nd ikke stor
utbredelse, men dersom det fir det, vil det kunne bli
en nyvinning innenfor finansielle produkter.

Et enkelt eksempel fra forsikring kan vaere en venne-
gjeng som avtaler 4 stgtte hverandre finansielt ved
alvorlig sykdom. Vennene kan da kjgpe digital valuta
for en gitt sum og tilordne denne summen et sett med
regler — eksempelvis at fgrstemann som melder inn en
epikrise fra et velrenommert sykehus, med en forhdnds-
definert alvorlig sykdom, fir utbetalt hele summen.
Summen er sikret og forhdndsbetalt, s& det vil veere lett
4 ha tillit til at forsikringen er gjeldende.

Dette var kun et forenklet eksempel, her vil det vere
mulig 4 lage avanserte systemer som kan dekke flere ut-
fall. Det unike er at tjenesten og oppsettet gir en form
for innebygget tillit. Argumentet mot & lage slike for-
sikringer er at tjenesten allerede er tilgjengelig — via
forsikringsselskaper. Som kunde kan du forsikre deg mot
hendelser som sykdom og dgd. Profitten forsikrings-
selskapet tar for & beere risikoen, og selskapets evne til &
tilpasse produktet til kundenes gnske vil trolig avgjgre
om smarte kontrakter blir sentralt eller ikke. Uansett

har rollen som mellommann fatt en ny utfordrer.

OPPSUMMERING

Bruk av teknologi har allerede bidratt til betydelige
endringer innenfor finansnaringen, og flere endringer
vil komme. Dette vil gi nye méter 4 hdndtere betalinger,
investeringer og lan pd. Men evnen til & bygge og bevare

tillit vil fortsatt veere essensiell. Tillit til en bank, myn-



dighetenes regulering, en app, en bankrddgiver eller en
digital valuta ma veere pd plass for & ivareta samfunns-
behovet finansnaringen dekker.

De som best klarer & kombinere enkelhet og tillit,

vil bli morgendagens vinnere.
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Uber er trolig verdens stgrste taxi-tjeneste, men eier ingen biler og har ingen ansatte sjafgrer. Foto: Tero Vesalainen/Shutterstock.



15.
Plattformarbeid — nar ingen er sjef og ingen er ansatt:

DIGITAL SOSIAL DUMPING?

Elin Orjasater

Hello, | am Tatiana, | am 36 years old and live in Oslo. Ifglge nettsiden Care.com skal hun ha 100 kroner timen.
Hun kan passe barn, aktivisere utviklingshemmede eller dusje gamle, skriver hun og hun har fem stjerners
rating. Er dette fremtidens arbeidsliv, eller er det digital sosial dumping?

Elin Orjasater (f. 1962) er utdannet
samfunnsgeograf og ansatt som dosent
ved Hgyskolen Kristiania. Hun har
tidligere jobbet som fagforeningsfor-
handler, personaldirektgr, headhunter i
en rekke selskaper og som kommentator
i dagspressen. Drjasaeter har utgitt en
rekke bgker, i de senere dr om personal-

ledelse og arbeidsrett. Den siste boken, Lasarbeidersamfunnet,

er skrevet sammen med Line Eldring i Fellesforbundet,

en av landets fremste eksperter pd sosial dumping.

Foto: Christine Heim.
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Da ordet «delingsgkonomi» kom inn i spraket, forbandt
nordmenn det gjerne med Uber og Airbnb. P4 Airbnb
kan du leie private rom og leiligheter over hele verden,
etter & ha lest hvordan andre leietakere vurderer vert-
skapet og boligen. Men bdde Airbnb og bildelings-
tjenester som Nabobil og Hyre handler om effektiv kob-
ling mellom kunder og eiere av kapitalvarer. Denne
artikkelen handler om effektiv kobling mellom kunder
og eiere av arbeidskraft. Dette er det fgrste viktige skillet
i den sdkalte delingsgkonomien, nemlig skillet mellom
kapitalvarer og arbeid.

Uber er verdens stgrste selskap for persontransport,
men de eier ingen biler, og hevder selv at de ikke har en
eneste ansatt sjifgr. De er blitt en utmerket taxi-tjeneste,
men ogsa et selskap som anklages for grov underbetaling
og utnyttelse av sjdfgrene. «Pd den ene siden far forbrukerne
bedre tjenester, men pa den andre siden skaper plattformene
brutalisering av arbeidslivet», skriver Arne Krokan i boken
Deling, plattform, tillit — perspektiver pa delings- og plattfor-
mgkonomi. !

De store fordelene for kunder, og de potensielt store
ulempene for arbeidstakere, skyldes dels teknologien.
Men teknologien fungerer i en stgrre sammenheng. An-
delen folk som jobber, men ikke har fast jobb, har vokst
i den vestlige verden. De kalles prekariater. Begrepet er
satt sammen av ordene «proletariat» og «prekaer»: de
som selger sin arbeidskraft, men aldri er trygge for sin

inntekt. Prekariatet har korttidskontrakter eller er rin-

Krokan, A., Deling, plattform, tillit — perspektiver pi delings- og
plattformpkonomi, Cappelen Damm Akademisk 2018. Sitatet er fra
innledningen pds. 15.

gevikarer, frilansere og «konsulenter». Og de er det
permanent. De veksler mellom arbeid og trygd, og ingen
av delene er varige. Fritiden brukes pa & skrive spknader,
fylle ut skjemaer eller reise til et sted som gir midlertidig
jobb.

Utviklingen av prekariatet som voksende samfunns-
klasse er godt dokumentert, blant annet fra Eurofound
og ILO.? Boken The Precariat. The New Dangerous Class®
av Guy Standing har bidratt sterke til & sette diskusjonen
om lgsarbeidets vekst pd dagsordenen, i sd vel forskning
som politikk. Den mer akademiske Precarious Lives'
(2018) av Arne Kalleberg beskriver hvordan disse men-
neskene ikke bare har usikre jobber, men ogséd gar glipp
av offentlige velferdsgoder.

Hverken Guy Standing eller Arne Kalleberg er spesielt
opptatt av delingsgkonomi. Men i diskusjonen er faren
for et lgsarbeidersamfunn et viktig politisk bakteppe.
Det tilforlatelige ordet «delingsgkonomi» skjuler en
mdte & fordele arbeid pd som 7 seg selv kan gi dirligere
arbeidsforhold. De fleste forskere, bide i Norge og ut-
landet, er enig om at ordet «delingsgkonomi» ikke pas-
ser pd arbeidsplattformene. Ordet «formidlingsgko-
nomi» er bedre pd norsk, og selve arbeidet kan heller
kalles plattformarbeid.

2 Eurofound (2017), Aspects of Non-Standard Employment in Europe.
Publications Office of the European Union, Luxembourg, og se f.eks.
ILOs &rsrapport februar 2021.

3 Standing, G. (2011), The Precariat. The New Dangerous Class. Boken
kom pd norsk med tittelen Prekariatet. Den nye farlige klassen
(2016).

4 Kalleberg, A. (2018), Precarious Lives. Job Insecurity and Well-Being in
Rich Democracies.



HVA ER EGENTLIG PLATTFORMARBEID?
For & forstd hva plattformarbeid er, md vi fgrst forstd
hva den tradisjonelle ansettelsen er. Et vanlig arbeids-
forhold, som ansatt i en bedrift, er et topartsforhold mel-
lom en arbeidstaker og en arbeidsgiver. Det er arbeids-
giver som finner kundene som arbeidstaker skal betjene,
og det er arbeidsgiver som bearer risikoen for hvor mye
arbeid kundene etterspgr til enhver tid. Et arbeidsforhold
ser ut som vist i figur 15.1.

Plattformarbeidet, derimot, er et trepartsforhold der
arbeidstaker og kunde finner hverandre direkte gjennom
en IT-plattform, for eksempel en app. Bedriften som
mellomledd, med sjefer av kjott og blod, er ikke lenger
ngdvendig. Den som eier plattformen, definerer seg
gjerne som en teknologi-leverandgr, ikke arbeidsgiver.
Sjefen er blitt en algoritme.” Og dermed begynner for-
viklingene. I den norske arbeidslivsmodellen er jo hele
fundamentet for arbeidstakers rectigheter at det finnes
en arbeidsgiver! 1 boken Lgsarbeidersamfunnet® har vi
illustrert plattformarbeid som vist i figur 15.2 (og med
Uber som tenkt eksempel).

En Uber-sjafgr bestemmer selv ndr han vil jobbe. Nar
han setter seg i bilen, legitimerer han seg fgrst gjennom
appen. Deretter mottar han turer, og har 30 sekunder

pé seg til 4 si ja eller nei. Han fir oppgitt passasjerens

> Uttrykket at sjefen er en algoritme, stammer fra det bergmte essayet
Apploitation in a City of Instaserfs. How the «Sharing Economy» Has
Turned San Francisco into a Dystopia for the Working Class av Andrew
Callaway. «We do still have a boss», skriver Callaway. «It just isn't a
person. It's an algoritm. »

o Eldring, L. & Orjaseter, E. (2018), Losarbeidersamfunnet, Cappelen
Damm Akademisk.

Figur 15.1 Hentet fra boken Losarbeidersamfunnet av Line Eldring
og Elin Orjasater, Cappelen Damm Akademisk 2018.

Figur 15.2 Hentet fra boken Lgsarbeidersamfunnet av Line Eldring
og Elin Orjasater, Cappelen Damm Akademisk 2018.
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navn, henteadresse og «rating», men ikke hvor passasje-
ren skal. I teorien kan sjdfgren si nei til turer der pas-
sasjeren har darlig rating, men dette skjer nesten aldri.
Passasjerene rater ogsa sjifgrene, og pd et gitt (lavt) nivd
av rating vil sjdfgren falle ut av appen. Neste gang han
vil kjgre, far han rett og slett ikke logget seg inn.

Ubers teknologi styrer «fliten» av biler mer effektivt
enn de fleste drosjesentraler. Amerikanske forskere har
funnet at kapasitetsutnyttelsen er 38 prosent mer effek-
tiv enn i de vanlige drosjesentralene.” Ved mange kunder
og fa sjdfgrer skrus prisene opp automatisk; det er dette
som kalles «dynamisk prising» eller «surge pricing» pa
engelsk. Sjifgrene trekkes altsd til et omrdde fordi de
far bedre betalt, men de vet aldri hvor eller ndr dette
skjer.®

Vilkérene for jobben er altsd ikke synlige for sjifgrene.
Og her er vi ved et av de viktigste negative trekkene
ved plattformarbeid. Algoritmen er hemmelig, ogsa for
dem som jobber for den. Lgnna settes ensidig av app-
eieren (Uber), uten forhandlinger, ja faktisk uten at sja-
forene kan ha noen mulighet til & forstd hvordan ut-
regningen av lgnna vil skje. Det er svert langt fra
reglene i den norske arbeidsmiljgloven der retten til in-
formasjon og medbestemmelse er en av hovedpilarene,
og der lgnna jevnlig skal forhandles innen gitte frister

gitt i lov og avtale.

o

Ifglge artikkelen Disruptive change in the taxi Business. The Case of Uber
av Judd Cramer og Alan B. Krueger, NBER Working paper

nr. 22083.

8 Ifglge artikkelen Regulating flexibiliry. Uber's platform as a Technological
Work Arrangement av Sigurd M. Nordli Oppegaard.

Oppsummert: Uber opptrer som den fgrste og stgrste
av sveert mange «arbeids-apper»: a) De kobler tjenes-
teyter og kunde med lavere transaksjonskostnader enn
det som er vanlig i bransjen, b) algoritmen som styrer
det hele, er hemmelig for dem som jobber for den, og
¢) plattformeier hevder at de kun leverer teknologi, og

at det ikke har noe med arbeidsgiveransvar & gjgre.

UBER SOM ARBEIDSGIVER

Hvordan er livet som Uber-sjifgr? Spgr norske Tonje
Ettesvoll, bosatt i California og mangedrig heltidsarbei-
dende for Uber. Hun ble intervjuet i en lokal TV-stasjon
i San Diego vdren 20207 og beskrev hvordan lgnna
stadig ble skrudd nedover av Ubers hemmelige algo-
ritme. En 40-timers arbeidsuke har blitt til 60-timers
uke, for samme lgnn. Fgr tok Uber 25 prosent av lgnna,
forklarte hun, nd tar de opptil 70. Da pandemien traff,
fikk hun null hjelp fra Uber, men matte selv betale for
antibac og munnbind. Som naringsdrivende hadde hun
ingen sykelgnn, og hun ba alle seerne om 4 stemme nei
til et lovforslag som ville gi Uber varig rett til 4 kalle
sine sjafgrer neeringsdrivende. Men Tonjes standpunke,
at hun er arbeidstaker, tapte i den pafglgende delstats-
avstemningen. Uber (og Lyft, en liknende tjeneste)
hadde da brukt naermere 200 millioner dollar i ren re-
klame for & overbevise Californias innbyggere om at sja-
forene selv gnsket 4 vaere neeringsdrivende. «Det er feil»,

sa Tonje pd amerikansk TV, «v7 gusker d veere ansait! »

? Intervjuet pd San Diego-kanalen Kusi News kan sees her:
hteps://www.kusi.com/ride-share-driver-says-vote-no-on-prop-22/



Det var rétt parti. Uber, som andre dominerende platt-
formselskaper, har klart @ reise enorme mengder kapital
for 4 utvide virksomheten sin. De kan finansiere bade
rettssaker og store PR-kampanjer. Sjafgrene er vanlige
folk, ofte med darlig rdd, som ikke har tilgang til infor-
masjon om hverandre, som aldri treffer hverandre pd
jobb, og som heller ikke har rett til 4 etablere fagforening
og kreve tariffavtale. Og hvorfor kan de ikke danne fag-
forening og kjempe for lgnna pé vanlig vis? Jo, nettopp
fordi de er neeringsdrivende, i hvert fall i California der
saken altsd ble gjenstand for en egen lov.

I Storbritannia har spgrsmalet versert i rettssystemet
i en arrekke, og i februar 2021 slo britisk hgyesterett
fast at Uber-sjifgrene faktisk er arbeidstakere.'* Dermed
vil de ha rett til minimumslgnn etter britiske lgnns-
satser. Om siste ord er sagt, gjenstar & se, Uber er krea-
tive, sterke og utholdende i sin kamp mot nasjonale
arbeidervernlover.

Dette er ikke bare et spgrsmal for nerder, selv om jusen
om hva som er en arbeidstaker, kan veere ganske nerdete.!!
En arbeidstaker er nemlig beskyttet av arbeidsmiljgloven,
han har stillingsvern slik at han ikke kan sies opp uten
saklig grunn. Han er videre dekket av statens sosiale
sikkerhetsnett, pd den méten at han fir lgnn under sykdom

og dagpenger dersom han mister arbeidet. A vzere arbeids-

10 Se f.eks. hteps://www.bbc.com/news/business-56123668

Hva som er en arbeidstaker, har vaert behandlet i flere
hgyesterettsavgjgrelser. Vi gir en forklaring for ikke-jurister i boken
Losarbeidersamfunnet, s. 98—103. En juridisk gjennomgang finnes hos
Marianne Jenum Hotvedt i artikkelen Arbeidsgiveransvar i
Sformidlingspkonomien? Tilfellet Uber, Lov og Rett 08/2016.

taker gir en helt annen gkonomisk trygghet enn 4 vere
selvstendig neeringsdrivende.

Hva som er en arbeidstaker i plattformgkonomien, var
tema for et av kapitlene i den fgrste stortingsmeldingen
om plattformgkonomien.'? Utvalget konkluderte med at
den norske lovgivningen var god nok, og at spgrsmadlet
om hvem som er arbeidstaker, skulle vurderes av domsto-
lene, i hvert enkelt tilfelle. Dette var i 2017, da vi ennd
kalte det «delingsgkonomi». Samme ar trakk Uber seg
ut av Norge, etter en serie rettssaker knyttet til helt andre
forhold, nemlig taxi-lovgivningen og skatteforhold.

Det vakte berettiget oppsikt da selveste sjefen i NHO,
Kristin Skogen Lund, demonstrerte Uber-appen pi
VGTV i januar 2016. Her ser vi en sjifpr, han heter Hans
Erik og han kommer og henter meg om ett minutt, forklarte
hun," og viste seerne en frapperende enkel og kunde-
vennlig bestillingsmadte. I bilen forklarte hun at disse
myvinningene de kommer enten vi liker det eller ikke, de kreftene
er sterkere enn politikk og organisasjoner og det som er ... Sjd-
fgren, Hans Erik, kunne fortelle VGTV at han hadde
timelgnn ndr han jobbet. Noen dr og en forsknings-
rapport'® senere kan vi konstatere at bide det norsk-
klingende navnet og avlgnningsformen var lite typisk
for Uber-sjifgrer i Norge. I Uber er regelen & kjgre pd

12 NOU 2017: 4 Delingspkonomien, muligheter og utfordringer.

> Her tar NHO-sjefen omstridt Uber-bil, VG og VGTV 1. januar 2016.
Lesedato 20. mars 2021. https://www.vg.no/nyheter/
innenriks/i/004GR/her-tar-nho-sjefen-omstridt-uber-bil

Se artikkelen Uber in the Nordic countries. Challenges and Adjustments av
Sigurd M.N. Oppegaard, Anna Ilsge, Kristin Jesnes, Bertil
Rolandsson og Antti Saloniemi.
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en provisjon som varierer med algoritmens luner, og de
aller fleste som kjgrer, er innvandrere.

Etter at Uber hadde trukket seg delvis ut av Norge,
fikk regjeringen Solberg liberalisert lovgivningen rundt
taxikjgring. Dermed kunne Uber komme for fullt til-
bake. Feltet er nd dpnet for bdde Uber og en rekke andre
plattformer.”” Om sjéfgrene er neringsdrivende eller

ansatte etter norsk lovgivning, er fortsatt like uavklart.

SKJERMBASERT PLATTFORMARBEID

Sjafgrtjenester, hundepass, dagmamma, flytting og beae-
ring har en ting felles: De er stedsbasert. Det samme er
budtjenester som Wolt, JustEat og Foodora, som blant
annet bringer restaurantmat hjem til folk.!® Skjerm-
basert arbeid, derimot, kan utfgres hvor som helst i verden.
P4 verdensbasis sysselsetter skjermbasert plattformarbeid
mange titalls millioner mennesker og har potensial til
4 skape kraftige endringer i arbeidsmarkedet.!”

Online Labour, eller iLabour som det ogsé kalles,
er arbeidere som aldri mgtes, som ikke er organisert
og som konkurrerer globalt om timeprisen pd enkle
online arbeidsoperasjoner. P4 plattformer som Amazon
Mechanical Turk, Upwork, Fiverr, Freelancer, Guru og
PeoplePerHour kan du fa kjgpt alle former for online

Se f.eks. Finansavisen 13. mars 2021, der de sammenligner priser fra
taxi-aktgrene Uber, Bolt, Jip, Norgestaxi og Oslo Taxi, der prisene
for en tur varierte fra 48 kroner (Bolt) til 191 kroner (Oslo Taxi).
Béide Wolt og Foodora utvider nd med dagligvarelevering, se Dagens
Neeringsliv 14. mars 2021.

Se f.eks. ILOs &rsrapport februar 2021. Interesserte bgr ogsa folge
The iLabour Project ved universitetet i Oxford, med egen nettside
med god statistikk: https://ilabour.oii.ox.ac.uk/.

arbeidskraft. De stgrste tilbyderlandene er India, Bangla-
desh og USA.

Jeg vaget meg inn pd plattformen Upwork hgsten
2017, fordi jeg skulle holde et viktig foredrag. A brushe
opp PowerPoint-presentasjoner er en av mange hundre
tjenester som er 4 kjgpe pa slike plattformer.

Valget mitt falt pd Tania, en russisk jente som jobbet
i Belgia og kostet 30 dollar i timen. Hun var dyrere
enn de rumenske som 14 rundt 15, for ikke 4 snakke om
alle inderne der enkelte 14 helt nede pd 3 dollar timen.
Hun hadde gode referanser fra tidligere kunder, og den
samlede ratingen var god. Det er dette Rachel Botsman
kaller «distribuert tillit», det at man kan fgle seg trygg
pé helt fremmede folk fordi s mange andre har ratet
dem.'® Hver uke fikk jeg mail fra «The Upwork team»
som spurte om jeg fglte meg trygg pa at Tania ville
levere som avtalt. Fglte jeg meg helt trygg, noksa trygg,
lict engstelig eller skikkelig urolig? Velg mellom fire
smilefjes som illustrerer graden av «confident» eller
«concerned».

I tillegg til disse jevnlige avsjekkene med smilefjes-
valg fikk jeg ogsd en ukentlig rapport om hvor mye tid
hun hadde brukt pa foilene mine. «Have any dispute? »,
spgr the Upwork team. @Dnsker jeg 4 klage, er jeg bare
et lenketrykk unna Upworks kundesenter.

«I just wanted to check in and see how it’s going» stod det

i atter en mail. Upwork-teamet anbefalte at jeg koblet

Botsman er referert i boken Deling, plattform, tillit — perspektiver pd
delings- og plattformokonomi av Arne Krokan, Cappelen Damm
Akademisk 2018. Se kapittel 6: «Tillit som grunnlag for
delingsgkonomien».



meg til et system som sendte meg bilde av Tanias PC-
skjerm hvert tiende minutt. Dette er Upworks «secret
sauce», stod det; jeg fikk hundre prosent kontroll med
Tania i den tiden hun fakturerte meg.

Igjen er vi ved et typisk trekk ved disse plattformene.
For i tillegg til den distribuerte tilliten som oppnas ved
rating, er det her snakk om tosidige markeder."” Det er
ikke bare jeg som kunde som er del av et marked nér
jeg velger tjenester. Tania velger ogsd meg. Frilanseren
«rater» nemlig sine kunder pd samme mate som kundene
rater frilanseren. Neste gang jeg velger frilanser pd Up-
work, vil alle se hvordan Tania ratet meg.

Det hgres besnarende ut, at kunde og leverandgr er
likeverdige partnere som velger hverandre pd bakgrunn
av perfekt informasjon. Spgrsmélet er hvordan det virker
i praksis. For mens mailene haglet inn til meg med sta-
dig mer innsmigrende forespgrsler om hvordan jeg
kunne rate og overvike Tania eller klage pa timeantallet
hennes, fikk Tania bare en eneste mulighet til & rate
meg. Det vet jeg fordi vi skypet for & bli bedre kjent.
Vi mennesker er nemlig sosiale dyr; Tania og jeg begynte
4 like hverandre. Da hun var ferdig med oppdraget og
jeg skulle skrive en anbefaling pd Upwork, fant jeg ikke
frem pd sidene. S da var det & skype igjen, nd for 4 be
om hjelp sd jeg fikk gitt henne en god referanse.

«Det er typisk», freste Tania, «Det er kjempelett for kun-
dene d klage pa meg, men en masse tastetrykk unna bvordan

de skal 5i noe positivt. Ni har jeg sju kunder som ikke har

Y Boken Deling, plattform, tillit av Arne Krokan, Cappelen Damm
Akademisk 2018, gir en god forklaring pd begrepene tosidige
markeder og distribuert tillit.

lagt igjen referanse i det hele tatt, det ser jo ut som de er mis-
Jforngyde! Og si finner de bare ikke frem! Upwork er brilliant
Jfor deg. Og darlig for meg.»

NAR SJEFEN ER EN APP

I den store forskningsrapporten Ndr sjefen er en app®
fant forskningsstiftelsen Fafo ut at det var sveert fa nord-
menn (og norsk-bosatte utlendinger) som benyttet seg
av slike globale plattformer for & tjene penger. Men i
NOU 2017: 4 Delingspkonomien — muligheter og utfordringer
spas det at norske frilansere som jobber ved en data-
maskin, vil fd en helt ny konkurransesituasjon i drene
fremover. Mgtet med Tania gav meg en kalddusj pd alle
norske frilanseres vegne. For jeg har aldri fatt sd hgy
kvalitet igjen for sd lite penger.

Tre dr senere gikk jeg igjen inn pd Upwork med et
oppdrag. Oppdraget ble lgst av en inder, og nd ble han
konstant overviket av meg gjennom skjermdumper
hvert tiende minutt, uten at jeg hadde bedt om det.
Funksjonen var blitt standard i Upworks plattform.
Men nd hadde jeg fict blod pd tann, etter den hyggelige
kontakten med Tania tidligere. Jeg forsgkte 4 fa kontakt
med de mange leverandgrene som meldte seg pa det
lille oppdraget jeg la ut. Jeg forklarte at jeg var forsker
og ¢nsket et intervju til en artikkel om plattformarbeid.
Intervjutiden ville bli betalt pd samme madte som et
oppdrag, skrev jeg videre. Men i denne innledende mai-
len oppgav jeg ogsd e-postadressen min, med oppford-

ring om & kontakte meg der. Og da jeg skrev mailen

20

Se Fafo-rapport 2017:41, Nar sjefen er en app, av Kristine Alsos,
Kristin Jesnes, Beate Sletvold Qistad og Torstein Nesheim.
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min, poppet det opp en autogenerert advarsel: Mente
jeg virkelig det var trygt & gd utenom Upworks kom-
munikasjonskanaler?

Samtlige tilbydere, fra tre verdensdeler og fire for-
skjellige land, avslo min forespgrsel. Avslagene, pd Up-
works egen plattform, var hgflige, men kontante. En av
frilanserne kontaktet meg faktisk pd mail, og sa tydelig
fra at jeg ikke kunne forvente at noen frilansere ville
sette sitt forhold til Upwork i fare gjennom & snakke
med en forsker, og det utenfor Upworks egen plattform!

Jeg savnet den direkte og uredde Tania, og ringte
henne, ettersom jeg fortsatt hadde telefonnummeret. I
lgpet av de tre drene siden sist var Tania blitt arbeids-
giver, hun formidlet russiske, hviterussiske og ukrainske
designere til vesteuropeiske kunder. For henne var det
et solid hopp oppover i verdikjeden, og hun fortalte litt
lattermild om hvor merkelig det var 4 plutselig skulle
sjefe over folk. Tanias etablering hadde ikke vaert mulig
bare for fd dr siden. Hun leier nd programvare som mu-
liggjgr at hun overviker sine «arbeidere», akkurat slik
hun selv ble overviket. Programvaren gjor mye av det
samme som Upwork-teknologien, blant annet slik at
kundene rater hennes arbeidere. Tania er et eksempel
pé hvor flytende begrepet plattformgkonomi er. I reali-
teten handler det om en storstilt digitalisering i alle
ledd, som gjor det mulig for en liten aktgr som Tania &
koble billige leverandgrer i @Dst-Europa med godt beta-
lende bedriftskunder i Vest-Europa.

Ansetter du dem, da? spurte erke-nordmannen Elin.
Tania forsto ikke spgrsmaélet. Hva mente jeg? De var jo
som Upwork, hundre prosent prosjektbasert? Selvfglgelig.
Og modellen hadde ikke vaert mulig for bare tjue ar siden.

The Online Workers Index overvdker alt hjemmebasert
online-arbeid i verden. Upwork er trolig smgrsiden. De
store plattformene som benyttes av Google, Facebook
og Amazon, er mer brutale. I boken Ghost Work®' avslgrer
forfatterne den store, skitne hemmeligheten om «artifi-
cial intelligence»: Amazon, Google og Microsoft virker
sd smarte bare fordi algoritmene deres mates dggnet
rundt av billig, menneskelig arbeidskraft. Disse «spgk-
elsesarbeiderne» utfgrer det som pa engelsk kalles «piece-
work» — enkle, gjentagende, bittesma arbeidsoppgaver
i rasende fart. En indisk kvinne logger seg pd om morge-
nen ndr barna er sendt til skolen, gir en pris til auksjonen
om arbeidskraft og sorterer sd penis-bilder i rekordtempo
og far stykkpris-betalt. Penis-bilder? Ja, for eksempel.
Facebook luker jo automatisk ut alt som ligner pa en
dick-pic. Men en gang iblant er det ikke en penis, men
en banan, eller en tommel. Det er dette den indiske
kvinnen kontrollerer. Og hun er en av millioner som
jobber p& denne maéten.

Andre kan tilpasse logoer i sanntid ndr en kunde skal
lage en google-annonse, eller bekrefte at en Uber-sjafgr
er den han er, ved identifisering, selv om han kanskje
tok skjegget kvelden fgr. Hver gang Al-maskinen tren-
ger hjelp, fyker «piecen» av arbeid til et menneske som
sitter et sted i et hjgrne av soverommet sitt og jobber
for luselpnn. Det er disse som utgjor en «new global
underclass» ifglge forfatterne av Ghost Work.

Forfatter og professor Saiph Savage har studert om-
fanget av denne type arbeid i USA. Hun fant at om lag

21 Gray, M. og Suri, S. (2019), Ghost Work. How to Stop Silicon Valley
from Building a New Global Underclass.



250 000 amerikanere har sin hovedinntekt her. Mange
jobber for verdens rikeste Al-laboratorier og tjener selv
rundt to dollar timen. Hvorfor trodde du egentlig at
Alexa mestrer alle amerikanske dialekter like godt? Jo,
fordi fattige amerikanere i alle dialektregioner har laert
henne det. For to dollar timen. Ikke rart at Alexa blir

smartere og smartere for hver uke som gér.?

STORSTILT DIGITALISERING

Plattformarbeidet har altsd utviklet seg fra & vere do-
minert av enkel tjenesteyting (som bud- og sjifgrtje-
nester) til 4 bli en del av store bedrifters arbeidskraft-
pool. «Der er neerliggende a tro ar tradisjonelle virksombeter
vil overta losninger som skapes av plattformene og at dette ikke
bare vil kunne gjelde teknologi, men ogsa tilknytningsformer»
het det i Fafo-rapporten. Det var ogsé et viktig poeng
i Line Eldrings og min bok Lgsarbeidersamfunner. Nar
stadig mer arbeid organiseres gjennom digitale platt-
former, blir ordet «plattformarbeid» snart like avleggs
som «delingsgkonomi» er i dag.

Fortsatt finnes det budfirmaer som fordeler jobber
om morgenen ved & snakke med sjafgrene. Nar all ver-
dens store transportselskaper har implementert platt-
formdistribusjon av arbeid, og mindre selskaper kan
leie den samme teknologien (slik Tania gjgr med skjerm-

arbeid), vil det gammeldagse budfirmaet bli priset ut

N
M

Se artikkelen AI Needs to Face up 1o its Invisible Worker Problem av Will
Douglas Heaven, et intervju med Saiph Savage —
https://www.technologyreview.com/2020/12/11/1014081/ai-
machine-learning-crowd-gig-worker-problem-amazon-mechanical-
turk/?utm_medium=tr_social&utm_campaign=site_visitor.unpaid.
engagement&utm_source=Twitter#Echobox=1616197943

av ethvert oppdrag. Og hva er da vitsen med & ha sjdfg-
rene ansatt? «Contracting», altsd 4 kjgpe tjenesten fra
sjdfgrer som er neeringsdrivende, er mer nerliggende.
Plattformene i sin rde og uregulerte form har kraft til
endre arbeidslivet slik vi kjenner det. «Ndr barna mine
blir voksne, vil begreper «fast jobb» veere dodt», sier professor
Rachel Botsman i et intervju med Arne Krokan.?
Fellesnevneren er altsd at plattformene senker trans-
aksjonskostnadene mellom kjgper og selger av arbeids-
kraft: Men der stopper ogsé likheten mellom de mange,
nye plattformene. Mens Care.com forelgpig ser ut som
ren digital sosial dumping, er en annen plattform for
omsorgsarbeid, Nyby.no, en lovlydig og innovativ sam-
arbeidspartner for norske kommuner. Mens sykkelbu-
dene i Wolt og JustEat er naringsdrivende, er om lag
halvparten av Foodoras syklister ansatte med tarifflgnn.
Weclean og Freska definerer seg som ordinere ren-
holdsselskaper, selv om pressen gjerne har omtalt dem
som en del av delingsgkonomien. Disse to selskapene
har ansatte med tarifflgnn. Vaskehjelp.no, derimot, defi-
nerer seg selv som et plattformselskap som kun kobler
neringsdrivende med kunder. Men her viser kombinasjo-
nen av norsk lovgivning (allmengjoring av tariffavtale)
og moderne teknologi seg som en vinneroppskrift: Appen
gjor at det er umulig & avtale lavere betaling enn tariff-

lgnn. Kunde og renholder kan altsd avtale hgyere lgnn i

#  Min oversettelse av det hun sa: The notion of a traditional job will be

dead. Se videoen p& YouTube:
https://www.youtube.com/watch?v=iwFqis]jZw4
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appen, men ikke lavere.? Teknologileverandgren
vaskhjelp.no tar seg av momsinnkreving og momsinn-
betaling, samt yrkesskadeforsikring for alle renholdere
og oppdragsforsikring for alle kunder. Fordi all betaling
gédr gjennom appen, lar det seg altsd gjgre & hvitvaske
hjemmevaskmarkedet, som i alle 4r har vert dominert
av svart arbeid.

Det seregne med appenes inntreden pa det nordiske
arbeidsmarkedet er at flere av dem erkjenner at de er
arbeidsgivere, ikke bare teknologileverandgrer. «S/ik
modererer den novdiske modellen de mest brutale elementene i
plattformene», forklarer Fafo-forskeren Kristin Jesnes.?
Foodora er her det beste eksemplet pad at det nytter &
organisere seg. Nettopp fordi de var ansatte, ikke
neringsdrivende, kunne de g4 til streik, oppnd stor sym-
pati for saken sin og ende opp med vesentlig bedre
arbeidsbetingelser etter streiken®®. Men fasiten er ikke
gitt. Viren 2021 kunne avisa Klassekampen fortelle at

om lag halvparten av Foodoras sjafgrer fortsatt var nae-

Ettersom renholderne er neringsdrivende, ville lavere avlgnning ikke
vert ulovlig. Men tarifflgnnen har satt et lgnnsgulv som
vaskehjelp.no har valgt 4 forholde seg til.

Resonnementet utdypes i den vitenskapelige artikkelen Employment
Models of Platform Companies in Norway. A Distinctive Approach (2019).
En mer allment tilgjengelig artikkel om den samme forskningen
finnes i Arbeidslivet.no, der Alf Tore Bergsli har referert Jesnes’
artikkel i teksten Den norske modellen temmer digitalt lpsarbeid —
https://www.arbeidslivet.no/Arbeid 1/Ansettelsesformer/Den-norske-
modellen-temmer-digitalt-losarbeid/

Se Drjaseter i Nettavisen, 20. august 2019, Streiken i Foodora handler
om timelonn og HMS — https://www.nettavisen.no/okonomi/
streiken-i-foodora-handler-om-timelonn-og-hms/s/12-95-

3423832191

ringsdrivende, og at konkurransen fra Wolt (budfirma
med samme type virksomhet) var hard.?’

Forelgpig forskning viser at de menneskene som blir
rammet av sosial dumping i den tradisjonelle pkonomien,
ogsa blir det i plattformgkonomien. Da Transportgko-
nomisk institutt analyserte det etablerte drosjemarkedet
i Oslo, konkluderte de med at det grunnleggende prob-
lemet var overskudd av arbeidskraft med lav kompetanse.
Det var unge menn, innvandret fra @st-Europa, Afrika,
Midtgsten og Sentral-Asia. Da Nordisk ministerrdd un-
dersgkte arbeidsforholdene for Uber-sjdfgrer i Norge,
kom de til ngyaktig samme konklusjon. « Uber rekrutterer
arbeidskraft fra en allerede marginalisert del av arbeidsstyrken,
heter det i rapporten.»®®

Er det mulig 4 f8 med seg det beste i teknologien —
de lave transaksjonskostnadene — med det beste i norsk
arbeidsliv? Det blir et av spgrsmalene for enda et utvalg
nedsatt av Solberg-regjeringen. Temaet for utvalget,
som ledes av arbeidsrettseksperten Jan Fougner, er «frem-
tidens arbeidsliv». Digitalisering generelt og plattform-
arbeid spesielt blir garantert en viktig del av rapporten,
som var lovet viren 2021. Dette utvalget har mandat
til 4 foresld lovendringer, trolig nettopp for 4 unnga di-
gital sosial dumping.

For NHO-sjefen Kristin Skogen Lund tok dundrende
feil da hun hevdet at «disse nyvinningene de kommer enten
vi liker det eller ikke, de kreftene er sterkere enn politikk og

27 Klassekampen 30. april 2021, To skritt fram og ett tilbake.

Sitat fra sammendraget av artikkelen Gig- og plattformpkonomien i den
norske arbeidslivsmodellen. Forutsetninger og konsekvenser. En casestudie av
Uber Black i Oslo av Sigurd M. Nordli Oppegaard i Sgkelys pa
arbeidslivet, nr. 3/2020 s. 168—182.



organisasjoner og det som er ...» Det var overraskende
defensivt sagt aven NHO-sjef. For «disse nyvinningene»
skal selvfplgelig mgtes med politiske reguleringer. Det
er fullt mulig 4 sette rammene rundt teknologien slik
at vi fir det beste ut av den, uten 4 ende i et samfunn

med digital sosial dumping.

DET DISKUTERES OVER HELE VERDEN

Akademikere, fagforeningsfolk og politikere over hele
verden diskuterer hvordan ny teknologi har kraft til &
gdelegge arbeidslivet slik vi kjenner det. Men ogsa kraft
til & skape en vidunderlig ny verden der mennesket er
frigjort fra arbeidet fordi datamaskinene gjgr jobben.
Guy Standing, han som gjorde ordet «prekariatet» kjent,
mener lgsningen er et «paradis-samfunn» der alle far
borgerlgnn. Andre er pessimister, som Arne Kalleberg,
som skriver at «det er lett d male frem dystopier, bare ved i
gjore ytterligere fremskrivninger av pigdende trender».* Den
norske professoren Jon Arild Johannessen tilhgrer dys-
topikerne, ved & beskrive en fremtid med to store, fattige
underklasser: prekariatet som gér fra oppdrag til opp-
drag, og de fattige arbeidende med mange jobber paral-

lelt (den engelske termen er «the working poor»).*

» Kalleberg, A. (2018), Precarions Lives. Job Insecurity and Well-Being in
Rich Democracies, s. 197 (min oversettelse).

Jon Arild Johannessen, Hvordan blir framtidens arbeidsliv, i
Kunnskapsmagasinet Kristiania — https://kunnskap.kristiania.no/
2019/10/30/hvordan-blir-fremtidens-arbeidsliv/

Det er lett & henfalle til ytterpunktene, som @ beskrive
et «paradis-samfunn» eller ensidig voksende ulikhet og
fattigdom. Jeg er forsiktig optimist og tror pd de smd
skritt og stadig politisk tilpasning og regulering. De
tillitsvalgte i Foodora forspker nd & tvinge konkurrenten
Wolt til & ansette sine sykkelbud, noe som burde vere
mulig & fa til gjennom det norske rettssystemet. I sd
fall vil konkurransen mellom Foodora og Wolt skje pd
like vilkér, og det vil fortsatt veere mulig & fa bedre
lgnns- og arbeidsvilkdr gjennom tarifforhandlinger.

I den store verden har de usynlige, underbetalte
skjermarbeiderne startet fagorganisering.”* Unge, idea-
listiske akademikere som Saiph Savage insisterer pd @
synliggjore dem og gi dem tilgang til plattformer de
kontrollerer selv.’? «Delingsokonomien er den digitale gko-
nomiens_Janus-ansikt», skrev Arne Krokan. Den romerske
guden Janus voktet Romas porter, med to ansikter, ett
vendt fremover og det andre bakover. Janus er blitt sym-
bolet pd alle tings dobbelthet og tvetydighet. Teknolo-
gien i seg selv er verdingytral. Om plattformene blir til
velsignelse eller gdeleggelse, er opp til oss selv, som vel-
gere i demokratiske samfunn med rett til frie valg, fri

forskning og fri fagorganisering.

Se f.eks. artikkelen i The Verge om dette i januar 2021—
https://www.theverge.com/2021/1/25/22243138/google-union-
alphabet-workers-europe-announce-global-alliance

Se hennes hjemmeside péd http://www.saiph.org/
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De teknologiske gigantene samler inn data om oss, som inneholder mer enn de trenger for & forbedre tjenestene.
Tllustrasjon: Mooi Design/Shutterstock.



16.

Hvor blir det av overskuddsdataene?

A STJELE DITT PRIVATLIV

Oyvind Andresen og Runar Skagestad
Visste du at Facebook samler alle data om deg og ditt privatliv og legger dem inn i en skjult database som heter
Hive? All din aktivitet pa Facebook registreres, det samme gjor informasjonen fra enheter eller tredjeparts nett-

sider der du har veert inne. Lenge ble dette ansett som verdilgst avfall eller «dataeksos», ogsa av Facebook, men

na har det fatt betegnelsen «adferdsoverskudd», og analyseres og selges videre til hgystbydende.

Oyvind Andresen er pensjonert lektor Runar Skagestad er utdannet sivil-
og laerebokforfatter, tidligere 14 &r som ingenigr i fysikk og matematikk fra
prosessfagoperatgr pd Hydros klorfabrikk NTNU Trondheim, med spesialisering
pé Rafnes, seinere 26 drs undervisning i innenfor industriell matematikk og
videregdende skole (norsk, historie og statistikk. Han har siden 2018 arbeidet
samfunnsfag). Han har drevet bloggen med programvareutvikling og IT-kon-
andresensblogg.no siden 2015, og er nd sultasjon for store norske institusjoner,
med i redaksjonen for nettstedet blant annet med prosjekter innenfor

Argument Agder. Han har skrevet en rekke tekster gjennom  personvern, I'T-sikkerhet og maskinlert risikobasering.
siste tidrene, publisert i trykte og digitale medier, med

temaer om undervisning, digitalisering, skonomi, historie,

litteratur og kunst.
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Mange har glede av Facebook, bade til privat og offentlig
kommunikasjon. Det er ikke minst et viktig medium
for politiske aktivister. Det er gratis. Men det er lett &
glemme at Facebook har en skjult side: De gjemmer dine
personlige data i en database der du aldri far innsyn.

I desember 2016 fikk Facebook en forespgrsel fra den
belgiske matematikeren og databeskyttelsesaktivisten
Paul-Olivier Dehaye. Han gnsket 4 fa utlevert alle da-
taene som Facebook hadde samlet inn om ham. Dehaye
madtte etter hvert bringe saken inn for den irske data-
beskyttelsekommissaren (Facebooks europeiske hoved-
kvarter ligger i Irland, av skattemessige arsaker).

I mars 2018, femten méineder etter 4 ha sendt an-
modningen, mottok Dehaye endelig en e-post fra Face-
books «Private Operations Team». Han fikk vite at infor-
masjonen han var ute etter, «ikke er tilgjengelig gjennom
selvbetjeningsverktpyene vire», men var lagret i Hive, Face-
books «registreringsomrdde» der informasjonen lagres
til «dataanalyse» og holdes atskilt fra «databasen som
driver Facebook-siden». Bedriften insisterte pd at det
ville skape «enorme tekniske utfordringer» & fd adgang
til disse dataene. «Disse dataene» , skriver bedriften, «brukes
altsa heller ikke direkte i forbindelse med den offentlige Face-
book-siden som brukerne opplevers .

I Hive kartlegges alt om deg. Det betyr at Facebook
har innsyn i alt i ditt liv: din seksuelle orientering, et-
nisitet, religigse og politiske holdninger, lykkefglelser,
utdanning, bruk av vanedannende stoffer, alder og kjgnn
— og ditt nettverk. All din aktivitet pd Facebook regist-
reres, og det samme gjgr informasjon fra enheter eller
tredjeparts nettsider der du er logget inn via Facebooks

innloggingstjeneste.

Facebook analyserer dataene i Hive og selger dem vi-
dere til sine kunder. Disse kundene er kommersielle ak-
tgrer som vil selge oss diverse produkter, men det er
ogsd offentlige og private institusjoner og organisasjoner.
Edward Snowden avslgrte i 2013 at blant annet Face-
book ga informasjon til amerikansk og britisk etterret-
ningsvesen.

Facebook har over to milliarder brukere globalt, og
deres meldingsapp WhatsApp har over én milliard bru-
kere. Facebooks eier Mark Zuckerberg markedsfgrer me-
diet pd denne maten: «I dag krever fremskrittetr at mennes-
kebeten finner sammen, ikke bare som storbyer eller nasjoner,
men ogsa som et verdensomspennende fellesskap ....» Facebook
ser for seg at de skal lede denne nye fasen i samfunns-
utviklingen. I 2010 proklamerte Zuckerberg for gvrig
at Facebook-brukere ikke lenger kunne forvente 4 ha

noe privatliv.

ADFERDSOVERSKUDD

De dataene Facebook gjemmer i databasen Hive, er ek-
sempel pd et adferdsoverskudd som selges pd et adferds-
marked. Dette er grunnleggende begreper som er ut-
viklet av Harvard-professor Shoshana Zuboft i hennes
epokegijgrende bok Overvikingskapitalens tidsalder." De
teknologiske gigantene samler inn data fra oss som de
bruker til & forbedre tjenestene sine. Men i prosessen
far de ogsd inn ekstra opplysninger om oss, som de

selger videre.

! Zuboff, S. (2020), Overvikingskapitalens tidsalder, Spartacus (ISBN
9788243013483).



Zuboff definerer adferdsoverskuddet som de dataene
som de teknologiske gigantene samler inn om oss og
som inneholder mer enn de trenger for 4 forbedre tje-
nestene, altsd det Facebook selv sier: «brukes altsi heller
ikke direkte i forbindelse med den offentlige Facebook-siden
som brukerne opplever.»

Det var da Google rundt drhundreskiftet oppdaget
at adferdsoverskuddet kunne brukes kommersielt, at

overvikingskapitalismen fikk et gjennombrudd. Til da

hadde de ekstra dataene som ikke ble brukt til 4 forbedre
tjenestene til brukerne, blitt sett pd som et avfallspro-
dukt: «dataeksos».

Google var pd det tidspunktet en liten bedrift i
Silicon Valley som holdt pd 4 gd konkurs. De er i dag
et av verdens stgrste selskaper pd linje med de fire
andre teknologigigantene Apple, Amazon, Microsoft
og — Facebook. Og de lever i stor grad av adferdsover-
skuddet.

Figur 16.1 Total overvikning er en trussel mot det frie mennesket. Foto: Trismegistsan/Shutterstock.
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“INTERNETT VIL FORSVINNE”

P34 et debattmgte i Davos i Sveits i 2015, i regi av rik-
mannsklubben World Economic Forum, tok tidligere
konsernsjef i Google, Eric Schmidt, ordet og sjokkerte
publikum ved & spa Internetts snarlige undergang. Han
nglte ikke med & hevde at «der vil vare umdrelig mange
IP-adresser {...}, sd mange enbeter, sensorer, barbare ting,
interaktive ting at man ikke engang vil merke det. Det vil
veere rundyt oss overalt. Forestill dere @ ga inn i et rom som re-
agerer dynamisk. »

Det er ikke Internetts opphgr Schmidt siktet til, men
heller en utvikling av «tingenes Internett» som gjgr at
vi vil leve under en allestedsnerverende databehandling.
Internett vil vaere sd ubemerket som lufta vi puster inn.
Men mens lufta vi puster inn er livgivende, vil den totale
overvikinga veere en trussel mot det frie mennesket.

I dag skal alt veere «smart» — fra telefoner, klokker,
biler og byer til rgykvarslere og brgdristere. Felles for
disse gjenstandene er at de kontinuerlig sender data vi-
dere til databaser om vér adferd, ogsa i tilfeller hvor du
som bruker ikke har blitt opplyst om det. Eksempelvis
ble det ved en tilfeldighet avdekket at hjemmesikker-
hetssystemet Nest hadde en innebygget mikrofon.
Denne var ikke @ finne i noen produktbeskrivelse, og da
produsenten Google ble konfrontert med dette, reagerte
de med 4 spille overrasket. Det Google unnlot & nevne,
var at adferdsoverskuddet som blir generert fra slike en-
heter, er en essensiell rdvare i deres kjernevirksomhet.

Det samme er informasjon om hvor du har befunnet
deg, hva du har skrevet i et spkefelt og deretter visket

ut, klokkeslettet du er ute av huset om morgenen, hvilke

videoer du ser pd eller skroller forbi, og hvem du er
sammen med pa bilder.

Programvare analyserer ansikter, stemmer, bevegelser,
kropper og tanker, fanget inn i ufattelig sma og skjulte
sensorer i telefonen og i andre «smarte» dingser. Algo-
ritmer behandler ansiktsuttrykk slik at fglelser oppdages
og legges ut pad nettet i sanntid, sekund for sekund, og
gjor det mulig & predikere hvilke annonser du er mest
mottakelig for, og det ngyaktige klokkeslettet for ndr
det er mest effektivt 4 vise dem.

I naer fremtid kan det bli vanlig med datachips sydd
inn under huden, knytta til trddlgse nettverk. Eric
Schmidt og Sebastian Thrun, tidligere leder i Google
X Lab, skriver sammen: «La oss slutte d fa panikk over
«kunstig intelligens». De frembever den «avgjorende forstaelsen
at Al skiller seg fra menneskers normale mdte a leve pa».

Det er ngdvendig at mennesker blir mer som maskiner.

ADVARER MOT TEKNOLOGI-
DETERMINISME
Igjen og igjen gjentar Zuboff disse grunnleggende
spgrsmalene: «Hwvenm er det som vet? Hvem er det som be-
stemmer? Huvem er det som bestemmer hvem som bestemmer? »
Den teknologiske utviklinga gar ikke pd skinner. Den
er fremmet av mennesker, overvikingskapitalister, som
ikke vil fremme var velferd, men bruke vére liv som ri-
materiale. Den teknologiske utviklingen kunne gitt i
en annen retning, under andre samfunnsmessige forhold,
og tjent menneskeheten i stedet for et lite mindretall
investorer.

Overvikingskapitalismen vokste frem i en tid der

det ikke var politisk vilje til & regulere markedskreftene,



inklusiv de store teknologiske gigantene. De kunne bare
ta seg til rette uten vér tillatelse. Sjokket etter 11. sep-
tember 2001 skapte frykt og gjorde at folk godtok mye
mer overvaking.

Dette kan sammenlignes med inngangen til den indust-
rielle revolusjonen, da barn ble utnyttet i fabrikkene og
lovreguleringa av barnearbeid kom mange tidr etterpd. P4
samme mate er ogsd teknogigantenes overvaking et nytt
fenomen, og reguleringene gjennom lover «sleper» etter.

Zuboff skriver i introduksjonen til boken si:

«Quvervikingskapitalistene vet alt om oss og opererer
samtidig selv pa en mdte som er laget for @ holdes i der skjulte
Jor vss. De akkumulerer enorme felter av ny kunnskap fra oss,
men ikke til oss. De forutsier fremtiden vir av hensyn til
andres utbytte, ikke var velferd. Sd lenge overvaikings-
kapitalismen far utvikle seg videre, vil det 4 eie pavirknings-
mekanismer overskygge eierskapet til produksjonsmidlene som
hovedkilde til rikdom og makt i det nye arbundet. »

DEN STORE ANDRE

Det er viktig & forstd at denne overvédkinga vi her snakker
om, er noe helt annet enn den politiske overvakinga av
kommunister og venstreorienterte under den kalde kri-
gen. Denne nye overvdkinga utfgres ikke av Big Brother,
men av Big Other, «Den store andre».

Shoshana Zuboff oppsummerer det slik i sin bok:
«Man vil huske at Eric Schmidt fra Alphabet/Google i 2015
vakte oppstandelse ved & svare pa et sporsmdl om internetts
[remtid med ordene: ‘Internett vil forsvinne'. I virkeligheten
mente han at ‘Internett vil forsvinne inn i Den store andre» .

Hun skriver videre: « En gang forbandt man makt med

eierskap til produksjonsmidlene, men i dag identifiserer vi den

med eierskap til de adferdspavirkende midlene som er Den store
andre. »

Ogsd i dag er selvsagt eierskap til produksjonsmidlene
viktig i mange bransjer, men Zuboff har et sentralt po-
eng. Selskaper som Uber eier ingen taxier, Airbnb eier
ingen leiligheter, Amazon eier nesten ingen detaljist-
butikker, Google/YouTube eier ingen videoer. Verdens
stgrste formidler av innhold eier ikke noe innhold selv.

«LIKE-KNAPPEN» SOM BELONNING

OG STRAFF

Zuboff kaller livssynet til teknogigantene for «radikal
likegyldighet». Hun utnevner den amerikanske psyko-
logen B.E. Skinner til ideologen bak overvakingskapita-
lismen, selv om han dgde fgr den digitale revolusjonen
fikk sitt gjennombrudd. Skinner er kjent for sine forsgk
med rotter i boks, den sikalte Skinner-boksen. Han var
en radikal behaviorist som mente at menneskets frihet
er en illusjon. Han betraktet privatliv og personvern
som et problem som madtte lgses med teknologisk frem-
gang. Etter hans d¢d har hans visjoner om adferdspévirk-
ning sldtt igjennom. Vi er som Skinners rotter i boksen,
som manipuleres av belgnning og straff, og vdre hand-
linger forutses pd samme madten.

I dag er det ikke minst «like»-knappen som straffer
og belgnner oss gjennom en type sosial kontroll. «Er
oppslag uten likes var ikke pinlig for en selv. Det var en slags
offentlig uthengning», skriver Zuboff. Det fgrer ogsa til
at mange ikke tar blikket vekk fra skjermen, fordi de
gnsker anerkjennelse — et grunnleggende menneskelig
behov. Og det er det overvikingskapitalistene vil. Vi

blir skjermslaver.
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Figur 16.2 Vi manipuleres av belgnning og straff. Illustrasjon:
DiA99/Shutterstock.

Zuboff innleder boken sin med 4 skrive om hvordan
den greske helten Odyssevs etter slaget ved Troja sgkte
hjem til kona si, Penelope, der han kunne finne hvile
og ro og en fremtid. Zuboff skriver i presentasjonen av
boken sin:

«Det ligger i menneskets natur ar hver eneste reise, hver
eneste hjemlosher setter i gang leting etter et hjem. Nostos, det
[inne hjem, er et av vire dypeste behov; det fremgar tydelig av
den prisen vi er villige til d betale for det. Det er snakk om en
universell, felles lengsel etter enten d vende tilbake til det steder
vi har forlatt, eller a finne frem til et nytt hjem, der vire hap
Sor fremtiden kan bygge rede og vokse. Vi gjenforteller fortsatt
Odyssevs’ reiser og minnes hva menneskelige vesener vil holde ur

Jor d kunne nd tilbake til egen kyst og gd inn sin egen dor. »

Skal vi mennesker fungere i et sosialt samspill med
andre, ma vi ha et hjem der vi kan trekke oss tilbake
uten innsyn fra fremmede. Derfor er det en misforstdelse
ndr mange neglisjerer overvakinga ved & si: «Jeg har ikke
noe a skjule.» Zuboft skriver at den psykologiske sann-
heten er: «Huvis du ikke har noe d skjule, er du ingenting. »

I praksis er det nok sveert vanskelig & skape seg et
hjem fritt for innsyn, uten at det forst foreligger et stort
politisk reformarbeid. Det er likevel mange grep du
som privatperson kan ta for & gjgre det vanskeligere for
overvikerne. Det fgrste og viktigste er & vaere grunnleg-
gende kritisk til alle nye dingser du drar inn i heimen.
Betegnelsen «smart» bgr du i hodet ditt erstatte med
«spion». Du bgr vare bevisst pd at din telefon eller
smartklokke hele tiden tar opp lyd, lokasjon og andre
sensordata. Et annet grep du kan gjgre, er & benytte
VPN-tjenester, noe som gjgr det vanskeligere & overvdke
hvilke nettsider du besgker, eller hvilket innhold du
strgmmer.

I Norge er vére private data under beskyttelse av lov-
verk som GDPR. Her reguleres blant annet hvordan
bedrifter skal hdndtere de dataene som vi selv har gitt
dem. Som vi har sett, er imidlertid dataene som utgjgr
adferdsoverskuddet, av en helt annen karakter; det er
data som har blitt samlet inn om oss uten var viten.
Slike data omfattes ikke av GDPR og er i dag uten re-
gulering overhodet.

Hyvis vi fgrst skal kunne forstd det helt nye, for @ kunne
utfordre det, krever det ogsd nye observasjoner, analyser
og begreper. A bekjempe overvikingskapitalismen krever

kunnskap og bevissthet om hva vi str overfor.






Vil roboter kunne gjgre journalistens jobb? Illustrasjon: Ilya Lukichev/Shutterstock.



17.
Bor vi frykte automatisert journalistikk?

ROBOTJOURNALISTER | ARBEID

Svein Brurds

Nyhetsmediene kan glede seg over gode lesertall og okende betalingsvilje blant leserne. Men publikums
mediebruk er i endring. Det samme gjelder forholdet mellom pressen og brukerne, og ikke minst selve
produksjonen av nyheter. Kan medienes samfunnsoppgave ivaretas ved hjelp av automatisert journalistikk?

Vil presselosjen pa Stortinget etter hvert fylles opp med roboter?

Svein Bruris er professor i journalistikk
ved Hggskulen i Volda, og har tidligere
arbeidet som journalist. Han er dr.philos.
fra Universitetet i Bergen med en
avhandling om kriminaljournalistikkens
etikk. Brurds har publisert en rekke
bgker, forskningsrapporter og artikler.
Han har sittet i SKUP-juryen og i styret
for Norsk Medieforskerlag, og har veert medlem i flere
utvalg som har arbeidet med mediepolitiske og medieetiske
spgrsmal. (Foto: Olav Standal Tangen)
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Da koronapandemien rammet Norge viren 2020, gkte
nyhetsforbruket i befolkningen. Mange sgkte til de tra-
disjonelle redaktgrstyrte mediene for 4 bli oppdatert
om pandemien, og for 4 finne nyheter de kunne stole
pa. Viljen til 4 betale for nyheter pd nett gkte betydelig
de fgrste manedene.!

Aller stgrst var gkningen blant unge.? Etter mange
ar med nedadgdende nyhetsbruk pekte pilene til manges
overraskelse bratt oppover igjen. Tendensen er ikke sta-
bil, og pandemien vil endre mediebruken pd méter som
vi ennd ikke har full oversikt over. Men vi kan konstatere
at betalingsviljen for nyheter er blitt stgrre, og vi kan
sld fast at de mest pessimistiske spddommene om de
tradisjonelle nyhetsmedienes dgd synes 4 ikke sla til.

At unge er opptatt av nyheter betyr ikke at de overtar
foreldres og besteforeldres mdte 4 lese nyheter pd, langt
derifra. Mediebruken og nyhetskonsumet foregdr pa en
helt annen méte enn blant godt voksne og eldre. De un-
ges nyhetsforbruk foregar pa skjerm; det skjer uavhengig
av tid og sted; det foregdr spontant og i korte og hyppige
sekvenser, og det skjer i stor grad via sosiale medier.
Ifglge Mediebruksundersgkelsen som Medietilsynet pub-
liserte i januar 2021, gir det et tydelig generasjonsskille
ved 45-8rsalderen med hensyn til bruk av ulike medie-

plattformer.’

! Medietilsynet (2021): Mediemangfoldsregnskapet 2020, s. 59.
https://www.nrk.no/kultur/nyhetsboom-for-ungdommer-i-

koronakrisa-1.14996163

https://www.medietilsynet.no/globalassets/publikasjoner/2020/medi
emangfoldsregnskapet-2020/210129-
mediemangfold_bruksperspektiv_2021.pdf

Den tradisjonelle mediebransjen fplger intenst med
pé endringene i publikums mediebruk, og den jobber
hardt for & henge med. Mediehusene kom tidlig pi et-
terskudd i den digitale revolusjonen. Britt mistet de
sin posisjon som det naturlige bindeleddet mellom an-
nonsgrer og publikum, og dermed store deler av sitt
inntektsgrunnlag. Samtidig var de vitne til at serlig
yngre lesere og brukere vendte seg bort fra tradisjonelle
medier og mot nye digitale medieplattformer. Omstil-
lingen i de tradisjonelle mediene métte gé fort — og det
har den gjort. Det gjelder bade produksjon og publise-
ring. P4 kort tid har alle ledd i produksjonsprosessen
blitt digitalisert og radikalt endret — fra kildesgk og
idéutvikling via innholdsproduksjon til distribusjon og
sammensmelting av publiseringsplattformer.

Samtidig har det veert viktig for nyhetsmediene &
holde fast ved sin samfunnsoppgave og sin nyttefunksjon
i et demokratisk samfunn. Journalistikken endrer seg,
men det finnes en kjerne og en rolleforstdelse som ikke
endrer seg; som representerer kontinuitet og som ma be-
vares hvis vi fortsatt gnsker et velfungerende demokrati.

I denne artikkelen skal vi fgrst gjgre et sveip over
noen av de stgrste endringene som digital teknologi har
medfgrt for nyhetsjournalistikken. Deretter skal vi dis-
kutere litt neermere ett bestemt fenomen som er i ferd
med & bli vanlig i mange norske aviser, nemlig sdkalt

robotjournalistikk.

ENDRINGER PA GODT OG VONDT
Mediebedrifter som for fa r siden produserte enten en
avis eller en radio- eller fjernsynskanal, publiserer i dag

pé alle plattformer, inkludert mobiltelefon og sosiale



nettsamfunn. Nettpublisering har endret presentasjon
og formidling av journalistisk materiale, bdde nar det
gjelder form, innhold, tempo og rytme. Ikke bare pub-
liseringen, men ogsé journalistikkens researchfase har
endret seg radikalt. Den verdensvide webbens research-
muligheter har dpnet opp for bedre og mer effektive
journalistiske undersgkelser, men har ogsa skapt nye ut-

fordringer med tanke pa kildekritikk og personvern.

Figur 17.1 Den tradisjonelle mediebedriften er i endring. Foto:
Photo Kozyr/Shutterstock.

Nyheter pa nett skiller seg fra nyheter pa tradisjonelle
medieplattformer pd flere mater. Medieforskere har be-
skrevet forskjellene ved hjelp av begrepet affordances,
som best kan oversettes med muligheter eller potensial,
altsd egenskaper som kan fd noe til & skje. For det fgrste

er nettjournalistikken kjennetegnet av umiddelbar publi-

sering. En hendelsesnyhet blir formidlet gyeblikkelig.
Dette har ikke bare nermest eliminert den tidligere s&
viktige «deadline», det har ogsa skapt store utfordringer
med hensyn til sentrale journalistiske prinsipper som
faktakontroll og verifisering. For det andre er nyhets-
formidlingen preget av multimodaliter. Man bruker flere
fremstillingsmater og tegnsett samtidig, for eksempel
en kombinasjon av lyd, bilde, skrift, grafikk og anima-
sjon. For det tredje har mulighetene for interaktiviter
endret bide mediene og mediebruken, ved at enhver
bruker har mulighet til & respondere umiddelbart og
samhandle med produsenten — og pd ulike maéter selv
bidra til det journalistiske produktet. For det fjerde ma
vi selvsagt nevne hypertekstualiteten, altsd muligheten for
4 lenke og dermed bevege seg fritt rundt pa webben,
noe som jo er selve grunnideen med internett.

Disse mulighetene som ligger implisitt i digital tekno-
logi, har fgrt til en rekke konkrete endringer i praktisk
journalistikk og i forholdet mellom medier og publikum.
La oss kort nevne noen av de viktigste:

Tempoer i journalistikken er stgrre enn fgr. Publisering
skjer kontinuerlig, og sdkalte breaking news skal ut raskt;
nyheten er jo allerede ute pé sosiale medier. Den hurtige
formidlingen kan komme i konflikt med journalistikkens
krav til kildekritikk, faktakontroll og korrekte opplys-
ninger. To ulike krav — til hurtighet og til troverdighet
— trekker i hver sin retning. Hendelsesnyheter blir for-
midlet umiddelbart pd Twitter eller i andre sosiale medier,
kanskje av gyenvitner, og det er viktig for nyhetsmediene
4 ikke komme pd etterskudd. Skal de da gjengi en ube-
kreftet tweet, eller skal innholdet og pdstanden sjekkes
forst? Journalistikken skal formidle verifisert informasjon.

17. Robotjournalister i arbeid
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Nyhetsrapporteringen i dag bestdr ofte av uferdige ar-
tikler, sdkalt flytende tekster som blir fortlgpende endret,
oppdatert og redigert etter hvert som journalisten far
ny informasjon.

Publikum har fitt en annen og mer aktiv rolle, de bid-
rar i stgrre grad til journalistikken, og det er mindre av-
stand mellom sender og mottaker. Brukerskapt innhold
har styrket journalistikken. For eksempel fir vi flere
gyenvitne-rapporter, beretninger og bilder fra dramatiske
og viktige hendelser; vi far stgrre kildebredde, og flere
far komme til orde i de toneangivende mediene. P4 nettet
er jo publikum selv blitt den stgrste leverandgren av
innhold. Samtidig er det blitt vanskeligere & vite om
rapporter og meldinger er korrekte, om bilder er ekte,
og om materialet er blitt til pd en forsvarlig méte. Vi
har ogsa fétt stgrre utfordringer med hensyn til saklighet
og respekt i debatter.

Sosiale medier er i dag sentrale kilder i journalistisk
research. Her finner journalistene viktige utsagn og ut-
spill fra politikere, men ogsd ugjennomtenkte utbrudd
og usaklige reaksjoner — og hgyst private ytringer. Skillet
mellom den private og den offentlige sfaere kan vere
utydelig i sosiale medier. Dette kildeuniverset bidrar
til at flere kommer til orde i de redaktgrstyrte mediene.
Samtidig er sosiale medier en lettvint og arbeidssparende
kildekategori som kan fgre til en lettvint journalistikk.
Ved 4 hente utsagn, videoer og annet materiale herfra
kan en nyhetsredaksjon som er presset pa tid og ressurser
alltid finne stoff til et nyhetsoppslag. Men ofte skorter
det bade pa faktakontroll, representativitet og samfunns-
relevans i de tingene man finner — noe publikum over

tid vil oppdage.

Innholdsmarkedsforing truer det viktige skillet mellom
journalistikk og reklame. Dette skillet er noe de jour-
nalistiske mediene alltid har kjempet for & opprettholde,
men pd grunn av nye gkonomiske forutsetninger er ut-
fordringen nd blitt enda stgrre. Journalistikkens grenser
er blitt mer uklare. Det publiseres mer stoff som ligner
pé journalistikk, men som ikke er produsert i henhold
til journalistikkens krav om uavhengighet og kilde-
kritisk holdning. Mange prgver 4 utnytte journalistik-
kens troverdighet og status ved & late som de driver
journalistikk, men uten & basere seg pd de profesjonelle
og yrkesetiske basiskravene.

Personalisering er noe vi alle kjenner fra den digitale
annonseverdenen: Har du spkt etter et produkt pd nettet,
det veere seg en feriereise eller nye joggesko, sd begynner
det straks & dukke opp annonser for nettopp slike pro-
dukter pd skjermen din. Aviser prgver for tiden ut den
samme teknologien pd nyheter. Her innebarer persona-
lisering at synligheten av saker og prioriteringen av ny-
heter blir automatisk tilpasset den enkelte bruker, basert
pé brukerens tidligere lesemgnster og preferanser. Hapet
er at dette vil styrke journalistikkens relevans og nytte-
verdi for brukeren. Men er det ikke fare for at slik per-
sonalisering fgrer til at vr felles offentlighet fragmenteres;
at leserne bare fr informasjon pd noen fa saksomrdder
som han eller hun kjenner godt fra fgr, og at mange vil
gd glipp av de vesentlige nyhetssakene?

Immersive journalism trekker deg inn i hendelsene som
det rapporteres om. Ved hjelp av Virtual Reality blir du
en del av en begivenhet som kanskje er dramatisk og
skremmende. Det kan hende du befinner deg midt i en

konfliktsone eller i en demonstrasjon, eller kanskje som



vitne til en ulykke eller en kriminell handling. Takket
vaere VR-briller blir opplevelsen sé sterk og ekte at du
opplever det som 4 vare til stede. Forelgpig har vi sett
lite til dette i norske redaktgrstyrte medier, men ledende

internasjonale medier som New York Times og The Guardian

har lenge eksperimentert med dette i sin journalistikk.

Journalistisk bruk av denne teknologien reiser en rekke
etiske spgrsmal, bdde omkring sannhet og virkelighet (er
VR-videoer dokumentasjon eller illustrasjon?) og med

tanke pd & utsette brukere for belastende opplevelser.

ROBOTJOURNALISTIKK
«Ingen mye smittede i Asane i gir», leser jeg i en tittel i
min lokalavis. Artikkelen forteller at det samme dag
var 14 nye smittede i Bergen kommune, og 326 regist-
rerte smittede i hele landet. Videre sammenligner teks-
ten girsdagens tall med tall fra dagene fgr, og forteller
hvilken vei utviklingen gér. Et kurvediagram fremstiller
visuelt det samme som teksten sier.

Dette er et eksempel pd automatisert nyhetsproduk-

sjonen. Saken er ikke skrevet av en levende og tenkende

Figur 17.2 Roboter som produserer nyheter. Illustrasjon: ProStockStudio/Shutterstock.
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journalist, men av en sdkalt robot, det vil si en data-
maskin som gjennom algoritmiske prosesser omgjgr
data til en narrativ tekst.

Ved forste gyekast ser jeg ingenting feil med den
teksten jeg leser. Den har et korrekt sprik, en normal
setningsbygning og ryddige avsnitt. Sprakfgringen er
kanskje litt stiv og statisk, den mangler et personlig av-
trykk, men i en sdpass liten sak stusser jeg ikke noe vi-
dere over det. Dette er en nyhetssak som dukker opp i
lokalavisen hver dag, med nye tall. Jeg legger merke til
at teksten alltid begynner med situasjonen i Asane-roboten
vet tydeligvis hvor akkurat denne leseren bor. Jeg legger
ogsa merke til at ordvalg og setningsbygning er pifal-
lende lik dag for dag, noe som etter hvert oppleves som
lict kjedelig. Hvis man fgrst begynner & se etter, vil
man fort oppdage at det spriklige repertoaret er relativt
begrenset og gjentagende.

Kan roboter produsere journalistikk? Det md i sd fall
vaere et drgmmescenario for mediebedriftenes pkonomi-
sjefer. Tenk 4 kunne bytte hgytlgnnede journalister — i
det minste noen av dem — med et par roboter som kan
jobbe uavbrutt 24 timer i dggnet!

Ja, roboter kan produsere journalistikk og har allerede
gjort det lenge. Flere medieforskere peker pd 2006 som
aret da automatisert nyhetsproduksjon for alvor s
dagens lys.* I 2016 fikk vi for fgrste gang i Norge auto-

4 Se f.eks. Carlson, M. (2014). The Robotic Reporter: Automated journalism
and the redefinition of labor, compositional forms, and journalistic authority.
Digital Journalism, 3(3), 1-16.

matiserte referater fra kampene i fotballens eliteserie.’
Siden den gang har en rekke forsgk vaert gjennomfgrt i
norske aviser. I dag er automatisert nyhetsproduksjon
et fast og rutinemessig innslag i mange aviser, som
mediebrukerne leser uten & tenke over at det er produsert
av en robot og ikke av en levende journalist. Artiklene
kan handle om siste nytt fra boligmarkedet, nye tall
om arbeidsmarkedet, utviklingen av covid-19-tilfeller,
om veret, eiendomsoverdragelser, bgrsmeldinger og
gkonomiske resultater i neringslivet, strgmpriser, valg-
resultater — kort sagt alle slags nyhetsoppslag basert pd
statistikk, datastrgmmer og tilgjengelige datasett.

I dag har folk flest frigjort seg fra forestillingen om
roboter som en slags mellomting mellom menneske og
maskin, gjerne med fgtter, hender og hode som under-
streker de menneskelige trekkene. Roboter finnes i dag
i de fleste hjem, i form av stgvsugere, gressklippere eller
system for varmeregulering — og snart kan bilen din
kjgre helt pd egen hind. En robot er i bunn og grunn
en programvare. Forenklet sagt er det en instruksjon;
en algoritme som setter maskinen i stand til & utfgre en
mer eller mindre kompleks handlingsrekke. Robotjour-
nalistikk betyr at maskinen henter data ut fra en kilde
og omgjgr dette til en narrativ tekst i henhold til gitte
sjangerkriterier, uten menneskelig medvirkning.

I journalistmiljgene har meningene om robotjour-
nalistikken vert delte. Mange journalister har reagert

med skepsis mot roboter som redaksjonelle «kolleger».

> Otterdal, M.S. og Ruud, G.T. (2017). Auzostory: Et essay om hvordan
automatisering forandrer journalistikken. Oslo: Cappelen Damm
Akademisk. s. 15.



Dette er pavist blant annet av den norske medieforskeren
Gunhild Ring Olsen, som har gjennomfgrt intervjuer
og observasjonsstudier i norske redaksjoner. Ifglge hen-
nes studie karakteriserer redaksjonelle medarbeidere ro-
botjournalistikk som «lav-kvalitetsjournalistikk»; de
mener den mangler kreativitet, den er «forenklet» og
ute av stand til 4 oppfylle viktige profesjonsidealer i
journalistikken, som kritisk undersgkelse og forsvar av
svake parter i samfunnet.®

Det er naturlig at redaksjonelle medarbeidere kan
oppleve teknologisk effektivisering og de mange digitale
nyvinninger som en trussel mot egen arbeidsplass. For
dette handler blant annet om arbeidsplasser. Det er jo
klart at en arbeidsgiver vil foretrekke en medarbeider
som kan jobbe til alle dggnets tider og som gjgr ngyaktig
det den fér beskjed om. Kan journalistene til slutt bli
overfladige? Det handler ogsd om profesjonell identitet
og yrkesstolthet. Det journalistiske skjgnn, erfaringen,
vurderingsevnen og kreativiteten kan ikke erstattes av
algoritmer.

P4 den annen side: Dersom robotjournalistene tar seg
av de rutinemessige jobbene i redaksjonen, de som gér ut
péd & innhente bestemte data og informasjoner fra faste
kilder og presentere dette pd en mate som er spraklig ak-
septabel, sd kan jo redaksjonelle medarbeidere fa frigjort

tid til mer interessante og krevende arbeidsoppgaver.

0 Olsen, G.R. (2021). The importance of symbolic boundaries: Why
newsroom groups see automated news as «low-quality» journalism. In
Journalistica (under publisering).

«BOUNDARY WORK»

Journalistenes motstand mot robotjournalistikk har
som nevnt flere grunner, men bekymring for journalis-
tikkens kvalitet er en tungtveiende arsak. Dette har
med profesjonalisering & gjgre, som blant annet inne-
berer at yrkesutgverne trekker grenser for hva som er
journalistikk og hva som ikke er journalistikk. Sikalt
boundary work — eller «grensearbeid» om du vil — er
viktig for en yrkesgruppe som er under press og som
opplever at gruppens tradisjonelle profesjonskjennetegn
er truet. Det er en felles forstdelse blant profesjons-
utgvere om at deres yrkesgruppe besitter en spesiell
kunnskap som er seregen for gruppen, og at dette kvali-
fiserer dem til & utfgre et arbeid som andre aktgrer ikke
uten videre kan overta. Profesjonell autonomi betyr
at yrkesutgverne selv definerer faget og dets kvalitets-
kriterier.

En del av profesjonaliseringen er 4 klargjgre grenser
mot andre tilgrensende felt og yrkesgrupper. For jour-
nalistikken finnes det flere slike grenseomrdder. Jour-
nalistikk kan for eksempel grense mot og til dels over-
lappe med underholdning, undervisning, forskning,
PR- og informasjonsarbeid, kunst, litteratur, grafisk
produksjon og design (lenge hadde vi en hard profe-
sjonskamp mellom journalister og typografer). Noen
av disse grenseoppgangene har pressen tatt ganske
lett pd. Norsk presse har for eksempel aldri vert
interessert i 4 definere en klar grense mot underhold-
ning, trolig fordi man vil ha full frihet til & ta i bruk
underholdende virkemidler i journalistikken nér det
mdtte passe. Med PR- og informasjonsarbeid er det

motsatt. Her har det veert sveert viktig 4 gd opp en
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klar grense. Arsaken er at akkurat denne skillelinjen
handler om journalistikkens sjel, kjerne og identitet.
Den stgrste trusselen mot yrkesgruppens profesjona-
lisering er at den journalistiske uavhengigheten gér
tapt, og at forskjellen mellom journalistikk og PR-
arbeid blir uklar og utvisket. Da er det selve sam-
funnsoppdraget som ryker.

Det finnes en parallell her til diskusjonen om robot-
journalistikk. Ogsa her handler det om pressens selvfor-
stdelse og journalisters yrkesidentitet. Det stdr til sy-
vende og sist om selve samfunnsoppdraget. Kan en
automatisert journalistikk ivareta dette? En journalist-
robot forstar ikke hva samfunnsoppdraget gér ut pa.
Den kan ikke tolke samfunnsutviklingen, den kan ikke
oppdage uventede forhold som trenger et kritisk sgkelys.
Den oppdager neppe brudd pa ytringsfriheten eller man-
gel pd dpen debatt om et tema. Den kan ikke beskytte
enkeltmennesker. Den kan ikke tolke nyansene i inter-
vjuobjektets utsagn, eller kroppssprak og ansiktsuttrykk.
Og for & bli litt svulstig: Roboter kan verken overta
pressens demokratiske rolle, eller erstatte personlighe-
tene som alltid har statt frem og til dels blitt elsket i
journalistikken.

Gunhild Ring Olsen (2021) refererer til en rekke in-
ternasjonale studier som viser at det blant journalister
er en tendens til ikke 4 gnske nye aktgrer og ny teknologi
velkommen, nettopp for & bevare profesjonell kontroll
over nyhetsproduksjonen. Det handler om territorialt
forsvar, og dette er en av drsakene til journalisters skepsis
overfor robotjournalistene. Vel kan de produsere store
mengder innhold, men deres evne til & produsere kvali-

tetsinnhold er begrenset.

ER ROBOTENE EN TRUSSEL FOR

JOURNALISTIKKEN?

Kan automatiseringen pd noen madte vare en trussel

mot journalistikken?

Det kommer selvsagt an pd hvordan robotene brukes.
Automatisering er i utgangspunktet et gode som kan
styrke journalistikken. Robotene tar hdnd om rutine-
oppgaver; de finner og strukturerer store mengder data,
og de effektiviserer den journalistiske produksjonspro-
sessen. Men automatiseringen kan ogsa svekke journa-
listikkens kvalitet pd minst to mater:

a Hovis redaksjonell idéutvikling, saksvalg og stoff-
prioritering skjer pa grunnlag av hva journalistrobotene
kan brukes til, da har robotene overtatt for mye av
redakterens ansvar. En side av saken er robotens
bidrag til den enkelte sak; en annen side er den
innflytelsen robotens eksistens kan ha pa hvilke saker
som overhodet blir laget. Vi vet at det i dag er et hoyt
produksjonskrav i de fleste nyhetsredaksjoner, det skal
leveres et stort antall saker hver dag, og staben er liten.
Hvordan pavirker journalistrobotens «<kompetanse»
hvilke saker som blir laget? Hvilke saker nar opp pa
dagsorden fordi de passer for roboten? Hvilke saker blir
lagt bort fordi de ikke passer for roboten?

b En annen fare kan veere at utvikling og bearbeiding av
en sak stopper med det roboten kan gjore. Vi ser i dag
at journalistiske artikler blir publisert rett fra robotens
«hand», uten at noen journalist eller redakter har veert
involvert. | arene som kommer vil vi se mer av dette, pa
stadig nye saksomrader. Men et bidrag til
kvalitetsjournalistikken blir dette ferst nar man anser

robotens leveranse som et ramateriale. Uansett hvor



god den spraklige fremstillingen blir, sa kan den
artikkelen roboten leverer tolkes, diskuteres,
analyseres og kontekstualiseres. | mange tilfeller er
ikke saken ferdig og fullgod fer sa har skjedd.

Robotjournalistikk gir kostnadsbesparelser for medie-
bedriftene. Eiere og ledelse i mediekonsernene i Norge
er ikke akkurat kjent for 4 fore gkonomisk overskudd
tilbake til redaksjonen for 4 styrke journalistikken. Tvert
imot har de for vane 4 ta ut et hgyt arlig utbytte. Det er
derfor optimistisk & tro at den effektiviseringen og inn-
sparingen som automatisering av journalistikken med-
forer, umiddelbart vil fgre til stgrre satsing pd mer res-
surskrevende kvalitetsjournalistikk.

Likevel vil det vaere galt 4 fastsld at automatiseringen
generelt er en trussel mot journalistikken. Det er den
ikke, tvert imot, den er i utgangspunktet en styrke.
Faktisk er robotiseringen pd mange maiter ngdvendig
for @ trenge inn i og hdndtere de enorme datastrgmmene
og datalagrene som digitaliseringen av samfunnet har
medfgrt.

Journalistikk blir publisert i en rekke ulike sjangre.
Noen springer ut av enkle og rutinemessige arbeids-
oppgaver, mens andre er basert pd omfattende under-
spkelser og komplekse presentasjonsformer. Sjangerkar-
tet er stort og sammensatt. Det er et langt sprang fra
den korte nyhetsmeldingen som kanskje er basert pd
bare én kilde til de store gravesakene der et team av
journalister har brukt et mangfold av research-metoder
og et stort antall skriftlige og muntlige kilder.

Produktene som journalistrobotene leverer har sine

historiske paralleller, og lignende produkter kan gjen-

finnes i et tradisjonelt journalistisk sjangerkart. Nils E.
@y, tidligere generalsekretaer i Redaktgrforeningen, tok
for mange dr siden til orde for at ranking bgr regnes
som en egen journalistisk sjanger. Vi snakker her om en
journalistisk sak i form av tall ordnet i en liste, noe som
jo en robot kan produsere like greit som et menneske.
Det er kanskje ikke den mest hgyverdige journalistikken,
men vi vet at tabeller, lister, «terningkast» og rankinger
alltid har veert et populert innslag i nyhetsmediene.
Nils E. @y forutsetter imidlertid at tallene og rankingen
blir tolket og forklart.”

Det er selvsagt mulig & levere en helautomatisk nyhets-
tjeneste pd omrader der datagrunnlaget er godt og dy-
namisk, som f.eks. pd sport og finans. En slik tjeneste
kan gjerne inngé i tilbudet fra et nyhetsmedium. Men
hvis mediehuset har ambisjoner om & ivareta sin demo-
kratiske samfunnsoppgave, kan det ikke std alene. Da
mé det inngd i en sammenheng der redaksjonen for-
midler bred og wavhengig «informasjon, debatt og sam-
[funnskritikk» som det heter i Veaer Varsom-plakaten; ved
at vakne og tenkende journalister avdekker kritikkver-
dige forhold, og ved at samvittighetsfulle yrkesutgvere
beskytter enkeltmennesker og grupper mot overgrep
samtidig som de holder institusjoner og maktpersoner
til ansvar.

Redaksjonsledelsen kan velge hvordan journalistro-
boten brukes. Det vil aldri bli snakk om at all journalis-
tisk produksjon skal automatiseres; da er det i sd fall

ikke lenger journalistikk slik vi til nd har forstdtt be-

o

Roksvold, T. (1997). Avissjangre over tid. Fredrikstad: Institutt for
Journalistikk. s. 30.
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grepet. Dnsket om 4 ivareta samfunnsoppdraget og be-
vare journalistikkens status som en hjgrnestein i demo-
kratiet stdr sterkt i redaksjonene i vart land. Journalister
og forhdpentligvis redaktgrer vil neppe slippe taket i
sine profesjonsidealer, men pése at automatiseringen av
journalistikken szyrker og ikke svekker medienes mulighet

til 4 oppfylle sitt samfunnsoppdrag.

ENDRING OG KONTINUITET
Journalistikk er teknologi, blir det av og til sagt. Vel,
det er jo riktig at journalistikken fremstér for oss som
teknologi, men den er samtidig noe langt mer. Journa-
listikken er ikke teknologien; den er fgrst og fremst his-
toriene. Det er fortellingene om livet, menneskene og
samfunnet, historiene som er aktuelle, men som likevel
er sd tidlgse og sa gjenkjennelige.

Jovisst md den moderne journalisten vare et «nett-

hode», akkurat som gérsdagens journalist matte beherske

gérsdagens teknologi. Men journalistrollens sentrale trekk
er av et annet slag, det har med fagets samfunnsoppdrag
og etikk & gjgre. Den kjente amerikanske medieforskeren
Michael Schudson spgr i en av sine siste bgker: Does jour-
nalism matter? Har journalistikken fortsatt noen betyd-
ning? Han svarer selv: «Mer enn noen gang.» Men for &
kunne svare slik, ma vi vite «what it matters to», hva jour-
nalistikken har betydning for? Jo, for demokratiet, for
selve folkestyret. «Journalistikken er», sier Schudson, «en
av de institusjonene som er npdvendige for a opprestholde demo-
kratier. » Han tror ikke demokratiet kan eksistere uten en
fri og uavhengig journalistikk.® Vi er helt avhengige av
en nyhetsdekning som avdekker og formidler saker som
har samfunnsmessig og demokratisk betydning. Vi tren-
ger 4 vite om «rikets tilstand» for & vaere ansvarlige sam-

funnsborgere og ivareta vér frihet.

8 Schudson, M. (2018). Why Journalism Still Matters. Cambridge:
Polity Press. s. 1-6.






Mange av oss bruker sosiale medier og sgkemotorer daglig. Mange frykter at de derfor havner i filterbobler eller ekkokamre. Men hvor
realistisk er denne faren egentlig? Foto: Rawpixel.com/Shutterstock.



18.

Hva skjer nar algoritmene personaliseres?

FANGES VI AV FILTERBOBLER OG EKKOKAMRE?

Melanie Magin

Selv om sosiale medier og sekemotorer ofte gir oss innhold som passer til vare interesser og meninger, betyr
ikke det at vi alle er 13st i lukkede informasjonsomgivelser som ogsa kalles filterbobler eller ekkokamre. Faktisk
havner bare noen fa i slike lukkede omgivelser. Men dette kan likevel bli et problem for samfunnet. Ekstreme
synspunkter kan blir mer utbredt i den offentlige diskursen, noe som kan bidra til polarisering av samfunnet.

Det gjor kompromisser som er essensielle for demokratiet vanskelig og i ekstreme tilfeller umulige.

Melanie Magin er fgrsteamanuensis i
mediesosiologi ved Norges teknisk-
naturvitenskapelige universitet (NTNU)
i Trondheim og har doktorgrad i
kommunikasjonsvitenskap fra JGU
Mainz (Tyskland). Hennes forskning
fokuserer pd samfunnsrolle og innflytelse
av tradisjonelle og nye medier, samt
mulighetene og risikoen forbundet med dem. Hun jobber i
krysset mellom politisk kommunikasjon, online kom-
munikasjon (spesielt sosiale medier og sgkemotorer) og
sammenlignende forskning, hovedsakelig basert pd
kvantitative metoder.
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For mange av oss har sgkemotorer og sosiale medier
blitt en viktig del av hverdagen og er praktiske og be-
hagelige pd mange mater. Uansett om vi vil vite hva et
bestemt begrep betyr, ndr restauranten rundt hjgrnet
apner eller hvilket produkt andre rangerer hgyest — en
spkemotor kan hjelpe: Vi googler det raskt og finner
svar pd spgrsmilene. Sosiale medier har ogsd mange for-
deler for oss: Vi kan lett holde kontakten med venner
og bekjente (selv med tilfeldige bekjente som vi aldri
ville ringt eller sendt e-post til) og finne likesinnede
innen nesten alle tenkelige temaer.

Men i tillegg til slike praktiske hverdagsfunksjoner
har sgkemotorer og sosiale medier ogsd fitt en annen
viktig funksjon for mange: De har blitt sentrale kilder
til nyheter og politisk informasjon. Selv om de tradisjo-
nelle nyhetsmediene fortsatt er den viktigste kilden til
nyheter i Norge, er det en betydelig andel nordmenn
(spesielt de yngre) som ogsé bruker sgkemotorer og sosiale
medier for 4 informere seg om aktuelle hendelser. For
eksempel brukte hver andre nordmann (52 prosent) i
2020 sosiale medier som nyhetskilder.' I tillegg fir man
enkelt direkte adgang til informasjon fra profesjonelle
(f.eks. politiske partier, selskaper) og ikke-profesjonelle
aktgrer (f.eks. politiske aktivister).

Dette er bra fordi det dpner for tilgang til mange
flere forskjellige informasjonskilder. Mange flere aktgrer

har nd muligheten til & relativt enkelt henvende seg

! Newman, N., Fletcher, R., Schulz, A., And1, S. & Nielsen, R.K.
(2020). Reuters Institute Digital News Report 2020. Reuters Institute
for the Study of Journalism.
https://reutersinstitute.politics.ox.ac.uk/sites/default/files/2020-
06/DNR_2020_FINAL.pdf

direkte til offentligheten (selv om dette ikke ngdven-
digvis betyr at mange legger merke til dem). Men det
medfgrer samtidig farer som er bedre kjent under stikk-

’ som er pé alles

ordene «filterbobler»? og «ekkokamre»,
lepper for gyeblikket. Begge har & gjgre med hvordan
sosiale medier og spkemotorer fungerer: De personalise-
rer innhold ved hjelp av dataprogrammer, sdkalte algo-
ritmer. Dette betyr at de presenterer for hver bruker
innhold som passer deres personlige interesser og gjen-
speiler deres personlige meninger. I motsetning til ny-
hetsmediene foretrekker algoritmene innhold som er
personlig relevant for den enkelte bruker over sosialt rele-
vant innhold. Det fgrer til frykt for at dette vil resultere
i at brukere utvikler et begrenset verdensbilde og at
deres preferanser stadig blir mer ensidige og ekstreme
til de endelig befinner seg i sin egen lille verden, fra-
koblet fra samfunnet.

I den offentlige diskusjonen kan man f& inntrykk av
at vi alle lever i slike filterbobler og ekkokamre. Men er

det sant? Og hva menes egentlig med disse begrepene?

HVA ER ALGORITMISK
PERSONALISERING?

Nir folk i hverdagen snakker om & vere i en filterboble
eller et ekkokammer, mener de ofte at en god del av inn-
holdet de ser pa for eksempel Facebook eller Instagram

passer med deres interesser og holdninger. For eksempel

2 Pariser, E. (2011). The Filter Bubble: What the Internet Is Hiding from
You. New York.

? Sunstein, C.R. (2018). #republic: Divided democracy in the age of social
media. Princeton University Press.



blir folk som er interessert i fotball vist nyhetsartikler
om fotball, folk som liker & lage mat far lenker til
matblogger, og folk som liker & gd pa tur ser anbefalinger
for turstier. Dette inkluderer ogsd meninger: Folk som
anser miljgvern som viktig eller er motstandere av et be-
stemt politisk parti, vil ofte motta innhold pa sosiale
medier som omhandler miljgvern eller som kritiserer
dette partiet. Mange av oss observerer dette fenomenet
hver dag. Men betyr det at vi er fanget i filterbobler
eller ekkokamre? Og hva menes egentlig med «filter-
bobler» og «ekkokamre» i forskningen om disse feno-
menene’?

Helt generelt kan vi si at begge begreper er metaforer

for informasjonsomgivelser der folk mottar informasjon

som stemmer overens med deres personlige preferanser.
S4 langt er hverdagsforstdelsen og den vitenskapelige
forstdelse ganske lik. Men den vitenskapelige forstdelsen
av disse begrepene gir mye lenger og er mye strengere
enn hva mange har i tankene ndr de snakker om filter-
bobler og ekkokamre i hverdagen: Nar forskere snakker
om filterbobler og ekkokamre, sikter mange av dem til
situasjoner hvor folk havner i helt lukkede informasjons-
omgivelser hvor de bare mottar ensidig informasjon
som bekrefter deres syn pd verden, og derfor mister til-
knytningen til samfunnet som helhet.

Altsd er den hverdagslige forstdelsen av begge begreper

mye bredere enn den vitenskapelige.

Figur 18.1 Algoritmisk personalisering betyr at algoritmer til sgkemotorer og sosiale medier prgver & forutsi hva slags innhold som kan

veere interessant for brukerne basert pé tidligere interaksjoner av brukerne og deres nettverk med spkemotorer eller sosiale medier.

Illustrasjon: Bakhtiar Zein/Shutterstock.
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Denne brede hverdagsforstdelsen av filterbobler og
ekkokamre har et annet navn i vitenskapelig diskurs:
Der kalles det personalisering av innhold ved hjelp av
algoritmer. Dette skjer hovedsakelig pd sosiale medier
og sgkemotorer.” Det finnes to former for personalise-
ring:

(1) Brukerstyrt (eller eksplisitt) personalisering («customi-
zation») er tilfeller hvor brukerne aktivt informerer
tjenesten om preferanser for hvilket innhold de gns-
ker 4 motta i fremtiden (f.eks. «like» en Facebook-
side, «fplge» en Twitter-konto). Algoritmer er ikke
absolutt ngdvendige for dette; det samme skjer hvis
vi ber en bedrift om 4 jevnlig sende oss informasjon
om deres nye produkter pr. post. Men algoritmer
muliggjer en mye mer presis og raskere tilpassing
av innholdet til personlige preferanser.

(2) Algoritmisk (eller implisitt) personalisering («match-
ing») er utenkelig uten algoritmer, som navnet til-
sier. Basert pa brukernes tidligere interaksjoner med
sgkemotorer eller sosiale medier, prgver deres algo-
ritmer 4 forutsi hva slags annet innhold som ogsd
kan vere interessant for brukerne. Dette inkluderer
brukerstyrt personalisering, men gir langt utover
den: Algoritmer kartlegger hele adferden vér pd
plattformene: hva vi leter etter, hva vi klikker pa,
hvilket innhold vi liker, deler og kommenterer, ndr

og hvor lenge vi bruker plattformene, hvor vi har

Selv om béde filterbobler og ekkokamre blir sterkt assosiert med
sosiale medier og spkemotorer, eksisterte disse fenomenene lenge for
internett og kan i prinsippet utvikle seg helt uten teknologi. Tenk
for eksempel pd religigse sekter eller terrorceller som lever i sine

egne, smd, isolerte verdener.

vaert ndr, hvem vi har vaert sammen med, hva vi har
handlet osv., samt metainformasjon om innhold vi
bruker (f.eks. opprettelsesdato, dokumenttype og
hvor mange popularitetsmerknader som «likes» og
«shares» innholdet fikk totalt).

Noen algoritmer (spesielt pa sosiale medier) kombinerer
brukernes egne preferanser med preferansene til bruker-
nes nettverk — altsd venner og bekjente — for & persona-
lisere innhold. Det kalles sosiale filtre. Algoritmene antar
at venner har lignende interesser og meninger — slik at
det som interesserer vennene dine, interesserer deg ogsa.
Det er selviglgelig ikke slik at vi alle bare har venner
som ligner pd oss, men forskning viser at mennesker
faktisk har en tendens til @ inngd sosiale band spesielt

med mennesker som de har mye til felles med.’

HVORFOR PERSONALISERER
SOKEMOTORER OG SOSIALE MEDIER
INNHOLD?

Men hvorfor personaliserer egentlig sgkemotorer og
sosiale medier innhold? For 4 forstd dette md man vaere
klar over forretningsmodellen til plattformene: Deres
(nesten) eneste inntektskilde er reklame. Den blir perso-
nalisert for hver enkelt bruker ved hjelp av algoritmer.
Personalisert reklame var faktisk grunnen til at plattfor-
mene begynte & personalisere i utgangspunktet. Jo mer

presist annonsene kan skreddersys for individuelle bru-

> McPherson, M., Smith-Lovin, L., & Cook, J. M. (2001). Birds of a
Seather: Homophily in social networks. Annual Review of Sociology,

27(1), 415-444.



kere, jo mer attraktive blir sgkemotorer og sosiale medier
for annonsgrer, og jo mer penger kan de tjene. Brukernes
data blir altsd en vare som selges til annonsgrer.

For & kunne personalisere reklame md plattformene
samle inn s& mye data som mulig om hver enkelt bruker.
Som sagt blir hele adferden vér pa plattformene kartlagt,
og alle datasporene som samles bidrar til rekonstruksjonen
av brukernes personlige preferanser — en slags «digital
tvilling». Jo flere data plattformene kan samle inn, jo
bedre er det fordi personaliseringen da blir mer presis.
(Det er i det minste det plattformene vil at annonsgrene
skal tro pd for 4 tjene s& mye penger som mulig. Faktisk
vet vi ikke om personaliseringen virkelig fungerer sd
bra og er s& presis som de sier.)

Jo oftere og jo lenger brukerne blir pa plattformene,
jo mer data kan plattformene samle inn. For 4 fd bru-
kerne til 4 holde seg pa plattformene sé lenge som mulig,
personaliserer plattformene ikke bare reklame, men alt
innholdet. Bak dette ligger hdpet om at brukerne etter-
later et stort antall dataspor. Plattformene prgver spesielt
a unngd at brukerne utsettes for innhold som strider
mot deres egen overbevisning, fordi det kan fgre til en
fplelse av ubehag (en sdkalt kognitiv dissonans) og

redusere tiden som de tilbringer pd plattformen.

HVA MENER FORSKERE NAR DE SNAKKER
OM FILTERBOBLER OG EKKOKAMRE?

Alle som bruker sosiale medier har sannsynligvis allerede
sett effekten av algoritmisk personalisering, og det kan
veere nyttig og praktisk for brukere. Det finnes mange
positive effekter av personalisering: For eksempel kan

Google innen en brgkdel av et sekund finne restauranter

i vart omrade ved bruk av geografiske filcre. Facebook
informerer oss i newsfeeden om at favorittforfatteren
var har gitt ut ei ny bok. Som foreldre far vi nyttige
tips om oppdragelse av barn fordi vdre venner (som har
barn selv) fglger mammabloggerne pd Instagram. Sist,
men ikke minst, hjelper sosiale medier og deres sosiale
filtre oss med 4 raskt og enkelt finne likesinnede pd mange
forskjellige omrader — politikk, kultur, sport, uvanlige
hobbyer — og komme i kontakt med dem. Spesielt ndr
disse likesinnede bor tusenvis av kilometer unna, ville
man sannsynligvis aldri ha kommet i kontakt med dem
uten sosiale medier.

Men hver mynt har to sider. Algoritmisk personalise-
ring kan ogsa fa negative konsekvenser — og det er nettopp
slike negative effekter den vitenskapelige diskusjonen
om filterbobler og ekkokamre fokuserer pd. Det er viktig
4 forstd — som med mange andre begreper — at hverdags-
forstdelsen som mange har av filterbobler og ekkokamre

skiller seg fra den vitenskapelige bruken av begrepene.

Figur18.2 Nar forskere snakker om filterbobler, mener de
omgivelser hvor brukerne bare fir innhold som tilsvarer deres

personlige syn péd verden — og absolutt ingenting annet.
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I den vitenskapelige litteraturen kalles ikke algorit-
misk personalisering «filterbobler» og «ekkokamre»,
men filterbobler og ekkokamre er beskrevet som spesi-
fikke ekstreme konsekvenser av algoritmisk personalise-
ring: Algoritmisk personalisering har potensialet til &
skape et scenario hvor brukerne bare fir innhold som til-
svarer deres personlige syn pd verden — og absolutt ingen-
ting annet. En «world on its own» oppstér, isolert og
frakoblet fra samfunnet. Det er denne spesifikke viten-
skapelige begrepsforstdelsen jeg refererer til nedenfor.

Selv om filterbobler og ekkokamre som begrep ofte
brukes synonymt, beskriver de relaterte, men forskjellige
fenomener: En filterboble oppstar hvis en enkelt bruker
fir en overvekt av stoff som matcher hans/hennes per-
sonlige interesser, preferanser og meninger gjennom
brukerstyrt og algoritmisk personalisering. Et ekkokam-
mer handler om mer enn en slik overvekt av ensidig in-
formasjon. Ekkokammeret er et sosialt fenomen: For at
det skal oppstd, trengs det i tillegg en gruppe av like-
sinnede som kaster tilbake sine egne meninger igjen og
igjen som et «ekko». Fordi dette krever et personlig
nettverk, kan ekkokamre bare oppstd hvis brukerstyrt
og algoritmisk personalisering blir kombinert med sosiale
filere.©

Den vitenskapelige forstdelsen av disse fenomenene

inkluderer ogsd at slike informasjonsomgivelser ofte er

o Stark, B., Stegmann, D., Magin, M. & Jiirgens, P. (2020). Are
Algorithms a Threat to Democracy? The Rise of Intermediaries: A
Challenge for Public Discourse. Berlin: AlgorithmWatch.
https://algorithmwatch.org/wp-
content/uploads/2020/05/Governing-Platforms-communications-
study-Stark-May-2020-AlgorithmWatch.pdf

preget av hatefulle meningsuttrykk og bergrer eller bry-
ter tabuer.” Teoretisk forestiller man seg at individer i
filterbobler og ekkokamre blir mer og mer ekstreme og
over tid ofte blir mer fiendtlige i sine synspunkter mot
alt og alle som avviker fra disse synspunktene. I et ekko-
kammer skriver og leser medlemmene ofte hatefulle
ytringer og (draps-)trusler (for eksempel mot politikere,
kjendiser, migranter eller kvinner) som alle i ekkokam-
meret er enig om. Ingen motsier hverandre, og ingen
moderator griper inn. Ofte tror medlemmene ukritisk
pé desinformasjon bare fordi de er enige med det eller
fordi en de stoler pa fra gruppen har delt det. De stiller
ikke spprsmal ved dette kritisk, men bekrefter gjensidig
riktigheten av innholdet.

Fra et teoretisk synspunkt forutsetter fremveksten av
bade filterbobler og ekkokamre brukere med ekstreme,
intolerante og ofte udemokratiske holdninger. Med
andre ord: For & havne i slike informasjonsomgivelser
md algoritmene kunne trekke ut fra brukeradferden at
en bruker gnsker ensidig informasjon og meningsinn-
hold om ett eller noen fd bestemte temaer, f.eks. migra-
sjon, vaksinering eller miljgvern. Det kan egentlig bare
skje hvis en bruker viser ekstreme holdninger og ensidige
interesser i brukeradferden.

Hvis man derimot liker mange forskjellige sider pd
Facebook eller Instagram (f.eks. favoritt-fotballklubben,
skolen man gikk pd, et popmusikkband, en Hgyre-poli-
tiker og forskjellige nettbutikker og merker som Coca-
Cola og Apple), klikker pa forskjellige innhold i news-

feeden og kommenterer pd en moderat mate i diskusjoner

7 Schmidt, J.-H. (2018). Socia! Media. 2. utgave. Springer VS, s. 6.



om forskjellige emner, kommer man ikke inn i et slikt
lukket informasjonsmiljg. P4 denne mdten signaliserer
man nemlig til algoritmene at man er interessert i mange

forskjellige ting og har moderate holdninger.

HVOR UTBREDT ER FILTERBOBLER

OG EKKOKAMRE?

Selv om vi uten tvil ser effekter av algoritmisk persona-
lisering pd spkemotorer og sosiale medier, havner de
aller fleste av oss ikke i slike ekstreme informasjons-
omgivelser. Derfor er, i henhold til den vitenskapelige
forstdelsen, de aller fleste av oss pd ingen mate «fanget»
i filterbobler eller i ekkokamre.

Fra denne observasjonen oppstar spgrsmalet om hvor
utbredt disse fenomenene egentlig er. En rekke empiriske
studier har systematisk undersgkt begge fenomener.
Noen forskere har prgvd & simulere utviklingen av filter-
bobler i eksperimenter og datasimuleringer med (ny-
hets-)sgkemotorer, men forskere har ennd ikke lyktes i &
skape filterbobler. Dette har fgrt til den stort sett en-
stemmige konklusjonen om at algoritmisk genererte
filterbobler i henhold til den strenge vitenskapelige for-
stdelsen ikke engang eksisterer.® Dette utelukker ikke

8 Haim, M., Graefe, A., & Brosius, H.-B. (2018). Burst of the Filter
Bubble? Effects of personalization on the diversity of Google News. Digital
Journalism, 6(3), 330-343. Jiirgens, P., Stark, B. & Magin, M.
(2014). Gefangen in der Filter Bubble? Search Engine Bias und
Personalisierungsprozesse bei Suchmaschinen. In B. Stark, D. Dorr & S.
Aufenanger (Eds.), Die «Googleisierung» der Informationssuche.
Suchmaschinen zwischen Nutzung und Regulierung (pp. 98-135). Berlin:
de Gruyter. Zuiderveen Borgesius, E. J., Trilling, D., Méller, J.,
Bodé, B., De Vreese, C. H., Helberger, N. (2016). Should we worry
about filter bubbles? Internet Policy Review, 5(1).

muligheten for at det finnes gradvise effekter som fgrer
til at brukere beveger seg i retning av filterbobler (selv
om de ikke er inne i dem). Det er mulig at algoritmisk
personalisering under visse forhold forsterker eksisterende
meninger og begrenser brukernes horisonter, men vi vet
i skrivende stund ikke mye om disse forholdene. Det er
viktig at mekanismene rundt dette blir bedre undersgkt.

Studier av ekkokamre i konteksten av sosiale medier
indikerer at de sannsynligvis finnes, men at de bare opp-
star under spesifikke forhold og er mye mindre utbredt
enn det ofte antas. Bare et lite mindretall med ekstreme
synspunkter og homogene nettverk vil sannsynligvis bli
direkte bergrt, men pd ingen mdte majoriteten av befolk-
ningen. Ekkokamre er dpenbart bare et nisjefenomen.

Dette kan hgres overraskende ut. Imidlertid blir det
lettere 4 forstd hvis man innser at begge metaforene im-
plisitt er basert pd premisser som ikke gjelder de aller
fleste brukere: at de utelukkende innhenter informasjon
fra algoritmisk tilpassede kilder, ikke interesserer seg
for mangfoldig innhold og alltid danner politisk homo-
gene nettverk.?

Tvert imot har de fleste store, heterogene vennskaps-
nettverk pd sosiale nettverk, som ogsd inkluderer flyktige
kontakter («weak ties») som f.eks. tidligere skolevenner,

feriebekjente eller noen fra sportsklubben. Det er helt

9 Bruns, A. (2019). Are filter bubbles real? Polity Press. Bodé, B.,
Helberger, N., Eskens, S., & Moller, J. (2019). Interested in Diversity:
The role of user attitudes, algorithmic feedback loops, and policy in news
personalization. Digital Journalism, 7(2), 206-229. Geil}, S., Magin,
M., Jiirgens, P. & Stark, B. (2021). Loopholes in the echo chambers: How
the echo chamber metaphor oversimplifies the effects of information gateways
on opinion expression. Digital Journalism. Published online ahead of
print.
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usannsynlig at alle disse kontaktene vil ha de samme
interessene og politiske synspunktene som en selv. Ofte
— og av nettopp denne drsaken — oppstar ngyaktig mot-
satte, positive effekter: Studier viser at algoritmisk per-
sonalisering ofte fgrer til at vi mottar mer mangfoldig
informasjon. Hvis vi for eksempel klikker pd mange
forskjellige temaer pa Facebook, larer algoritmen at vi
er interessert i mangfold og gir oss et bredt spekter av
informasjon — og mange brukere er jo interessert i mang-
fold.'® Og hvis vi — som mange brukere — har et hetero-
gent nettverk av venner med mange forskjellige inter-
esser, «snubler» vi over ny, overraskende informasjon
som vi ellers ikke ville ha funnet («incidental news ex-
posure»)'! og blir konfrontert med motsatte synspunkter
(«cross-cutting exposure»).'?

P4 denne médten kommer brukerne over nye, tidligere
ukjente temaer og blir konfrontert med ulike meninger
— selv temaer eller meninger som kanskje ikke har fatt
mye plass i nyhetsmediene. Hvis man klikker pd slikt
innhold, gker man til og med sannsynligheten for at al-
goritmen vil vise enda mer slikt i fremtiden. Og selv

om man skulle f ensidig informasjon pa sosiale medier,

10 Bodé, B., Helberger, N., Eskens, S. & Méller, J. (2019). Interested in
Diversity: The role of user attitudes, algorithmic feedback loops, and policy
in news personalization. Digital Journalism, 7(2), 206-229.

1 Kiimpel, A.S. (2019). The issue takes it all? Incidental news exposure and
news engagement on Facebook. Digital Journalism, 7(2), 165—186.

12 Messing, S. & Westwood, S.J. (2014). Selective exposure in the age of
social media: Endorsements Trump partisan source affiliation when selecting
news online. Communication Research, 41(8), 1042—1063.

dempes det av at de aller fleste ikke bare far informasjon

pé sosiale medier, men ogsé fra nyhetsmediene."?

SA HVA ER PROBLEMET DA?

Hyvis det virkelig er s& fd mennesker i ekkokamre — og
sannsynligvis ngyaktig de samme menneskene som ville
ha veert i et slags «analogt ekkokammer» uten sosiale
medier: Er det faktisk et problem?

Det er heller ikke sd enkelt. For det fgrste: Selv om
noen ikke er i et ekkokammer av den vitenskapelige defi-
nisjonen, kan algoritmisk personalisering fgre til en pola-
risering av meninger over tid. Det er faktisk vanskelig &
si om og ndr noen virkelig er i et ekkokammer, fordi det
ikke finnes noen klart definerte kriterier for nr noen er
fanget i et. Egentlig snakker vi mer om et kontinuum.'
Men selv om mange bare beveger seg i retning av ekko-
kamre, fgrer dette til en polarisering av samfunnet som
helhet. Og det er ikke en gnskelig utvikling.

For det andre pévirker ekkokamre ikke bare de som
er i dem. Problemet har & gjgre med en generell men-
neskelig tendens som vi kaller frykt for isolasjon: Som
sosiale vesener liker ikke vi mennesker & vere alene —
selv ikke mennesker med ekstreme meninger. For ikke
a bli ekskludert fra samfunnet tilpasser folk seg flertallet

13 Newman, N., Fletcher, R., Schulz, A., Ands, S. & Nielsen, R.K.
(2020). Reuters Institute Digital News Report 2020. Reuters Institute
for the Study of Journalism.
https://reutersinstitute.politics.ox.ac.uk/sites/default/files/2020-
06/DNR_2020_FINAL.pdf

u Geil, S., Magin, M., Jiirgens, P. & Stark, B. (2021). Loopholes in the
echo chambers: How the echo chamber metaphor oversimplifies the effects of
information gateways on opinion expression. Digital Journalism.
Published online ahead of print.



Figur 18.3 Algoritmisk personalisering kan fgre til ekkokamre og mistenkes for 4 drive polariseringen av samfunnet. Illustrasjon: Zenza

Flarini/Shutterstock

for ikke & tiltrekke seg negativ oppmerksombhet, og kan
derfor ogsd skjule ekstreme synspunkter som de vet at
mange andre avviser. De med ekstreme synspunkter vet
vanligvis at de tilhgrer et mindretall. Og fordi det er sd
fa av dem, er det utenfor internett ofte ikke sd lett &
finne likesinnede med ekstreme synspunkter i umiddel-
bar naerhet — i eget nabolag, bygd eller by.

Sosiale medier tillater oss & finne likesinnede innen
absolutt alt — spesielle interesser som bengalkatter, ¢l-
brygging eller obskur amerikansk blues fra 20- til 50-
tallet. Men det gjelder ogsa ekstreme meninger: Sosiale
medier er ogsa en plattform hvor smd minoriteter med

ekstreme meninger lett kan finne likesinnede — uavhen-

gig av hvor de bor. Dette er en av grunnene til at sosiale
medier er ideelt egnet til 4 bidra til utviklingen av ek-
kokamre. Selv om disse minoritetene i ekkokamrene
fortsatt vet at de er en minoritet, fgler de seg mindre
isolerte enn uten sosiale medier. Denne fglelsen av &
ikke veaere alene (lenger) gjgr dem mer frittalende, bdde
pé sosiale medier og utenfor.

Populistiske og ekstreme politiske aktgrer som ofte
retter seg mot nettopp disse minoritetene, lykkes godt
med & benytte seg av sosiale medier. I motsetning til
nyhetsmediene gir sosiale medier dem muligheten til 4
nd sine tilhengere direkte og spre sine ofte radikale
meldinger uhindret. Og det er nettopp slikt innhold
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som finner veien inn i ekkokamrene til deres mest eks-
treme tilhengere. Det er nettopp disse politiske aktgrene
som ofte har et stort antall fans pd sosiale medier og kan
mobilisere dem der — f.eks. til & stemme pd nettopp disse
partiene i politiske valg. Mobiliseringskampanjer pd so-
siale medier kan bringe inn ekstra stemmer og sikre (flere)
seter i de politiske parlamentene for de politiske aktgrene.
Dette kan pavirke utfallet av et valg, spesielt i tider som
disse, ndr smd marginer kan avgjgre valgresultatet.

Alt dette kan bidra til at ekstreme synspunkter blir
mer utbredt i den offentlige diskursen, ogsd i nyhets-
mediene, og at slike synspunkter dermed ndr befolk-
ningen som helhet. Det kan bidra til polariseringen av
samfunnet. Det gjgr kompromisser som er essensielle
for demokratier vanskelige og i ekstreme tilfeller til og
med umulige.

S4 langt har det vaert empirisk bevis for slike pola-
riserende effekter, spesielt for USA." Men selvfglgelig

b Bail, C. A., Argyle, L. P., Brown, T. W., Bumpus, J. P., Chen, H.,
Hunzaker, M. B. E,, Lee, J., Mann, M., Merhout, F., & Volfovsky, A.
(2018). Exposure to opposing views on social media can increase political
polarization. Proceedings of the National Academy of Sciences,
115(37), 9216-9221. Flaxman, S., Goel, S., & Rao, J. M. (2016).
Filter Bubbles, Echo Chambers, and Online News Consumption. Public
Opinion Quarterly, 80(S1), 298-320.

er sosiale medier pd ingen mate den eneste drsaken til
en slik utvikling. Det amerikanske samfunnet har lenge
veert polarisert, hovedsakelig pd grunn av sosiale ulik-
heter, og de skarpe kontrastene i befolkningen, mellom
de to store partiene i elitediskursen og i mediesystemet,
forsterker hverandre. De sosiale mediene kom da bare
inn og fortsatte & drive denne utviklingen som en ekstra
faktor, men likefullt en faktor vi ikke kan neglisjere.

I Norge er samfunn, politikk og media strukturert
veldig forskjellig fra USA. Det er mye mindre sosial
ulikhet. Sosial samhgrighet og politisk konsensus spiller
en viktig rolle. Dermed er det lite sannsynlig at Norge
ender opp med en like ekstrem polarisering som i USA.
Men kunnskapen om at sosiale medier kan bidra til po-
lariseringen av samfunnet gir likevel grunn til bekym-
ring. Vi bgr derfor holde et gye med dette — og alltid
stille kritiske spgrsmal ved informasjonen vi mottar pd

sgkemotorer og sosiale medier.






Tendringer og unge voksne deler hyppig selfier i sosiale medier. Foto Lisbet Berg.



19.
Unge voksne er mer sarbare for kommersielt press:

SELFIE-EFFEKTEN

Lisbet Berg

Tenaringer og unge voksne deler hyppig selfies i sosiale medier: Hei, her er jeg! Se min nye kjole! Vennskap be-
kreftes gjennom «likes». De feerreste tenker over at de samtidig kommuniserer et budskap om hvilke kleer, til-
behegr og «looks» som for tiden er kult og ma-ha. Og at de selv — i mgte med sosiale medier og venners ubevis-
ste spredning av det kommersielle budskapet — blir sarbare i forbrukerrollen.

Lisbet Berg er forsker 1 emerita ved
OsloMet. Hun er sosiolog fra Uni-
versitetet 1 Oslo (cand.sociol. 1985,
dr.polit. 1997). Bide som utdannings-
forsker (NIFU 1986—1997, Fafo 1997—
1999) og forbruksforsker (SIFO siden
1999) har Berg vaert opptatt av hvordan
vi velger, og hva som pavirker valgene vi
tar. Som forbruksforsker har hun veert opptatt av forbrukers-
drbarhet, forbrukertillit, digitalisering av forbruker-
markedene og adferdspkonomisk teori. Berg har vert
medlem av EU-kommisjonens Consumer Markets Expert
Group og OECD-delegat til the Committee on Consumer
Policy. Foto: Thea Grav Rosenberg.

Denne artikkelen er basert pé fplgende publikasjoner:
Berg, L. (2018), Young consumers in the digital era. The selfie effect, International Journal of Consumer Studies, 42, s. 379-388. DOI:10.1111/ijcs. 12431

Berg, L. (2016), Hvordan mestrer de unge forbrukerrollen? En fortelling basert pa fjorten informanters vurderinger og funderinger. Oppdragsrapport 2-2016,
SIFO, OsloMet.

Berg, L. & Dulsrud A. (2018), Tillit og sdrbarbet pa nett. Forbrukernes praksiser og vurderinger etter innforingen av det nye personverndirektivet (GDPR) i
Norge. Oppdragsrapport 9-2018, SIFO, OsloMet.
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Smarttelefonen er den store driveren bak digitaliseringen
av vér hverdag. Den ble lansert i USA i 2008, og kom i
salg i Norge i 2009. Fra at mobilen bare var telefon,
med mulighet til 4 sende smé tekstmeldinger og bilder
med dérlig opplgsning, er smarttelefonen blitt en avan-
sert datamaskin som tilbyr kamera med hgyopplgselige
bilder, e-post, tekstbehandling, musikkspiller, -opptaker,
radio, nettavis, tv, oppslagsverk, veiviser, spill, billetter,
nettbutikker, nettbank samt en uant mengde apper med
tilgang til sosiale medier og andre digitale plattformer.
Bare et tidr etter at vi fikk tilgang pa denne imponerende
dingsen, er det vanskelig & delta i samfunnslivet uten.
Pé den ene siden representerer smarttelefonen mulig-
heter, pd den andre siden hgster den informasjon om
brukerne. Mobilen og appene registrerer hvilke ord vi
spker pd, hvilke plattformer vi besgker, «likes», og hvor
i verden vi befinner oss. Slike persondata er verdifulle
for kommersielle aktgrer som vil selge sine produkter.
Digitale spor og informasjon lagret pd mobilen videre-
selges ofte til tredjepart. Gratis apper betales med per-
sondata. Eller, som det sies: «Ndr du ikke betaler for en
app, er det du som er varen.» Unge mennesker, som er
mye pa nett, er gruppen som oftest trykker «Jeg aksep-
terer» og gir tillatelse til innhgsting av persondata i
bytte mot gratis apper og digitale plattformer.
Persondata vi legger igjen pd mobilen, gir kommer-
sielle aktgrer tilgang pd informasjon som bidrar til mer
treffsikker reklame. Implisitt betaler vi for «gratis» tje-
nester som e-post, Facebook og Google, nettaviser, lom-
melykt og Vipps, ved & gjgre oss mer tilgjengelige og
sdrbare for reklamer og merkjgp. Jo mer aktive vi er pd

nett, jo flere digitale spor etterlater vi, og jo mer sirbare

blir vi overfor kommersielle krefter som utnytter vire
persondata i sin markedsfgring.

Selfie-¢ffekten, som er tema i denne artikkelen, beskriver
hvordan mange unge selv bidrar til et gkt kommersielt
press, som ogsd rammer dem selv: Grunnen til at sd
mange deler selfies og gir «likes» pd nett, er nok van-
ligvis et uskyldig gnske om & utvikle, og vedlikeholde,
vennskap. Men gjennom d legge ut selfies, kanskje vise frem
nye kule kler, ny frisyre eller en dyr designveske, hjelper sam-
tidig unge mennesker — uten a veere klar over det — kommersielle
aktprer med d markedsfore sine produkter. Kommersielle ak-
tgrer kan forsterke dette gjennom algoritmestyrt, di-
rekteadressert reklame etter hva som «selger» i spesifikke
miljger. For eksempel kan vennenettverk fd skreddersydd
reklame basert pd hvilken designveske andre i nettverket
har kjgpt. A befinne seg midt i en slik sirkel av kom-
mersielt press kan veere vanskelig 4 std imot for unge
mennesker som ikke vil skille seg ut fra gjengen de gns-

ker & henge med.

HVORDAN ER DET A VERE UNG
FORBRUKER?

Det var informanter i en intervjustudie, der to og to
unge ble invitert til & reflektere rundt hvordan det er &
veere ung forbruker, som satte meg pa sporet av selfie-
effekten. Antagelser — eller hypoteser — basert pé disse
intervjuene, ble deretter testet i en stor kvantitativ, nett-
basert, spgrreskjema-underspkelse. Det viste seg at jo
flere selfies man tar, jo mer sdrbar blir man i forbruker-
rollen. Med forbrukersarbarbet menes her vkt sannsynlighet
Jor a gjove ubeldige valg i markedene, kanskje fordi det

kommersielle presset far en til & kjgpe ting en egentlig



FAKTABOKS 19.1, OM STUDIEN:

Denne artikkelen er basert pd en intervjustudie der to og to,
til ssammen 14 unge informanter, ble invitert til & reflektere
rundt hvordan det er 4 veere ung forbruker i seks spesifikke
markeder. Informantene er hentet fra to forskjellige miljger.
Den ene gruppen er fra Oslo, og har tatt allmennfag pd
videregdende. De er gitt navn som starter pa V, med alder i
parentes. Den andre gruppen har tatt yrkesfag og er hentet
fra et tettsted pd Ostlandet. De er gitt navn som starter pd
H, med alder i parentes.

Informantenes tanker, refleksjoner og innsikter har dannet
grunnlag for antagelser og hypoteser som deretter ble testet i
en stor kvantitativ nett-survey med 1700 respondenter i
alderen 16-60 4r. Datamaterialet er analysert i SPSS, og alle
resultater er vektet for 4 veere lands-representative pa kjgnn,
alder og geografi.

ikke trenger, og kanskje ikke har rdd til. De fleste vil
fra tid til annen vaere sirbare i forbrukerrollen, men
noen grupper kan vare mer sdrbare enn andre.

For & illustrere hvordan unge voksne opplever for-
brukerrollen, har jeg valgt ut — og fritt sammenstilt —
sitater fra informantintervjuene. Deretter belyses eks-
istensen av en selfie-effekt gjennom resultatene fra den
kvantitative analysen. Artikkelen tar suksessivt opp fpl-
gende spgrsmal:

« Hvem tar selfies? Hvor digitalt aktive er ulike alders-
grupper?

» Opplever de unge et kommersielt press? Hvor kommer
det fra?

+ Hvem er mest sarbar i forbrukerrollen?

« Hvordan bidrar selfie-effekten til forbrukersarbarhet?

HVOR BLIR PERSONVERNET AV?

Vi ma starte med personvern. Satt pa spissen betyr digita-
liseringen at de store kommersielle aktgrene vet mer og
mer om den enkelte forbruker, mens forbrukeren vet stadig
mindre om hvordan aktgrene opererer. Hvor bevisste er

de unge om slike sammenhenger? Informantene sier:

Vidar (19): Hvis du har veert inne pd en side, s fanger
de ikke bare opp det, de fanger ogsa opp hvilket
produkt du har brukt mest tid til 4 se p4, s&
kommer gjerne det bildet opp. Det er ganske
utspekulert, he, he. Jeg tror mamma, hun har ikke
sagt noe direkte om det da, men jeg tror mamma
synes det hgres litt tynt ut med sikkerheten. Mens

vi unge er mer; det gér bra liksom.

Veronika (24): Jeg liker & tro at jeg er litt forsiktig,
men jeg leser jo for eksempel ikke gjennom alle
personvernerklaringene pd Facebook. (Intervjuer:
Hvorfor ikke?) Fordi jeg mener det er skrevet sdnn
at vanlige folk ikke skal forstd det. Man gir fra seg
veldig mye informasjon som man ikke tenker over.

Vidar (19): Jeg liker det ikke. Men til en viss grad ma
du bare finne deg i det da. Du fir jo alltid lange
brukervilkdr — ndr du oppdaterer telefonen — og du
leser det jo aldri. Det er side opp og side ned, sd det
er det ikke mange som gjor.

Varg (19): Problemet er at hvis du ikke aksepterer, fir
du ikke brukt produktet. S8 man er ngdt til & takke

ja, hvis man har bestemt seg for & bruke for

19. Selfie-effekten
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eksempel iPhonen. Jeg skal veere s erlig og si at
jeg egentlig ikke tenker s& mye over det, men det er
som Vidar sier, jeg gnsker jo ikke at folk skal bruke
all informasjonen min. Men jeg har ikke s& mye &

skjule egentlig heller da.

Heidi (23): Nei, jeg har pd en mdte ikke noe som er sd
privat pd mobilen at jeg er redd for at noen skal se

det, liksom. Fgler jeg selv.

Hedvig (20): &h, altsd, nir det kommer til sosiale
medier er jeg veldig reservert med informasjon om
meg selv, men med apper som krever tillatelser til
tilgang til bilder og sdnn, der trykker jeg jo
«aksepter», men det kan jo vere ting, bilder som
noen ikke vil at andre skal se, sd ... hm, det begynte
jeg ikke 4 tenke over fgr nd, faktisk!

Vega (19): Jeg har tenkt at jeg kanskje burde veert
lict mer forsiktig.

Harald (22): Jeg legger ikke ut s@ mye egentlig.
Tenker ikke s@ mye pd det hvis jeg legger ut bilder
pa Facebook av meg selv, men hvis man legger ut

bilder av andre, da tenker jeg lict mer over det.

Varg (19): Jeg tror ikke jeg er s& bevisst pd
informasjonen jeg gir fra meg pd nect. Tenker lite

over det egentlig ...

Sitatene ovenfor tyder pd at mange unge er klar over at
de bgr skjerme seg pd nett, og ikke poste ting de ikke

gnsker at andre skal se. Men selv om de er bevisste pa at
de legger igjen digitale spor, har de gitt opp & beskytte
seg mot dette.

HVEM TAR SELFIES? HVOR DIGITALT AK-
TIVE ER ULIKE ALDERSGRUPPER?

Vi har gjerne inntrykk av at de unge mestrer den digitale
hverdagen godt. Hva sier informantene om dette? Ven-
nene Helge (22) og Harald (22) har fagbrev fra elekt-
rolinjen pd videregdende og har god oversikt over hvor-
dan nettet fungerer. De har sikkert rett ndr de sier «Vi
har god digital kompetanse».

Vilde (19): sier: Middels pluss kanskje?

Vega (19): Hvis vi regner med alle aldersgrupper, sa
tror jeg vi er veldig gode.

P4 spgrsmdl om de er mye pd nettet, svarer de fleste

kort og presist «Ja!». Eller «Hele tiden!».

Vega utdyper: Ja, sjekker ofte Facebook, Snapchat,
WhatsApp. For der har man ofte grupper hvor man
snakker med venner, avtaler ting osv. Og sd er det
mye Instagram. Se hva andre legger ut av bilder og
«likes». Det er vel det jeg bruker mest tid pd selv.
Seerlig Snapchat. Kommuniserer med venner med

bilder og sma beskjeder.

Vilde (19): Ja, og nettaviser. Men hovedsakelig
Instagram og Facebook og Snapchat.



Var (24): Jeg skriver ikke s mye, men legger ut
bilder pa Facebook og Instagram.

Varg (19): P4 Facebook er det mest jenter — gutter

legger ut veldig lite bilder pd Facebook, i hvert fall

mine venner, det blir mest pd Snapchat — og litt

Instagram.

Harald (22): Ja, jeg er pd sosiale medier og

tilgjengelig hele tiden. Man er jo det! Man har det
jo pa telefonen. Hver gang det skjer noe, tikker det

opp et varsel — og s blir det en sinn automatikk —

hver gang man har pause, eller har litt tid til overs,

opp med mobilen!

Men Helge (22) gar imot: Ikke jeg! Jeg er ikke pd
Facebook. Ikke Snapchat, ikke Instagram. Og
det er helt bevisst. Jeg toler det tar for mye tid.
Jeg bare tok en avgjgrelse. Jeg vil ikke ha det!
Mange ganger nir jeg hadde Facebook, og var
borte og kjedet meg litt, sd var det opp med
telefonen og se litt pd den. Men det er jo ikke
seerlig hyggelig for de som sitter rundt. Jeg
synes det er #hgflig. Man kan fa tak i meg pa
telefonen uansett, via meldinger og nummer.
Det er ikke noe problem.

Harald (22): Jeg foler meg egentlig litt truffet.
I hvert fall det med 4 sitte borte og drive med

telefonen. Det blir automatikk. Det har bare blitt

sdnn, jeg kan ikke forklare det. N& begynte jeg
kanskje & tenke litt over det.

Figur 19.1 Digital kompetanse og praksis blant kvinner og menn
i ulike aldersgrupper. Vektet pd kjonn, alder og geografi for & veere
landsrepresentativt for kvinner og menn 16 — 60 ar bosatt i Norge.
Prosent (N=1700).

I den kvantitative undersgkelsen kan vi undersgke
om vdre informanter er representative for unge i Norge.
Hvordan vurderer ulike aldersgrupper sin digitale kom-
petanse? Hvor aktive er de? Hvor mange poster selfies
minst én gang i uken? Er det digitale feltet kjgnnet?

Hovedbudskapet fra figur 19.1, uansett hvilken akti-
vitet vi ser pd, er tydelig: Det er de unge som er mest
aktive pd nettet. Forskjellene er formidable. Ikke uven-
tet svarer ogsa de unge oftere enn eldre at de har hgy di-
gital kompetanse. Likevel, det er bare 19 prosent av
jentene og 28 prosent av guttene i aldersgruppen 16 —
19 &r som har krysset av for at de har hgy digital kom-
petanse. Dette betyr at de fleste, i alle aldersgrupper,
kvinner og menn, ser ut til 4 bare pa en viss fglelse av
tilkortkommenhet i forhold til det digitale feltet.

19. Selfie-effekten
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Ikke uventet er det de unge som tar flest selfies: Mens
bare to prosent av femtidringene sa de tok selfies minst
én gang i uken, var andelen blant tendringene langt
hgyere: 49 prosent blant guttene og hele 69 prosent
blant jentene. Seerlig aldersforskjellene, men ogsd kjgnns-
forskjellene, er sveert store.

Mens det er flest kvinner som poster selfies og nesten
ingen menn fglger influencere, er det flest menn som
folger youtubere og spiller pa nett. Kjpnnsforskjellene
og aldersforskjellene er markante. Men kjgnnsforskjellene
er stgrst i de yngre aldersgruppene. Mens 12 prosent av
jenter 16 — 19 sier de spiller pa nett, er andelen 59 pro-
sent blant guttene. Og mens 38 prosent av tendringsjen-
tene fglger youtubere, er det hele 63 prosent av guttene
i samme aldersgruppe som gjgr det. Blant femtidringene
er det omtrent like mange kvinner og menn, det vil si
nesten ingen, som poster selfies, fglger influencere og
youtubere. Litt flere, men fortsatt omtrent like mange,
kvinner og menn i femtidrene spiller pd nett.

Niér det gjelder egenvurdering av digital kompetanse
er kjgnnsforskjellene fremtredende i alle aldersklasser.
Menn er mer genergse i sin selvvurdering av digital
kompetanse. Men at menn oftere enn kvinner er forngyde
med egen kompetanse er ikke nytt, sd her er det grunn
til 4 tro at de reelle kjgnnsforskjellene er mindre enn

det som fremgdr av figur 19.1.

OPPLEVER DE UNGE ET KOMMERSIELT
PRESS? HVOR KOMMER DET FRA?

Et viktig budskap fra informantene, som delte sine
tanker om hvordan de opplevde det kommersielle pres-
set, var at dette ikke var noe de hadde tenkt serlig

over. P4 innledende spgrsmél om kommersielt press
var det vanlig 4 svare at de ikke fglte noe kommersielt
press. Det var mer sdnn at man fikk veldig, veldig lyst

pa noe!

Vibeke (24): Jeg tenker ikke pd det som press.
For meg blir press at du kjgper noe — ikke fordi
du har lyst pd det, men fordi du fgler du ma.

Veronika (24): Men man kan sikkert tenke pd det
som et press ogsd? Veldig mange aktgrer vil at
du skal kjgpe ting — og man fér faktisk lyst pa
ting pa grunn av reklamen eller markedsfgringen.
Man kan se pd det som et press, men jeg har ikke

tenkt over det pd den méten fgr ...

Vilde (19): Jeg har jo Jyst pa den vesken, helt sikkert
med pavirkning fra de jeg er med. Jeg tenker ikke
at dette er et press. Hvis jeg tenker lenge over det,
kan jeg kanskje komme frem til den konklusjonen,
men der og da tenker jeg bare at det har jeg lyst
pd. Synes de veskene er fine. S8 det er liksom et

indirekte press.
Hedvig (20): Ja, det er ikke sdnn at du blir presset
direkte, det er mer sdnn at man ser noe, og sa fir

man skikkelig lyst pd det.

Vega (19): Man er liksom ikke klar over at det er et
press fgr man tenker seg veldig, veldig godt om.

Men noen har fglt pd dette presset:



Harald (22): Det er et stort klespress. Du skal liksom
ha det dyreste og det beste. Det blir sinn at man
gjor seg opp en formening om en person ved & se pd
hva personen har pd seg — og sa tenker man kanskje,
«Du har ikke si bra klaer — da er du sikkert ikke sd

bra person», sinn er det blitt i dag.

Helge (22): Det synes jeg er helt morbydelig, for & si
det rett ut. At det skal veere sinn. Hvis det er noen
som ikke har rdd, som ikke far penger av mor og far,
da kan de bli satt pa sidelinjen. De som ikke har de
dyre merkeklerne som alle andre har; «Nei, deg vil
jeg ikke veere med», liksom. Sdnn tror jeg det er
mange steder. De er liksom ikke like mye verdr som
de andre, fordi de ikke har sd dyre kler.

Figur 19.2 Kommersiell pavirkning fra ulike kanaler. Prosent-
andeler i ulike aldersgrupper som er «helt» eller «delvis» enig.
Vektet pd kjonn, alder og geografi for & veere landsrepresentativt
for aldersgruppen 16 — 60 ar bosatt i Norge (N=1700).

Fordi informantene hadde ulike oppfatninger om hva
«kommersielt press» betyr — serlig for de var tvunget til
a reflektere rundt begrepet, métte vi finne en annen for-
mulering til spgrreskjemaet. Basert pd intervjuene endte
vi opp med fglgende formulering, der hensikten var & av-
dekke ulike kilder til kommersielt press: Noen ganger far
man et sterkt gnske om a kjope ting. Hvis du tenker pad deg sel,
hvor kommer denne lysten pa spesielle forbruksvarer fra?

Respondentene tok stilling til dtte forskjellige kilder
til kommersiell pavirkning. Linjene i figur 19.2, som
fplger henholdsvis den eldste og den yngste alderskohor-
ten, viser et klart mgnster: Det kommersielle presset er
klart hgyest blant tendringene og unge voksne. Fra alle
kildene, bortsett fra reklame i blader og aviser, der pé-
virkningen er hgy i alle aldersklasser, er det de unge
som oftest svarer bekreftende pé at de oppgitte kildene
gjor at de noen ganger fir et sterkt gnske om & kjgpe
ting. Aldersforskjellene er store.

Av dtte ulike pavirkningskanaler ble reklame i aviser
og blader hyppigst nevnt blant de eldste (50—60 &r) i
utvalget, mens de yngste (16-19 ér) oftest nevnte venner
og jevnaldrende, deretter nettreklame. Mens nesten 80
prosent av de unge sier at venner og nermiljget pavirker
hvilke forbruksvarer de far lyst pd, er det bare halvparten
sd mange i 50-drene som mener dette. Og mens nesten
sytti prosent av de unge medgdr at de blir fristet av
nettreklame, er det bare 41 prosent av 50-dringene som
svarer dette. Selfie-effekten er nettopp en kombinasjon
av nettreklame og narmiljgets pavirkningskraft. Der-
med kan det se ut som om selfie-effekten har stor effekt
péd de unge, og sarlig tendringene.
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Ogsi 1 intervjuene var det mange av de unge som
pekte pd nermiljgets pavirkning. Men hvilken kilde
pavirker narmiljget? For de unge selv er det ikke sd
lett & se sammenhengen mellom hva man har lyst pd,
og de kommersielle kreftene som pavirker lystene — fgr
de tenker seg grundig om, som flere av informantene

var inne pa.

HVEM ER MEST SARBARE |
FORBRUKERROLLEN?

De unge er debutanter i markedene. Nir man har lite er-
faring, er en grei strategi 4 gjgre som de andre. Som vist
i forrige figur blir de unges lyster og gnsker om & kjgpe
spesielle ting spesielt pavirket av hva venner og viktige
personer i nermiljget har og mener. Dette er en periode
da man ikke vil skille seg ut fra venner og klassekamera-
ter. Ifglge vire informanter er det i videregdende at det
kommersielle presset fgles stgrst. Det er da man er lettest

pavirkelig og mest srbar i forbrukerrollen:

Helge (22) sier: Det var vanskeligere & vaere forbruker
i starten, men sd blir det en vane etter hvert. Jeg
tror det kommersielle presset er stgrst i 15-16-drs

alderen.

Han fir stgtte av Harald (22): Ja, 15 til 18 tenker jeg,

da er det vanskeligst.

Varg (19) er enig: Ja, jeg er ganske sikker pd at det
kommersielle presset er verst pd videregdende. I lgpet
av min livserfaring er jeg er ganske sikker pd at det
har veert den perioden jeg har fglt stgrst press.

Vidar (19): Kanskje serlig ndr du begynner pd
videregdende skole og er ganske fersk. I fgrste klasse
har du gjerne den uniformen liksom, da vil du passe
inn. Da vi gikk i tredjeklasse, selv om du fortsatt
kan se mye likt, gikk folk mer som de ville.

Varg (19): Ja, det er veldig stor forskjell pd elever i
forste klasse og tredje klasse, selv pé vir skole, som
er en veldig A4 skole. Alle, stort sett da, gnsker
veldig 4 passe inn i fgrste klasse.

Heidi (20): Og det kommer litt an pd linjen man gér
pé. P4 idrettslinjen har de for eksempel veldig fokus
pé sports- og treningsklaer. Her pd skolen er det en
klar rangstige: Sjefene, det er allmennfag og

idrettsfag i tredjeetasje. Det er de kule.

Hedvig (23): Sinn har det vaert i alle &r tror jeg. De som
gdr pd allmennfag og idrettsfag bruker mye mer pd
kleer enn de som gir pd yrkesfag. For det er liksom de
kule.

Heidi (23): Det var mer press nir jeg gikk péd
videregdende enn nd. Da hadde jo nesten alle
Michael Kors vesker og, Parajumpers, og.... Men i
vennegjengen min nd har ikke alle den samme
jakken liksom. Det var egentlig mer likt pd

videregdende.

Varg (19): P4 vir skole var det ekstremt vanlig & se de
typiske designveskene som jenter pd den alderen

har. Spesielt pd videregdende skal alle ha en Louis



Vuitton- eller Mulberry-veske. Jeg skjgnner ikke
helt hvorfor. Skjgnner ikke hva som er kult med
bruke ti tusen pé noe hun rett ved siden av deg har.
Alle er jo helt like! Jeg tror guttene slipper mye

lettere unna det der.

Vilde (19): Det gir ikke pd smiting. Mer pa fine
vesker og sdnne ting. Mange har helt like vesker.
Man kunne ha lignende bukser, men helt like
bukser, det var sjeldent. Men plutselig kunne vi ha

samme veske!

Vidar (19): Jeg tenker at selv om enkelte av de
veskene som jentene kjgper kan vaere fine, virker det
som, til en viss grad da, at det liksom er et symbol

Htad.

Vilde (19): Jeg tror dyre vesker er en sinn
vestkantgreie, miljget, skolen, hvor man bor ...

Vega (19): Ja, presset ...
Vilde (19): ... kommer fra miljget.

Vega (19): Ja, det tror jeg. Det er jo feelt hvis det er
sénn at man md ha en designveske for 4 passe inn,
for & bli godtatt pd en mdte. Det er jo forferdelig

hvis det er sinn. Ja.

Vilde (19): Jeg tenker at man egentlig ikke har rad til
det, ndr man er sd unge som vi er. Hvis du har ti
tusen kroner, og det er det du har, s er det jo helt

feil 4 bruke ti tusen pd en veske og sé star du i null!
Og det er det jo mange som gjgr.

Hedvig (20): Det er mye designvesker her ogsd,
Michael Kors, Chanel, Dior. De koster fra tre, fire
til over dtte tusen kroner. Det er jo vanvittig!
Egentlig! Jeg har en Michael Kors veske som kostet
tre. Fikk den av mamma i julegave.Heidi (23): Jeg
kjgpte meg en i fjor sommer selv. Bruker den ikke sd
mye lenger. Det er ogsd Michael Kors. Jeg kjgpte den
i USA, sd da var den litt billigere.

Veronika (24): Spesielt pd ungdomsskolen og videre-
gdende i Oslo er det gjenger der man er veldig like.

Vidar (19): I vér krets gir de fleste fortsatt relativt
likt kledd. Jeg vil jo helst tro da, he-he, at jeg kler
meg i det jeg vil kle meg i. Jeg merker veldig godt,
spesielt etter videregdende, at jeg kjgper klaer som
jeg ikke ville kjgpt for, for nd er jeg lict tryggere pd
meg selv. I fgrste klasse pd videregdende var jeg mye
mer sossete pd en mate, synes det var skikkelig kult
med polo-skjorte og sinn. Men nd bryr jeg meg
egentlig ikke om at det er polohest pd skjorta, sd

lenge skjorta ser fin ut.

Vibeke (24): Man blir litt eldre og tenker at det ikke
er sa farlig egentlig. A passe inn og ha akkurat det
og det. Da jeg gikk pd ungdomsskolen og
videregdende, folte jeg mye péd det. Det er ikke
sikkert det var s& mye mer press, Men jeg folte det i
hvert fall. At man skulle ha det og det merket pd
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buksa og den og den vesken — ikke s mye vesker,

men sinne merkekler da, det var veldig viktig fglte

jeg.

Vir (24): Det er jo fortsatt en type stil det gdr i pd
Blindern for eksempel. Det er ikke sdnn at folk
skiller seg veldig ut fra hverandre. Ganske lik stil

som stilen pd videregdende.

Vanja (24): I gér, tror jeg det var, skulle jeg inn pd en
forelesning, og ndr jeg sto i dgren, ser jeg at alle
sitter der med en Mac — @//e hadde den samme eple-

logoen! Ingen hadde PC. Jeg har ogsd Mac.
Vibeke (24): Jeg ogsé, og jeg har iPad og iPhone.

Veronica (24): Jeg har iPad, men Samsung PC. Det
var han i butikken som sa det var en god PC, sd da
stolte jeg pa det, he, he. Jeg fgler ikke jeg kan ta
meg rdd til & bruke ti tusen pd en Mac nér jeg er
student og ikke skal bruke den til annet enn en PC.
Men jeg hadde ikke sagt nei til en Mac, hvis jeg
hadde fétt en.

Vibeke (24): Det er som Veronika sier, jeg hadde
heller ikke trengt en Mac. Jeg hadde klart meg fint
med en annen. Men jeg bare .... jeg /iker Mac. Og
hvorfor? Sikkert fordi veldig mange rundt meg har
det. Jeg synes Apple er kult. Et kult merke. Jeg
liker det. Det er nok ogsd strategien deres; hvis du
har en iPhone, sd vil du kanskje ha en iPad, og sé vil
du ha en Mac.

Vega (19) konstaterer: Det er Mac som gjelder.

Vilde (19) litt undrende: A/le vennene vare har det
faktisk.

Vega (19): Ja. Men det er ikke noe vi tenker sd mye
over. Jeg vet ikke om vi hadde reagert pa en som
ikke hadde Mac?

Vilde (19): Mac er nesten som et klesplagg. Mac’en
sier litt om deg, eller kan gjgre det, hvis du
skjpnner. Alle — nesten alle — pé skolen hadde Mac
og iPhone.

OVERFORBRUK - OM A KJOPE TING DU
IKKE TRENGER

Det er neppe tilfeldig at «alle» har Mac. Eller at jenter
pa videregdende vil ha designvesker. Reklamens makt
blir spesielt stor tidlig i tendrene, da de fleste er ekstremt
opptatt av 4 veere som de andre, vere lik, ha de samme
identitetsmarkgrene, for lettere 4 bli godtatt av gjengen.

Det at man er sd pavirkelig av «de andre», gjgr unge
spesielt sdrbare i forbrukerrollen.

I neste figur skal vi undersgke om de unge ser ut til
a veere rammet av forbrukersdrbarhet oftere enn andre
aldersgrupper. Og er kvinner mer sirbare i markedene
enn menn er?

Hovedinntrykket i figur 19.3 stgtter informantenes
observasjoner, altsd at det serlig er i videregdende skole
at mange er sdrbare i forbrukerrollen. Bdde guttene og
jentene i var yngste alderskategori kjgper oftere enn de

eldre ting de ikke trenger, og de rammes oftere av det



FAKTABOKS 19.2, OM FORBRUKERSARBARHET:
Forbrukersérbarhet er et ganske abstrakt og omfattende
begrep, som kan forstds som gkt sannsynlighet for & gjgre
uheldige valg i markedene. Det er ikke opplagt hvordan
forbrukersdrbarhet skal operasjonaliseres (méles). De unge er
kanskje sdrbare i andre markedssituasjoner enn eldre. For &
undersgke hvordan alder, kjgnn og digital praksis kan
pévirke forbrukersdrbarhet, er forbrukersirbarhet i denne
studien operasjonalisert pd seks forskjellige mater: Pkt
sannsynlighet for i) & kjgpe ting man ikke trenger. @kt
sannsynlighet for 4 kjgpe spesifikke statussymboler som ii)
dyre digitale produketer, iii) dyre merkekler, iv) designvesker
og v) tatoveringer. I tillegg har vi en omfattende
(kjgnnsngytral) indeks som madler vi) forbruksrelaterte
velferdstap (0-18), der vi teller om den enkelte respondent i
lgpet av ett ar har blitt syk eller skadet av produkter kjgpt i
seks forskjellige markeder, og om de er blitt lurt, snyt, eller
har tapt penger pa kjgp i disse markedene.

Figur 19.3 Prosentandeler som sier de kjgper ting de ikke trenger
(overforbruk), har kjgpt eller fict dyre statusprodukter (identitets-
markgrer), eller rapporterer om forbruksrelatert velferdstap i lgpet av
de siste 12 ménedene. Vektet pa alder, kjgnn og geografi for & vaere
landsrepresentativt for kvinne og menn 16 — 60 &r bosatt i Norge.

vi har kalt forbruksrelaterte velferdstap. Det er ogsd
klare kjgnnsforskjeller. Mens 61 prosent av tendrings-
jentene sier de kjgper ting de ikke trenger, er det 47
prosent av guttene som sier det. Blant femtidringene er
det betydelig ferre, 35 prosent av kvinnene mot 21
prosent av mennene, som svarer at det hender — ofte
eller av og til — at de kjgper ting de ikke trenger.

Informantene fortalte om et kjopepress rettet mot
spesielle identitetsmarkgrer. Som Vilde sd presist for-
mulerte det: «Mac er nesten som et klesplagg. Mac'en sier
litt om deg, eller kan gjore det, hvis du skjonner».

Dyre digitale produkter, spesielle merkekleer, design-
vesker og tatoveringer blir identitetsmarkgrer som de
unge fgler de «trenger» for & vise hvem de er. Dette
stgttes av resultatene i figur 19.3, som tyder pd at unge
voksne er svert profitable mal for salg av dyre forbruks-
varer. Den store majoriteten (85 %) i den yngste alders-
gruppen hadde kjgpt eller fatt dyre digitale produkter i
lgpet av siste tolv mdneder, mot «bare» halvparten
(53 %) av de eldste. De unge jentene skaffer seg oftere
dyre digitale produkter enn guttene.

Den landsrepresentative studien viser videre at det
var dobbelt s mange av tendringene som hadde anskaffet
seg dyre merkekler, som av dem i 50-drene. Og frem
til femtidrene var faktisk andelene hgyere blant menn
enn blant kvinner. Blant tendringsguttene var det hele
74 prosent som sa de hadde kjgpt eller fact dyre merke-
kler i lgpet av de siste 12 manedene, mot «bare» 54
prosent av jentene. Dette betyr neppe at jenter er mindre
opptatt av kler enn gutter, men kanskje tvert imot at
jenter foretrekker mange — ikke s& dyre — klaer, som gir

stgrre variasjonsmuligheter, mens guttene gér for den
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ene dyre kvalitetsjakken. Vi ser ogsd en tendens til litt
feerre kjop av dyre merkekler i tyvedrene, da mange er
studenter.

Dyre designvesker er en typisk kvinne-greie, kanskje
fordi — som vi har sett — at det seerlig er tendringer og
unge kvinner i tyvedrene som fglger influencere, som
gjerne promoterer slike vesker. P4 tross av hgy pris er
det nesten én av fire kvinner mellom 16 og 40 som sier
de har kjgpt eller fitt en designveske i lgpet av de siste
12 ménedene.

Tatoveringer er noe mer vanlig blant kvinner enn
blant menn, men like mange menn som kvinner (17 %)
i tyvedrene sier de har blitt tatovert i lgpet av det siste
dret. Tatoveringer kan koste like mye som designvesker.

Det kan virke paradoksalt at det er de yngste, de som
fortsatt gdr pd videregdende, uten fast inntekt, som i
storst grad rapporterer om kjgp av dyre forbruksvarer,
mens de i 50-drene, gruppen med best gkonomi, ser ut
til 4 kjgpe minst. Forklaringen kan veere at femtidrin-
gene er foreldregenerasjonen til elevene i videregdende
skole, og at mange dyre merkevarer er gaver betalt av
foreldrene. Vibeke (24) forklarer: «Jeg tror de fleste er litr
bortskjemte, ikke med vilje bortskjemt liksom, men jeg for ek-
sempel, jeg onsker meg denne iPhonen (viser frem iPhonen) —
0g da fikk jeg den til jul. Det er sjelden jeg sparer til ting. For
hvis det er noe stort jeg vil ha, si gnsker jeg meg det, til
bursdag eller til jul. Og da far jeg det som regel. Tror kanskje
det er sann for veldig mange. »

Mange av dagens unge — men ikke alle — har betyde-
lig kjgpekraft gjennom sine foreldre. Dette gjor dem
til attraktive mél for mer eller mindre dpen markeds-
foring.

BIDRAR SELFIE-EFFEKTEN TIL
FORBRUKERSARBARHET?

Det var samtalene med informantene som satte meg
pé sporet av selfie-effekten. P3 oppfolgingsspgrsmal
om hvordan det kan ha seg at s mange i ett miljg plut-
selig fér sd lyst pd samme type designveske, eller andre

statussymboler, sier

Vega (19): Jeg tenker, nd; sosiale medier, Instagram,
Facebook, serlig influencere. Vi er omringet av
reklame hele tiden. Vi fglger kjendiser, vi ser at de
har designvesker. Vi fglger kanskje brukerkontoen
til designerne ogsa. Og ja.

Vibeke (24) er enda mer presis: Kanskje har det
[kommersielle presset} noe med sosiale medier &
gjgre? Man tar masse bilder av seg selv, kanskje
begynner 4 studere seg selv lite, alt blir feil, og alt
kan man endre pd. Jeg tror man gransker seg selv
mye, ikke bare ansiktet, men hele kroppen. Jeg tror
ikke det var sdnn i generasjonen til foreldrene mine.
De kan jo umulig ha sett pé seg selv si mye som var
generasjon. Man tar jo bilder av seg selv hver dag.
Bilder med venner som legges ut pd Facebook

og Instagram. Man ser veldig mye pd seg selv.

Veronika (24) er enig: Alle bildene man tar, hele
tiden. Sammenligner seg med andre. Man blir

veldig selvfokusert.

Det foregdende har vist at de unge er mer sdrbare i for-

brukerrollen enn eldre (figur 19.3), og at de langt oftere



enn andre tar selfies (figur 19.1). Men vi har forelgpig
ikke vist at det @ poste selfies bidrar til gkt forbruker-
sarbarhet. Kanskje skyldes mgnsteret vi observerer bare
at alder pavirker bide sirbarhet og selfie-praksis (spurigs
effeke).

Med multivariat analyse kan vi beregne den rene
effekten av det 4 ta selfies. Ved & holde andre kjennetegn
— som alder — konstant, kan vi teste om det 4 dele selfies
alene bidrar til gkt forbrukersdrbarhet. Er det slik at de
som tar selfies kjgper mer, og i stgrre grad blir utsatt
for det vi har kalt forbruksrelatert velferdstap, uavhengig
av blant annet alder og kjgnn?

Den multivariate analysen gir klar stgtte til eksisten-

sen av en selfie-effekt: Jo oftere man er engasjert i selfie-

FAKTABOKS 19.3 OM MULTIVARIAT ANALYSE:

I multivariat analyse kan vi isolere effektene av spesifikke
kjennetegn ved respondentene. Vi kan altsd underspke om
selfie-praksis har en egen signifikant effekt pd
forbrukersdrbarhet ndr vi holder andre kjennetegn ved
respondenten konstant. I denne studien er det kontrollert for
respondentenes: alder, kjgnn, digital kompetanse, hvorvidt
de folger influencere, fglger youtubere, spiller pé nett, den
enkeltes selvoppgitte finansielle situasjon og hvorvidt han
eller hun tenker gkonomisk. Det er gjennomfgrt seks
multivariate analyser, der de avhengige variablene tilsvarer
de seks ulike mélene pé forbrukersdrbarhet som er presentert
i figur 19.3. En slik analyse gir mange resultater, her
refereres bare de mest relevante. Hele analysen er
tilgjengelig her:

https://doi.org/10.1111/ijcs.12431

aktiviteter — alt annet likt, jo mer sannsynlig er det &
bli rammet av det vi har kalt forbruksrelatert velferdstap.
Vi finner ogsd at jo oftere man tar selfies, jo stgrre er
sannsynligheten for 4 kjgpe ting man ikke trenger, for &
kjgpe merkekleer og ta dyre tatoveringer. De som kjgper
designvesker er fgrst og fremst kvinner som i tillegg til
4 ta selfies (som mange gjor) ogsa folger influencere.
Unntaket er kjgp av dyre digitale produkter, som ikke
pévirkes av selfie-effekten, men av det & ha hgy digital
kompetanse og ung alder.

Mens det serlig er jenter og kvinner som tar selfies
og folger influencere, er det serlig gutter og menn som
fplger youtubere og spiller pd nett.

Det er interessant & merke seg at de mer mannlige
aktivitetene i sveert liten grad bidrar til forbrukersarbar-
het. Det 4 spille pa nett gir riktignok litt gkt sannsyn-
lighet for 4 skaffe seg dyre digitale produkter, men det
4 folge youtubere minsker faktisk sannsynligheten for &
kjgpe dyre merkekleer.

Et uventet funn fra den multivariate analysen var at
hgy digital kompetanse faktisk bidrar til gkt forbru-
kersdrbarhet pd flere av médlene. Grunnen til dette kan
veere at hgy digital kompetanse avspeiler hgy digital
aktivitet, som igjen gker sannsynligheten for nett-
reklame-eksponering.

Mer som forventet, viste den multivariate analysen
at de som er flinke til & tenke gkonomisk — alt annet
likt — sjeldnere enn andre kjgper ting de ikke trenger,
og de skaffer seg sjeldnere merkekler. De som har god
rdd, derimot, har lettere for 4 kjgpe ting de ikke trenger,
de har lettere for & kjgpe dyre statussymboler, men tato-

veringer tar de sjeldnere.

19. Selfie-effekten
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AVSLUTNING
De fleste, og sarlig tendringer, gnsker fprst og fremst &
bli sett og akseptert av «de andre». Ved 4 studere selfiene
som tikker inn pd mobilen, se hvilke selfies som fér flest
«likes», vil serlig tendringer danne seg et bilde av hva
som er viktige identitetsmarkgrer og gir status i den
gruppen de gjerne vil vere en del av. Da er det ikke sd
rart at man kan fa «skikkelig lyst» pa ting.
Smarttelefon er ggy. Selfies er goy. A fa «likes» er
gdy. Men det har en skyggeside. Det er urovekkende
hvordan sosiale medier har bidratt til gkt selvfokusering,
slik Vibeke sé presist beskriver. Generasjonene som var
unge fgr smarttelefonen, var ogsd opptatt av hvordan de
tok seg ut, og & bli godtatt av jevnaldergruppen. Ogsi
for var det viktig 4 besitte de riktige identitetsmarkgrene.
Men péd bakgrunn av intervjuene og den kvantitative
studien presentert her, er det god grunn til 4 anta at
gnsket om identitetsmarkgrer i form av dyre forbruks-
varer i dag er kraftig forsterket av selfies og nettreklamer,

kanalisert gjennom smarttelefonen 24/7.

Via smarttelefonen — der vi betaler for tjenester og apper
med personopplysninger — har kommersielle aktgrer fatt
direkte tilgang til livsdetaljer, gnsker og vaner hos den
enkelte. Algoritmestyrt, individuelt tilpasset nettreklame,
basert pd den enkeltes digitale spor kombinert med hva
som selger i naermiljget, har stor effekt pd hva unge som
ikke vil skille seg ut, «far skikkelig lyst pd». Men som
Vilde og Vega kom frem til: For & forstd sammenhengen
mé man tenke seg «veldig, veldig godt om».

Unge mennesker er i dag eksponert for et enormt
kommersielt press, som forsterkes av de unges hyppige
tilstedevaerelse pa nettet, sannsynligvis kombinert med
en resignert holdning til hvordan deres persondata og
digitale spor kan bli utnyttet.

Denne artikkelen har vist hvordan selfie-effekten bid-
rar til et kommersielt press. Men en rimelig antagelse
er at selfie-effekten i tillegg kan ha en utilsiktet uheldig
virkning pd de unges selvfglelse. Det er derfor viktig &
fa de unge til 4 reflektere rundt hvilke krefter som er i
spill, pd nettet og i neermiljget.






En arbeidsdag pd hjemmekontoret Foto: Creative Lab/Shutterstock.



Digitalt samarbeid i en hybrid hverdag:

WORK FROM X

Ela Sjolie og Nils Brede Moe

Covid-19-pandemien viste oss at helt nye arbeidspraksiser kan etableres raskt nar man ma4, og at arbeid kan gjo-

res fra hvor som helst. @kt fleksibilitet og en hybrid arbeidshverdag ser na ut til & bli den nye normalen. Men

hvordan skal ledere og team balansere de motstridende interessene som oppstar nar arbeidet blir mer digitalt

og stedsuavhengig? Skal de bare slippe medarbeiderne lgs?
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Den digitale hverdagen

Team har lenge vaert den grunnleggende enheten pd
kunnskapsbaserte arbeidsplasser, da det er en ngkkel for
innovasjon og for & kunne lgse komplekse oppgaver.
Dessuten er samarbeid viktig for trivsel pa jobben. A
jobbe i grupper eller team er ogsd svert sentralt innen
utdanning. Kunnskap om og erfaring med samarbeid
gir gkt motivasjon og lering for studentene samtidig
som det forbereder for et arbeidsliv hvor evnen til &
samarbeide godt med andre er avgjgrende.

Digitale, distribuerte eller virtuelle team er team
som samhandler via digitale lgsninger. Allerede for 20 ar
siden rapporterte 50 % av store selskaper at de benyttet
slike team. Hovedmotivasjonen var & fa tak i den beste
kunnskapen, uavhengig av lokasjon, for 4 lgse kompli-
serte oppgaver. Globalt distribuerte team ble populert
ut over 2000-tallet, men ofte opplevde selskapene prob-
lemer med produktivitet, kvalitet og utveksling av infor-
masjon, i tillegg til et gkt konfliktnivd sammenlignet
med fysisk samlokaliserte team.! Globaliseringen og digi-
taliseringen har ogsé fgrt til en stadig gkende bruk av
digitale leeringsplattformer innen utdanning. En av de
stgrste utfordringene i utviklingen av slike plattformer
har veert 4 legge til rette for samarbeid pd en god madte.

Selv om digitale samarbeidsformer og samarbeidstekno-
logi har kommet langt de siste drene, har «ansikt til an-
sikt» hele tiden vert preferansen der det har veert mulig
—iarbeidsliv som i utdanning. I mars 2020 fikk imidler-

tid de fleste ikke lenger noe valg, da restriksjonene som

! Moe, N.B. & Smite, D. (2007), Understanding a lack of trust in Global
Software Teams. A multiple-case study, Software Process. Improvement
and Practice, 13,s. 217-231.

folge av covid-19-pandemien fgree til at «alle» métte
flytee til hjemmekontor. All samhandling og koordine-
ring mdtte over natta flyttes over pd digitale lgsninger,
og man mdtte raskt finne lgsninger pd barrierer som
oppstod. Erfaringene fra denne brd endringen viste en
stor evne til omstilling og kompetansebygging nér det
er ngdvendig. Samarbeidsformer som ble sett pd som
umulige, eller i beste fall uhensiktsmessige, ble etter
relativt fA maneder etablerte praksiser. Nye teknologiske
lgsninger ble (videre)utviklet i rekordfart for & stgtte
arbeid og undervisning av alle slag, og reisevirksomheten
ble redusert til et absolutt minimum. Det oppstod en
positiv spiral hvor gkt digital kompetanse og gkt digital
samhandling akselererte utviklingen av enda bedre tekno-
logi og samarbeidsprosesser.

Mange trodde det ville veere en kortvarig unntakstil-
stand over noen mdneder fgr vi kunne géd tilbake til
«normalen». Etter ett dr pd hjemmekontor ble det imid-
lertid tydelig at de nye matene & jobbe pd kom til &
medfgre store, varige endringer i arbeidsliv og utdann-
ing. Men hvordan blir denne endringen, og hvilken
kunnskap bgr eventuelle beslutninger om organisering
av arbeid og utdanning tas pd grunnlag av?

Tidligere forskning pd digitale team eller digitale
leeringsformer kan ikke gi svar alene, fordi virtuelt arbeid
under covid-19-pandemien var tvunget og skjedde under
en global krise. Dermed var konteksten og rammene
annerledes enn i tidligere forskning. Resultater fra forsk-
ning under pandemien kan heller ikke brukes alene. Fra
pandemien vet vi for eksempel at gkt fleksibilitet er
noe som er gnskelig & ta med videre, men vi vet lite om

hva dette egentlig betyr. Vi vet heller ikke nok om lang-



tidseffektene av 8 mdtte veere fysisk separert. I tillegg
vil en akselererende teknologisk utvikling stadig tilby
nye samhandlings- og kommunikasjonslgsninger sam-
tidig som digitale sikkerhetstrusler bare gker.

Hvordan samarbeid i den digitale fremtiden kommer
til & bli, er derfor umulig 4 spé. Det flere forbereder seg
pd, er imidlertid et arbeidsliv som stadig vil veere i
endring og som vil vaere hybrid. En hybrid hverdag i
denne sammenhengen betyr at arbeidstakere jobber mest
hjemmefra, mest fra kontoret, eller mest fra et annet
sted, som for eksempel ved «coworking» hvor man deler
kontorplass med folk fra andre organisasjoner. Under
pandemien snakket man om «work from home», i frem-

tiden spar mange at det blir «work from X»2.

ETT AR PA HIEMMEKONTOR - HVA

LZRTE VI FRA PANDEMIEN?

I fem store nordiske selskap har vire forskergrupper,
gjennom spgrreundersgkelser med rundt 2000 og inter-
vjuer med over 60 ledere og ansatte, studert hvordan
lederskap, distribuert arbeid og teamarbeid ble utgvd
under det fgrste dret av pandemien. Videre har vi, pd
bakgrunn av spgrreundersgkelse og intervjuer med stu-
denter og ansatte ved NTNU, undersgkt hvordan hel-
digital undervisning pavirket samarbeidet i 300 student-
team (1600 studenter) i et prosjektbasert emne. Gjennom
forskningen har vi kartlagt fordeler og ulemper med

hjemmekontor, digital undervisning og distribuert sam-

2 Smite, D. et al. (2021), Work Patterns of Software Engineers in the Forced
Working-From-Home Mode. (Forelppig referanse:
https://arxiv.org/pdf/2101.08315.)

arbeid, samt hva som skilte godt fungerende og ikke
fullt sd godt fungerende team.

Pa den positive siden opplevde mange en mindre
stressende jobb- og studiehverdag, spesielt smabarns-
foreldre og de med hyppige reiser eller lang reisevei. Tiden
som tidligere ble brukt til transport til og fra jobb eller
campus og mellom mgter pd ulike steder, kunne brukes
til & lgsne den bergmte tidsklemma og fa mer tid til
bidde jobb/studier og fritid. Dessuten opplevde mange
at mindre stgy (f.eks. fra dpent kontorlandskap eller
stgyende klasserom) og faerre avbrudd gjorde det enklere
4 konsentrere seg. Ogsd de fa som matte veere igjen pd
arbeidsplassen i dpne landskap, opplevde en bedre hver-
dag fordi det var roligere med faerre folk til stede. Spe-
sielt de mest erfarne arbeidstakerne med store nettverk
i organisasjonen opplevde gkt effektivitet. Den gkte
konsentrasjonen gjorde det enklere & lgse vanskelige
oppgaver, og med et stort nettverk visste de hvem de
skulle kontakte for & komme videre.

P4 den negative siden kunne hjemmekontoret bli et
ensomt sted, pd tross av mye digital samhandling. Mange
oppga at de fglte seg isolert og at de savnet kollegaer og
medstudenter, noe som igjen gikk ut over trivselen. I
tillegg ble balansen mellom privatliv og jobb/studier
mer utfordrende, fordi skillet mellom nér en arbeidsdag
startet og sluttet, ble visket ut, spesielt blant dem som
rapporterte at de jobbet en del ekstra. Datamaskinen
som fgr stod igjen pd kontoret, var nd alltid tilgjengelig,
og hadde man ikke noe annet a gjgre var det lett & fort-
sette arbeidet. For studenter og de som bor i sma leilig-
heter, ble dette manglende skillet ekstra utfordrende nar

de sov, spiste og jobbet i ett og samme rom.

20. Work from X
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En annen utfordring mange opplevde, var at de var
mindre fysisk aktive gjennom arbeidsdagen. Dette fordi
man beveger seg mindre ndr man hovedsakelig sitter i
digitale mgter. Man forlater ikke rommet, og praver i
tillegg 4 sitte mest mulig i ro foran kamera.’ Der man
for matte gd til mote- eller undervisningsrommet, til
kaffemaskinen eller til lunsjrommet i en annen etasje
eller et annet bygg, beveger man seg pd hjemmekontoret
kun pd noen f& kvadratmeter. Data vi har samlet inn
under pandemien, viser at det er stor variasjon med hen-

syn til hvordan den enkelte takler en slik livssituasjon.

Noen har storre utfordringer enn andre i en
fulldigital hverdag
Selv om det var mange som trivdes pa hjemmekontor,
var det spesielt tre grupper som skilte seg ut pd den ne-
gative siden: yngre nyansatte, studenter og ledere som
fplger opp mange ansatte. Yngre og nyansatte opplevde
arbeidssituasjonen pd hjemmekontor som utfordrende
da de ofte syntes det var vanskelig 4 spgrre om hjelp fra
folk de ikke kjenner, eller de visste rett og slett ikke
hvem de skulle spgrre. De beskrev dette som enklere &
finne ut av ndr de kan stikke hodet innom arbeidsplassen
til en kollega. Mange av studentene beskrev at moroa
(og dermed motivasjonen) forsvant ndr de satt hver for
seg og ikke lenger mgttes pd campus.

Ledere syntes arbeidssituasjonen pa hjemmekontor
var utfordrende fordi de i en slik situasjon hadde dar-

ligere tilgang pé informasjon og mindre kontroll. Mange

Bailenson, J.N. (2021), Nonverbal overload. A theoretical argument for the
causes of zoom fatigue, Technology, Mind, and Behavior, 2(1).

beskrev at de fgr kunne gd rundt og lytte pd organisa-
sjonen, gjgre sma avklaringer gjennom spontane mgter
og dermed ha god kontakt med teamet sitt. I en distri-
buert arbeidshverdag ma de booke disse mgtene, og de
ma fplge med pa forskjellige digitale kanaler for & fange
opp den informasjonen som fgr var «gratis». Denne maten
4 jobbe pd fgrte til ekstra lange arbeidsdager og at skillet
mellom jobb og fritid ble enda mer utydelig. Kanskje
mest utfordret ble de lederne som prgvde & opprettholde

samme grad av kontroll som fgr.

HVA ER ET TEAM?

Et team bestar av et lite antall mennesker med
komplementeare ferdigheter, som er forpliktet til et
felles formal og ytelsesmal og er gjensidig ansvarlig

for hverandre.?

HVA KJENNETEGNER GODE TEAM?

De har felles mal og eierskap til mélet.
Oppgaver er koblet (gjensidig avhengighet).

De monitorerer hverandre, gir hverandre hyppig
feedback og avlaster hverandre nar det trengs
(backup behaviour).

De eksperimenterer med ulike mdter & jobbe pa.
De reflekterer over hvordan de jobber sammen, og
bruker refleksjonene som grunnlag for lering.
De er involvert i rekruttering til teamet.

De har tilgang til et stort nettverk.

4 Katzenbach, J.R. & Smith, D.K. (1993), The discipline of teams,
Harvard Business Review, 71(2),s. 111-120.



HVA ENDRER SEG FRA FYSISK TIL
DIGITALT SAMARBEID?

For & forstd de negative og positive sidene ved 4 jobbe
fullt ut digitalt, og dermed hvordan samarbeid kan orga-
niseres i en hybrid kontekst, er det viktig & forstd hva
som endrer seg. Den stgrste forskjellen, som de fleste
sikkert kan kjenne seg igjen i, er at vi mister muligheten
til & bruke hele sanseapparatet. Selv om video etter hvert
har blitt normalen ved digitale mgter, ser man hverandre
kun fra skuldrene og opp pd en todimensjonal skjerm.
Det vil si at man (med dagens teknologi) mister mulig-
heten til 4 lese kroppssprak, fange opp smd tegn og fgle

pé stemninger. Mange beskriver at det blir umulig &

Figur 20.1 Kommunikasjonen endrer seg i det digitale. Foto:
Girts Ragelis/Shutterstock.

«lese rommet» i den digitale verden. P4 den annen side
apner det digitale for et rom uten fysiske begrensninger,
som tilbyr et utall digitale verktgy som er enklere & be-
nytte enn ndr man sitter samlet rundt et bord. Digitale
samhandlingsverktgy kan ogsa redusere behovet for mg-
ter ved at de legger til rette for asynkront samarbeid
som er bedre tilpasset arbeidsflyten. Arbeidslivet blir
ogsd mer inkluderende fordi digital samhandling legger
til rette for ulike former for deltagelse.

Selv om det er klare forskjeller mellom det digitale
og det fysiske, er det viktig & merke seg at det er de
samme prinsippene som gjelder for godt teamarbeid (se
faktaboks om team). Det betyr ikke at praksisen for
samhandling bgr vere lik. Det som er hensiktsmessig i
et fysisk samarbeid, kan veere uhensiktsmessig i det di-

gitale, og omvendt. S hva er det som endrer seg?

Kommunikasjon i meter

God kommunikasjon er avgjgrende for at team skal
kunne koordinere og lgse arbeidet og avhengigheter pd
en effektiv mate. Kommunikasjon kan beskrives som
at to eller flere teammedlemmer utveksler informasjon
pé en foreskrevet mite og ved bruk av passende termi-
nologi. Ofte er formalet & avklare eller bekrefte mottak
av informasjon, for eksempel verifisere informasjon fgr
du lgser en oppgave, eller erkjenne og gjenta meldinger
for 4 sikre at man har forstact hverandre.’

> Moe, N.B., Dingsgyr, T. & Dyb&, T. (2010), A teamwork model
Jor understanding an agile team. A case study of a Scrum projec,
Information and Software Technology, 52, s. 480—491.
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Et annet viktig formal er, blant annet gjennom men-
ingsutvekslinger, & sikre felles forstdelse og eierskap til
mdl og oppgaver. Kommunikasjon er selve limet som
binder sammen teamarbeidsprosesser. Teammgter hvor
alle bidrar aktivt, har tradisjonelt veert den viktigste
mekanismen for 4 {2 til god kommunikasjon.

Et tydelig funn fra forskning under pandemien, da
alle typer mgter ble digitale, er at felles diskusjon og
problemlgsning oppleves som tyngre. Jo stgrre gruppen
blir, jo tyngre er det 4 fi til de gode, dype diskusjonene.
En mgtedeltaker md vente pd tur, det er alltid en liten
forsinkelse (som ikke ngdvendigvis er lik for lyd og
bilde), og det er vanskelig & lese rommet. En vi intervjuet,
beskrev utfordringen med @ matte «kapre» mikrofonen.
Digitale mgter gir ogsd muligheten til lettere 4 koble
seg av og gjgre andre ting mens mgtet pagar, siden det
kan foregd uten at det legges merke til av andre.

Som konsekvens av alt dette tar avklaringer lengre
tid, og det oppstér oftere misforstdelser. Derfor er det
behov for 4 holde diskusjoner i det digitale mer struk-
turert for @ sikre at alle blir involvert. Det kan for eksem-
pel gjgres ved at man «tar runden», bruker hidndsopp-
rekning eller legger inn strukturer for 4 ivareta den
delen av kommunikasjonen som forsvinner ndr man
ikke lenger sitter i samme rom (f.eks. chat for smdkom-
mentarer og direktemeldinger til enkeltpersoner eller
reaksjonsemotikoner). Dynamikken i diskusjonene blir
dermed annerledes i forhold til et fysisk mgte.

Mange team opplever at noen av mgtene pa denne
madten blir bedre, ved at de blir mer strukturerte og ef-
fektive. Det er lettere & holde seg til saken, mgtene blir
raskere ferdig, og i mange tilfeller fgrer en mer styrt

prosess til en jevnere og mer demokratisk deltagelse.
Personer som synes det er vanskelig 8 komme til orde i
raske ordvekslinger rundt et bord, kan oppleve det som
lettere & delta i en strukturert og pd mange mater lang-
sommere diskusjon i det digitale. Dette gjelder imidler-
tid ikke alle typer mgter. Det viser seg vanskelig & lgse
kompliserte oppgaver eller jobbe med innovasjon og
nye ideer i et digitalt mgte. Dersom deltakerne ikke
kjenner hverandre fra fgr, blir det ekstra utfordrende.
Innovasjon og nyskaping krever meningsbrytning og
«dype» diskusjoner, noe som er vanskelig 4 f2 til i struk-
turerte mgter hvor man ma vente pé tur.

Noen far imidlertid til slikt arbeid. Det som kjenne-
tegner disse teamene, er at de jobbet i sma team med
hgy grad av autonomi, tillit og trygghet. Her ser vi at
det er en fordel at de var fysisk samlokalisert fgr de
madtte over i det virtuelle. Liknende funn ble gjort for
studentteam. De som hadde et sterkt sosialt fellesskap
for de begynte & jobbe digitalt, klarte & fortsette den
gode kommunikasjonen. Team som fgr overgangen
hadde tendenser til konflikt og gnisninger, opplevde
imidlertid at dette ble forsterket i det digitale, blant
annet pa grunn av flere misforstdelser og vanskeligheten

med 4 lgse relasjonelle problemer.

Det sosiale aspektet

Det sosiale er viktig for trivsel, leering og ytelse i et
team. Dersom medlemmene fgler seg som en del av et
sosialt fellesskap, opplever de (naturlig nok) mindre
grad av isolasjon og ensomhet. Et sosialt fellesskap in-
nebearer at teamet har et sosialt «rom» der de kan snakke

om ting som ikke ngdvendigvis angdr jobben, og som



gjor at de kjenner hverandre som «hele» mennesker og
fgler tilhgrighet.® Et slike sosialt rom er spesielt viktig
for @ bygge tillit og psykologisk trygghet, som er grunn-
steiner i et godt fungerende team.

Det sosiale aspektet viser seg imidlertid vanskeligere
a opprettholde i det digitale. Med feerre treffpunkter
og mer strukturerte og effektive mgter viser vére studier
at det blir betydelig mindre rom for sosial smaprat, hu-
mor og latter. A fortelle en vits er ikke det samme nir
man ikke kan lese kroppssprik og stemningen i rommet
eller hgre reaksjonene. Dessuten er det mye «gratisinfor-
masjon» som forsvinner, som man fir ved & mgte hver-
andre i gangen eller ved kaffemaskina.

Forskning fra tiden under pandemien viser her store
forskjeller mellom team, bdde ndr det gjelder student-
team og arbeidslivsteam. Team som allerede hadde et
godt sosialt grunnlag, klarte & finne strukturer for &
vedlikeholde dette. Det gjorde de for eksempel ved &
bevisst legge inn tid i mgtene til 4 fortelle om hvordan
de hadde det, eller sgrget for egne utenomfaglige mgte-
punkter som quiz, gaming e.l. Team som manglet det
gode sosiale fundamentet fgr de ble digitale, eller som
skiftet ut flere teammedlemmer, hadde betydelig stgrre
utfordringer med det sosiale og dermed ogsd med sam-
arbeidet. Det er med andre ord mye som tyder pd at et
element av fysisk tilstedevearelse, gode rutiner for «on-

boarding» og et kontinuerlig fokus pd de sosiale aspek-

6 Kreijns, K., Kirschner, P.A. & Vermeulen, M. (2013), Social aspects of
CSCL environments. A research framework, Educational Psychologist,

48(4), s. 229-242.

tene i det digitale er viktig for at team skal fungere

godt og for at den enkelte skal kunne trives.

HVORDAN FA TIL GODT DIGITALT TEAM-
ARBEID - MULIGHETER OG FALLGRUVER
Et spgrsmal som ofte dukker opp, er hvordan digitalt
samarbeid bgr organiseres. Mange tenker at siden man
sitter pd ulike steder og spontane mgter blir sjeldnere, i
tillegg til at felles diskusjoner er vanskeligere, er det
mest effektivt @ dele opp arbeidet slik at alle har sine
klart definerte oppgaver. I tillegg mangler det ofte gode
teknologiske lgsninger for & jobbe samtidig pd en opp-
gave. Selv om oppsplitting av oppgaver kan virke intui-
tivt og hensiktsmessig, vil det imidlertid pd sikt svekke
teamet. Dette fordi teammedlemmer i gode team mo-
nitorerer hverandre (fplger med pd hverandres arbeid),
gir hverandre tilbakemeldinger (feedback) og avlaster
hverandre nér det trengs (backup behaviour).” Nir team-
medlemmer jobber alene pd sine oppgaver, blir dette
sterkt svekket.®

Team som deler opp arbeidet for & f& mindre avhengig-
het mellom medlemmene (for dermed & bli mer effek-
tive), vil ofte gé fra 4 vaere team til & bli gruppe. Den
stgrste gevinsten ved team, sammenlignet med gruppe,

utlgses ved at medlemmene i et team er gjensidig av-

’ Dickinson, T.L. & McIntyre, R.M. (1997), A conceptual framework of
teamwork measurement, i: M.'T. Brannick, E. Salas & C. Prince (red.),
Team Performance Assessment and Measurement. Theory, Method, and
Applications (s. 19—43). Psychology Press.

8 Moe, N.B., Dingsgyr, T. & Dyb&, T. (2010), A teamwork model

Jfor understanding an agile team. A case study of a Scrum project,

Information and Software Technology, 52, s. 480—491.
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hengig av hverandre nér de lgser oppgaver. Nar denne
gjensidige avhengigheten blir borte, kan den enkelte
fort miste oversikten over helheten, individuelle mal
blir viktigere enn teamets mil, mgtene oppleves som
lite nyttige fordi diskusjonene ikke er relevante for alle,
og arbeidsbelastningen blir skjev. Over tid blir det
mindre diskusjon og tilbakemelding (feedback), vans-
keligere & hjelpe hverandre (backup behaviour), og for-
stdelsen av felles mal blir ytterligere svekket. En grunn
til at team kan ha en slik utvikling i det digitale, er at
det er vanskeligere 4 ta kontakt ndr man ikke visuelt
kan se hva de andre gjgr, i frykt for & forstyrre. Dette
stemmer godt overens med funnene om at folk opplever

mange feerre avbrudd pa hjemmekontoret.

Figur 20.2 Gjensidig avhengighet er en av grunnsteinene for et
effektivt team. Foto: dotshock/Shutterstock.

A dele opp arbeidet i definerte oppgaver kan altsé in-
tuitivt oppfattes som mer effektivt, men i realiteten gér
det ofte saktere over tid, kvaliteten pd arbeidet blir dar-
ligere, og teamet svekkes. Men hva er alternativet ndr
det digitale synes 4 gjgre det vanskeligere & jobbe sam-

men? Hvilke praksiser er nyttige?

Lose oppgaver sammen

Det viktigste for & oppnd reelt samarbeid er som nevnt
gjensidig avhengighet mellom medlemmene i teamet.
Det betyr at den enkelte er avhengig av hva andre gjor,
for & f4 gjort sin egen oppgave, noe som fgrer til hyppig
tilbakemelding, hjelp til & lgse problemer og avlastning
ndr det er behov for det. Lgsningen for 4 fa til dette er
ikke ngdvendigvis flere felles mgter eller at alle er invol-
vert i alle oppgaver. En slik strategi vil fi teamarbeidet
til & gd enda saktere. For & lgse oppgaver sammen i det
digitale er det avgjprende at oppgavene fgrst designes pa
en slik mdte at de egner seg for to eller flere. Eksempler
kan veere parskriving av en rapport, parprogrammering
eller felles dataanalyse.

For det andre er det viktig 4 tilrettelegge for & jobbe
bade synkront og asynkront. Synkron jobbing kan for ek-
sempel skje ved at de som lgser en oppgave sammen, setter
av et par timer hver dag hvor de benytter et dpent video-
rom. P4 den mdten kan de hele tiden spgrre og forstyrre
og samtidig fgle at det er greit. Asynkront jobber team-
medlemmene via en eller flere digitale samhandlingsplatt-
form(er) hvor de stiller spgrsmadl eller deler status gjennom
chat og fildeling. Her kan man bade jobbe uforstyrret og
samtidig fglge med pd hva andre gjgr (monitorering),
samt fa tilbakemelding pa sitt eget arbeid (feedback).



For det tredje er det viktig & evaluere samarbeidet
med jevne mellomrom og derigjennom tilstrebe en kon-
tinuerlig leeringsprosess i teamet. Et viktig kjennetegn
pé et godt fungerende team er at teamet eksperimenterer
med ulike mdter & jobbe pd, og at de kontinuerlig re-
flekterer over hvordan samarbeidet fungerer’. I dette
ligger a stille spprsmadl som: Hvordan jobber vi sammen,
og hvordan fordeler vi oppgaver? Hvordan gir vi hve-
randre tilbakemelding? Nar jobber vi synkront, og nar
jobber vi asynkront? Nar vi jobber asynkront, hvordan
kommuniserer vi, og hva kan jeg forvente av responstid
ndr jeg jeg trenger en avklaring eller har et spgrsmal?
Har vi de riktige prosessene og verktgyene?

Selv om det er viktig & etablere slike strukturer, er
de ikke tilstrekkelige i seg selv. Gjensidig avhengighet
forutsetter ogsd at teamet har et sterkt sosialt fundament,
som nevnt ovenfor. Det inneberer at de ivaretar det so-
siale aspektet slik at den enkelte fgler tilhgrighet til
teamet og dermed et ansvar for oppgaven og for hve-

randre.

Verktoy for digitalt samarbeid

Det finnes mange ulike verktgy som stgtter team i &
lpse oppgaver samtidig. For 4 fasilitere idémyldring og
kreativt arbeid benyttes ofte digitale verktgy som Miro,
MURAL eller Metro Retro. Dette er en form for digitale
tavler hvor den som leder et mgte, gjerne pd forhdnd,

har definert en arbeidsprosess. Alle deltar aktivt i 4 lgse

J Kneisel, E. (2020), Team reflections, team mental models and team
performance over time, Team Performance Management, 26(1-2), s.

143-168.

problemet eller oppgaven, og ser fortlgpende andres bi-
drag. Videre finnes det verktgy og teknologistgtte for &
jobbe sammen med en tekst, presentasjon eller program-
varekode. Man kan enten jobbe samtidig eller la tasta-
turet ga pa rundgang. Ved sistnevnte alternativ har pro-
sessen en driver (den som skriver) og en eller flere
navigatgrer eller observatgrer, og sé skiftes rollene kon-
tinuerlig.

Team som lykkes godt, benytter ogsd samhandlings-
plattformer som Slack, Yammer eller Microsoft Teams,
hvor det er mulig & chatte i kanaler, dele dokumenter
og ringe hverandre. Fordelen med slike plattformer er
at teamet kan ha egne kanaler hvor de kan snakke sam-
men internt, og kanaler hvor de kan snakke med eks-
terne. De gir ogsd muligheten til 4 fglge med pé helheten
i arbeidet, og bidrar til transparens. Terskelen for 4 ta
kontakt oppleves som lavere pa slike plattformer fordi
man ser nar folk er tilgjengelig, og man fir som regel
raskt svar. En slik kommunikasjonsform kan redusere
behovet for avtalte mgter og dermed redusere avbrudd.
I team som benytter slike verktgy, fant vi at teammed-
lemmene i mindre grad fglte seg isolert.

Samtidig som det finnes gode tekniske lgsninger for
digitalt samarbeid som er tilpasset oppgaven som skal
lgses og hvem man skal jobbe sammen med, er det ogsi
utfordringer knyttet til at arbeidet foregar pd ulike platt-
former. For noen kan det rett og slett bli for mange ka-
naler og plattformer, og de mister oversikten — en slags
kognitiv overbelastning. Noen ledere gnsker 4 standar-
disere méten 4 kommunisere og samhandle pd i hele or-
ganisasjonen, blant annet fordi de selv opplever & miste

oversikten. Dette blir ofte feil fordi ulike oppgaver og
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Figur 20.3 Flere av prinsippene for gode mgter er de samme
for fysiske og digitale mgter. Men digitale mgter krever ofte en
tydeligere struktur og styring. Her er Espen Hjertg, Helge Olav
Aarstein og Tom Kristian Olsen fra Kantega i arbeid.

Foto: Geir Mogen.

samhandlingsmgnstre krever ulik teknologi. Og innen
en organisasjon er det veldig mange forskjellige typer
oppgaver som skal lgses. Organisasjonen ma derfor bli
enig om noen mdter @ kommunisere pd, mens det ma
veere si mye som mulig opp til de enkelte team og de
teamene man samhandler med, hvordan de jobber og
hvilke verktgy de bruker.

Effektiv matekultur pa nett

For & kunne jobbe effektivt sammen og bygge sosialt
fellesskap kreves det naturlig nok at man mgtes. Men
selv om mgter er en ngdvendig del av et godt samarbeid,

oppgis mgter ofte som den stgrste tidstyven pd kunn-

skapsbaserte arbeidsplasser. For eksempel bruker et team-
medlem i IT-bransjen opptil ti timer per uke i mgter,
mens ledere kan ha tre ganger s& mye mgtetid.'® For
mange fgrte pandemien til en ytterligere gkning i antallet
planlagte mgter, delvis fordi de uformelle og spontane
mgtene nd matte settes inn i kalenderen.!!

Digitale mgter fgrer med seg noen ekstra utfordringer.
Felles diskusjoner oppleves som tyngre, og det digitale
formatet gjgr at man blir mer sliten, blant annet fordi
man ofte ser pd seg selv (det lille bildet), man beveger
seg mindre foran skjermen, og den kognitive belastnin-
gen er hgyere ndr man hele tiden fglger med pa alle an-
siktene foran seg. Men ogsa fordi mgtene blir lagt tettere
i kalenderen og uten tilstrekkelig med pauser mellom.
Ved 4 trykke pd en knapp hopper man fra et mgte til et
annet. Sa hva kan gjgres for at mgtene skal stgtte teamets
arbeid heller enn & oppleves som tidstyv? Hva er effektiv
mgtekultur pd nett?

For det fgrste er det viktig med god planlegging og
a vaere bevisst pa hvilke mgter som trengs ndr. Et mgte
med en gjennomtenkt agenda, et klart mal, riktig antall
deltakere, gode verktgy og passende lengde kan bli svaert
effektivt og oppleves som relevant av alle som deltar. Et
kort statusmgte mandag morgen krever for eksempel
noe annet enn et tre timers kreativt arbeidsmgte. Det
kan hgres selvfglgelig ut, men praksis viser at mange

opplever en stor andel av mgtetiden som bortkastet.

10 Stray V. & Moe N.B., Understanding coordination in global software

engineering. A mixed-methods study on the use of meetings and Slack,
Journal of Systems and Software,
https://doi.org/10.1016/j.jss.2020.110717.
https://gemini.no/2020/04/ti-rad-for-effektive-moter-pa-nett/



Digitale mgter bgr vaere korte, for 4 holde energi og fo-
kus oppe, og med faerre deltakere. Jo flere deltakere, jo
vanskeligere er det 4 fa flyt i samtalen, og jo lettere er
det at noen blir passive eller anonyme (og gér over til
andre arbeidsoppgaver). Ved 4 redusere bide lengde og
antall deltakere vil kalendere veere mindre booket, noe
som igjen tilrettelegger for spontane og uformelle mgter.
Digitale samhandlingsplattformer hvor kollegaene er
lett tilgjengelig, gjor det enklere & fa til en uformell
pauseprat eller en avklaring pd et problem.

For det andre stiller digitale mgter store krav til
(proyaktiv mgteledelse. En serlig viktig oppgave er &
legge til rette for at alle kan delta aktivt. En mate &
gjore det pd er 4 f4 alle ¢il 4 snakke tidlig i mgtet, for ek-
sempel med en enkel og uformell innsjekk-gvelse. Snak-
ker deltakerne tidlig i et mgte, gker sannsynligheten for
at de er mer aktive senere. En annen nyttig praksis er &
gi rom for individuell tenketid. Heller enn 4 stille spgrs-
malet «Hva tenker dere om det?» ut i det digitale rommet,
kan deltakerne fd to minutter 4 tenke pd, og sd tar man
en runde etterpa skriftlig eller muntlig. Som et ledd i &
styrke det sosiale fellesskapet kan man utnytte mulig-
heten som ligger i at deltakerne sitter pa ulike steder og
ofte hjemme. Det kan gi rom for & dele utenomfaglige
ting som kanskje er lettere i det digitale enn ndr man
sitter i et formelt mgterom pa jobb. A rotere pa mgte-
ledelse er et godt grep for 4 aktivisere flest mulig og for
4 fa flere til 4 ta ansvar for selve mgteprosessen.

Sist, men ikke minst, er det viktig & evaluere mgter
og mgtekultur jevnlig. Dette gjelder for sd vidt like
mye i det fysiske som i det digitale. En slik evaluering
vil bdde handle om planleggingsfasen og om hva som

skjer i de forskjellige typer mgter. Hvilke mgter trenger
vi, og hvilke kan vi kutte? Nér pd dagen/i uka har vi
mgter, og ndr har vi mgtefri? Hva i mgtene fungerer
godt (og ikke)? Hvilke prinsipper for mgteledelse har
vi? Hvordan vil vi bruke videoverktgy (f.eks. chat, tavle,
hindsopprekning)?

LEDELSE AV DIGITALE TEAM
Covid-19-pandemien har pd mange omrader utgjort et
gigantisk eksperiment og gitt ny kunnskap, ikke bare
om teamarbeid, men ogsd om ledelse av team. Erfaringer
fra pandemien viser for eksempel at det 4 lede pd «gamle-
mdten», det vil si etterspgrre rapporter og sjekke status
eller fremdrift for 4 ha kontroll, ikke vil fungere i en va-
rig miks av hjemme-/bortekontor.

De lederne som lyktes best, var de som allerede for
pandemien praktiserte sikalt transformerende eller tjen-
ende lederskap. I tjenende lederskap er leders fokus pri-
meert rettet utover mot dem man leder.'? Det innebarer
blant annet en anerkjennelse av at individene som ledes
har ulike behov, interesser, styrker og begrensninger.
Heller enn 4 kontrollere oppgavene som skal gjgres, er
madlet 4 myndiggjgre den enkelte slik at vedkommende
kan bli produktiv og bidra godt i samarbeid med andre.

Tjenende lederskap handler derfor mye om en-til-en-
samhandling, hvor leder er opptatt av hvordan folk
(egentlig) har det. Pandemien har vist at det & jobbe
hjemmefra og distribuert opplevdes svert forskjellig,

og mange opplevde utfordringer knyttet til isolasjon,

12 Nathan, E. et al., Servant leadership. A systematic review and call for

Juture research, The Leadership Quarterly 30.1 (2019),s. 111-132.
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ensomhet og det & fd pd plass gode rutiner. Ledere med
fokus pa personene mer enn oppgavene vil derfor raskt
fange opp det som er vanskelig, for s& & hjelpe team og
teammedlemmer til en bedre hverdag og et bedre sam-
arbeid i det digitale. Eksempler kan veere 4 redusere an-
tallet mgter, fjerne flaskehalser, legge til rette for fora
pa tvers og etablere gode «onboardingsrutiner».

Det er mange behov som skal balanseres i en «work
from X»-kontekst. Behovet for fleksibilitet i arbeids-
dagen ma veies opp mot behovet for at folk jobber sam-
tidig. Behovet for & jobbe individuelt og uten avbrytelser
md veies opp mot behovet for & hjelpe andre eller lgse
oppgaver samtidig sammen med andre. Organisasjonens
behov for standardisering av verktgy md veies opp mot
teamets behov for frihet til 4 velge digitale verktgy ut
fra oppgaven teamet skal lgse. Til slutt ma man balansere
individets, teamets og organisasjonens behov for & mgtes
fysisk versus digitalt.

Et alternativ er at individet fir bestemme selv, altsd
full frihet til for eksempel & bestemme om man vil jobbe
hjemme eller pd arbeidsplassen. Vi vet fra teamforsknin-
gen at individuell autonomi er viktig for trivsel og effek-
tivitet."> Men i likhet med lagidrett blir suksess bedgmt
bdde av spillerens personlige prestasjoner og suksessen
til laget. Et teammedlem som optimaliserer for sin per-
sonlige produktivitet, kan skade produktiviteten og det

sosiale fellesskapet i teamet. Derfor argumenterer mange

1 Barney H.T., Moe N.B., Dybd T., Aurum A. & Winata M. (2009),
Balancing Individual and Collaborative Work in Agile Teams. Lecture
Notes in Business Information Processing.
https://doi.org/10.1007/978-3-642-01853-4_8

for at organisasjonen ma sette klare rammer for ndr folk
skal vere til stede, for 4 optimalisere for gode team og
samhandling p8 tvers. Effekten av 4 treffes fysisk er godt
dokumentert, og det er kjent at mange vil la veere &
komme pd kontoret hvis det er usikkert om de treffer
andre kollegaer og sine teammedlemmer.

Nér det gjelder hvem som skal bestemme, mener vi
at dette ma skje i dialog mellom individ, team og orga-
nisasjon. At team selv velger hvordan de skal organisere
seg, er ikke noe nytt. Det krever imidlertid tillit fra lederes
side til at team kan lgse dette selv. Det motsatte (mangel
pa tillit) vil gi problemer.!* Lederens rolle er heller &
veere tett pd og hjelpe teamet dersom det ikke finner ut
av det selv, eller stgter pd flaskehalser. Ledere md altsd
hjelpe team til 4 finne den optimale balansen mellom
individuell produktivitet og team- og organisasjonspro-

duktivitet, samt 4 forstd mulige kompromisser.

GODE LEDERE | DET DIGITALE

- er opptatt av hvordan folk har det, og hvordan den enkelte
kan utnytte sitt potensial;

- fokuserer pa en-til-en samhandling;

- skaper arenaer der ansatte kan bygge nettverk, og griper inn
nar flaskehalser oppstar;

- hjelper innleide inn i nettverk. Det hjelper ikke 4 leie inn
ekspertise dersom de blir sittende alene;

- tilrettelegger for god teknologistgtte som ivaretar at ulike
oppgaver krever ulik teknologi;

- hjelper & utforme oppgaver slik at folk jobber sammen og
ikke alene.

1 Moe, N.B. & Smite, D. (2008), Understanding a lack of trust in Global
Software Teams. A multiple-case study, Software Process. Improvement
and Practice, 13,s. 217-231.



FRA FYSISKE ELLER DIGITALE TIL

HYBRIDE TEAM

I dette kapitlet har vi sett at arbeid i digitale team byr

pd bade begrensninger og muligheter sammenlignet

med samlokaliserte, “fysiske” team. Vi har sett pd mu-

ligheter og fallgruver ved digitalt teamarbeid og spkt &

forstd hva som skal til for & lykkes i en hybrid fremtid.
Det er mange faktorer som vil pavirke hvordan digi-

tale team fungerer: blant annet hvor lenge medlemmene

har jobbet sammen (eller skal jobbe sammen), det pri-

Figur 20.4 En hybrid arbeidshverdag vil innebaere mer digitalt
samarbeid ogsa for fysisk samlokaliserte team. Foto: Oksana

Latysheva/iStockphoto.

mere formdlet med teamarbeidet (om det er leering som
for studentteam, eller 4 lage et produkt), typen oppgaver
som skal Igses, hvordan teamet samhandler, hvordan
arbeidet ledes, digital kompetanse, hvordan teamet fun-
gerer sosialt og hva slags teknologi som benyttes.

Hva som kjennetegner gode team, endrer seg imidler-
tid ikke (se faktaboks). Praksisen i teamet ma fortsatt
tilpasses oppgaven som skal lgses og mediet for sam-
arbeidet, og kontinuerlig tilpasses og forbedres etter
hvert som teamets mdl og kontekst endrer seg. Dessuten
mad det i en hybrid hverdag balanseres mellom fysisk og
digitalt samarbeid. Vi vet at & treffes fysisk er effektivt
for & fd ¢il godt digitalt samarbeid. I spgrsmaélet om
team skal vere fysiske eller digitale, tyder vare funn pd
at vi far hva vi kaller hybride team — team som i perioder
er sammen og i perioder jobber digitalt — bdde synkront
og asynkront. Og det uavhengig av om teamet befinner

seg pa samme lokasjon eller ikke.
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Hvem er de sarbare i digitaliseringsprosessen?

DIGITAL EKSKLUDERING | NORGE

Trude M. Midtgird, Kari Sand og Sylvi Thun

Det er en helt vanlig hverdagskveld nar det banker pa deren til leiligheten der jeg bor. Utenfor star naboen, en

hyggelig mann i 50-arene. Han vinker med handen og sier: Kom, bli med her litt. Jeg felger med inn i den halv-

meorke stua hans, der laptopen star apen og lyser pa spisebordet, omkretset av papirer og vinduskonvolutter det

er skriblet pa. «JEG FAR DET IKKE TIL,» sier han frustrert. «Jeg har snakket med dem pd telefonen og forstdr hva
jeg skal gjere, men JEG FAR DET IKKE TIL.»

Trude Mariane Midtgard, ph.d. i
statsvitenskap fra 2016 ved NTNU, om
forholdet mellom gkonomiske kriser, IMF
og vold, demokrati og menneskerettig-
heter. Hun jobber som forsker i SINTEF
Digital, avdeling Helse med spgrsmal
knyttet til tema som utenforskap,
inkludering og digitalisering med sarlig

fokus pa helse- og velferdstjenestene. Midtgard er opptatt
av forholdet mellom brukeren og hvordan offentlig forvalt-
ning er organisert, i tillegg til samhandlingen mellom disse.

Kari Sand, ph.d. fra medisinsk fakultet
pd NTNU fra 2012, om pasienters
forstdelse av skriftlig informasjon om
kreftforskning. Hun jobber som senior-
forsker i SINTEF Digital, avdeling Helse,
med blant annet utvikling og evaluering
av digitale lavterskel helse- og velferds-
tjenester for sarbare brukergrupper. Sand

har sin faglige bakgrunn fra anvendt sprakvitenskap, og er
opptatt av spraklig interaksjon, forstdelse og samhandling
mellom brukere og tjenesteytere.

Sylvi Thun, ph.d. i psykologi fra 2017
ved NTNU med spesialisering i arbeids-
og organisasjonspsykologi. Hun jobber
som forsker hos SINTEF Digital,
avdeling for Teknologiledelse. Hun har
publisert en rekke artikler med bade
nasjonale og internasjonale profilerte
forskere og bidratt med faglitteratur i
ulike mediekanaler. I tillegg til doktorgradens tematikk
sykenerver, utbrenthet og arbeidsmiljg, er hun er opptatt av
«det livet folk lever i arbeid» og samspillet mennesker,
teknologi og organisasjon og da spesielt knyttet til
digitaliseringsprosesser.
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Han gjentar ordene overdrevent tydelig, med trykk pd
hver stavelse. <0k, 0k, » sier jeg og spgr hvem DE er, og
hva som er problemet. Naboen forteller han skulle laste
opp et vedlegg til selvangivelsen, men fikk det ikke til.
Han har vert i kontakt med Skatteetaten flere ganger
pé telefon, men fikk ikke komme ned pé kontoret for &
levere dokumentet personlig. N@ har han blitt forklart
en fremgangsmate som han skrev ned pé en brukt vindus-
konvolutt, og forsgkt & laste opp et Word-dokument
som vedlegg flere ganger uten & {2 det til. «Du md starte
maskina pd nytt,» sier jeg. Det er en feilmelding der, den
krever at han skal restarte maskina for 4 oppdatere pro-
gramvare. «NEI, ikke lukk maskina! Da vet jeg ikke hvordan
jeg skal finne frem etterpa. Det md sta sann, sann at jeg kommer
inn pd banken og eposten min. »

Norge har verdens best utbygde internettdekning.
SSB skriver at i 2020 var 96 prosent av norske hjem
koblet til internett, og omtrent like mange oppgir at
de har PC, nettbrett eller smarttelefon tilgjengelig. Inter-
nasjonalt er det fortsatt store forskjeller i hvem som har
tilgang og hvem som ikke har det. Og selv om utbred-
elsen har begynt & bli bedre i deler av verden, er det fort-
satt 50 prosent som ikke er tilkoblet. Dérligst dekning
er det pd det afrikanske kontinentet. I tillegg er det
store og gkende forskjeller i bredbindshastighet, som
ogsa har mye 4 si for hva slags digitale oppgaver det er
mulig 4 utfgre over nettet.

Nasjonalt er ikke denne forskjellen veldig stor. Men
det er ogsd andre forhold som pévirker det vi kan be-
skrive som reell tilgang til digitale tjenester pd nett.
Det & veere tilkoblet eller eie en PC, og ha tilgang til
hurtig bredbdnd, er ikke det samme som 4 faktisk klare

a ta den i bruk. Langt mindre & nyttiggjgre seg mulig-
hetene som ligger i den digitale teknologien.

Naboen min pa den tiden hadde ikke veert i jobb pd
en stund pd grunn av sykdom, og hadde etter hvert fatt
redusert nettverk, ettersom barna bodde utenbys og syk-
dommen gjorde at han ikke kunne bevege seg rundt som
han pleide. «Jeg er en voksen mann,» sier han plutselig
mens vi star der foran PC'en pd spisebordet. «Jeg kan
dette. Jeg er en mann som kan dette. Jeg vet ikke hvorfor jeg ikke
Jar det til. » Jeg er usikker pd om det er frustrasjonen over
ikke & klare det selv eller skammen han opplevde ved &
mitte gd til naboen for & spgrre om hjelp til noe han fglte
han burde klare selv, som presser mest pd. Det som kom-
mer tydelig frem, er opplevelsen av at han ikke lenger

klarer 4 leve opp til sitt eget selvbilde.

«THE DIGITAL DIVIDE»
Det er ingen tvil om at det eksisterer et digitalt skille
mellom de som har og de som ikke har tilgang til digi-
tale lgsninger. Internasjonalt er dette kjent som «the
digital divide». I hovedsak er det tre typer argumenter
som gdr igjen om hvor betydelig det digitale skillet vil
veere pd sikt: Tekno-optimistene forventer at digital ulikhet
er noe som vil gd over etter hvert som teknologien blir
implementert og innbyggerne blir vant til 4 ta den i
bruk. Tekno-skeptikerne hevder at digital ulikhet er en
forlengelse av allerede eksisterende ulikhet i samfunnet
og vil forbli slik. Tekno-pessimistene forventer at overgan-
gen til digitale lgsninger og e-government vil forsterke
de eksisterende ulikhetene i samfunnet og skape nye.
Den britiske forskeren Ragnedda mener at vi i reali-
teten ser en gkning i digital ulikhet. Den digitale klgften



vil riktignok lukkes over tid for deler av befolkningen,
men viderefgres i andre. Mulighetene som ligger i de
teknologiske lgsningene, er ikke synlige for alle og vil
bli utforsket pd ulik mate av ulike individer og grupper.
Noen vil altsd alltid henge etter og ogsa falle fra de
digitale lgsningene.'

I 2020 var det 25 &r siden begrepet digital divide
ble tatt i bruk fgrste gang. Siden da har tilgangen pd
hardware og internettilkobling gkt sterkt, men det digi-
tale gapet eksisterer fortsatt. Van Dijk er en av forskerne
som har skrevet mest om digital ulikhet. Han har vist
til et begrep som er kjent som Matteuseffekten. Begrepet
er inspirert av bibelverset «For hver den som har, til ham
skal det bli gitt, og han skal ha overflod. Men den som ikke
har, skal bli fratatt selv det han har» (Matteus 25:29), og
illustrerer at de som allerede er pd nett og har god
digital kompetanse, vil kunne bruke disse ressursene
til 4 fd enda flere gevinster av digitaliseringen, mens de
som har lite fra for vil tape. Jo mer teknologien blir
smeltet sammen med og gjennomsyrer dagliglivet, jo mer
blir den ogsd en del av de allerede eksisterende sosiale
ulikhetene, og forsterker disse, fordi fordelene for de
som kan bruke den, er s sterke. @kt tilgang er altsé ikke
det eneste svaret pd hvordan redusere digital ulikhet.
Fokuset i dag er derfor pa hvilke faktorer som pavirker
digital deltagelse i tillegg til tilgang pd internett og

hardware.? 3

! Ragnedda, M. (2017). The Third Digital Divide: A Weberian Approach
to Digital Inequalities. New York: Routledge.

2 Van Dijk, J.A. (2005). The Deepening Divide: Inequality in the
Information Society. London, UK: Sage.
Van Dijk, J.A. (2020). The Digital Divide. Cambridge: Polity.

Livene vére offline ligger altsd til grunn for var del-
tagelse online. Sentrale deler av forskningslitteraturen
viser for eksempel at vi er avhengige av vire sosiale nett-
verk for 8 komme oss pd nett og delta. De fleste har behov
for hjelp fra tid til annen, og de vi vanligvis sgker hjelp
hos, er vire nermeste, som familie eller venner. Sosial
ulikhet blir pd den méten reprodusert gjennom digital
teknologi.

De som har tilgang pé et digitalt kompetent nettverk,
bruker i langt stgrre grad digitale tjenester enn de som
ikke har det. Vi blir ogsd vanligvis introdusert for nye
digitale innovasjoner gjennom virt private eller profe-
sjonelle nettverk. Det er ikke bare virt sosiale nettverk
som spiller inn. Er du uten jobb eller studier, gir du
ogsd glipp av mye digital oppleering og introduksjon
til nye digitale verktgy. Vi er altsd avhengige av sosiale
og formelle nettverk bdde for @ komme oss pd nett, fa
vite hva som kan veere nyttig og for & klare & ta i bruk
mulighetene som er tilgjengelige. Men ogsa for 4 fa

hjelp nér vi star fast.

HENGE ETTER ELLER FALLE FRA
Huva innebeerer det egentlig a henge etter eller d falle fra i
digitaliseringsprosessen?

Den kvelden naboen banket pd, fikk jeg innsyn i per-
sonlige opplysninger om privatgkonomien hans. Hgyst
ufrivillig for begge parter. Jeg fikk ogsd tilgang pa pin-
koden til kodebrikken hans. Vi fikk imidlertid restartet

maskina og satt opp nettleseren med egen fane for hver

4 Hargittai, E. (2002). Second-level digital divide: Differences in people’s
online skills. First Monday, 7(4).
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side han gnsket direkte tilgang til, og lastet opp ved-
legget som ga det ngdvendige fradraget pa skatten for
at gkonomien skulle gd i hop.

Det er stor variasjon i hvor digitale vi som enkelt-
mennesker er i hverdagen. Det er ikke alle som gnsker
& vaere mer digitale enn de anser som ngdvendig. A
velge bort digitale lgsninger og heller delta gjennom
analoge kanaler der det er mulig, er ikke det samme
som 4 henge etter eller falle fra. Hvis vi skal se pd hvor-
dan digitalisering skaper ulikhet, ma vi se hvordan inn-
foring av digitale lgsninger skaper problemer for en-
keltindivider eller bestemte grupper. Er det slik at noen
gér glipp av muligheter, eller som opplever ugnskede
konsekvenser eller ulemper som fglge av innfgring av
digitale tjenester?

Digitalisering gir fordeler i form av mer tilgjengelige
tjenester, mindre ventetid, gkt tilgang pd informasjon
og kommunikasjon med den tjenesten man gnsker &
bruke. I mange tilfeller blir ogsd henvendelser som kom-
mer via digitale kanaler, prioritert foran andre. Det &
ikke kunne delta digitalt innebaerer dermed & ga glipp
av fordelene digitaliseringen kan gi. Men i tillegg er det
noen typer digitalisering som kan gi konsekvenser som
er mer alvorlige og inngripende i livet til de som rammes.
Digitalisering av helse- og velferdstjenestene kan for ek-
sempel ha konsekvenser pd mer fundamentale omrader
som tilgang pd inntektssikring og bosted, eller tilbud og
behandling for @ komme tilbake til ordinert samfunnsliv.
Samtidig finner vi noen av de mest sirbare nettopp blant
de som har mest behov for helse- og velferdstjenester.

En vesentlig endring som fglger av digitaliseringen,

er overgangen til selvbetjeningslgsninger, bdde hos pri-

vate bedrifter og i offentlige tjenester. Selvbetjening og
muligheten til 8 kommunisere digitalt via e-post eller
chat svarer til forventningene vi som forbrukere har
opparbeidet oss etter hvert som vi har blitt kjent med
fordelene som digitaliseringen kan gi. Men samtidig
reduseres muligheten for fysisk oppmgte og personlig
kontakt for de som ikke er digitale, eller som har behov
for bistand. For sdrbare grupper er kanskje det mest kri-
tiske spgrsmilet i hvilken grad digitale selvbetjenings-
lgsninger pavirker tilgang til helse- og velferdstjenestene.
Flere forskere peker pd at de som har mest & tjene pa at
helse- og velferdstjenestene blir digitale, er de som har

stgrst utfordringer med & ta dem i bruk.> ¢

KAN VI IDENTIFISERE DIGITAL
SARBARHET?

Det sentrale er selvsagt hvem det er som er digitalt sdr-
bare og dermed mest utsatt for & oppleve negative konse-
kvenser av digitaliseringsprosessen. Den internasjonale
litteraturen har sett mye pd forholdet mellom lav sosio-
gkonomisk status, ulike etniske grupper og bruk av digi-
tale helse- og velferdstjenester. Men litteraturen viser
ogsd at det er mer konkrete faktorer som pavirker evnen
til og muligheten for digital deltagelse, serlig blant sar-
bare grupper. En forskningsgruppe fra SINTEF har derfor

> De Rosa, E. (2017). Social innovation and ICT in social services:
European experiences compared. Innovation: The European Journal of
Social Science Research, 30(4), 421-432.

6 Ghandour, N. & Ghandour, A. (2019). The experiences of three
different user groups using personally controlled health record
Sfor multidisciplinary care team. Australasian Journal of Information
Systems, 23.



undersgkt hvilke faktorer som pavirker digital sdrbarhet,
og hvilke grupper som er mer sirbare enn andre.
Resultatene fra prosjektet, finansiert av NAV FoU,
viser at det er et klart skille mellom de som klarer seg
selv, og de som ikke har ressursene de trenger for 4 ad-
ministrere livet sitt gjennom digitale lgsninger. Med
sirbare grupper menes personer som ikke kan forventes
a delta pd lik linje med resten av befolkningen. Innenfor
denne gruppen finner vi bdde personer med midlertidig
eller varig nedsatt motorisk, sensorisk eller kognitiv
funksjonsevne pd grunn av sykdom eller skade, smerte,
kroniske tilstander, utfordringer med psykisk helse, rus
og innvandrere med kort botid og mangelfulle norsk-
kunnskaper. Resultatene viser ogsd at det i hovedsak er
fire forhold som pavirker risikoen for digital sarbarhet:
tilgangsbarrierer, digital kompetanse, byrakratisk kom-
petanse og utfordringer knyttet til helse- og sosiale

problemer.

TILGANGSBARRIERER
Selv om internettdekning og tilgang pd datautstyr er
utbredt i Norge, er manglende tilgang pd PC og inter-
nett fortsatt aktuelt for sirbare grupper. Personer uten
nettilkobling eller PC er overrepresentert blant de som
har behov for helse- og velferdstjenester, og som sliter
med & logge seg pd de digitale tjenestene for 4 spke om
trygd og andre tilbud.

Ja, fordi jeg tenkte pa, vi har ikke sa mange

eksempler, men det finnes i var malgruppe

ogsa dem som faktisk ikke er pakoblet digitalt,

som ikke har det som skal til for & fa det til rett

og slett. De mangler PC, mangler internett

hjemme, har darlig mobilabonnement, fordi
man har mye gjeld, sann at man ikke far noe
annet enn kontantkort for eksempel, som er
avskaret fra de mulighetene egentlig (Ansatt i
lavterskeltilbud).’

Dette sitatet fra SINTEFs rapport peker ogsé pd en
annen sentral og ofte oversett tilgangsbarriere for digitale
tjenester. Innlogging med Bank-ID krever at brukeren
har tilgang til engangskode fra kodebrikke, sikkerhets-
kort eller en app; brukernavn og personlig passord.
Kodebrikken og selve innloggingssituasjonen blir en
ngkkel til deltagelse ikke alle har tilgang pd, for eksem-
pel fordi man er innlagt pd sykehus, eller pd grunn av
ulike sosiale problemer. Gjeldsproblematikk og det @
ikke ha eget pass er direkte drsaker til avslag pd 4 fa til-
delt en kodebrikke. I tillegg gir en ustabil bosituasjon
og manglende smarttelefon det vanskelig & autorisere

og logge seg pd den aktuelle tjenesten.

DIGITAL KOMPETANSE

Digital kompetanse handler om kunnskapen vi har for &
kunne ta i bruk og nyttiggjere oss digital teknologi.
Det finnes ulike definisjoner som beskriver ulike former
for oppgavelgsning som faller inn under begrepet. Typiske
eksempler er hvordan man bruker en mus, eller en nett-
leser for @ spke seg frem til informasjon, eller orienterer

seg ved hjelp av en meny, eller hvordan man bruker et

7 Alle sitater hentet fra Midegdrd, T.M., Sand, K., Thun, S., Helland,
G.H. & Ose, S.0. (TBA). Digital ¢kskludering i NAV: Hvem, ndr,
hvordan? SINTEF-rapport
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tekstbehandlingsprogram, lager en pdf og laster opp et
vedlegg. Det 4 klare & bruke bank-ID og logge seg pd en
nettlgsning krever hgy digital kompetanse.

Det er skrevet mye om hvilken betydning den digitale
kompetansen har for mulighetene vi har pa nett. Inn-
byggerunderspkelsen® viser at mange oppgir at de synes
det er vanskelig @ bruke offentlige nettbaserte tjenester.
Dette kan skyldes utilstrekkelig brukerdesign pa tje-
nesten, eller mangel pa digital kompetanse blant brukerne.
Det eksisterer flere ulike anslag over hvor hgy den digi-
tale kompetansen i befolkningen er. Det norske direk-
toratet for digitalisering, Difi, anslo 1 2014 at bare 45
prosent av befolkningen hadde tilstrekkelig kompetanse
til 4 kommunisere godt med det offentlige gjennom
digitale kanaler.” NAV anslo i 2019 at 25 prosent av
den norske befolkningen har mangelfull eller fravaerende
digital kompetanse. Nedgangen skyldes ikke forst og
fremst at s&@ mange flere har fatc styrket sin digitale
kompetanse. Det er heller at det er ulike definisjoner
og forstdelse av hva som kreves av kompetanse for @
kunne veere en fullverdig digital borger, med lik tilgang

til digital deltagelse som resten av befolkningen.

BYRAKRATISK KOMPETANSE

Noen ganger er det mangel pé digital kompetanse som
gjor at det stopper. Vel sd ofte er det behov for kunnskap
om rettigheter, plikter, tilbud, eller & klare 4 finne frem

8 Difi (2015). Innbyggerunderspkelsen 2015: Hva mener brukerne?
J Difi (2014). Kor mange innbyggjarar kan kommunisere med forvaltninga
digitalt? Ein gjennomgang av statistikk om internettbruk og digitale

ferdigheitar hjd innbyggjarane. Difi notat 2014:1

til informasjon og forstd hva som er relevant for egen si-
tuasjon, og hvordan denne kan anvendes for & oppnd
det malet man har. Dette kalles byrdkratisk kompetanse
eller systemkompetanse. Slik kompetanse var det tid-
ligere banken eller den offentlige etatens egne ansatte
som bidro med i mgte med kunden eller brukeren, fgr
digitaliseringen bidro til at tjenestene ble snudd og fikk
innsiden ut. Etter hvert som analoge lgsninger fases ut,
og dpningstider og muligheter for fysisk konsultasjon
reduseres, er det i stor grad vi brukere som md holde
oversikt over og skaffe oss kunnskapen som skal til for
4 benytte oss av tjenesten. Dette stiller stgrre krav til
innbyggerne, og det vil vaere noen som har dérligere
forutsetninger enn andre. Personer med lav digital og
byrdkratisk kompetanse vil ofte ha behov for bistand
for & klare 4 delta pd nett pd lik linje med resten av be-
folkningen. Hvis det ikke er tilgang pd slik kompetanse,
vil noen henge etter eller falle fra.

Digitale offentlige selvbetjeningslgsninger innebeerer
ogsd i mange tilfeller en sammensmeltning av teknologi
og tjeneste, noe som gjor det vanskelig & skille ut hvilken
kompetanse som er ngdvendig for & klare & utfgre opp-
gavene. Regjeringen har inngdtt en avtale med kom-
munesektoren om at ansvaret for & heve den digitale
kompetansen ligger hos dem. I praksis blir dette ansvaret
gitt til bibliotek, servicetorg eller andre kommunale
kontor. Tilbudet dekker imidlertid ikke behovet for byra-
kratisk eller helse-kompetanse i de ulike helse- og vel-
ferdstjenestene. Tilbudet har ogséd store mangler ndr det
kommer til hvordan personvernet blir ivaretatt ndr bru-
kerne har behov for veiledning i bruk av digitale tjenes-

ter som innebarer sensitiv informasjon.



HELSEPROBLEMER OG UTFORDRINGER
MED LIVSSITUASJON
En mindre anerkjent, men ikke mindre sentral barriere
for & ta i bruk digitale lgsninger er forhold knyttet til
helse- og livssituasjon. Ulike helseutfordringer knyttet
til syn, s& som problemer med 4 fokusere pa skjerm, og
nedsatt motorikk eller smerter kan gjgre det vanskelig
a ta i bruk datautstyr. Skjelving eller smerter kan gi ut-
fordringer med & bruke mus og bergringsskjerm. Mang-
lende impulskontroll kan fgre til ukontrollert trykking,
noe som gj¢r at man kan bli kastet ut av Igsningen.
Noen mer dominerende helseutfordringer gir pa tvers

av diagnoser. Nedsatt kognitiv funksjon skaper utfordrin-
ger med & ta i bruk digital teknologi gjennom for eksempel
var evne til holde oppmerksomheten, fokus, hukommelse
og 4 bedgmme og vurdere informasjon. Nedsatt kognisjon
pévirker sprikevne, problemlgsning og planlegging, alt
som har med 4 ta til seg, prosessere og anvende infor-
masjonen i den digitale lgsningen.'® Kroniske tilstander,
komplekse sykdomsbilder og psykisk helse og rus er for-
bundet med nedsatt kognisjon i stgrre eller mindre grad,
noe som i tillegg til sykdomsbyrden gir utfordringer med
a ta i bruk eller nyttiggjore seg digitale lgsninger:

Likt ved alvorlig depresjon ogsa, tregere til

a ta avgjerelser, nedsatt kognitiv. Igangsette

ting selv, er vanskelig. Flere som ikke tenker

pa at de har rettigheter. Det & passe pa dette

og sette seg inn i noe en ikke vet mye om fra

10 Johansson, S. (2016). Towards a framework to understand mental and
cognitive accessibility in a digital context. Licentiate thesis No. 02.
Stockholm:KTH Royal Institute of Technology.

for, blir det vanskelig a fa det til nar en er

deprimert (Ansatt i spesialisthelsetjenesten)

Serlig utsatt er personer som er i en sdrbar situasjon med
lav mestringstro og selvfglelse, og som har behov for & bli
sett eller mgtt av et annet menneske for 4 fa den stgtten og
tryggheten de trenger for & g& videre med den digitale lgs-
ningen. A mgte feilmeldinger i en teknisk lgsning kan
virke nedbrytende, og i verste fall fgre til at de gir opp.
Alle er avhengig av egen tro pd evnen til 4 organisere og
gjennomfgre handlingene som kreves for & oppnd gnsket
mal; i faglitteraturen er dette referert til som internet self-
efficacy (mestringstro).'! '* I tillegg til & mestre det mest
grunnleggende med PC-bruk, ma vi ogsé klare & etablere,
vedlikeholde og bruke internett effektive. Egen mestringstro
vil pavirke hvordan vi oppfatter bide brukervennlighet og
opplevd nytteverdi, noe som videre vil pavirke vdr intensjon
med 4 faktisk ta i bruk f.eks. web-baserte journalsystemer."?

Altsa de bare gir opp a prove a finne ut av ting

selv, for de synes det er sa vanskelig a forsta

systemet. De foler seg dum, foler at de ikke strek-

ker til. De kommer kanskje dit med lav selv-

folelse i utgangspunktet, som ikke blir for-

sterket da av et system som kanskje ikke mater

dem som mennesker (Ansatt i lavterskeltilbud)

1 Bandura, A. (1977). Self-efficacy: Toward a unifying theory of
bebavioral change. Psychological Review, 84(2), 191-215.

12 Eastin, M.S. & LaRose, R. (2000). Internet self-efficacy and the psy-
chology of the digital divide. Journal of Computer-Mediated Communi-
cation, 0, 1. https://doi.org/10.1111/j.1083-6101.2000.tb00110.x

15 Ma, Q. & Liu, L. (2005). The role of Internet self-efficacy in the acceptance
of web-based electronic medical records. Journal of Organizational and
End User Computing, 17, 38-57.
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Figur 21.1 Helserelaterte barrierer for & ta i bruk digitale
selvbetjeningslgsninger fra NAV. Ansatte i helse- og
velferdstjenestene, lavterskeltilbud, offentlig og privat
rehabilitering, bibliotekansatte.'

1 Midtgérd, T.M., K. Sand, S. Thun, G.H. Helland og S.O. Ose
(TBA). Digital ekskludering i NAV - hvem, ndr, hvordan? SINTEF-
rapport

Lav mestringstro hos serlig utsatte personer vil gi
en form for gkt risiko og belastning nar digitale lgsninger
ikke oppleves som brukervennlige og nyttige. Hvis en
gnsker & redusere det digitale skillet, er det for denne
gruppen behov for individuell oppfglgning og trening.

Overveldelse som fglge av endring i livssituasjon pa
grunn av sykdom eller skade er ogsd en faktor som skaper
utfordringer med 4 ta i bruk digitale velferdstjenester.

Seerlig i den akutte fasen ndr man har opplevd en ulykke,

fitt en alvorlig diagnose eller mistet jobben og er bekymret



for fremtiden, er det krevende & klare & sette seg inn i og
administrere sitt nye liv og sin nye gkonomi i digitale lgs-

ninger, som ogsa krever byrdkratisk kompetanse.

SPRAK OG FORSTAELSE

Sprik og sprdklighet er en sentral faktor i hva som
utgjer digital sdrbarhet og henger sammen med bade
helse, digital kompetanse og byrdkratisk kompetanse.

Mange kan oppleve ulike barrierer knyttet til sprak
og forstdelse i bruk av digitale lgsninger. For det fgrste
er det en god del brukere, som flyktninger og innvand-
rere, som ikke har tilstrekkelige norskferdigheter til &
kunne forstd informasjon eller instruksjoner i digitale
lgsninger. Det finnes en del oversatte versjoner av nett-
steder og portaler, men dette er ikke ngdvendigvis en
lpsning pa sprakutfordringen, ettersom mange ikke
klarer & finne frem til denne oversettelsen. For det andre
kan spraket i digitale lgsninger fra offentlige etater
skape utfordringer ogsa for brukere med norsk som
morsmal, fordi spriket oppleves som byrékratisk, formelt
eller fremmedgjgrende. A mgte et sprak man ikke mestrer,
bidrar til usikkerhet eller til at en allerede lav mestrings-
tro blir enda lavere.

For det tredje handler forstdelse og bruk av infor-
masjon i digitale lgsninger om mer enn bare selve spriket.
For 4 kunne nyttiggjgre seg informasjon — formulert i
tekst, grafikk, tabeller eller bilder — trenger vi et til-
strekkelig nivd av literacy, dvs. kompetanse til & kunne
anvende det vi leser/ser, til & utfgre en oppgave eller nd
et mdl som er ngdvendig eller viktig for oss. For 4 kunne
nyttiggjgre seg informasjon i en rutetabell holder det
ikke & forstd ord og tall, vi ma ha kompetanse/literacy

til 4 kunne koble sammen disse ordene og tallene slik
at vi forstdr ndr bussen kommer. Tilstrekkelig literacy-
niva for bruk av digitale helse- og velferdstjenester kan
for eksempel dreie seg om & vere i stand til & forstd
spriak/informasjon slik at vi klarer & fylle ut en digital
spknad pa riktig mate, eller 4 sende inn dokumentasjon
digitalt til riktig tid slik at inntekten vir sikres.

Figur21.2 Digital sirbarhet.”

b Midegdrd, T.M., K. Sand, S. Thun, G.H. Helland og S.O. Ose
(TBA). Digital ekskludering i NAV - hvem, ndr, hvordan? SINTEF-
rapport
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For 4 ha et slikt tilstrekkelig literacy-nivd ma vi ha
bade sprakferdigheter, lese- og skriveferdigheter, digital
kompetanse og systemkompetanse og selvtillit nok til
a stole pd at vi bruker disse ferdighetene pa riktig mate.
Helseutfordringer kan pavirke flere av disse ferdighetene
og redusere evnen til bdde & bruke og & forstd sprak.
Hjerneslag, demens eller andre tilstander kan fordrsake
afasi, dvs. problemer med @ uttrykke seg og forstd. Det
samme gjelder svekket kognitiv funksjon, som kan vere
fordrsaket av en rekke akutte eller kroniske tilstander,
som hjerneslag, Parkinsons, autisme eller demens.

En fjerde faktor knyttet til spriklighet i mgtet med
digitale lgsninger, er at overgangen til digital kommuni-
kasjon med de som kan hjelpe, ogsé er en overgang fra
muntlig interaksjon til skriftlig. Digitale selvbetjenings-
lgsninger inneberer & matte skrive i spknadsskjema, i
kontaktskjema, i meldingstjenester eller chatbot. Det
kan vere uvant for mange 4 skulle redegjgre skriftlig for
hvordan vi har det, eller hva vi har behov for, nir vi fra

for er vant til & gjore det muntlig pd telefon eller i mgter.

OPPSUMMERT
Samlet ser vi at det er de som er mest sirbare i den ana-
loge verden, som ogsd er de mest digitalt sdrbare blant

oss. Digital sarbarhet reduserer evnen til 4 ta i bruk digi-

tale tjenester og administrere livet virt gjennom digitale
Ipsninger. Det er mange grupper som opplever digital
sdrbarhet fordi de har utfordringer med disse sdrbar-
hetsfaktorene. Nir eldre ofte blir trukket frem som en
digitalt sirbar gruppe, er det fordi mange eldre bade
har lav digital kompetanse og helseutfordringer. Mindre
synlig er de andre store digitalt sirbare gruppene. Inn-
vandrere med kort botid og mangelfulle norskkunnska-
per, personer med akutte, kroniske eller komplekse syk-
domsbilder eller utfordringer, sarlig innen psykisk helse
og rus. Personer med begrensede sosiale nettverk, og
som ikke er tilknyttet jobb eller utdanning, er ogsd
store sdrbare grupper.

Vi er digitalt robuste nér vi pd grunn av bistand fra
et sterkt sosialt og formelt nettverk klarer & veie opp
for utfordringene som oppstdr nar vi mgter livsutford-
ringer som sykdom, skade eller arbeidsledighet. Taperne
er de digitalt sdrbare som bédde scorer hgyt pd de ulike
faktorene som utgjgr digital sarbarhet, og som star uten
det ngdvendige sosiale eller formelle sikkerhetsnettet
ndr de har behov for det.






Norsk industri Gothic - Vil robotene erstatte oss i den neste industrielle revolusjonen? Illustrasjon: Agnete Daae-Qvale Holmemo og

Ronja Svenning Berge, inspirert av Grant Wood (1930).
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Digitalisering i norsk produksjonsindustri:
ER REVOLUSJONEN MED ELLER MOT MENNESKENE?
Marte Daae-Quale Holmemo og Jonas A. Ingvaldsen

Hva skjer med norske arbeidsfolk og industribedrifter rundt om i landet nar vi tar del i den sakalte fierde

industrielle revolusjonen av automatisering og digitalisering? Vil vi miste arbeidsplassene og kontrollen over
oss selv? Skal vi storme brannmuren og sende robotene til giljotinen?

Marte Daae-Qvale Holmemo er Jonas A. Ingvaldsen er professor ved
forsteamanuensis ved Instituct for Instituct for industriell gkonomi og
industriell gkonomi og teknologiledelse teknologiledelse ved NTNU. Han forsker
ved NTNU og prosjektleder for forsk- og underviser innenfor organisasjonsteori,
ningsprosjektet The Lean Digitalization med vekt pd hvordan organisasjoner
Paradox (NFR) knyttet til norsk industri. forsgker & forbedre seg ved 4 ta i bruk ny
Hun har tidligere arbeidet med utvikling teknologi og nye ideer for organisering.

og innfgring av teknologi i en rekke
organisasjoner.



Den digitale hverdagen

For to hundre &r siden samlet en gruppe britiske vevere
seg og slo lgs pd de nye maskinene i tekstilindustrien
og satte fabrikker i brann. De protesterte mot automati-
seringen av yrket deres, mot at ufaglerte nd skulle ta
jobbene, gjgre profesjonen overflgdig og ta fra dem leve-
brgdet. Opprogrsbevegelsen fikk navnet «ludditter» etter
en slags mytisk frontfigur, en lerling ved navn Ned
Ludd. Senere har «ludditt» vert et nedsettende skjells-
ord for folk som er kritiske til teknologiutvikling, og
dette er blitt brukt seerlig i forbindelse med digitalise-
ring de siste tidrene.'

P4 den andre siden finner vi en mann som sjelden blir
nevnt i positive sammenhenger. Ingenigren Frederick
Taylor gav ut boken The Principles of Scientific Management
1 1911, hvor han beskrev hvordan man skulle standar-
disere produksjonslinjene etter det som gjennom viten-
skapelige metoder viste seg & veere best. Dette innebar
at arbeiderne matte utgve arbeidet sitt etter detaljerte
instrukser slik ledelsen og ekspertisen hadde bestemt,
inkludert hvilket tempo de skulle holde for at produk-
sjonen totalt sett skulle bli mest mulig effektiv. Den
detaljerte analysen og forenklingen av arbeidsoppgaver
la i neste omgang til rette for mekanisering og auto-
matisering.

Denne tenkningen ble sveert populer i samtiden, rett
og slett fordi produktiviteten gkte betraktelig. Samtidig
fikk den kritikk i bdde samtiden og ettertiden for & behandle

Vi har hatt stor nytte av boken The Technology Trap av Carl B. Frey
(2019) og kan anbefale denne for dem som vil lese mer om
luddittene og andre historiske og fremtidige eksempler p& hvordan
automatisering og digitalisering pavirker arbeidslivet.

Figur 22.1 Ludditter var opprinnelig en opprgrsbevegelse
som protesterte mot at maskiner tok over for hindverkerne i
industrien. I dag er begrepet brukt nedsettende om folk som
stiller seg kritisk til automatisering og digitalisering.
Illustrasjon: Agnete Daae-Qvale Holmemo.

mennesker som maskiner. Et eksempel er filmen «Modern
Times», der Charlie Chaplin harselerer med taylorismen
som fratar arbeiderne bade mening og innflytelse i jobben.
Taylor er sagt & veere den fgrste konsulenten som kommer
utenfra og forteller hvordan bedrifter bgr gjgre endringer
og moderniseres, og mange konsulenter etter ham blir
beskyldt for & veere taylorister ndr de i vare dager gar inn
i bedriftene med nye digitale lgsninger og oppskrifter pd
effektivisering og konkurransekraft.

Det er sagt at produksjonsindustrien gjennomgar store
moderniseringer for tiden, kjennetegnet som «Industri

4.0»? hvor automatisering og digitalisering rettet mot

2 F.eks.: https://www.regjeringen.no/no/aktuelt/den-fjerde-
industrielle-revolusjon—muligheter-til-a-bedre-
ressursutnyttelsen/id2483283/



gkt produktivitet og lgnnsomhet utvikles i rekordfart,
raskere enn da dampmaskinen, elektrisiteten og data-
maskinen stod for de foregdende industrielle revolusjonene.
Revolusjoner vekker bade frykten og kampédnden i oss.
Er dette en annen form for taylorisme? Og er det slik at
man er en ludditt dersom man stiller kritiske spgrsmal
til utviklingen? For er det ikke slik at ndr roboter tar
over arbeid som mennesker har gjort, stdr mennesker i
fare for 4 miste jobben? Eller at ndr informasjonssystemer
registrerer og analyserer alt du gjgr, sd har du mistet
litt av kontrollen over deg selv? Vi vil forsgke & nyansere
dette bildet ved & vise til et par eksempler pd hvordan
digitalisering og automatisering mgter operatgrer i to
norske produksjonsbedrifter.

Vi skal til et par mindre steder i Midt-Norge. Her
finnes det mange tettsteder og smabyer som har blitt
til fordi det har blitt bygget industri akkurat der, enten
fordi stedet har hatt verdifulle naturressurser eller til-
gang pa energi. Arbeidsdyktige folk har flyttet hit med
familiene sine, arbeidet og levd her i generasjoner, ogsé
etter at industribedrifter har forsvunnet og nye bedrifter
har blitt etablert. Fabrikkene har veert en del av folks
liv pd godt og vondt, og de har veaert viktige for pgkonomi
og sysselsetting.

NAR ROBOTENE TAR JOBBEN
La oss tenke oss at fabrikkene anskaffer roboter som kan
overta oppgaver som folk har gjort fgr. Vi har et eksempel

i en middels stor industribedrift.> Her er ikke automati-

? Eksemplet baserer seg pd intervjuer som masterstudent ved NTNU

Martin Jarl Velsin har gjort for oss vinteren 2020-21.

sering noe som plutselig er blitt lansert som Industri
4.0, men noe de har gradvis bygget opp over flere ar, etter
hvert som virksomheten og teknologien har utviklet
seg. At roboter gjgr jobben fgrer til at det blir mindre
feil og mindre avfall, noe som er bra for bide lgnnsomhet
og berekraft. Den stgrste effekten er likevel at robotene
kan gjgre arbeidet billigere enn manuell arbeidskraft.

Lederen i fabrikken forklarte at de startet med robo-
tisering fordi de hadde mange manuelle arbeidsprosesser:
«Vi skjonte ar med kostnadsutviklingen vi hadde i Norge,
sammenlignet med konkurrenter i utlandet, sa ville det ikke
veere lgnnsomt i fremtiden, sd vi mdtte begynne d tenke helt
nytt.» Mindre manuelt arbeid betyr rett og slett at det
blir feerre ansatte pd lgnningslisten. Enkelte bedrifter
ma da si opp folk for & ha rdd til 4 investere i teknologien
og overleve i internasjonal konkurranse, men i denne
bedriften nedbemannet de ved at folk sluttet eller gikk
av med pensjon. Ferre arbeidsplasser kan jo skape fryke
i et lokalsamfunn, men den tillitsvalgte gav uttrykk for
at de ansatte forstod ledelsens valg for kunne opprett-
holde produksjon i Notge: «Det er jo bedre i ha en fabrikk
med noen enn ingen. »

Ansatte i produksjonsindustrien ser ikke ngdvendig-
vis pa roboter som en trussel. Robotene bryr seg nemlig
ikke om at jobben er kjedelig eller farlig. Tvert imot
gjor robotene disse typene jobber bedre enn folk, og
folk vil gjerne slippe. Den tillitsvalgte forklarte det slik:
«Mye av det ensformige, gjentagende arbeidet kommer bort,
det er jo et skadelig arbeid, bade for fysisk og mental helse, og
det er jo bra at vi far mindre av det.» 1 tillegg blir det sagt
av bade politikere og andre teknologioptimister at nar

én jobb blir automatisert, skapes det samtidig en helt
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Figur 22.2 Roboter gj¢r jobber som er farlige eller kjedelige for mennesker. Det trengs fortsatt menneskelig kompetanse for & styre og

utvikle virksomhetene videre. Illustrasjon: Agnete Daae-Qvale Holmemo.

annen type jobb.? Robotene er noksia dumme og trenger
ekte menneskers kreativitet og tdlmodighet i en lang
periode for & bli bedre, og de kan aldri bli s gode til &

4

Frey (2019).

forstd og lpgse komplekse problemer som mennesker.
Medarbeiderne i fabrikken fikk ogsd mer interessante
oppgaver og muligheter til 4 ta kurs og lere nye ting.
Bedriften samarbeider ogsd med videregdende skoler og

hgyere utdanningsinstitusjoner for at fremtidens ope-



ratgrer skal ha kompetanse som er tilpasset en digitalisert
fremtid i produksjonsindustrien.

I Norge er jobbene bedre beskyttet mot automatise-
ring og robotisering enn i andre land. OECD har regnet
ut at kun 6,5 prosent av arbeidsplassene star i fare for &
bli automatisert bort.> Antall arbeidsplasser i produk-
sjonsindustrien er riktignok hgyere enn dette gjennom-
snittet, men mulighetene for & utdanne seg og skaffe
seg andre jobber er ogsd bedre i Norge enn i mange
andre land. For hver enkelt person pa fabrikken i bygda
er det ikke sikkert at dette er like enkelt. Den tillits-
valgte er bekymret for at hdndverksmessig kompetanse
kan forsvinne ndr maskinene overtar, og at mulighetene
for de som ikke gnsker eller kan ta hgyere utdanning
blir redusert: «Det litt dumt at enkle jobber forsvinner ogsd
da, ikke alle i Norge kan bli ingenigrer. »

For en familiebedrift som denne er dette et stgrre an-
svar enn de kan ta pd seg. Fabrikksjefen mener at vi alle
ma ta et ansvar:

Skal du veere med inn i den digitale fremtiden,
sa er vi litt ansvarlige selv ogsa. Bedriften kan
ikke garantere eller ta ansvaret for at alle har
en like interessant jobb i fremtiden. (...) Vi kan
ikke tenke sosialt lenger enn markedet legger
opp til som konkurransepremisser. For som jeg

sier, da er vi jo alle uten jobb.

> hetps://www.oecd.org/future-of-work/reports-and-data/what-
happened-to-jobs-at-high-risk-of-automation-2021.pdf

STOREBROR SER DEG, MEN DET

GJOR DU OGSA

I en annen bygd er det en kjempefabrikk som er en del
av et stort internasjonalt konsern.® Her jobber man i
stgyende fabrikkhaller med avanserte prosesser av fysikk,
kjemi og mekanikk. Det er kompliserte likninger med
mange variabler, men ndr man justerer bare litt pd noen

av disse variablene, kan det utgjgre store forskjeller i

Figur 22.3 Digitale Igsninger kan gi operatgrer muligheter til &
studere og forbedre sitt eget arbeid som gir gkt motivasjon og
medvirkning. Illustrasjon: Agnete Daae-Qvale Holmemo.

6 Dette eksemplet er hentet fra det pdgdende arbeidet til
forskningsprosjektet The Lean Digitalization Paradox som er et
samarbeid mellom NTNU, SINTEF og en rekke norske
produksjonsvirksomheter. Datainnsamling ved Marte Daae-Qvale
Holmemo og Eirik Korsen.
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regnskapet. Derfor er man stadig pd jakt etter den beste
lgsningen. Mange av operatgrene har vokst opp i bygda
og tilbragt hele sitt voksne liv pd fabrikken, eller de
reiste ut for & utdanne seg og kom tilbake for 4 veere
med pd & utvikle produksjonen her. Mange av dem
skjpnner godt hva x og y skal veere pd intuisjon, men de
kan ogsd innarbeide mindre gode vaner hvor de tror de
gjor ting pd den beste méten.

Fabrikken har innfgrt systemer som samler opp ulik
informasjon fra maskiner, manuelle registreringer og
om hvem som jobber med hva. De digitale lgsningene
gjor at denne informasjonen kobles sammen og blir til-
gjengelig pd ulike skjermer. Slik kan man {8 oversikt
over det meste. Det store spgrsmadlet er hvem som bruker
denne informasjonen og til hva.

P4 denne fabrikken har ledere og operatgrer klart @
bygge en felles forstdelse om at det er operatgrene som
md bruke informasjonen om hvordan de gjgr det for &
analysere seg frem til hvilke x, y og z som gir de beste
resultatene. Derfor har de etablert ulike mgterutiner for
4 se pd resultater og jobbe med forbedringer. I tillegg
sitter de og ser pa skjermene og diskuterer prestasjonene
sammen nar de har pauser. Er det en kollega eller et ar-
beidsteam som har spesielt gode resultater? Hva var det
de gjorde? Et eksempel som nevnes, var en operatgr
som gjorde et dobbeldunk med ei kran i stedet for et
enkeltdunk. Resultatet var en stor forbedring i ngyaktig-
het pa prosessen dunket var en del av. Konsekvensen
var stor gkning i inntjening, sd da ble man enige om at
alle skulle prgve & dobbeltdunke med krana.

Alle operatgrene vi snakket med sa at de likte dette

systemet og gjerne ville at det skulle ha mer informasjon,

flere detaljer og veere enda mer tilgjengelig pa skjermene.
De var ikke redde for at det ville bli gdeleggende kon-
kurranse mellom operatgrer og team eller at noen skulle
fa refs for dérlige resultater: «Alle er jo opptatt av d gjore
en god jobb, og det er motiverende d se vesultater av bidragene
sine», ble vi fortalt da vi snakket med operatgrene. I til-
legg opplevde de at jobben ble mer interessant ndr man
fikk umiddelbar tilbakemelding pé jobben sin gjennom
systemet: «VZ gjor jo fort de samme nvanene dag ut og dag
inn, med dette systemet leever vi og utvikler oss», var det en
leder pé et av teamene som sa. De tillitsvalgte stgttet
bruken av systemet, da de hadde erfart at operatgrene
stort sett var positive og sd pd dette som en madte 4 lare,
medvirke og bidra pa.

A analysere informasjon for & finne en beste standard
madte & utfgre arbeid pa, er helt i trdd med det Taylor ar-
gumenterte for i The Principles of Scientific Management.
En viktig forskjell er at Taylor mente at det var ingenig-
rene, ekspertene og lederne som burde samle og tolke
informasjon, deretter bestemme standarden og kontrol-
lere at operatgrene fulgte den til punkt og prikke. Digi-
talisering kan fgre til at man fir samlet mer informasjon
og dermed kan gke kontrollen over medarbeidere.

Tidligere har eksperter og ledere samlet inn ulik in-
formasjon og sammenstilt denne for & kunne ta beslut-
ninger i ledermgter. Nd handler digitaliseringen om &
koble sammen informasjon og gjg¢re den tilgjengelig
for at operatgrene kan bruke og kontrollere seg selv,
leere & bli bedre og medvirke i & utvikle nye standard-
lgsninger for fabrikken. Lederen pé fabrikken kalte det
de drev med for demokratisering av data. Med dette ut-

trykket illustrerer han at det & ha informasjon gir folk



makt, og tilgangen pd informasjon kan bade gkes og
spres gjennom nye digitale lgsninger som kommer bade
operatgrene og fabrikken til gode. Som lederen sa: «Der
er ikke noe som er si effektivt for G manipulere og herske som
det i ha eksklusiv tilgang pa data. »

Béde ledere og medarbeidere ved denne fabrikken
var imidlertid oppmerksomme pa at det er ingen garanti
for at slike systemer skal fungere pd denne mdten, at
gkt informasjonstilgang kan misbrukes og gdelegge mo-
tivasjon og produktivitet. Modellen krever en stor tillit
mellom ledelse og medarbeidere, og som lederen sier:
«Huvis du bruker mdlingene til d sette grupper opp mot hve-
randre, eller trar litt skjevt overfor enkeltpersoner, og bruker
det for a spikre noen opp pa veggen, da vdelegger du dette pa 1-
2-3.» Det forutsetter noenlunde enighet og felles mal
og interesser, noe som i prinsippet kan veere enklere 4 fa
til ndr tidene er gode.

Dessuten kan man ogsé argumentere for at utviklings-
muligheter og muligheter for medbestemmelse gjennom
dette systemet er smatterier i den store sammenhengen.’
Hva ndr man finner en x og y som ikke er ideelle for
operatgrenes velferd og trivsel? Hva er vel antall dunk
med krana sammenlignet med oppkjgp av fabrikker?
For at man skal kunne si at arbeidsplassen er demokra-
tisk, m4 man ha flere arenaer for medvirkning enn gjen-

nom dette nye informasjonssystemet.

7 Se Ingvaldsen, J.A., Rolfsen, M. & Finsrud, H.D. (2012). Lean
organisering i norsk arbeidsliv: Slutten pi medvirkning? MAGMA, 15(4),
42-50. Ansattes medbestemmelse i en bedrift er en kombinasjon av
individuell, direkte medvirkning i det daglige arbeidet, og indirekte
medvirkning gjennom representasjon i utvalg og styrer.

STOTTENDE ELLER ERSTATTENDE
TEKNOLOGI?

Vi har spurt om den sdkalte fjerde industrirevolusjonen
kommer til & digitalisere bort arbeidsplasser eller kon-
trollen over arbeidsutfgrelse. De to eksemplene fra in-
dustrien i Midt-Norge viser at det slett ikke trenger @
bli slik. Vi skal gd litt neermere inn pd hva den digitale
teknologien gjgr med oss, men ogsd hva vi gjer med
den digitale teknologien.

Vi kan skille mellom «stgttende» og «erstattende»
teknologier. Stgttende teknologi betyr at digitaliseringen
skjer med folk. Den bidrar med verktgy som gjgr at arbeidet
blir lettere, enklere, tryggere, mer meningsfullt og lar
ansatte bruke sin kompetanse og intelligens. I begge
eksemplene vi har vist her ser vi at folk far muligheter til
leering, kreativitet og kontroll. Alternativet til stgttende
teknologier er «erstattende»® teknologier hvor mennesker
blir gjort overfladig, altsd at digitalisering skjer mot men-
neskers arbeidsoppgaver og arbeidsplasser. Tenk pd avishus
for noen tidr siden da datamaskiner gjorde jobben til
journalister mye enklere, mens typografenes jobber ble
erstattet. Videre har internett og sosiale medier forandret
hele avisbransjen, men journalister undersgker og skriver
fortsatt artikler for et bredt publikum.

Om det digitaliseres mot eller med handler ikke bare

om hva slags potensial teknologien har til 4 endre, men

8 Adler og Borys (1996) bruker «coercive», altsd tvingende teknologi,
mens Frey (2019) bruker «replacing» som vi synes passer bedre i

denne sammenhengen her.
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hva organisasjoner og samfunn velger 4 realisere av dette
potensialet, pd hvilken méite og i hvilket tempo.” Som
vi sd av eksemplene er endring i kompetanse et viktig
tema bade pd individniva, bedriftsnivd og samfunnsniva.
Endret kompetanseprofil er ikke bare en konsekvens av
digitalisering, men en forutsetning for at potensialet av
digital teknologi skal kunne realiseres. Folk utvikler
nye kompetanser i jobben, enten fordi de jobber anner-
ledes i samhandling med teknologien, eller fordi de har
fate frigjort kapasitet til & gjgre andre oppgaver. Selv
om ikke hele spekteret av endringer lar seg forutse, er
det avgjgrende at endringer i kompetanse tas med i
planleggingen i teknologiinnfgring. Involvering av og
hensyn til medarbeidere er avgjgrende for & lykkes, enten
virksomheter bygger gradvis opp en endret kompetanse-
profil gjennom intern kompetanseutvikling eller nyre-
kruttering av medarbeidere med hgyere utdanning og
en annen type kompetanse.

I et globalt perspektiv argumenterer teknologiopti-
mister for at det skapes minst like mange nye arbeids-
oppgaver og yrker like raskt som de gamle forsvinner.'°
Problemet er at disse jobbene ikke er jevnt fordelt'!,
men at de med lavest utdanning, lgnn og sosial sikkerhet
er hardest utsatt for & bli erstattet av digital teknologi.'?

En stor andel mennesker faller utenfor arbeidslivet og

? Fleming, P. (2019). Robots and organization studies: Why robots might
not want to steal your job. Organization Studies, 40(1), 23-38.

10 Fleming (2019) viser til at i land der arbeidsledigheten er hgy,

skyldes dette ikke teknologiutvikling. Vi har senest ogsd erfart at

Covid-19-pandemien har stgrre pavirkning pd sysselsettingen i

Norge enn vi har erfart av andre grunner.

1 Frey (2019).

12 Balsmeier & Woerter (2019) og Fleming (2019).

far i mindre grad ta del i den velferden som digitalise-
ringen gir muligheter for. Populistiske bglger verden
over kan sees pd som en respons pa den digitale utvik-
lingen vi stdr overfor.”> Moderne ludditter har et annet

uttrykk enn opprgr mot maskinene.

VIL VI SE NORSKE LUDDITTER?

Hva betyr dette for Norge? OECDs beregninger om be-
grenset jobbtap i norsk gkonomi gir grunn til optimisme
(se note 5). I industrien er automatiseringen allerede
kommet langt. Som den tillitsvalgte i vart eksempel
papekte, kan ikke alle utdanne seg til ingenigrer, men
det vil vaere behov for folk som behersker en rekke ferdig-
heter som maskinene fortsatt ikke kan erstatte. Over
tid vil det heller ikke veere like mange operatgrer i pro-
duksjonsvirksomheter som tidligere, men det vil vere
behov for noen.

At vi ikke ser noen dramatisk kamp mellom ludditter,
roboter og sjefer i norsk produksjonsindustri er kanskje
ikke sd rart, av flere grunner. For det fgrste kjennetegnes
norsk industri og arbeidsliv av utstrakt samarbeid mel-
lom arbeidstakere, ledere og myndigheter.'* Arbeids-
takerorganisasjonene er opptatt av at kompetanse og
produktivitet er ngkler til & kunne opprettholde et godt

lgnnsnivd pd norske arbeidsplasser.

5 Frey (2019).

1 Rolfsen, M. (2011). How close can we dance? Labour-management
partnership on a borderline. Economic and Industrial Democracy, 32(4),
591-608. For en introduksjon til partsamarbeid og norsk arbeidsliv,
se ogsé Levin, M., Nilssen, T., Ravn, J.E. & @yum, L. (2012).
Demokrati i arbeidslivet: Den norske samarbeidsmodellen som
konkurransefortrinn. Fagbokforlaget, Bergen.



Vi kan kanskje tenke at dette er noe av var norske
identitet, men vi vet at det har vaert annerledes ogsa
her. P4 1950-tallet studerte Sverre Lysgaard forholdene
i produksjonsindustrien i @stfold og fant at «arbeider-
kollektivet» hadde strenge sosiale normer om & motsette
seg ledelsens stadige moderniseringstiltak for & pke pro-
duktiviteten, slik tayloristene ville gjort det. Lysgaard
og kollegene regnet ut at virksomheten gikk glipp av
enorme verdier fordi ledelsen og medarbeiderne ikke
klarte & enes om hvordan produksjonen kunne effekti-
viseres. I dag har disse skillelinjene i stgrre grad blitt
visket ut.

Det er nettopp den hgye kompetansen blant operatg-
rene som gjor at Norge kan ha produksjonsvirksomhet
i konkurranse med lavkostland.” Vi har en lav andel
ufaglerte jobber i denne sektoren. Operatgrene konkur-
rerer ikke med maskinene, men har en aktiv part i &
bdde styre og utvikle teknologien. Dette krever bade
feerre operatgrer og faerre ledere og eksperter i forhold
til produksjonsnivdet, og gir gkt lpnnsomhet. Med gkt
informasjonstilgang far operatgrene et enda bedre hjelpe-
middel til & bruke sin kompetanse til & bidra til enda
stgrre produktivitet.

Det store spgrsmadlet er likevel hva slags teknologisk

utvikling medarbeiderne far ta del i og hvordan. Graden

> Finnestrand, H.O. (2011). The Role of the Shop Steward in
Organizations Using High Involvement Workplace Practices.

av urettferdig fordeling av gevinster og negative kon-
sekvenser avhenger av hvem som far beslutte «hva vi
skal gjore med teknologien». Sier vi mange nok ganger
at digital utvikling gér raskere og raskere og blir mer
og mer avansert, vil vi i stgrre og stgrre grad overlate
digitalisering til ledere og eksperter som jobber «utenpd
produksjonen».'¢ Det tar kanskje lengre tid 4 la organi-
sasjonene utvikle stgttende teknologi dersom vi tenker
at operatgrer skal medvirke til mer enn 4 bruke infor-
masjonssystemer til 4 bestemme det optimale antallet
dunk med krana. Det kreves flere systemer for medvirk-
ning og sosialt ansvar dersom vi skal f3 til 4 opprettholde
en norsk modell for digitalisering av industrien. P4 den
andre siden: Det er gjennom slike systemer og prosesser
at norsk industri kan fortsette & mobilisere ansattes

kunnskap som et konkurransefortrinn.

16 Davenport, T.H. & Patil, D.J. (2012). Data scientist: The sexiest job of
the 215t century. Harvard Business Review, 90(10), 70—76.
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Qkende utbredelse av kunstig intelligens kan medfgre etiske dilemmaer. Illustrasjon: hafakot/Shutterstock.



23.
Etiske problemstillinger ved kunstig intelligens:

RESPEKT FOR MENNESKELIG AUTONOMI

leva Martinkenaite og Geir Egil Dahle Dien

Den stadig okende utbredelsen av kunstig intelligens-teknologi (KI) har medfert en gkende diskusjon om poten-
sielle risiki og etiske dilemmaer knyttet til utvikling og bruk. De stgrste bekymringene som diskuteres globalt er
forbundet med umoralsk og uansvarlig bruk av Kl, som potensielt kan skade menneskeheten, true demokratiet,

forsterke sosiookonomiske ulikheter, og sette grunnleggende menneskerettigheter og verdier i fare.

Ieva Martinkenaite (f. 1980) er blant Geir Egil Dahle @ien (f. 1965) er
ngkkelpersoner i Telenor Group som siving. (“89) og dr.ing. (93) fra NTH.
bidrar til 4 bygge Al-forskning og Han ble professor i informasjonsteori ved
innovasjonsgkosystemer i Norge. Hun er NTNU i 2001, og var dekan ved NTNU
visepresident i Telenor Research som 2009-2019. Dien leder p.t. prosjektet
leder et team av dataforskere og ML- «Fremtidens teknologistudier», samt
ingenigrer og er styremedlem i Portefgljestyret for muliggjgrende
Norwegian Open Al-Lab. I lgpet av teknologier i Norges forskningsrdd. Han
2018-2020 representerte Ieva Telenor i EU-kommisjonens har deltatt i en rekke prosjekter finansiert av Norges
ekspertgruppe om KI, som ga etiske retningslinjer for Forskningsrdd og EU, veiledet over 20 ph.d.-kandidater, og
pélitelig AL Ieva har doktorgrad i strategi (2015) fra veert medforfatter pa runde 150 vitenskapelige artikler. Han

Handelshgyskolen BI. er medlem av NTVA og DKNVS.
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Vi lever i en tid preget av enestdende endring. Covid-
19-pandemien har rystet bdde gkonomien, politikken
og forutsetningene for den langsiktige samfunnsutvik-
lingen. Utbruddet har ogsé vist at mange av samfunns-
endringene er drevet av teknologiske fremskritt, blant
annet innen stordata og kunstig intelligens (KI).! Bane-
brytende teknologisk innovasjon bdde flytter grensene
for hva vi kan utrette, og endrer metodene vi bruker for
a lgse oppgaver. Kjente eksempler fra dagliglivet er mobil-
telefoner med innebygde databehandlingsbrikker basert
pé nevrale nettverk — som muliggj¢r ansiktsgjenkjenn-
ing, prediktiv skriving, naturlige sprikgrensesnitt for
«tastaturet», produktanbefalinger og personlig nyhets-
feed pé Facebook, «raskeste vei»-anbefalinger pd Google
Maps og Teslas autopilot.

Utbredelsen av KI-teknologier har ogsd medfgrt gk-
ende diskusjon om potensielle risiki knyttet til utvikling
og bruk av kunstig intelligens. De stgrste bekymringene
er forbundet med umoralsk og uansvarlig bruk av KI,
som potensielt kan skade menneskeheten, true demo-
kratiet, forsterke sosiogkonomiske ulikheter og sette
grunnleggende menneskerettigheter og verdier i fare.

Massiv overvaking av innbyggere, vurdering av mennes-

I bredere forstand kan kunstig intelligens defineres som vitenskap
med mél om & gjgre maskiner smarte. KI er en samlebetegnelse for
datasystemer som er i stand til & sanse miljget sitt, forstd, handle og
leere av erfaring for & lgse problemer, f.eks. & gjenkjenne objekter i
bilder, oppdage feil pd oljeinstallasjoner offshore eller automatisk
oversette tale til tekst (Purdy & Daugherty, 2017). Maskinleering
(ML) er et underfelt av Al som lar datamaskiner laere direkte fra
eksempler, data og erfaring uten 4 vere eksplisitt programmert. ML
lar datamaskiner leere mgnstre, finne sammenhenger og identifisere
avvik fra store datamengder (ogsa kalt «Big Data»).

ker gjennom poengsummer i et «sosialt kredittsystem»,
skjulte KI-systemer som manipulerer menneskers opp-
fatninger i sosiale medier, og utvikling og bruk av KI
for autonome vapensystemer er eksempler pd fenomener
som har utlgst stor medieoppmerksomhet, og ogsa kri-
tikk fra ledere og andre verden over. En rekke regjeringer
og institusjoner over hele verden har publisert KI-etiske
prinsipper som styrer utvikling og bruk.?

Samtidig kan det vaere sterke etiske argumenter for &
utvikle og ta i bruk KlI-teknologi. For eksempel kan
mer effektiv rekognosering og malidentifisering i krig-
foring i beste fall medfgre mindre gdeleggelse og feerre
dgdsfall. Dette indikerer at det kan vaere gode argu-
menter for & forske pd og utvikle slik teknologi, selv
der det opplagt ma settes grenser for bruk. Jus er et
annet eksempel: Det er vist at maskinassisterte juridiske
dokumentgjennomganger er raskere, mer ngyaktige og
billigere enn hva mennesker kan utfgre.> Kan det ikke
da etisk sett vaere & foretrekke 4 bruke slik teknologi i
juridisk praksis?

Det ovenstdende indikerer at debatten rundt KI og
etikk er global, stadig aktuell og mangefasettert. Med

denne artikkelen gnsker vi & peke pa noen av de viktigste

2 Fjeld, J., Achten, N., Hilligoss, H., Nagy, A. & Srikumar, M.
Principled Artificial Intelligence: Mapping Consensus in Ethical and
Rights-based Approaches to Principles for Al. Berkman Klein Center for
Internet & Society, 2020.

3 Grossman, M.R. &. Cormack, G.V. (2011). Technology-assisted review
in e-discovery can be more effective and more efficient than exhaustive manual
review. Richmond Journal of Law and Technology, 17(3) og Daniel
Martin Katz, Michael J. Bommarito I and Josh Blackman (2017).

A General Approach for Predicting the Bebavior of the Supreme Court of the
United States, PLoS ONE, 12. 2017. (https://doi.org/10.1371/journal.
pone.0174698 ).



Figur 23.1 Roboter kledt som engler og djevler. Illustrasjon
Nadia Snopek/Shutterstock.

etiske utfordringene, gi eksempler (ogsd i en norsk kon-
tekst), og informere leseren om forskjellige perspektiver
i debatten, med mdl om & fremme inkludering og bred

dialog.

KI-ETIKK: HVA ER DET, OG HVORFOR ER
DET ET SA HOT TEMA?

Vi forbinder gjerne etikk og etiske vurderinger med
spgrsmil som «Hva er en god handling?», «Hva er ver-
dien av et menneskeliv?», og «Hva er rettferdighet?».
KI-etikk fokuserer pd normative spgrsmal — dvs. hva vi
bgr (eller har lov til 4) gjgre — i utviklingen og bruk av
KI-teknologier, med mél om & forbedre individuell og

kollektiv livskvalitet og velferd. Ifslge EU-kommisjo-

nens Etiske retningslinjer for palitelig KI* m4 etisk KI
sikre overholdelse av fglgende fire prinsipper:

« Respekt for menneskelig autonomi,

« Forebygging av skade,

« Rettferdighet, og

« Forklarbarhet.

KlI-etikk omhandler med andre ord grunnleggende mo-
ralske og fysiske rettigheter for enkeltpersoner — rettig-
heter som oppstdr i kraft av personenes menneskelighet,
uavhengig av deres juridiske status. Som terminologien
antyder, kan vi altsd assosiere etisk bruk av KI med &
bruke KI for & fremme menneskelig verdighet og ha en
positiv innvirkning pd samfunnet. Positive eksempler
varierer fra dypleringssystemer’ som er i stand til  for-
utsi strukturer av SARS-CoV-2-proteiner®, via Kl-baserte

medisinske verktgy for diagnostisering av lungekreft i

7

tidlig stadium,” stemmeassistenter for synshemmede®

4 Ethics Guidelines for Trustworthy AI (2019). Independent High-
Level Expert Group on Artificial Intelligence set by the European
Commission. (https://ec.europa.eu/digital-single-
market/en/news/ethics-guidelines-trustworthy-ai)

> Dyplaring er et underfelt av maskinlering der kunstige nevrale
nettverk — algoritmer inspirert av den menneskelige hjerne — lerer
av store mengder data. P4 samme méte som vi leerer av erfaring, vil
en dypleringsalgoritme utfgre en oppgave gjentatte ganger, og hver
gang tilpasse lgsningen litt for 4 forbedre resultatet. Begrepet
«dypleering» viser til at nevrale nettverk har flere ulike (dype) lag
som muliggjgr lering. For mer om dyplering, se fplgende definisjon
og eksempler.

6 https://deepmind.com/blog/article/alphafold-a-solution-to-a-50-year-
old-grand-challenge-in-biology

7 https://www.nature.com/articles/d41586-020-03157-9

8 https://medium.com/@rmerrett/the-potential-for-voice-interfaces-in-
assisting-the-blind-6506d3da5e87
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og bruk av roboter i smart industriproduksjon, til algo-
ritmer som kan hjelpe til med 4 forutsi orkaner.’?

Men KI-teknologier kan ogsd bli underbenyttet (eng.
underused), forsettlig misbrukt (eng. misused) eller util-
siktet brukt (eng. overused). Alle tre scenarioene betrak-
tes som uetiske (noen ganger til og med ulovlige), da
de implisitt kan utgjgre en risiko for samfunnet. For
eksempel kan underinvestering i automatisering av
manuelle og kjedelige arbeidsprosesser fgre til urealiserte
fordeler av ny teknologi for samfunnet. Alt fra epost-
svindel og falske nyheter til fullskala cyber-krigfgring
kan forsterkes gjennom ondsinnet bruk av KI. Og skjult
manipulasjon av menneskelig adferd i f.eks. shopping,
promotering av hatefulle ytringer pa sosiale medier, og
normative poengsystemer for & klassifisere borgere er
alle eksempler pd risiki forbundet med forsettlig mis-
bruk eller overbruk av KI-teknologier.

EUs lovgivere har valgt en tilnerming til Kl-etikk
som er forankret i grunnleggende rettigheter, som ned-
felt i EUs verdier og internasjonal menneskerettighetslov,
med et mdl om & sette en global standard. Dette er
kanskje plausibelt, men man bgr samtidig huske at det
som betraktes som «moralsk» eller «etisk» (og dermed
sosialt akseptabel) bruk av denne nye teknologien kan
vaere forskjellig bade pa tvers av kulturer, grupper eller
individer, og pa forskjellige tidspunkter. Dette tilsier
at begrepet Kl-etikk har en mangefasettert, sosial og si-
tuasjonsmessig karakter.

Selv om det er forskjellige holdninger til denne nye
teknologien, har etiske spgrsmél om KI skapt medie-

J https://doi.org/10.1029/2020GL089102

overskrifter internasjonalt, kommet hgyt opp pa den

(geo-)politiske agenda hos verdens ledere, og utlgst of-

fentlig debatt over hele verden. Hvorfor? Det er minst

fire grunner til det:

1 Okende grad av delegering av beslutningsmakt — til
(delvis) autonome Kl-systemer (basert pa maskinlaering)
som blir stadig mer effektive, og som har potensial til
bade drastisk endre folks hverdag, og bidra til viktige
beslutninger innen bl.a. mobilitet, handel, helse,
utdanning og rettshandhevelse. For eksempel bruker
vi Google Maps for & navigere i travle gater, og vi
kjoper ting basert pa Kl-genererte anbefalinger pa
kommersielle nettsteder, bruker Kl-drevne verktoy i
medisinsk diagnostikk, og tilpasser utdanningsplanene

vare basert pa rad fra Kl-algoritmer.

2 Mangel pa gode overvakingssystemer for KI-/ML-
teknologi og -anvendelser — eksemplifisert ved bruk
av «umoden» Kl med lite tilsyn og ansvarlighet i ulike
hoyrisiko-situasjoner. Vi kan nevne prediktive
politialgoritmer med utilsiktet slagside (bias) i USAs
strafferett', svindelannonser basert pa «deep fakes»",
og ansiktsgjenkjenning brukt i algoritmer for massiv

overvaking i Kina.?

10

https://www.technologyreview.com/2020/07/17/1005396/predictive

-policing-algorithms-racist-dismantled-machine-learning-bias-

criminal-justice/

hteps://www.theguardian.com/technology/2020/jan/13/what-are-

deepfakes-and-how-can-you-spot-them

12 Feldstein, Steven. (2019) The Global Expansion of AI Surveillance.
Carnegie Endowment for International Peace. https://carnegieendow
ment.org/files/WP-Feldstein-AlSurveillance_finall.pdf



3 Begrenset generell kunnskap om Kl i samfunnet,
og mangel pa demokratisering (tilgjengelighet og
rimelighet) av Kl-teknologi — noe som forverrer — noen
ganger ogsa ubegrunnet — bekymringer over Kl som
en trussel, badde i mediene og i den politiske og

offentlige debatten.

4 Ujevn fordeling av makt og utviklingskapasitet
knyttet til KI — med kompetanse, ressurser og
kapasitet konsentrert i USA og Kina (og til en viss
grad i Storbritannia, Canada, Israel, Singapore),

forer til geopolitiske bekymringer.

Figur 23.2 Dyp lering og maskinlering. Illustrasjon:
kentoh/Shutterstock.

ETISKE PROBLEMSTILLINGER KNYTTET

TIL KI, OG INTERNASJONAL RESPONS

Vi kan definere sju overordnede temaer i den globale

debatten om «etisk KI». Disse er:

1 Menneskelig autonomi: Er det mennesker i loopen?
Med gkende delegering av makt til datadrevne, (delvis)

autonome systemer om kritiske beslutninger i folks liv,

dukker det opp spersmal om menneskelig verdighet og
frihet, menneskelig tilsyn med beslutningene og
selvbestemmelse. Blant de storste bekymringene er:
deep-fake videoer med sikte pa & manipulere og styre
folks meninger (f.eks. ved valg), ansiktsgjenkjenning for
masseovervaking, og behovet for menneskelig
verifisering av autonomt klassifiserte medisinske data,
som grunnlag for beslutninger rundt behandling av
f.eks. kreftpasienter. En forventning er at mennesker
som samhandler med Kl-systemer skal kunne beholde
full og effektiv selvbestemmelse, og fremdeles veere i
stand til & delta i demokratiske prosesser. Kl-systemer
ber altsa ikke uberettiget underordne, tvinge, lure,
manipulere eller pavirke mennesker. | stedet ber de
utformes for a oke, utfylle og styrke kognitive, sosiale

og kulturelle menneskelige ferdigheter.

Rettferdighet og ikke-diskriminering: Er det rettferdig?
Maskinlaeringsmodeller trenes typisk opp ved hjelp av
store datamengder. Disse dataene kan inneholde
skjevheter og fordommer, og til slutt gjere Kl-
avgjoerelser urettferdige og diskriminerende. Dette er
kjent som «skjevhet» eller «bias», og kan oppsta bade i
utvalget av treningsdata, i selve datakilden eller pa
grunn av feil i algoritmer. Eksempler pa bekymringer
man har er at algoritmiske skjevheter skal gi feilaktige
juridiske beslutninger, og at helsebeslutninger skal bli
pavirket av spppeldata og darlig utformede Kl-systemer.
Eksperter peker ogsa pa at det kan ligge implisitte
forstyrrelser i det faktum at Kl-utviklere i dag domineres
av velutdannede og skonomisk uavhengige hvite

menn. Ulik fordeling av KI-kunnskap og -investeringer
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kan forsterke geopolitisk og makrogkonomisk ulikhet,
og dermed vaere diskriminerende pa lang sikt. Noe av
denne kraftige teknologien vil veere sa avansert (og
eventuelt dyr & utvikle) at den kun kan brukes av dem
med makt, midler og tilgang, mens andre star i fare for
a forbli totalt utenfor. Et hovedspersmal blir da: Kan
forskjellene mellom rike og fattige, mektige og ikke-
mektige, oke ytterligere? Og kan folk i land med darlige
rettsstater og mye fattigdom pa forskjellig vis bli ofre for
dem som har rad og mulighet til & bruke kraftig KI-

teknologi, bade i eget land og annetsteds?®

For & redusere disse svakhetene krever politiske
beslutningstakere i flere land na sterre grad av mang-
fold og inkludering i Kl-arbeidsstyrken, og investeringer
i mer variert rekruttering til feltet. Forsknings- og
forretningsorganisasjoner bes ogsa om a utforme regler
for hvordan man kan forhindre, oppdage og eliminere
diskriminerende data og algoritmiske skjevheter som
en del av arbeidet med Kl-etiske prinsipper. Person-
vern-rettferdighets-paradokset' peker samtidig pa
vanskeligheter med a teste Kl-systemer mot rettfer-
dighetsparametere nar personopplysninger som kjonn,
rase, religion ikke er tillatt & bruke i henhold til GDPR.
Begrepet fullstendighet er ogsa neert knyttet til
rettferdighetsbegrepet: Kl sies a ikke veere «fullstendig
nok» dersom den savner tilgang til visse data som

hindrer teknologien i & veere effektiv i sin oppgave. Ett

Forfatterne vil takke Henrik Syse for denne kommentaren.
https://business.blogthinkbig.com/is-your-ai-system-discriminating-
without-knowing-it-the-paradox-between-fairness-and-privacy/

eksempel er Amazons rekrutteringsverktoy, som
hovedsakelig ble trent pa mannlige ansatte, og endte

opp med & diskriminere mot kvinnelige kandidater.

3 Apenhet og tolkbarhet (eng. interpretability): Hvordan

forstd hva som skjer inne i Kl-teknologien? Rask
utvikling av ML forsterker «black box»-problematikken,
der det er uklart hvordan og hvorfor en algoritme nar
frem til sin prognose eller anbefaling — eller i tilfellet
roboter, hvorfor de handler slik de gjer. @kende
delegering av beslutningsansvar og kontroll overlatt til
Kl-systemer som er vanskelige & spore, forklare og
kritisk evaluere utgjer en betydelig etisk bekymring,
ogsa fordi det kan undergrave befolkningens tillit til ny
teknologi. Mange er samtidig enige om at full teknisk
gjennomsiktighet i ML-systemer er vanskelig, og
kanskje heller ikke alltid rimelig & forlange. Dette gir
behov for mer forskning pa forklarbar KI® Det
anbefales blant annet & dokumentere hvordan data er
blitt samlet inn og merket, hvordan arbeidsflyt i

maskinlaeringssystemer er blitt implementert, og

De fleste av de siste Al-gjennombruddene kan tilskrives dyplaering
(Deep Learning), men til tross for deres imponerende ytelse har DL-
modeller ulemper, hvor noen av de viktigste er a) mangel pa
gjennomsiktighet og tolkning, b) manglende robusthet og ¢)
manglende evne til 4 generalisere til situasjoner utover tidligere
erfaringer. Explainable AT (forklarbar KI) tar sikte pa & avhjelpe disse
problemene ved & utvikle metoder for & forstd hvordan «black box»-
modeller gir spddommer og hva som er deres begrensninger.
Oppfordringen til slike lgsninger kommer fra forskningsmiljget,
industrien og politiske beslutningstakere pd hgyt niva, som er
bekymret for potensialet ved 4 distribuere Al-systemer til den
virkelige verden nir det gjelder effektivitet, sikkerhet og respekt for
menneskerettighetene.



hvordan algoritmer kommer med sine anbefalinger.
Politiske beslutningstakere understreker behovet for &
sikre at folk er informert slik at de kan utfordre
resultatene av Kl-systemer, spesielt i situasjoner der

grunnleggende rettigheter kan settes i fare.

Ansvar: Hvem er ansvarlig nGr noe gdr galt? Utvikling
og bruk av Kl-systemer ber ikke frigjore mennesker fra
ansvar nar viktige beslutninger eller handlinger blir
delegert til maskiner. Ansvarlighet innebaerer at
juridiske personer til enhver tid ber beholde kontrollen
over, og ansvaret for, maskiners oppfersel. Regjeringer
oppfordres til & avklare hvem som har ansvaret for
skader forarsaket av ugnsket oppfersel fra autonome
systemer — Kl-utviklerne, distributerer av teknologien,
eller brukerne av Kl. Det er behov for effektive

risikovurderings- og skadebegrensningssystemer.

Sikkerhet: Er det trygt? Sikkerhet, palitelighet og intern
robusthet for KI-systemer ma testes og kvalitetssikres
for KI-produkter lanseres i markedet. Malet er bl.a. a
sikre at produktene ikke truer menneskelig, kroppslig
og mental integritet, og at Kl-systemene er robuste mot
fysiske angrep og nettangrep. Psykologisk manipule-
ring av mennesker gjennom «skjult» bruk av Kl-teknologi
(for eksempel forsterkningslaering for & avdekke det
mest optimale tidspunktet for a selge ulike produkter)
gir grunn til bekymring — spesielt siden slike verktoy
kan brukes til & skape avhengighet av sosiale medier,
oke materielt forbruk, og til slutt pavirke brukernes
mentale helse og sosiale liv. De «rgde linjene»

forbundet med utvikling og bruk av autonome og

doedelige vapen (ogsa kjent som «killing robots»), f.eks. i
vaepnede konflikter eller malrettet mot personer i
sarbare stillinger, blir ogsa sett pa med stor bekymring
av mange. Dette er én grunn til at politiske beslutnings-
takere ensker & innfere beskyttende ordninger som kan
gjere det mulig for mennesker a sla av «funksjoner» for
a forhindre at Kl-systemer fortsetter handlinger som kan
vaere skadelige. Begrepet neyaktighet er ogsa innfert

i debatten, i den forstand at bare de mest neyaktige
Kl-systemene vil veere i stand til & oppna tillit til at de
faktiske resultatene de leverer er riktige. F.eks. nar Kl
skanner et notat fra en lege, ma den bade kunne lese
teksten riktig, forsta den, og ta en riktig avgjerelse

basert pa hva legen har skrevet, for & kunne oppna tillit.

Personvern og datastyring: Mangel pa apenhet om
hvordan personopplysninger samles inn, lagres og
brukes, og feil bruk av private data, gir ogsa samfunns-
messige bekymringer. Kl-teknologi kan muliggjere
malrettet overvaking av borgere, noe som kan vaere
skadelig for personvern og demokrati. Innbyggernes
rett til privatliv bor beskyttes, seerlig i lys av de
omfattende anvendelsene vi na ser av
ansiktsgjenkjenningsteknologi og andre biometriske
identifikasjonsmetoder i forbindelse med massiv
overvaking uten informert samtykke fra brukerne. EU
vurderer a forby ekstern biometrisk identifikasjon i

kommende Kl-reguleringer.

Sosiogkonomiske implikasjoner: Mange er bekymret
for hvordan utviklingen innen Kl vil pavirke jobbene

deres. Ett mulig og ikke usannsynlig scenario er da

23. Respekt for menneskelig autonomi
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16

0gsa at Kl kan bidra til en mer ulik fordeling av fordeler i
samfunnet. Allerede i dag er Kl-teknologier modne nok
til & erstatte mange rutineoppgaver, og videre utvikling
kan medfare at visse yrker blir overfladige eller
forsvinner i fremtiden (f.eks. sjaferer, regnskapsforere).
For & handtere endringene teknologien skaper, krever
politiske beslutningstakere na en betydelig investering i
livslang leering, utdanning og omskolering av arbeids-
styrken, med saerlig fokus pa anskaffelse av grunn-
leggende digitale ferdigheter og kompetanser innen
MNT-fag, men ogsa ferdigheter som er komplementaere
til og ikke kan erstattes av maskiner, som for eksempel
kritisk tenkning, empati, kreativitet og entreprenaoriell

tenkning.

En kombinasjon av nettverkseffekter, tilgang til enorme
mengder data og bruk av Kl har dessuten potensial til &
styrke dominansen til noen fa internettgiganter (som
Google, Facebook, Amazon, Alibaba) ytterligere. Dette
kan fore til ytterligere monopolisering av data og mer
kontroll av menneskers digitale opplevelser. Den nylige
konflikten mellom Facebook og den australske
regjeringen’® viser hvor mektige internettgigantene er
blitt. At teknologisk fremgang og Kl-distribusjons-
kapasitet konsentreres til sa fa akterer gir grunn til
bekymring, da det kan skape okt polarisering i
samfunnet og uthule demokratiske prinsipper. Fra et
beerekraftsperspektiv kan man ogsa peke pa hoye

kostnader og heyt energiforbruk forbundet med a trene

https://www.cnbc.com/2021/02/19/australians-respond-to-
facebooks-news-ban.html

de mest sofistikerte dyplaeringsmodellene. Dette kan
potensielt gjore det vanskeligere & na viktige

klimaambisjoner hvis Kl skal skaleres ytterligere opp.

Hvordan svarer s verdens land pd disse utfordringene?
Bdde FN, EU og ulike enkeltland i verden har tatt opp

Kl-etiske bekymringer i trdd med de ovennevnte punk-

tene, og foresldct ulike méter & handtere dem pa:

17

FN har gitt ut Al for Good-serien som den ledende platt-
formen for internasjonal dialog om KI. Det legges vekt pa
effektive Kl-lgsninger som bidrar til & nd baerekraftige
utviklingsmal. 1 2019 la UNESCO ut pa en to-ars reise med
mal om & utvikle de ferste globale standardanbefalingene
om etikken til kunstig intelligens, med forventninger om et
vedtak pd UNESCOs generalkonferanse mot slutten av
2021. UNESCOs mal er & utvikle et universelt rammeverk
av verdier, prinsipper og handlinger for a veilede sine
over 200 medlemsland i utformingen av lovgivning,

politikk eller andre virkemidler knyttet til KI."”

EU har ogsa en ambisjon om & sette en global standard
for etisk bruk av KI. EU-kommisjonen gjorde etiske og
sosiale utfordringer til en integrert del av den
europeiske Kl-strategien, og har nedsatt en ekspert-

gruppe som har utarbeidet etiske retningslinjer for

https://en.unesco.org/artificial-intelligence/ethics#recommendation



palitelig bruk av kunstig intelligens.® Den britiske regje-
ringen tok ledelsen i & opprette verdens forste Center
for Data Ethics and Innovation, som vil gi rad til regje-
ringen om etisk og innovativ bruk av Kl. Frankrike har
satt etikk i front av Frankrikes Kl-strategi, og Tysklands
Dataetiske kommisjon har utviklet anbefalinger om
hvordan man kan ga fra EUs etiske retningslinjer til et

risikotilpasset regelverk.

21. april i ar presenterte EU-kommisjonen sa sitt
etterlengtede forslag til en forordning om harmoniserte
regler for Kl. Forordningen bruker en risikobasert
tilnserming, og fokuserer pa heyrisiko-anvendelser —
definert som anvendelser som har potensielt negative
effekter pa helse, sikkerhet eller grunnleggende
rettigheter for mennesker, som personvern eller dis-
kriminering. Eksempler er Kl-systemer som er innebygd
i medisinsk utstyr, eller brukes til rekruttering, kreditt-
vurdering eller vurdering av innbyggernes berettigelse

til offentlig bistand.

Hayrisiko Kl-anvendelser vil matte oppfylle visse krav,
bl.a. en forsikring om tilstrekkelig hoy kvalitet pa data

for trening, validering og testing av Kl-systemer, og ma

EU-kommisjonens ekspertgruppe har skissert syv krav for at KI skal
veere palitelig: (1) KI-baserte lgsninger skal respektere menneskets
selvbestemmelse og kontroll, (2) KI-baserte systemer skal veere sikre
og teknisk robuste, (3) KI skal ta hensyn til personvernet, (4) KI-
baserte systemer mé vaere gjennomsiktige, (5) KI-systemer skal legge
til rette for inkludering, mangfold og likebehandling, (6) KI skal
vaere nyttig for samfunn og miljg, og (7) Ansvarlighet.
https://ec.europa.eu/digital-single-market/en/high-level-expert-
group-artificial-intelligence

0gsa gjennomga en samsvarsvurdering for de kan
markedsferes i det europeiske markedet. Anvendelser
som ansees 3 utgjere en uakseptabel risiko blir forbudt.
Eksempler pa slike er beregning av sosiale
poengsummer (f.eks. til identifisering av utsatte barn
som trenger sosial omsorg), utnyttelse av barn og
psykisk funksjonshemmede (f.eks. gjennom virtuelle
assistenter integrert i leker), og offentlig sanntids bio-
metrisk identifikasjon (f.eks. ansiktsgjenkjenning) med
formal om & handheve loven (med noen unntak).
Reguleringsforslaget vil na gjennomga en juridisk pro-
sess i EU-systemet, og hvis det blir godkjent, tre i kraft

innen 2-3 ar.

« Andre land utenfor Europa — bl.a. Canada, Singapore,

India — har ogsa startet lignende aktiviteter.

Etiske og sosiopkonomiske hensyn knyttet til KI begyn-
ner ogsd & dukke opp pd radaren til verdens mest aner-
kjente KI-forskningsinstitutter, blant annet i Storbritan-
nia, Canada og USA, og er dessuten blitt gjenstand for
store grasrotkampanger blant KI-forskere. Frivillige organisa-
sjoner og forbrukerorganisasjoner gker ogsa sin innsats for &
fremme en mer menneskesentrert tilneerming til KI.
Verdens stgrste internettgiganter — som Google og
Microsoft — er dessuten blitt tydeligere pd sin forpliktelse
til 4 integrere etiske prinsipper for KI i sin virksombhet,
og & maksimere de sosiale fordelene. Ogsd europeiske
selskaper (som f.eks. Telefonica, Deutsche Telekom, SAP)
har kunngjort etiske KI-koder og styringsprinsipper.
Gitt trendene over, og et gkende politisk og sosialt

press, forventer vi at flere offentlige og private organisa-
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Figur 23.3 Etiske regler for teknologi som forretningskonsept. Illustrasjon: kentoh/Shutterstock.

sjoner vil offentliggjgre etiske retningslinjer for KI som
en del av sitt ansvarlige forretningsgrunnlag i drene som
kommer. KI-etikk vil sannsynligvis snart pavirke mange

selskapers forretningsmodeller i en eller annen form.

ETISK KI | NORGE: HVORDAN KAN VI
BIDRA TIL DEN INTERNASJONALE
DEBATTEN?

KI/ML er ennd i en tidlig utviklingsfase i Norge, og
det er ogsd den etiske debatten. Den norske regjeringen
har fulgt EUs tilnerming til Kl-etikk ved & integrere

Kommisjonens etiske krav til pélitelig KI i Norges na-

sjonale KI-strategi.'” Som en del av implementering av
denne strategien dpnet Datatilsynet den fgrste nasjonale
sandkassen for ansvarlig KI,*° med vekt pd beskyttelse av
personopplysninger i utviklingen og bruken av KI. Noen
fa store bransjeaktgrer, sammen med Negotia og en del
offentlige organer, har erklaert at de forplikter seg til

utvikling av pilitelig, etisk og personvernbevarende KI.

https://www.regjeringen.no/no/aktuelt/regjeringen-legger-frem-
nasjonal-strategi-for-kunstig-intelligens/id2685599/
20 heeps://www.datatilsynet.no/regelverk-og-verktoy/sandkasse-for-

kunstig-intelligens/



I det stgrste NFR-finansierte forsknings- og innova-
sjonskonsortiet innen KI, SFI NorwAl, er en betydelig
del av forskningen viet til pélitelig, forklarbar, personvern-
bevarende KI, ogsa stgttet av industripartnere som DNV
GL, DNB, Schibsted, Telenor og andre. Flere fellesskap
som fremmer hgye dataetiske standarder dukker ogsd
opp, for eksempel blant informatikere og bedriftsledere.

Norges sosiogkonomiske modell er generelt basert pd
et hgyt niva av tillit og dialog mellom regjering, nerings-
liv og akademia. Dette gjelder ogsd ny teknologiutvik-
ling, herunder KI. Norge er kjent for hgye standarder
for tillit og demokrati. For et lite land som Norge er
det fordeler ved & gd sammen med europeiske og andre
vestlige allierte for & fremme den globale standarden
for etisk KI. Med nasjonale fortrinn innenfor sterke glo-
bale neringer (som maritim, olje, fiskeoppdrett), der
bruken av data og KI vil definere fremtidig konkurranse-
kraft, ligger det enorme muligheter for Norge i 4 utvikle
KI for sosialt gode produkter med hgy etisk standard.

Debatten om Kl-etikk er som vi har sett en mange-
sidig debatt, som ofte starter med «det kommer an pd»
— hvilke moralske verdier en person bekjenner seg til,
hvilke kulturer hun/han representerer, hvor hun/han er
i rom og tid m.m. Ulike perspektiver er verdifulle, og
det er viktig & bdde laere om og respektere forskjellige
synspunkter. Arbeidet med @ skape en global standard
for etiske KI-prinsipper og verdier bgr ta inn over seg
dette, samtidig som det baseres pa rettssikkerhet, demo-

krati, og individers og samfunnets velferd.
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Hvem er jeg? Hvem vil jeg vaere? Hvilket samfunn vil jeg leve i? Hvordan kan vi gjgre disse store spgrsmélene litt lectere & besvare?

Illustrasjonsfoto fra Dreamstime.



24.
Teknologiske plattformer i livsmestringens tjeneste:

KAN VI BYGGE TRYGGE OG POSITIVE
KLASSEMILJQER DIGITALT?

Marianne Johnsen

At vi lever gode liv — at vi har det bra med oss selv og i mete med andre — hva er vel viktigere enn det?

Bruker vi tiden var og ikke minst teknologien vi har tilgjengelig pa det som betyr aller mest?

Marianne Johnsen (51) er griinder og
daglig leder av Byréd Tusj og
PeopleUknow. Mesteparten av sitt
yrkesliv har hun jobbet med reklame,
grafisk design og konseptutvikling i Byrd
Tus;j. De siste fem drene har hun ogsd
drevet PeopleUknow, som er en ny
leeringsarena (webapp) for sosiale
ferdigheter i klasserommet.
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Whar Makes a Good Life? — trolig den undersgkelsen i
verden som har vart lengst! — fulgte 724 menn gjennom
75 dr. Konklusjonen ble at gode og nere relasjoner er
det vi mennesker setter aller hgyest for 4 oppleve lykke
i livet. Men hvis gode relasjoner er s& viktige, hvorfor
skal vi da la tilfeldigheter i livet bestemme om, nér og
hvordan vi larer oss & omgas andre?

Vire sosiale ferdigheter og vir relasjonskompetanse
pavirker livet virt og fglelsene vare — bdde i hjemmene,
pé skolen, pd arbeidsplassen og i nermiljget. Denne
kompetansen pévirker ogsd samfunnet; hvem som inne-
har ulike roller, og hvem som kjenner hvem, hvem som
blir hgrt, og hvem som bestemmer. Vire sosiale og rela-
sjonelle ferdigheter pavirker livet vért i sd stor grad at
det er pd hgy tid at denne kompetansen lgftes frem og
far en mer sentral plass ogsé i grunnutdanningen.

Ting kan tyde pd at vi er pd rett vei. Hgsten 2020
fikk vi — i tillegg til nye verdier og prinsipper for grunn-
oppleringen — tre nye tverrfaglige temaer inn i den
overordnede delen av laereplanverket for hele skolelgpet,
fra grunnskole til videregdende:?

« demokrati og medborgerskap
« beerekraftig utvikling

- folkehelse og livsmestring.

! The Harvard Study of Adult Development: What Makes a Good Life?
Lessons from the Longest Study on Happiness. TedX ved Robert
Waldinger (2015),
https://www.ted.com/talks/robert_waldinger_what_makes_a_good_l
ife_lessons_from_the_longest_study_on_happiness#t-134093

¥

https://www.udir.no/laring-og-
trivsel/lareplanverket/fagfornyelsen/nye-lareplaner-i-skolen/

De tre temaene er samfunnsaktuelle og uttrykker
prinsipper for det vi kan kalle en ideell samfunnsurvikling.
Temaene er nesten ulgselig knyttet til hverandre. Likevel
kan man argumentere for at folkehelse og livsmestring —
eller det vi ogsa kan kalle sosia/ beerekraft — har stgrst be-
tydning i livet vért, bdde her og nd og for den fremtiden
vi skaper for vire barn og barnebarn. Det betyr ikke at
de andre to ikke er viktige. Poenget er at det & bry seg
om seg selv og andre, og ha mentale ressurser til & kunne
vise det og omsette det i praksis, er en grunnleggende
forutsetning for & beskytte bide miljget og demokratiet.

MIN TILNZARMING TIL TEMAET
Jeg skal i det fglgende bruke elementer fra et prosjekt
jeg selv har ledet og utviklet, som utgangspunkt for
mine refleksjoner om hvordan vi kan bruke digitale verk-
tay i skolen til 4 styrke nettopp folkehelse og livsmestring.
Malet er ikke 4 fremheve dette prosjektet spesielt, men &
skape diskusjon rundt hvordan vi kan bruke det digitale
mulighetsrommet i skolen til & styrke det virkelig livs-
viktige og analoge: mellommenneskelige relasjoner.’
Historien til prosjektet, som baerer navnet People-
Uknow?, startet med en 16 ar gammel jente som ble sys-
tematisk utestengt av en jentegjeng og passive med-

elever da hun begynte pé en ny skole. Opplevelsen varte

’ Det finnes ogsd andre interessante digitale tilnaerminger til kampen
mot mobbing og for sosiale ferdigheter; se f.eks. https://www.theed
advocate.org/use-technology-prevent-school-bullying/ og
https://resourced.prometheanworld.com/can-tech-help-prevent-
bullying/. For et konkret eksempel pé en slik app, se
https://tootoot.co.uk

https://www.peopleuknow.no



i hele 10. klasse og satte seg i kroppen da hun skulle
fortsette sitt videre skolelgp. Det 4 fgle seg totalt ugnsket
og ikke bli inkludert i fellesskapet med sine jevnaldrende
gjor noe med selvfglelsen til et menneske — i dette til-
fellet en ung jente — som i den mest sdrbare alderen i livet
skulle prgve & finne seg selv og sin egen identitet.

Mobbingen hindret den naturlige utviklingen og
gdela motivasjonen til 4 se fremover for jenta. Det pa-
virket ogs& hennes evne til 4 interagere med andre. A ta
initiativ overfor andre krevde ekstra mye mot, spesielt
siden hun var sjenert i utgangspunktet og nd hadde
opplevd 4 bli utestengt og avvist gjentatte ganger. Det
sosiale ble rett og slett for vanskelig 4 takle, selv om
hun var i nye omgivelser med andre mennesker. Hennes
historie er utgangspunktet for dette prosjektet, men
hennes historie er dessverre langt fra unik.

Men hvordan kan vi skape trygge og positive klassemiljger?
spurte moren datteren et par ar senere. Det er enkelt,
alle ma bli kjent med alle. Disse ordene ble inspirasjo-
nen til bdde navnet og konseptet PeopleUknow — som
er blitt min arena for 4 prgve 4 finne svar og lgsninger.

Utestenging er en stadig mer forekommende og alvorlig
form for mobbing som rammer bdde jenter og gutter.’
Det kan vere vanskelig for skolen og laereren 4 oppdage
utestenging, kan hende fordi mobberen eller mobberne
tilsynelatende ikke har gjort noen verdens ting og fordi
de er sveert gode til & skjule sine ugjerninger. Ofte er
det ogsd skoleflinke, sosiale og populare elever som star

bak. Man kan oppleve mobbing eller utestenging bade

5

hteps://utdanningsforskning.no/artikler/2018/den-skjulte-
mobbingen-skolene-ikke-ser/

Figur 24.1 Utestenging er en alvorlig form for mobbing som
rammer veldig mange barn og unge. Illustrasjonsfoto fra

Dreamstime.

fysisk og digitalt, og det foregdr pd mange arenaer som
ikke er tilgjengelige for leerere, foreldre og andre voksne.
I tillegg til klasserom, friminutt og pé skoleveien skjer
mobbing ofte i sosiale medier og pé fritiden. Den digi-
tale mobbingen angriper offeret hele dggnet gjennom
var tids kanskje mest brukte dings — mobilen. Her er
mange ungdommer palogget hele dggnet — og dermed
er de ogsd sveert sdrbare — hvis de fgrst har blitt et offer
for mobbing eller utestenging.

Blikking er et forholdsvis nytt begrep som beskriver
noe av det som skjer ved utestenging. Det kan vere
himling med gynene, et tomt blikk som ser tvers igjen-
nom deg eller et ondskapsfullt blikk som oppleves veldig
sdrende. Handlingen stammer fra tidenes morgen — og

den oppleves som et slag i ansiktet for den som utsettes
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Figur 24.2  «Hvis blikk kunne drepe ...». Blikking er en form
for utestenging og maktdemonstrasjon. Illustrasjonsfoto fra

Dreamstime.

for det. Det er vel ikke uten grunn at man sier «Hvis
blikk kunne drepe ...»

Forskning viser at denne og andre former for ute-
stenging — ogsa kalt indirekte mobbing — er like skade-
lig som vold og kan medfgre alvorlige senskader som
ofte fglger offeret resten av livet. Konsekvenser av mob-
bing og krenkelser kan vaere angst og depresjon, psyko-
somatiske plager, lav selviglelse eller selvmordstanker;

samt gkt skolefraver og svakere skoleprestasjoner.°

6 https://utdanningsforskning.no/artikler/systematisk-oppfolging-

etter-mobbing/

PROBLEMET - HVA SIER TALLENE?

63 000 barn og unge sier at de blir mobbet 1-3 ganger
hver méaned (Folkehelseinstituttet 2016). Dette tallet
har vart noksa stabilt de siste 30 drene til tross for en
rekke omfattende anti-mobbetiltak. Men vi m& innse
at her er det sikkert store mgrketall, for det sitter langt
inne 4 tgrre & skrive i et spgrreskjema — og innrgmme

overfor seg selv — at man er et mobbeoffer.

Figur 24.3 Andelen av de som er mobbet og andelen av samtlige
elever som har oppgitt at de er mobbet pd ulike méter (alle
arstrinn, 2020). Kilde: Wendelborg, C (2020) Mobbing og arbeidsro
i skolen — Analyse av Elevundersokelsen skoledret 2020/21, NTNU

Samfunnsforskning.’

7 https://docplayer.me/202987982-Mobbing-og-arbeidsro-i-
skolen.html



Er du blitt mobbet av andre Andel av de Andel av
elever pa skolen pa én eller som er samtlige
flere av disse matene? mobbet elever
Jeg ble kalt stygge ting og ertet | 70,2 % 31%

pa en sarende mate pa skolen

Jeg ble holdt utenfor og 41,3 % 1,9 %
baksnakket pa skolen

Jeg ble slatt, dyttet eller holdt 251% 11%

fast pa skolen

Tabell 24.1 Andelen av de som er mobbet og andelen av samtlige
elever som har oppgitt at de er mobbet pa ulike méter (alle
arstrinn, 2020). Kilde: Wendelborg, C (2020) Mobbing og arbeidsro
i skolen — Analyse av Elevunderspkelsen skoledrer 2020/21, NTNU

Samfunnsforskning.

Det mangler ikke pd vilje til 4 lgse problemet, og det
finnes mange aktgrer som vil bidra. S& hvorfor har vi
fortsatt dette problemet i skolen, og i tillegg skende

ensomhet i samfunnet generelt?

A STA OPP FOR SEG SELV OG ANDRE

Noen situasjoner i livet krever at du tgr 4 si ifra om hva
du mener, eller du trenger & fortelle at motparten har
trakket over dine grenser. Det handler om 4 std opp for
seg selv, eller & std opp for andre.

Et av hovedproblemene med mobbing er alle de som
passivt stdr og ser pa og lar uretten skje. «Du skal ikke
tale sd inderlig vel den urett som ikke rammer deg selv» — de
to velkjente linjene fra Arnulf @verlands dikt Du ma
ikke sove fra 1937 har stor relevans ogsé i dagens sam-
funn. Vi har kommet s langt pa s utrolig mange om-
rader, men ndr det gjelder menneskelig sameksistens, har vi

fortsatt mye & laere.

Figur 24.4 Sosial Puls, en rapport fra Rgde Kors, dokumenterer
behovet for satsning pa forebyggende arbeid for & gi barn og unge
en trygg og positiv oppvekst.®

8 https://www.rodekors.no/vart-arbeid/storste-humanitare-

behovene-i-norge/
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Figur 24.5 Learer Bjprndalens metode. Illustrasjon: Bergens
Tidende/Marvin Halleraker.

En historie som har fitt mye oppmerksomhet, ble
delt i Bergens Tidende for over 10 ar siden. Historien er
kjent som lerer Bjgrndals metode’, og den er interessant
fordi den peker pd dem laerer Pyvind Bjgrndal mente
hadde mest ansvar: de passive, men populare elevene

rundt. De gode gjerningene man ikke gjgr, er en viktig

J https://www.bt.no/btmeninger/kommentar/i/09LbG/laerer-
bjoerndals-metode

arsak til at mobbing skjer, fordi alle som er passive rundt,
lar det skje. Bjgrndals metode handlet om & ansvarlig-
gjore de sterke i klassen. Den underliggende tanken er
at vi md ansvarliggjere barn og unge mer enn det vi gjgr
i dag, forvente mer og tgrre 4 si ifra oftere. Med digitale
verktgy som lerere og hele klasser tar i bruk, med det
eksplisitte mal & skape trygge og positive klassemiljger,
kan vi kanskje sgrge for nettopp en slik ansvarliggjgring?
Tanken er at verktgyene skal brukes lgpende i skole-
hverdagen, og at man fir en pdminnelse om formalet
gjennom bade funksjoner, aktiviteter/gvelser og visuelle

grensesnitt.

LIV OG LARE

Hovedproblemet er neppe at barn og unge ikke vet hva
som er rett og galt i sine mellommenneskelige relasjoner.
Vi har alle med oss noen medfgdte instinkter og veere-
madter i livet vért, og gjennom oppveksten far de fleste
av oss inn et sett med leveregler — «med morsmelka»,
som vi ofte sier, og gjennom normer i miljget rundt oss.
Det finnes selvsagt kulturforskjeller, men de store linjene
rundt hva som er mest grunnleggende rett og galt i et
samfunn og ndr mennesker skal mgte hverandre, kan vi
trygt kalle globale.

Vi finner dette for eksempel uttrykt i De 10 bud.
Man trenger ikke vaere jgde eller kristen for 4 leve i trdd
med de mellommenneskelige verdiene som uttrykkes
der. De fleste av oss har disse verdiene med oss som en
basis i livet. Vi mennesker er imidlertid feilbarlige. Vi
gjor feil, vi utsettes for fristelser, og vi har vére forskjel-
lige individuelle syn pd hva som er viktig i hverdagen

var. Det gjor at vi prioriterer forskjellig.



Jeg ver at det er galt 4 lyve, men siden jeg gnsker s vel-
dig & komme unna denne vanskelige situasjonen, si velger
jeg & lyve i akkurat dette tilfellet. Jeg vet at det er dérlig
gjort & ekskludere andre, men siden jeg gnsker & ha alenetid
sammen med bestevenninnen min, s& velger jeg 4 ute-
stenge hun andre akkurat nd. Jeg vet at det er galt 4 stjele,
men siden jeg har litt lite penger for tiden, s velger jeg &
stjele denne buksa denne ene gangen. Og sé videre ...

Hvorfor fplger vi ikke normene ndr vi egentlig er enig
i dem? Kan hende vet vi ikke nok om konsekvensene?
Og kan hende «bedgves» vi etter hvert som vi venner
oss til 4 handle annerledes?

Programmet «Luksusfellen» gir oss en god illustra-
sjon. Vi bruker mer penger enn vi har, eller vi slgser
fordi vi har mer enn vi trenger og ikke bryr oss — og
ofte skjer det fordi vi lar oss friste, kombinert med at vi
ikke har oversikt over konsekvensene av overforbruket.

I lys av dette er det viktig 4 bygge pd et verdisett
som gir mening — ikke bare i teorien, men ogsa de gang-
ene i det virkelige liv der valget oppleves vanskelig.
Gode, fredelige og vennskapelige relasjoner er en sentral
del av denne karakterbyggingen der vi inkluderer bevisst-
gjoring om konsekvensene av vire handlinger — og av
det vi Zkke gjgr. Her tenker jeg vi i stgrre grad md ta i
bruk muligheter som digitale verktgy gir oss.

DIGITAL LZARINGSARENA MOT
UTENFORSKAP

Kan vi bruke digitale verktgy for & motvirke ensomhet
og mobbing? Finnes det méter & tenke pd som vi har ut-
nyttet for darlig, og som kan bringe oss videre i dette

essensielle arbeidet?

Jeg skal som nevnt bruke som eksempel en digital
plattform som sgker & besvare disse spgrsmalene. Malet
med plattformen har vert & legge til rette for at barn
og unge skal finne balansen mellom det a bry seg om
andre og hevde seg selv, og derigjennom finne praktiske
lgsninger som kan gjennomfgres i skolehverdagen der
vi treffer alle barn og unge. Logpende trening i sosiale
ferdigheter er ngkkelen her: gode og spennende verktgy
og gvelser som bidrar til & gjgre ungdom mer bevisst
péd egne verdier og egen adferd og mer robust i mgte
med andre. Mélet er blant annet at barn og ungdom
skal tgrre & ta initiativ og at de laerer seg 4 fungere
bedre med andre.

PeopleUknow-plattformen eller leringsarenaen/web-
appen, som vi har valgt 4 kalle det — er et digitalt verktgy
som skal gjgre det lettere for leerere & implementere
livsmestring i skolehverdagen. Gjennom praktiske gvel-
ser og refleksjonsgvelser far elevene mulighet til & utvikle
sin selvinnsikt, sine sosiale ferdigheter og sin relasjons-
kompetanse. @velsene som tilbys, skal ogsé fgles rele-
vante for aktuelle fag og temaer som stdr pd timeplanen.
Ved 4 beskrive de mest sentrale delene av lerings-
arenaens funksjoner, hdper jeg her & kunne vise hvordan
digitale Igsninger kan bety mye, stilt overfor sosiale ut-

fordringer blant barn og unge.

Ukekompiser

Trygghet er et av de mest grunnleggende behovene vi
mennesker har. Hvis vi ikke fgler oss trygge, blir det
vanskelig & konsentrere seg om laering og interaksjon
med andre. «Ukekompiser» er basisen i leeringsarenaen

til PeopleUknow, og malet er & legge til rette for at alle
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i en klasse skal bli kjent med alle pd tomannshand.
Leereren kan ved noen fa tastetrykk opprette ukekompiser
(og grupper) og ved behov ogsd overstyre ved for
eksempel 4 lage eller unngd ulike kombinasjoner av
elever, for 4 forebygge mobbing og konflikter eller ta
hensyn til spesielle leringsbehov. Det 4 fole tilhgrighet
skaper trygghet, og ved at man roterer ofte, si far man
raskere kontakt og interaksjon med alle i klassen.

Vi ser at det beste er at elevene kan ha tilhgrighet
bade til en ukekompis og i en gruppe. Da blir man enda
raskere kjent i klassen, og lareren kan lettere variere
undervisningen med bdde gruppearbeid og arbeid pd
tomannshdnd. Elevene er da ogsd mindre sirbare hvis
ukekompisen er syk eller hvis denne relasjonen er
utfordrende. Gruppearbeid eller det & jobbe to og to er
selvsagt ikke noe nytt i skolesammenheng, men vi gnsker
4 hjelpe laerere med en digital lgsning, slik at organise-
ringen er raskere, lettere, mer fleksibel og mer bruker-
vennlig.

Relasjoner er ferskvare i den forstand at relasjoner ma
pleies og stadig videreutvikles. Relasjonsarbeid og sosiale
ferdigheter m& derfor gves pd gjennom hele skolelgpet
— og ikke bare som bli-kjent-aktiviteter i begynnelsen

av skoledret.

QOvelser i sosiale ferdigheter

Sosiale ferdigheter er livslang lering. Det handler om
kunnskap vi tilegner oss gjennom hele livet. Hvordan vi
fungerer i mgte med oss selv og med andre, er hele tiden
i utvikling. Tilegnelsen av denne kunnskapen trenger @
akselereres og planlegges, slik at det ikke er tilfeldig
om man lerer for eksempel & be om hjelp, hdndtere

Figur 24.6 A si unnskyld kan vere vanskelig, men kanskje lettere
om vi leerer om det og kan gve pa det? Skjermbilde tatt fra en
video om temaet laget av PeopleUknow. Filming: Rajan

Kailasanathan.

sinne, be om unnskyldning eller argumentere for sitt
syn. Derfor har vi i vart prosjekt utviklet et bibliotek
med praktiske gvelser og videogvelser i sosiale ferdig-
heter som laererne kan implementere i skolehverdagen.
Det er lett & planlegge gvelser, og laererne kan velge om
elevene skal se detaljene péd forhand eller ikke. Laererne



kan ogsa laste opp egne gvelser. Ogsi her ser vi viktig-
heten av de mulighetene som vir tids digitale arenaer
gir oss.

Biblioteket vil utvikles med stadig flere gvelser, og vi
vil se naeermere pa hvordan gvelsene i sosiale ferdigheter
kan kobles til arbeid med kompetansemal, fagfornyelsen,

tverrfaglige temaer og fag.

Trivselsbarometer
I cillegg til ukekompiser og gvelser i sosiale ferdigheter
trenger laereren & kunne «ta tempen» pd klassemiljget.
Hva er bra, og hva er ikke bra? Elevene skal fd mulig-
heten til & reflektere over uka som er gitt; si ifra om
mobbing, eller si ifra dersom noe ikke er som det skal
veere — og hva de vil gjgre annerledes i neste uke. Noen
fa minutter med Trivselsbarometeret hver uke vil kunne
bidra til bedre innsikt i status og aktuelle tiltak for et
tryggere klassemiljp. Kan hende er &lassens time ogsd en
egnet arena for 4 diskutere resultatet av Trivselsbarome-
teret og hvordan hver enkelt kan bidra til fellesskapet?
Trivselsbarometeret er med andre ord nyttig for bide
leerer og elev; og ikke minst for klasse- og skoleledelse.
Skolene er palagt & oppfylle de nye kravene til handling
i oppleeringslovens paragraf 9a'%, som omhandler elevenes
psykososiale skolemiljg. For & kunne ta tak i ting raske
ma vi ha ferske svar og vite hva som skjer, og her kan
Trivselsbarometeret og lignende digitale plattformer ut-

gjore en reell forskjell.

19 heeps:/lovdata.no/dokument/NL/lov/1998-07-17-
61/KAPITTEL_11#KAPITTEL_11

Prosjektet jeg bruker som eksempel, bygger pd en
hypotese om at de tre hovedfunksjonene i leeringsarenaen
— ukekompisene, gvelsene i sosiale ferdigheter og trivsels-
barometeret — i kombinasjon kan utgjgre en vesentlig
forskjell for & skape trygge og positive klassemiljger.
Funksjonene skal vaere enkle i bruk, skal sikre den enkelte
elevs integritet og velferd, og utvikle relasjoner som

bidrar til at alle opplever seg sett og verdsatt.

HVORDAN KAN DIGITALE LOSNINGER
BIDRA TIL A UTVIKLE RELASJONER OG
FOREBYGGE MOBBING?

De siste drene har det veert en eksplosjon av digitale
verktgy i skolen, og mange skoler har investert i iPads,
Chromebooks eller PCer til sine elever. I tillegg brukes
ogsd mobiltelefonen mye, men her er skolene i stgrre
grad restriktive.

Digitale virkemidler mot mobbing og ensomhet synes
ogsd 4 vaere pd fremmarsj — bade i og utenfor skolen.

T tillegg til digitale undersgkelser, som for eksempel
Elevundersgkelsen'!, er video kanskje det mest brukte
virkemiddelet sd langt. Video brukes gjerne som kurs-
format live eller i opptak og som korte illustrasjoner
som innledning for & diskutere ulike problemstillinger
blant elever og lerere. Flere aktgrer har utviklet gode
leeringsressurser som kan tas i bruk av skolene, for
eksempel NRK, Telenor, Rgde Kors, og UNICEE.'?

"' heeps://www.udir.no/tall-og-forskning/brukerundersokelser/

elevundersokelsen/

12 https://www.unicef.no/skole/undervisning/folkehelse
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Figur 24.7 UNICEF er bare en av flere aktgrer som tilbyr relevante undervisningsopplegg for skolene.



Det er imidlertid varierende i hvilken grad de tradi-
sjonelle skoleprogrammene mot mobbing tilbyr digitale
verktgy til skolene. Noe er pd gang, og her tror jeg vi
vil se mye nytt og spennende de narmeste drene, ikke
minst ved bruk av ny teknologi som kunstig intelligens
(AI — Artificial Intelligence) og virtuell virkelighet (VR
— Virtual Reality).

Det finnes dpenbart mange gode argumenter"? for at
skolene tar i bruk digitale hjelpemidler. Her kan nevnes
tilgjengelighet, individuelle tilpasningsmuligheter,
engasjement og lek-basert leering, ekstra funksjoner,
maleeffekt, mulighet for redigering og deling.

Digitale verktgy skal veere tidsbesparende og fleksible
for bide elever og lerere, samt lett tilgjengelige og
enkle & bruke. De underliggende algoritmene vil riktig-
nok ofte vere komplekse, men det skal ikke gjgre selve
bruken kompleks. I vért prosjekt har vi for eksempel
utviklet en egen algoritme for ukekompiser og grupper,
som sgker raskeste vei til at alle blir kjent med alle, og
som husker tidligere kombinasjoner — samtidig som
leereren kan overstyre. Mdlet med ukekompisene er uan-
sett ikke det digitale. Fokus er pd den fysiske tilstede-
veerelsen elevene imellom; ikke at digitale dingser skal
fa mer plass. Tilsvarende er det for gvelsene. Selv om de
presenteres i en digital Igsning, og planlegges og vises
for leerere og elever digitalt, sd er gvelsene i seg selv i
all hovedsak fysiske.

B hteps://www.statped.no/laringsressurser/teknologitema/struktur-og-

forutsigbarhet-i-det-digitale-laringsmiljoet/pedagogiske-og-digitale-
verktoy/hvordan-tilrettelegge/fordeler-med-digitale-verktoy/

Figur 24.8 Et godt eksempel pé en nyttig integrasjon er Feide,
som brukes av veldig mange aktgrer som tilbyr lgsninger til
utdanningssektoren. PeopleUknow har ogsa prioritert denne
integrasjonen for 4 sikre trygg og rask innlogging, samt at skoler
som allerede bruker Feide far opp ferdige klasser og brukere.
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Her ligger det en utfordring — nesten et paradoks —
som vi ma veere oppmerksomme pé: I et samfunn gjen-
nomsyret av digitale flater trenger vi gkt trening i 4 veere
til stede i gyeblikket, mgte vire medmennesker ansikt
til ansikt, ha blikkontakt og fglge med pd samtaler. Bade
barn og voksne synder mye her og svarer pd meldinger,
surfer eller spiller spill samtidig som de snakker med
andre. I arbeidet med digitale lgsninger pd sosiale proble-
mer md dette aldri mistes av syne. En av de viktigste
madtene som digitale lgsninger kan hjelpe oss pd, er ved
4 legge grunnlaget for bedre samarbeid og nettverks-
bygging, ikke bare mellom enkeltpersoner, men ogsi
pé tvers av organisasjoner. En funksjon fra én lgsning
kan kobles opp mot andre digitale lgsninger'® og deri-
gjennom spare utviklingskostnader og bidra til mer
brukervennlige lgsninger. Oppdateringer av innhold og
brukeropplevelse er ogsa lettere ndr lgsningene er digitale,
og det blir ikke minst lettere & nd ut til mange bade lokalt
og pé tvers av landegrenser.

Jeg har stor tro pa at digitale lgsninger kan bidra til
bedre klassemiljger og bedre miljger generelt for barn
og unge, men hele tiden med bevissthet om de digitale
lgsningenes negative sider. I sd mate har jeg allerede
veert inne pd mangel pd tilstedevearelse. Manglende digi-
tal kompetanse eller tekniske sperrer kan ogsd hindre
at noen elever og lerere far innblikk i — eller fir bruke
— lgsninger som kunne ha hjulpet dem i hverdagen. Av-

hengig av hva man putter inn av personlige data i en

" Det er dette som kalles API (Application Programming Interface),
eller integrasjoner, og som gjgr det mulig 4 samle og koble flere
programmer eller applikasjoner.

digital lgsning, kan man f& problemer med & ivareta
personvern til bade elever og lerere. De siste drene har
det veert mye fokus pd de nye kravene til personvern,
gjennom den nye GDPR-lovgivningen. Digitale verktgy
ma hele tiden utvikles med stor innsikt i disse problem-
stillingene. Forhdpentlig vil vi etter hvert ogsd finne
lgsninger som gjgr at hensynet til personvernet ikke
reduserer mulighetene og brukeropplevelsen, noe som
dessverre kan vaere en ulempe med det nye regelverket.

En udiskutabel negativ effekt av mange mobile, digi-
tale verktgy er faren for avhengighet.!> Man risikerer rett
og slett 4 bli hekta, slik at bruken tar fullstendig overhdnd.
N4 er ikke alle verktgy like suggererende, men mange
sosiale medier og digitale spill er kjent for 4 ha denne
effekten, og vi vet ogsd at det spekuleres i dette ndr
spill og sosiale arenaer utvikles. De digitale lgsningene
for bedre relasjoner og klassemiljp ma ikke gd i den
samme fellen!

Balanse er derfor det ordet jeg vil avslutte med. Vi
ma hele tiden arbeide for & balansere det digitale og det
analoge. Nar kan digitale hjelpemidler utgjgre en positiv
forskjell, og i hvilke situasjoner bgr vi heller vere ana-
loge? Og ikke minst: Hvordan skal vi klare 4 logge av
fra det digitale fpr det tar overhdnd?

Prosjektet jeg selv har arbeidet med, er blitt utviklet
over flere dr og er under utprgving i Trgndelag. Vi som
arbeider med det, hdper selvsagt at det pa sikt skal
kunne hjelpe mange skoler, lerere og elever, og lerings-

arenaen er nd tilgjengelig pd bade norsk og engelsk i

15

Se f.eks. https://www.helsebiblioteket.no/psykisk-helse/aktuelt/
knytter-nettavhengighet-til-endringer-i-hjernen-medscape



Figur 24.9 Digitale verktgy — og spesielt mobilen — kan fordrsake

sene nattetimer for bdde ungdom og voksne.

hele landet. Ambisjonen vi bygger pd, er allmenn og
gér langt utover vért eget prosjekt. Vi vil oppfordre
mennesker til & veere nysgjerrige pd hverandre og dpne
for & bygge nye relasjoner og skape et samfunn der vi
virkelig bryr oss om hverandre. Med digitale hjelpe-
midler kan leerere hjelpes til @ oppfylle denne livsviktige
oppgaven for og med sine elever. Det digitale gjgr det
enklere, mer effektivt og mer spennende. Mélsettingen
er samtidig helt og fullt analog: 4 gi mennesker grunn-
laget de trenger for & bygge gode relasjoner og leve i

fred og harmoni med seg selv og med andre.
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Lav-, mellom- og hgykompetanseyrker har ulike betingelser, forutsetninger og muligheter i et digitalisert arbeidsliv.
Illustrasjon: Ingrid Kriiger.
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Den store utfordringen nar arbeidslivet digitaliseres:

SKAPER DIGITALISERING QKT ULIKHET?

Ingrid Bjartveit Kriiger og Sveinung Skule

De fleste jobber endrer seg, og mange til det bedre, nar datamaskinene tar over kjedelige eller repeterende

oppgaver, og frigjer tid til interessante og utviklende oppgaver. Samtidig kan digitalisering fore til at jobber auto-

matiseres bort, og til at nye lavlennsjobber med darlige arbeidsvilkar vokser frem. Hva blir summen av disse

sprikende tendensene? Digitalisering kan bidra til vekst og flere haykompetansejobber, men kan ogsa skape okt

ulikhet, om ikke de rette grepene tas.
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samfunnsgkonomi fra Universitetet i
Oslo og var seniorradgiver i Kompetanse
Norges analyseseksjon da kapitlet ble
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I dagens digitaliserte samfunn og arbeidsliv er det lett
4 glemme hvor annerledes alt var for bare 50 &r siden.
PC-en ble ikke oppfunnet fgr ved inngangen til 1970-
tallet og internett kom fgrst pd 1980-tallet. S& sent som
11994 skrev Aftenposten: «Pd Blindern kommuniserer i dag
en rekke unge akademikere via et internasjonalt nettverk som
kalles Internet. Hva skjer? Og hva er konsekvensene? »'

En av konsekvensene av digitalisering er automatise-
ring av arbeidsoppgaver. I en mye sitert studie anslo
Oxford-forskerne Frey og Osborne at neer halvparten av
jobbene i USA hadde hgy risiko for automatisering, noe
som skapte store overskrifter.? Senere OECD-analyser,
basert pd mer detaljerte studier av oppgavesammenset-
ningen i ulike jobber, har langt lavere anslag for andelen
automatiseringstruede jobber. Analysene viser store for-
skjeller mellom landene — ned mot seks prosent av job-
bene i Norge har hgy sannsynlighet for automatisering,
og opp til 33 prosent i Slovakia. En viktig forklaring
pd den lavere andelen i Norge er at vi allerede har auto-
matisert mer enn mange andre land. De jobbene som er
igjen, har derfor mindre automatiseringspotensial enn i
land der en stor andel av jobbene er rutinejobber.” Flere
nyere studier indikerer at digitalisering og kunstig in-
telligens sd langt ikke har medfgrt redusert sysselsetting

eller lavere lgnninger samlet sett i gkonomien.*

Harket, H. (1994, 7. januar). Inn i den virtuelle revolusjon.

Aftenposten, s. 7.

2 Frey, C.B. & Osborne, M.A. (2017). The future of employment: How
susceptible are jobs to computerisation? Technological Forecasting and
Social Change, 114, 254-280. Basert pd working paper fra 2013.

’ Nedelkoska, L. & Quintini, G. (2018). Automation, Skills Use and

Training (OECD Social, Employment and Migration Working Papers

202).

En mer omdiskutert konsekvens av automatisering
er faren for jobbpolarisering og gkt ulikhet i arbeids-
markedet. Ogséd i Norge er det gjort slike studier. I en
analyse av det norske arbeidsmarkedet i perioden 1995—
2006 fant forskere en U-formet sammenheng for syssel-
settingen. De observerte en gkning i andelen lavtlgnte
og hgytlgnte jobber, og reduksjon i midtsjiktet.’

I forskningslitteraturen forklares typisk slik polarise-
ring ofte med at bdde lavtlgnte og hgytlgnte jobber er
ikke-rutinejobber. De hgytlgnte jobbene krever gjerne
kognitiv problemlgsning, kreativitet og relasjonelle fer-

Faktaboks 25.1: Digitalisering, automatisering
og polarisering

Digitalisering: A ta i bruk digitale muliggjgrende
teknologier for 4 forbedre, fornye og skape nytt.
Automatisering: Ndr maskiner kan ta over arbeidsoppgaver
tidligere utfgre av menneskelig arbeidskraft som fplge av
utvikling og bruk av ny teknologi.

Polarisering: Nir bunnsjiktet og toppsjiktet av jobbene,
milt etter lgnn eller kompetanseniva, vokser mer enn
midtsjiktet.

Kilde: NOU 2020: 2, Digital 21 og Acemoglu, D. & Pascual R. (2019).
Automation and New Tasks: How Technology Displaces and Reinstates Labor,
Journal of Economic Perspectives, 33(2), 3—30.

4 Lane, M. & Saint-Martin, A. (2021). The Impact of Artificial
Intelligence on the Labour Market: What Do We Know So Far? (OECD
Social, Employment and Migration Working Papers 256).

> Asplund, R., Barth, E., Lundborg, P. & Nilsen, K.M. (2011).
Polarization of the Nordic labor markets. Finnish Economic Papers,
24(2), 87-110.



digheter pa hgyt nivd (for eksempel ledelse, medisin,
kunnskapsbasert radgivning), mens de lavtlgnte krever
mellommenneskelige eller ikke-rutinepregede manuelle
ferdigheter (for eksempel personlig omsorg). Begge disse
oppgavetypene er vanskelige & automatisere. Jobbene i
midten er derimot i denne litteraturen beskrevet som
mer preget av rutineoppgaver, som enklere lar seg auto-
matisere (for eksempel kontorarbeid). Slik polarisering
er et tema som har fitt mye internasjonal oppmerksom-
het, pd grunn av de negative konsekvensene for mange
arbeidstakere.®

Utviklingen mot gkt polarisering i det norske ar-
beidsmarkedet i perioden rundt drtusenskiftet ser imid-
lertid ut til 4 ha snudd, parallelt med at digitaliseringen
har skutt fart. I en nylig publisert analyse av perioden
2004-2018 finner forskere fra Institutt for samfunns-
forskning (ISF) nd en kompetanseskjev teknologisk end-
ring med vridning mot hgykompetanseyrker, i stedet
for den polariseringen som dominerte rundt drtusen-
skiftet.” De méler endringer i sysselsettingsandeler og
peker pd at fallet i bunnen av yrkesfordelingen drives
av redusert andel for lavkompetanseyrkene salgs- og bu-
tikkmedarbeidere i fgrste del av perioden, som modereres
(men ikke oppveies) av veksten i restaurant- og om-
sorgsyrker i andre del av perioden. Felles for perioden
1995-2006 og perioden 20042018 er redusert andel

for kontoryrkene, i takt med at bruken av digitale

o OECD. (2017). OECD Employment Outlook 2017 (OECD
Publishing).
Barth, E. & @stbakken, K.M. (2021). Fortsatt polarisering i det norske
arbeidsmarkedet? Spkelys pé arbeidslivet, 38(1), 23—40.

lgsninger har gkt. Ogsa andre studier av utviklingen i
Norge etter drtusenskiftet finner at digitalisering har
gétt sammen med en slik kompetanseskjev oppgradering
av jobber, bdde i industrien og i offentlig og privat

tjenesteyting.®

KORONAPANDEMIEN - DIGITALT RYKK
SOM FORSTERKER TRENDENE
Under pandemien har digitaliseringen skutt fart med
hjemmekontor, digitale mgter, gkt bruk av digitale tje-
nester og netthandel. A se naermere pa hvilke konsekven-
ser dette digitale rykket har hatt for sysselsettingen i
ulike yrker, kan gi en pekepinn pd hvilke konsekvenser
digitaliseringen kan fd ogsd pd lengre sikt. Figur 25.1
viser utvikling i antall lgnnstakere sammenlignet med
4. kvartal 2018 (sikalt indeksert utvikling), for lav-,
mellom- og hgykompetanseyrker (se faktaboks 25.2).
Figuren tyder pd at vridningen mot hgykompetanse-
jobber har fortsatt, og antagelig blitt forsterket, under
pandemien, i trdd med ISF-forskernes funn for perioden
for pandemien (2004-2018).

Lavkompetanseyrker bestir av yrkesfeltet renholdere,
hjelpearbeidere mv. (se faktaboks 25.2). Denne gruppen
falt med hele 5 prosent fra 4. kvartal 2018 til 4. kvartal
2020. Smittevern og midlertidig nedstenging av virk-

somheter har trolig veert langt viktigere for utviklingen

8 Berglund, T., Alasoini, T., Dglvik, J.E., Rasmussen, S., Steen, J.R. &
Varje, P. (2020). Changes in the Occupational Structure of Nordic
Employment: Upgrading or Polarization? (Nordic Future of Work
project 2017-2020, Working Paper 2, 2. utgave).
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Faktaboks 25.2: Lav-, mellom- og
heykompetanseyrker

SSBs statistikk grupperer sammen yrker med lignende
arbeidsoppgaver, kompetanseniva og -spesialisering i ulike
yrkesfelt. Disse kan igjen grupperes i tre kompetanseniva
(lav, mellom, hgy).

Lavkompetanse: Renholdere, hjelpearbeidere mv.
(yrkesfelt 9).

Mellomkompetanse: Kontoryrker, salgs- og serviceyrker,
bgnder og fiskere mv., hindverkere, prosess- og
maskinoperatgrer, transportmedarbeidere mv. (yrkesfeltene
4-8). Noen analysemiljger definerer salgs- og serviceyrker
helt eller delvis som del av lavkompetanseyrkene, pd
bakgrunn av den lave lgnnen yrkesgruppen har relativt til
andre grupper.

Hgykompetanse: Ledere, akademiske yrker og
hgyskoleyrker (yrkesfeltene 1-3).

Militere yrker og uoppgitte / yrker som ikke kan
klassifiseres (yrkesfelt 0) holdes utenom denne analysen.

Kilde: SSBs inndeling i yrkesfelt fglger den internasjonale standarden for
yrkesklassifisering, https://ilostat.ilo.org/resources/concepts-and-

definitions/classification-occupation/ .”

2 Detaljert omtalt ogsd i NOU 2020: 2. Fremtidige
kompetansebehov III — Kompetanse og leering i alle ledd.

det siste dret enn effektivisering og digitalisering. Hvor
lenge sysselsettingen forblir lav vil avhenge av hvor
raskt virksomhetene dpner igjen (for renholdere) og hvor

raskt gkonomien tar seg opp igjen (for hjelpearbeidere).

Mellomkompetanseyrker er en sammensatt kategori,

som bestdr av blant annet yrkesfeltene salgs- og service-

Figur 25.1 Utvikling i antall lgnnstakere i lav-, mellom- og
hgykompetanseyrker, indeksert (2018=100).

Kilde: Registerbasert sysselsetting, tall fra SSBs statistikkbank,
tabell 12542. Malt i 4. kvartal.

Merknad: SSBs kildetabell omfatter kun bosatte (15—74 ir). Der-
som vi hadde inkludert ikke-bosatte i tillegg, ville fallet i lavkom-
petanseyrker veert enda sterkere (SSBs kildetabell 11658, ikke
illustrert her).

yrker (av noen definert som lavkompetanseyrker), kon-
toryrker og hdndverkere. Samlet sett falt gruppen med
ner to prosent fra 4. kvartal 2018 til 4. kvartal 2020.
Stengte butikker, restauranter og cafeer er en viktig del
av forklaringen, kombinert med at redusert tilgang pé
arbeidsinnvandrere kan ha bremset eller stanset bygge-
prosjekter.

Ecterspgrselen etter kokker, servitgrer og cafémed-

arbeidere avhenger av velstandsutviklingen'® og vil tro-

10 Nesheim, H.N. (2018). Endringer i yrkesstrukturen 2000-2017. (SSB-
rapport 2018/39).



lig gke igjen etter pandemien, slik gjendpningen sd
langt tydelig tyder pd. For hindverkere vil gkonomiske
konjunkturer ha stor betydning for utviklingen etter
pandemien. Men for butikkmedarbeidere har pandemien
forsterket en utvikling som allerede var i gang, og et-

terspgrselen gar neppe tilbake til nivdet for pandemien.

Hgykompetanseyrker bestir av yrkesfeltene ledere,
akademiske yrker og hgyskoleyrker. Samlet sett vokste
gruppen med near tre prosent fra 4. kvartal 2018 til 4.
kvartal 2020. Etterspgrselen etter hgyskoleyrkene (som
ingenigrer og teknikere) avhenger fgrst og fremst av
neringsutvikling og gkonomiske konjunkturer. Ved
slutten av 2020 var antall lgnnstakere omtrent tilbake
pé nivd med 2018 for hgyskoleyrker isolert. Bade ledere
og (serlig) akademiske yrker har derimot vokst under
pandemien.

Flere akademiske yrker er samfunnskritiske eller
-viktige yrker. Sykepleiere, jordmgdre, barnehagelerere
og laerere lar seg vanskelig digitalisere vekk. Sjokkdigi-
taliseringen under koronapandemien gir en slags test
av grensene for full digitalisering av undervisningen.
Erfaringen med stengte skoler og campus har vist hvor-
dan leringsmiljget kan pavirkes negativt av mangel pd
fysisk tilstedeveerelse og oppfelging.!

Seerlig interessant blant de akademiske yrkene er IKT-
yrkene. Selv om veksten er ulik for ulike yrkesgrupper,
er det samlet sett en sterk gkning i sysselsettingen, som
vist i figur 25.2. NAVs bedriftsunderspkelse 2021 viser

i NOKUT. (2021). Studiebarometeret 2020 — Hovedtendenser. NOKUT-
rapport 1/2021).

at mangelen pd IKT-utviklere'? har holdt seg omtrent
pd samme niva siden vdren 2019 (ikke illustrert). At
mangelen pd IKT-utviklere ikke har gkt mer, kan bety
at virksomhetene har bedre tilgang til riktig kompetanse,
eller at det er noen motstridende krefter som i sum har
fort til at knappheten ikke har gkt enda mer.

Figur 25.2 Utvikling i antall Ignnstakere i IKT-yrkesgrupper,
indeksert (2018=100).

Kilde: Registerbasert sysselsetting, tall fra SSBs statistikkbank, ta-
bell 12542. Mélt i 4. kvartal.

Merknad: SSBs kildetabell omfatter kun bosatte (15—74 ir).

Oppsummert har vi under pandemien sett et mgnster
som er relativt konsistent med den kompetanseskjeve
utviklingen vi beskrev i perioden 2004-2018. Sjokk-

digitaliseringen har falt sammen med gkte kompetan-

12 Her definert som i NOU 2020: 2, der IKT-utviklere er summen av
de fire enkeltyrkene programvareutviklere, systemanalytikere/-
arkitekter, andre programvare- og applikasjonsutviklere og
applikasjonsprogrammerere.
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sekrav og en ytterligere vekst i etterspgrselen innen hgy-
kompetanseyrker, ikke minst IKT-relaterte yrker. Noe
av jobbtapet i lav- og mellomkompetanseyrkene kan

knyttes til digitalisering.

SAMSPILLET MELLOM TEKNOLOGI OG IN-
STITUSJONER | ARBEIDSMARKEDET

At Norge har veert tidlig ute med digitalisering og auto-
matisering, og at vi kanskje ser andre effekter for syssel-
settingen her enn i andre land, kan trolig knyttes til insti-
tusjoner i den norske arbeidsmarkeds- og velferdsmodellen.
Den norske modellen kjennetegnes av at mange arbeids-
takere er dekket av tariffavtaler, lannsdannelsen er koordi-
nert, og lgnnsforskjellene er sma sammenlignet med andre
land. Et hgyt lpnnsgulv gjgr det mer lgnnsomt & bytte ut
arbeidskraft med teknologi enn i land der prisen pé ufag-
leert arbeidskraft er lavere. Dette bidrar til hgyt tempo i
digitaliseringen. En ssmmenpresset lgnnsstruktur, og lov-
og avtaleverk som beskytter lpnnstakerne, har samtidig
dempet fremveksten av lavtlgnte yrker.

Gratis utdanning og et relativt sett velutviklet system
for livslang leering"® har trolig bidratt til at Norge, i
stgrre grad enn mange andre land, har hatt mulighet
til kompetanseheving av arbeidsstyrken. Hgy omfordeling
av produktivitetsgevinster og inntekter over skattesed-
delen bidrar ogsé til vekst i bide privat og offentlig tje-
nesteyting (helse og utdanning), og dermed etableres nye

jobber som erstatter de som har blitt automatisert bort.

1 Desjardins, R. (2017, s. 84-98). Political Economy of Adult Learning
Systems: Comparative Study of Strategies, Policies and Constraints.
London: Bloomsbury Academic.

Det er altsd ikke bare de teknologiske mulighetene i
seg selv som avgjgr om digitaliseringen skaper polarise-
ring eller kompetanseskjev utvikling i arbeidsmarkedet.
Digitaliseringseffekter avgjgres i et samspill mellom
teknologiske muligheter og institusjoner i arbeidsmar-
kedet, utdanningssystemet og velferdsordningene. At
utviklingen i noen perioder har vaert preget av polarise-
ring (for og rundt drtusenskiftet) og i noen perioder av
kompetanseskjev oppgradering (siste rundt 15 &r, sam-
let) indikerer at vi ogsd innenfor den norske modellen

kan se innslag av begge mekanismer ogsa fremover.

TO FREMTIDSBILDER FOR DET DIGITALE
ARBEIDSLIVET

Bédde polarisering og kompetanseskjev oppgradering
kan skape gkt ulikhet. Slik forskerne fra ISF peker pa,
kan polarisering ldse arbeidstakere fast i lavkompetan-
sejobber, fordi mellomkompetanseyrkene som de har
stgrst mulighet til 4 avansere til, forsvinner. Kompetan-
seskjev utvikling kan ogsé skape ulikhet, fordi de som
mister en lavkompetansejobb ikke er kvalifisert for de
jobbene det er mest etterspgrsel etter. Utstgting fra ar-
beidsmarkedet kan gke.

Som grunnlag for videre tenkning om hvordan gkt
ulikhet kan motvirkes, skisserer vi nedenfor to mulige
fremtidsbilder, ett preget av polarisering og ett preget
av kompetanseskjev teknologisk endring.

Fremtidsbildene har til felles at digitaliseringen fort-
setter i hgyt tempo, i trdd med nasjonale digitaliserings-

planer og -strategier, s vel som internasjonale analyser.'*

1 F.eks. World Economic Forum (2020). The Future of Jobs Report 2020.



Dette innebeerer ogsé at hgykompetansejobbene er i vekst
i begge fremtidsbildene, i trdd med utviklingen beskrevet
ovenfor. At hgykompetanseyrkene fortsetter & vokse hen-
ger sammen med at jobber der kjerneoppgavene krever
hgy presisjon, kreativitet eller sosiale ferdigheter, er mindre
utsatt for automatisering.”> En annen 4rsak er at disse yr-
kesgruppene ofte har tilgang til bedre juridisk forsvar av
eget yrke og nettverk til & skape politisk oppmerksomhet
og debatt om ugnskede endringer av digitalisering.

Selv om hgykompetanseyrkene ikke automatiseres bort,
blir det trolig store krav til & fornye bidde kompetansen
(slik bank og finans er et godt eksempel pd), ikke bare
teknologikompetansen, men ogsd kompetanser som er

komplementer til teknologi som KI og maskinlering.'®

FREMTIDSBILDE MED QKT POLARISERING

For en god del yrker har sysselsettingsutvikling mange
andre forklaringer enn digitalisering, slik som endringer
i konjunkturer og etterspgrselen i verdensgkonomien, ald-
ring i befolkningen eller generell velstandsvekst i landet."”
Mangel pa arbeidskraft kan bidra til gkt arbeidsinnvand-
ring og vekst i lavtlgnnsyrker med dirlige arbeidsvilkar,
for eksempel innen bygg og anlegg eller personlig tjeneste-
yting.'® Faglert arbeid kan endre karakter til lavstatus

og lavtlgnnet arbeid, hvis ikke sosial dumping motvirkes

» Frey, C.B. & Osborne, M.A. (2017).

16 Andersen, T.K., Kamsvag, P.F. & Torvatn, H.Y. (2020). Hvordan
pavirker digitalisering akademikeryrkene? En kikk inn i glasskulen.
(SINTEF-rapport 2020:00560).

v NOU 2020: 2.

18 Birkeland, P., Kriiger, [.B., Havgar, H. & Tkachenko, O. (2021,
s. 18-28). Sosial ulikhet, ubrukt potensial. (Kompetanse Norge,
rapport).

med effektiv regulering. Utviklingen innen bygg og an-
legg har pavirket bade tilgangen pd laerlingplasser og
attraktiviteten til yrket, og kan skape et segment i arbeids-
markedet preget av lavtlgnnsspor med lavere teknologi-
investeringer og lavere produktivitetsvekst.

En annen tendens til fremvekst av lavtlgnte yrkes-
grupper i Norge ser vi innen plattformgkonomien, som
ogsd har vist seg krevende 4 regulere. En app kopler
kjgperen av en tjeneste (for eksempel bestilling av taxi)
med en plattformarbeider (i dette tilfelle, en taxisjifgr).
Plattformarbeiderne i slike selskaper er gjerne definert
som selvstendig neringsdrivende, som fir betaling etter
hvor mange oppdrag de utfgrer. Som oppdragstakere
har de vanligvis ikke rett til fast jobb eller tariffavtale.
Dermed faller de utenfor mange av rettighetene arbeids-
takere flest har i det ordinaere arbeidsmarkedet.

Plattformarbeid utgjgr forelgpig et relativt marginalt
fenomen i Norge,'"” men har likevel funnet fotfeste i
deler av arbeidslivet som karakteriseres som den nordiske
arbeidslivsmodellens randsoner, det vil si bransjer med
lave krav til kompetanse, der fa er organisert eller omfat-
tet av tariffavtaler ogsa fgr plattformselskapene etablerer
seg.” Uten tiltak som kan bidra til & inkludere ogsd
disse yrkesgruppene i den bredere norske modellen, vil

vi igjen kunne se gkt polarisering i arbeidsmarkedet.

19 Alsos, K., Jesnes, K. & Qistad, B.S. (2018). Ndr sjefen er en app:
Delingspkonomi i et arbeidsperspektiv. Praktisk gkonomi & finans, 34(2),
101-110.

2 Oppegaard, S.M.N. (2020). Gig- og plattformokonomien i den norske
arbeidslivsmodellen — forutsetninger og konsekvenser. En casestudie av Uber
Black i Oslo. Spkelys pa arbeidslivet, 37(3), 168—182.
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FREMTIDSBILDE MED KOMPETANSESKJEV
TEKNOLOGISK ENDRING

En hovedutfordring i fremtidsbildet med kompetanses-
kjev teknologisk endring vil veere 4 sgrge for at redusert
lgnnsulikhet mellom yrkesgrupper ikke samtidig med-
forer gkt inntektsulikhet ved at de lavtlgnte blir lang-
varig arbeidsledige eller stgtes helt ut av arbeidslivet.?!

Ett av yrkene hvor det forventes redusert sysselsetting
er Norges (fortsatt) stgrste yrke, butikkmedarbeidere.
Yrket hadde svak vekst lenge fgr pandemien, med over-
gang til stgrre butikker, og fall i antall fysiske butikker,
blant annet som resultat av gkt netthandel.?

Det kan veere vanskelig for de som mister jobben &
komme inn igjen i et arbeidsliv som er avansert og
sterkt digitalisert. En undersgkelse fra Kompetanse
Norge viser at hgy alder, lav utdanning og lav inntekt
kjennetegner grupper med lav digital kompetanse.?
Lavtlgnte jobber som forsvinner, inneberer derfor stor
fare for utstgting, hvis det ikke motvirkes med oppgra-

dering av kompetansen blant de som rammes.

HVORDAN UNNGA ULIKHET | DET
DIGITALE ARBEIDSLIVET?

En av de mest fryktede og omtalte konsekvensene av di-
gitalisering er automatisering av arbeidsoppgaver. Var

gjennomgang tyder pd at det samlet sett i gkonomien

2t Christiansen, H. (2021, 1. mars). Vi/ koronapandemien fordele
rikdom mer eller mindre jevnt? Dette mener gkonomene. E24.

22 Nasheim, H. N. (2018).

2 Bjgnness, A. M., Midtbg, T., Stgrset, H. & Ulven, C. H. (2021).
Befolkningens digitale kompetanse og deltakelse (Kompetanse Norge,
rapport).

er liten grunn til 4 frykte massive jobbtap som fglge av
digitalisering. Det er stgrre grunn til bekymring for
konsekvensene av endrede kompetansekrav knyttet til
digitalisering, serlig i form av utstgting.>!

Digitalisering og automatisering skjer ikke i et tom-
rom. Om teknologien resulterer i gkt ulikhet avhenger
av institusjonene i arbeidsmarkedet og utdannings-
systemet. Norge skiller seg fra mange andre land, blant
annet ved en mer sammenpresset lgnnsstruktur, gratis
utdanning for alle og et bedre utbygd system for kom-
petanseutvikling og livslang leering. Men ogsé i Norge
kan det oppstd svakt regulerte lommer i arbeidsmarke-
det, for eksempel i den digitale plattformgkonomien,
der drosjesjafgrer, sykkelbud og renholdsarbeidere mang-
ler vanlige arbeidstakerrettigheter. For & motvirke ulik-
het méd lov- og avtaleverket derfor aktivt tilpasses det
nye digitale arbeidslivet. Bdde i Norge og Europa® ut-
vikles lov- og avtaleverket nd for & regulere plattform-
arbeidet bedre.

Ogsa utdanningssystemet og ordningene for livslang
leering bgr rustes opp for & unngd at digitalisering re-
sulterer i gkt ulikhet. Flere bgr fullfgre videregdende
opplering, og dermed {4 et bedre grunnlag for livslang
leering. Digital kompetanse bgr bygges inn i flere ut-
danninger, samtidig som komplementere sosiale og
emosjonelle kompetanser vektlegges. Mulighetene for

4 videreutvikle og oppgradere kompetansen i voksen al-

2t NOU 2021:2. Kompetanse, aktivitet og inntektssikring: Tiltak for okt
sysselserting. Avgitt til Arbeids- og sosialdepartementet.
https://www.stortinget.no/no/Hva-skjer-pa-Stortinget/EU-EOS-
informasjon/EU-EOS-nytt/2021/eueos-nytt—-13.-januar-2021/mot-
tariffavtaler-for-plattformarbeidere/



der bgr styrkes, for & gke mulighetene for en ny jobb
ndr den gamle automatiseres bort. Kanskje bgr det ut-
vikles mélrettede programmer som bidrar til 4 omskolere
ansatte fra neaeringer der digitalisering fgrer til jobbtap
(for eksempel varehandel) til sektorer med stort behov
for arbeidskraft (for eksempel helse og omsorg).

Et godt system for livslang leering bgr ogsd inkludere
god informasjon til befolkningen om utviklingstrekkene
i arbeidsmarkedet, og karriereveiledning av hgy kvalitet.
Det kan bidra til en omstillingsdyktig arbeidsstyrke.

Slike tiltak kan opprettholde insentivene for inves-
teringer i teknologi, og redusere mismatch og utenfor-
skap som fglge av endrede kompetansekrav i et mer di-

gitalisert arbeidsliv.

297

25. Skaper digitalisering okt ulikhet?



Den digitale hverdagen

Norge trenger en fremtidsrettet datapolitikk. Foto: Yelo Jura/Shutterstock.



Politikerne ma ta stilling til de digitale dilemmaene:
DATA ER DEN NYE POLITIKKEN

Silvija Seres

Du kan beskytte fortiden mot fremtiden, og du kan beskytte fremtiden mot fortiden — men du kan ikke gjere
begge deler samtidig. Vi trenger en datapolitikk for fremtiden som tar med seg verdier og identitet fra fortiden,
men hva skal denne datapolitikken veere? Det haster med a finne svaret, for utviklingen gar i hyperfart. Det er
beslutningene vi tar i dag, som bestemmer hvordan vi skal leve i morgen. Fremtiden kan veere lys, men bare

dersom vi tar den nedvendige kontroll over den.

Silvija Seres er matematiker og
teknologiinvestor. Hun har bakgrunn fra
algoritmeforskning i Oxford, utvikling
av sgkemotoren Alta Vista i Silicon
Valley, strategisk ledelse i Fast Search and
Transfer og tjenesteutvikling i Microsoft.
Hun jobber nd som styremedlem i flere
store selskaper, inkludert Ruter, Det
Norske Veritas og Norsk Rikstoto, og som aktiv investor i
flere teknologibedrifter.

Teknologien endrer samfunnet
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For at bide det offentlige og neringslivet skal kunne
forholde seg til de digitale utfordringene — og for at vi i
Norge skal klare & forme vér egen digitale fremtid — er
det avgjgrende at norske politikere begynner & ta aktivt
stilling til de digitale dilemmaene, slik at vi kan begynne
a diskutere og peke ut en retning. Dersom vi utsetter
diskusjonen, vil usikre politikere fortsette & presentere
de vage og ukontroversielle standpunktene vi er blitt
vant til 4 hgre i digitaliseringsdebatten: «ja til mer data»,
«ja til kunstig intelligens, s lenge den ikke er ond», «ja
til nye jobber og livslang leering», «ja til at Norge skal
gripe alle de unike mulighetene» og «ja til innovasjon».
Alt dette er det vanskelig & vaere uenig i — men det gir
oss ikke noe grunnlag & bygge videre pa.

«Ja til alt det gode» og «nei til alt det onde» er ikke
politikk. Politikk dreier seg om aktive valg. Priorite-
ringene vére viser hvem vi er, og hva vi stdr for. Politikk
bestar av prioriteringer, og vi md veere tydelige rundt
hvilke prioriteringer som skal forme og bestemme var
digitale fremtid.

MORGENDAGENS DIGITALE DILEMMAER
Har vare politikere svarene pd hvordan det digitale
Norge skal se ut? Svarene de gir, er i beste fall vage og
altomfattende. I verste fall skjuler det seg en kunnskaps-
lgshet bak honngrord som personvern og forsiktighets-
prinsipper. Vi har ikke tid eller rdd til 4 vente og se til
ting fremstar klarere. Gjgr vi det, blir det de store digi-
tale megamonopolene som bestemmer var fremtid. Og
da vil var nasjonal selvriderett std i fare.
Datapolitikken ma selvfglgelig utvikles pd en god og

demokratisk méte, men det forutsetter at vi forstar hva

som skjer i verden i dag, og at de politiske partiene
klarer & vise handlekraft. Hovedmalet for all politikk-
utvikling bgr vaere & beskytte, pd bade kort og lang sikt,
de viktigste samfunnsverdiene, ikke minst fellesskap, like-
verd og tillit. Alle disse er truet pé lang sikt pd grunn av
digitaliseringens unike kjennetegn: eksponentiell utvik-
ling, polarisering og ekstreme fordeler ved & vere fgrst
pé data, algoritmer og nettverkseffekter.

Dette er ikke enkelt. Nér vi vet hvor stor pavirkning
teknologi allerede har pd hvordan vi lever og jobber, er
det ikke vanskelig & forestille seg hvordan den eskaler-
ende teknologiske utviklingen vil gjgre hverdagen enda
mer annerledes i drene som kommer. Men pa hvilken
madte vil den veere annerledes? For & besvare det ma vi
leere oss & gjenkjenne de digitale dilemmaene raske, slik
at vi kan omgjgre dem til politiske spgrsmal og sikre
en god debatt — og en demokratisk digitalisering av
Norge.

Jeg har selv deltatt i strategiske samtaler med repre-
sentanter fra ulike arbeidsgrupper. Det gir gode bruker-
perspektiver, og gjennom slike samtaler blir man opp-
merksom pd de mange digitale dilemmaene. En ansatt
i helsevesenet stilte for eksempel spgrsmaélet: Hvor mye
overvaking kan en helseinstitusjon tillate av en voldelig
psykisk utviklingshemmet? Og hvem skal eie disse
dataene? Her stdr offentlige institusjoner og det offent-
lige virkemiddelapparatet pifallende stille, og ingen
handler for politikerne har gitt tydelige signaler om
hvordan dette bgr hdndteres. Problemet er at mange
folkevalgte rett og slett er usikre pd hva som er riktig,
etisk og politisk. Det er i og for seg naturlig. Problemet

er bare at de politiske partiene altfor ofte ender opp



Figur 26.1 Vi ma gjenkjenne digitale dilemmaer og omgjgre dem til politiske spgrsmal. Illustrasjon: Birgers Oterutleie.
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med 4 vente pd hverandre. Og ndr ingen hever rgsten,
uteblir ogsd debatten og de politiske vedtakene.

Da vi startet leeringsplattformen LORN i 2018, ville
vi samle s&@ mye som mulig av den nye digitale kunn-
skapen og de verdifulle erfaringene nordmenn sitter pd,
i en digital samtale. Vi har nd bygget opp Norges stgrste
samling av nye innovasjonshistorier, fordelt pd over 970
digitale caser innen 50 temaer i teknologi, neeringsliv
og samfunn. Vi har snakket med mange av landets mest
inspirerende forskere, ledere i store og smd bedrifter,
politikere, griindere, kunnskapsklynger, ansatte i offent-
lig sektor og til og med barn.

Plattformen har vist oss hvor viktig det er & spre ny
kunnskap via gode strategiske samtaler. En sokratisk,
dialogisk modell representerer den beste miten & imple-
mentere en slik effektiv, livslang leering pa. Jo mer vi
snakker sammen, desto bedre er vi ogsé i stand til 4 forstd
de teknologiske utfordringene enkeltpersoner, bedrifter
og organisasjoner stdr overfor i samfunnet.

En effektiv gvelse for raskt & tilegne seg kunnskap
og fa perspektiver pd ny teknologi, er 4 diskutere etiske
dilemmaer og veie argumenter og ulike lgsninger opp
mot hverandre. | LORN har vi laget flere undersgkelser
for 4 hgre hva folk tenker om utfordringene den nye
teknologien kommer til & stille oss overfor. Erfaringer
herfra ligger i stor grad til grunn for det vi nd skal se
pé: partipolitikken og partiprogrammene som grunnlag

for den videre debatten.

Se websidene lorn.tech og lorn.university

PARTIPROGRAMMER ER FASIT PA
FREMTIDEN, IKKE FORTIDEN

I det fplgende skal jeg skissere noen enkle, men konkrete
forslag til hvordan politikken kan og bgr posisjonere
seg i digitaliseringsdebatten — og hvordan den kan forme
partiprogrammer som tar hgyde for morgendagens digi-
tale dilemmaer. Partiprogrammene er et naturlig sted 4
lete etter digitale prioriteringer og hvordan politikerne
mener morgendagens utfordringer bgr lgses, sd jeg tar
utgangspunkt i dem.

Partiprogrammene spiller to viktige roller: én ekstern,
som en slags fremtidskontrakt med velgerne, og én intern,
som partiets eget politiske utviklingsverktgy. Og fordi
programmene skal dekke et mylder av saker og romme
mange ulike temaer, utvikles de som oftest gjennom
dialog og forhandlinger. Til slutt vedtas det hele pa et
landsmgte. Arbeiderpartiets utkast til partiprogram for
2021-2025 rommer i skrivende stund 115 tettskrevne
sider.

Problemet med denne arbeidsmetoden er at dagens
programmer i liten grad fanger opp den raske teknologi-
drevne utviklingen i samfunnet og altfor ofte skuer mot
fortiden. Det skyldes, mistenker jeg, at norske politikere
ikke klarer 4 forestille seg den digitale utviklingen eller
har oversikt over det digitale landskapet, og at de ikke
helt klarer & fd bruddstykkene til & passe med deres til-
vante politiske kart.

Jeg foresldr derfor noen nye posisjoner i datapolitik-
ken, og noen nye digitale fanesaker. Teknologi er ngdt
til 4 bli en sentral del av morgendagens partiprogrammer,
og for alle de ni stortingspartiene finnes det mange

spennende muligheter som bdde bygger pd egne kjerne-



verdier, og som kan bidra til 4 lgfte digitaliseringsdebat-
ten til et mer utviklende niva.

Dette forutsetter at partiene tar aktive valg og ter 4
std for tydelige standpunkter. Det kan ikke vaere lov &
sno seg unna upopulere nedprioriteringer. For at alle
velgerne skal kunne henge med i debatten, kan det
heller ikke brukes sprik som du mé vere dataingenigr
for 4 forstd — digitaliseringsdebatten ma vere tilgjenge-

lig for alle.

HVA STAR PARTIENE FOR, | VAR

FELLES FREMTID?

For & kunne posisjonere de politiske partiene digitalt
ma vi fgrst ha klart for oss hva de faktisk stir for. Jeg
leser partiprogrammer slik en velger uten mastergrad i
samfunnsvitenskap ville gjgre det. Det er vanskelig les-
ning. Programmene er omfattende og som verktgy ikke
spesielt godt egnet til & gjgre partienes politikk diffe-
rensiert eller fokusert. Jeg forstdr dem primeert som
verktgy for partiintern dialog og utvikling, og en platt-
form for 4 samle troppene. Men satt opp mot hverandre,
er partienes programmer altfor like pd de overordnede
punktene. Alle partier er for det gode og mot det onde.
Det betyr at de i realiteten ikke tar valg — og det er et
problem, for det er i de vanskelige valgene at reell poli-
tikk utgves i praksis.

Den store utfordringen er at partiprogrammene er
berere av partienes historie i stgrre grad enn plattformer
for fremtidig arbeid og utvikling. De er skapt gjennom
dialog og prosess, og ender med & veere konserverende
og inkluderende. Det nye finner ikke plass i partipro-

grammene, og partiene gar glipp av en viktig mulighet

til & hjelpe velgerne med & forstd hvilke saker de bgr
veere opptatt av, i en fremtid som kommer rasket.

De nye interessene og konfliktlinjene bgr komme
tydeligere frem. Det bgr ogsd prioriteringene som det
enkelte partiet stdr for, begrunnet i partiets verdier. Et
godt utgangspunkt er 4 sette opp noen verdipar som baerer
med seg grunnleggende motsetninger og endog dilem-
maer. Dersom partiene ikke tydelig posisjonerer seg i
forhold til disse dilemmaene, vil de heller ikke kunne
formulere en tydelig datapolitikk. En tydelig data-
politikk er i sin tur ngdvendig for at vi ikke skal ende
med & bli styrt av utenlandske, udemokratiske krefter.

Dilemmaene bergrer eldgamle verdispgrsmal, som de
forskjellige partiene historisk har tydelige posisjoner pa:

Individ — Fellesskap

Tradisjon — Fremtid

Evolusjonar — Revolusjonar

Nasjonal — Internasjonal

Kortsiktig — Langsiktig

Konkurranse — Solidaritet

Individansvar — Fellesansvar

Markedskrefter — Sosiale krefter.

De fleste norske partier og politikere tar balanserte po-
sisjoner i disse valgene. Det er ikke enten-eller, og det
er bra i et sd stabilt og rikt land. Men det er ikke mulig 4
Ja full uttelling pa begge sider av disse valgene. S8 spgrsmadlet
er hva som prioriteres, og hvilke avveininger som tas.
Vi bgr ta opp hvert av disse verdivalgene, innen hvert
parti, og diskutere hvordan de vil endre karakter i de
kommende drene. Det vil gi en retning som velgerne

vil kjenne igjen. Det vil i fremtiden veere mer polarise-
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Figur 26.2 Datapolitikk handler ikke bare om béndbredde og serverplass, men ogsd om utdanning, personalisering og personvern.
Illustrasjon: Birgers Oterutleie.



ring, mer sentralisering, mer globalisering, mer ustabi-
litet og mer fokus pd barekraft. Spgrsmalet er hvordan
vi styrker det som virkelig teller. For eksempel: Digita-
lisering og nye teknologier muliggjgr nye kommunika-
sjonskanaler, men skaper ogsé nye typer ensomhet: Hvor
inkluderende vil vi at samfunnet vért skal veere, og pd
hvilke nye méter ma vi lgse den utfordringen? Hvis vi
ikke vil ha et norsk «ensomhetsarhundre», mé vi tenke
pd nye byggemetoder, byplanleggingsmetoder, helse-
og velferdsprosesser osv. for & gi de mange nye gamle
en relevant og fri og spennende alderdom.

Det viktige er 4 forstd at datapolitikk ikke bare er
«mer data»-politikk. Det handler ikke bare om mer bind-
bredde, mer serverplass, mer IKT-utdanning, mer perso-
nalisering, mer personvern.

For det er ikke mulig kun 4 si mer: Mer personalise-
ring — i betydningen individuell tilpasning — gér alltid
pé bekostning av mer personvern. Hvis et parti velger
mer personalisering, kommer neste spgrsmal: Skal vi la
store utenlandske dataselskaper personalisere helsen var
mer enn vire nasjonale helseleverandgrer som er finansi-
ert via vére felles skattepenger? Da ma vi ta stilling til
«datapatriotisme» som en politisk retning. Kanskje sva-
ret er d sgke @ inngd i et nytt internasjonalt samarbeid
med EU om deres satsing pd et felles «data governance»-
direktiv. Det vil i s fall veere bdde praktisk og modig.

Det er mange nye problemstillinger som jeg ikke be-
rgrer her, slik som baerekraft, generasjonsregnskap og
allmenningens tragedie. Se pd det fglgende som et for-
enklet og kortfattet forspk pd @ snakke om fremtiden,
basert pd fortidens verdisett. Kjerneverdiene vdre bgr

ikke endre seg fundamentalt selv om verden rundt oss

er i fundamental endring — det er nettopp derfor vi har
politikk og tror at vi mennesker ikke bgr overstyres av
kunstig intelligens i ledelse og politikk.

DE NI STORTINGSPARTIENE

Her er noen ideer som kjennetegner hvert politisk parti.
I tabell 26.1 (side 306) har jeg ogsa forsgkt & sette opp
noen eksempler som de kan lere fra og hente ideer fra,
uten at jeg i denne artikkelen kan g i detalj rundt
disse.

Med dette som bakteppe kan vi antyde noen av ideene
som partiene kan bygge videre pd. Det er dpenbart over-
lapp mellom partiene, men basert pd hovedtrender i
hvert partis verdier og idétradisjon, bgr dette kunne ut-
gjore et grunnlag for videre diskusjon innenfor hvert

parti — og mellom dem:

ARBEIDERPARTIET:

Staten bgr sette retningen for digitaliseringen via «mis-
sions»? for & sikre fellesskapets behov og arbeid for alle.
Hvordan vi skal finansiere felles tjenester, er den store
utfordringen i fremtiden. Av konkrete tiltak kan nevnes
opprettelse av et statlig selskap: Statdata — inspirert av
Statoil, Statnet, Statkraft — som bruker nasjonale data-
plattformer for forvaltning av data som vi skaper i felles-
skap, bdde som individer og som system, og som ser pd

data som verdifull ravare og grunnlag for nasjonal vekst.

Begrepet “missions” stammer fra Kai Fu Lees Al Superpowers (Boston:
Houghton Mifflin, 2018) og Mariana Mazzucattos Mission Economy
(New York: Harper Collins, 2021) og dreier seg om store, samlende,

transformerende innovasjonsprosjekter pd nasjonalt plan.
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AP

Arbeid for alle

Estland (sveert effektiv offentlig styring via
digitale kanaler og data, digi-mot)

H

Konkurransekraftige markeder, naeringsliv
og nasjon

Tyskland (den fjerde industrielle revolusjon
og verdens beste industrielle virtualisering)

\)

Innovasjonskraft

Barcelona (digitalt selvstyre i by, pd byens
premisser)

FrP

Individets frihet

Silicon Valley og USA (markedskonkur-
ranse som skaper vinnere)

SV

Inkludering for alle

New Zealand (verdens mest kreative skole,
sveert gode griinderbetingelser)

SP

Distriktsutvikling
Canada (verdens beste
baerekraftsingeniorer)

KrF
Tradisjon
Island (verdens beste genetiske databank).

MDG
Klima
EU (grenne fonds med stor vekt pG

R
Mer stat, mindre marked
Israel (cyber-sikkerhet som nasjonalt

Singapore (kontroll og tradisjon)
for samfunn)

beaerekraft for klima, men ogsd

vdpen, men ogsd som vekst-strategi)

Tabell 26.1 Ideer som kjennetegner politiske partier.

Staten skal holde i “velferd og varme hender”, men
styrker dem med databruk i verdensklasse og gode part-
nerskap med nasjonale leverandgrer av store dataplatt-

former.

HOYRE:

Maktspredning er viktig for et dpent samfunn. Derfor
bgr markedet drive innovasjon og utvikle fokus pa nye
tjenester. Hvordan vi kan beholde konkurransekraften i
privat sektor i fremtiden, er den store utfordringen. Sta-
tens gkonomi skal vaere basert pé realisme rundt fremti-
dige behov og effektiviseringsmuligheter, idet man ut-
vikler nye tjenester som utfordrer tradisjonelle méter @
organisere og budsjettere for velferd, helse, sikkerhet

osv. pd. Det skal vere fokus pd grunnforskning, der

Norge har unike fordeler og sterke miljger fra fgr. Det
ma sikres et tett samarbeid med EU om «data gover-

nance» og investering i forskning og utvikling.

SOSIALISTISK VENSTREPARTI:

Sosial beerekraft ma sikres nd, og polarisering er den
store faren. Det md skapes en velferdskontrakt for og
med alle innbyggere via datadeling og felles plattformer
som sikrer lik fordeling av de nye tjenestene og motvir-
ker polarisering. Likhet skal vaere grunnprinsipp, ogsa
ndr det gjelder muligheter til & skaffe seg ny kunnskap
og nye tjenester, og digitaliseringen skal veere demo-
kratisk og involvere innbyggerne aktivt i utviklings-
dialog. Det ma drives en talent- og skolepolitikk som

forstar verdien av mangfold i kjgnn, etnisitet og alder.



VENSTRE:

Vi trenger innovasjon og entreprengrskap pd steroider.
Det verste som kan skje Norge, er 4 bli digitalt akter-
utseilt. Nisjedata er Norges store mulighet (data om
energi og ressurser, industrielle data innen vére sterke
industrier, data om helse, velferd osv.). Smarte byer og
smarte hjem skal bygges pd grunnlag av felles verdier
og byenes egne oppfatninger om hva som gjgr deres by
unik. Innbyggerne md gjennom god felles dialog selv
definere hva som er de store mulighetene og behovene.
Vi skal skape digitale helter i skolene helt fra starten av,
og sgrge for at noen av vére hgyere utdanningsinstitu-
sjoner er i verdensklasse innen sine sterkeste disipliner.
Forbrukerne er de viktigste utviklere for tjenester og

for nye lgsninger i samfunnet.

FREMSKRITTSPARTIET:

Det er staten som skal eies av individene, ikke individene
som er statens eiendom. For 4 sikre sterke individer og
lokalsamfunn trenger vi god infrastruktur. Personvern
mad prioriteres, og staten ma bruke data pd en godt for-
ankret og rollebasert mite. Det skal bygges statlige
plattformer som skaper «Uber for X»-lgsninger?, der
den enkelte kan definere sitt yrkesvalg og type ansettelse.

Vi md sikre modernisering av transportsektoren med

? Uber.com lager en datadrevet plattform som formidler kjgreoppdrag
mellom passasjerer og Uber-tilknyttede sjéfgrer som benytter sine
egne biler i transporten. En slik datadrevet kortslutning av
tradisjonelle leverandgrkjeder vil skje i alle industrier.

elekerifisering, autonomi og IoT («tingenes internett»)?,
béde pa vei og pd vann. Dette m4 veere en nasjonal sats-
ing, s& vi unngar «Tesla-paradokset»’. Det skal gis inn-
ovasjons- og griinderskattelettelser og stgtte til smi
oppstartsselskaper som mé gjennom «dgdens dal» fgr

de kan vere store verdiskapere for fellesskapet.

KRISTELIG FOLKEPARTI:

Fortid er en forutsetning for fremtid — det digitale md
bygges pd verdier og tradisjon. Verdiskapingen fra digi-
talisering ma relateres til tradisjonelle samfunnsverdier,
og det md bygges en sterk forstdelse av hvordan det digi-
tale endrer samfunnet. Nye sosiale problemer og utford-
ringer sgkes lgst gjennom teknologi og kunnskap, med
fokus pd samspill og tverrfaglighet mellom teknologi,
etikk og gkonomi. Stgtte til de svakeste i samfunnet mé
sikres slik at de ogsd kan delta i den digitale dugnaden,
og bio- og genteknologien ma utvikles parallelt med digi-

taliseringen pd en mdte som ivaretar menneskeverdet.

MILJOPARTIET DE GRONNE:

Vi ma satse stort og kompromisslgst pd det nye: grgnn
berekraft gjennom digitalisering. Vi ma beregne ndver-
dien av investeringer i gamle teknologier versus; lage et

klimaregnskap og et generasjonsregnskap. Vi ma foku-

ToT stér for Internet of Things, dvs. nettverket av identifiserbare
gjenstander som er utstyrt med elektronikk, programvare, sensorer,
aktuatorer og nettverk, og som gjgr gjenstandene i stand til & koble
seg til hverandre og utveksle data.

Tesla-paradokset dreier seg om at Norge er det landet i verden som
har hgyest andel nyinnkjgpte Teslaer per kapita, subsidiert av
fellesskapet, men ikke har skapt innovasjonsplattformer basert pd
denne «first-mover»-fordelen.
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sere pa innovasjon som skaper nye, grgnne industrier og
arbeidsplasser. Samfunnet ma téle at den ngdvendige
risikoen tas, og at de store grgnne tiltakene krever ver-
densledende kunnskap og initiativer — og ogsd at det
vil ta tid fgr slike store tiltak kaster gkonomisk av seg.
Vi skal finne algoritmiske modeller og bruke kunstig
intelligens for mer beerekraft, og optimalisere byer, kom-
muner, bygg for klimangytralitet eller positive CO»-
regnskap. Skolen skal skape nye mdter 4 leere om den
fysiske, naturlige verden péd gjennom VR (virtual reality),
spill og digitale formidlingskanaler. Vi skal bygge natur,
samfunn og barekraft inn i alle fag i skolen; tverrfag-

lighet er den nye normalen.

SENTERPARTIET:

Vi skal ta hele landet i bruk gjennom digitalisering,
bedre og raskere. Data er vért viktigste kollektive gode,
pé tvers av geografl og sosialt utgangspunkt. Digitalise-
ring er den stgrste gaven til distrikespolitikk i historien.
Vi md skape nye finansieringsmodeller for innovasjon og
industri, serlig i tradisjonelle industrier, f.eks. jordbruk
og havbruk; data kan effektivisere dagens lgsninger og
gjore dem mer miljgvennlige, men ogsd skape nye tje-
nester og produkter. Digitalisering skaper muligheter for
anti-sentralisering og lokale styrker: bo hvor du vil, jobb
hvor du ma — og skap jobber der du trives best. Datatek-
nologi kan forbedre jordbruks- og skogsindustriene, med
bedre overvikning, utnyttelse, utvikling og omdispone-
ring. Vi ma koble sammen tradisjonell og lokal visdom
med nye innsikter og metoder pd en unik mate. Desent-
raliserte avgjgrelser og datasentre vil vere attraktive i et
av verdens tryggeste og mest stabile land; disse kan brukes

bade til nasjonal og regional utvikling og som drivere av
utvikling innen grgnn energi. I en tid der to hovedmodel-
ler for digitalisering i verden spiller pd motsatte syn pa
verdiskaping — USA med individuell konkurranse og frie
markeder, og Kina med totaliter fellesskapskontroll —
vil en kompromisslgs senter-posisjon, med god balanse
mellom individ og fellesskap for fremtidens verdiskaping,

veere attraktiv som «den tredje veien».

RODT:

Staten kan og mé veere retningsgivende for store samlende
satsinger. Staten skal definere noen tydelige «missions»
(mal), slik som Israel har definert cyber-sikkerhet, eller
Kina har definert kunstig intelligens. Samlekraften i ty-
delige mal, definert av fellesskapets fremtidige behov, er
ngdvendig for & utvikle verdensledende lgsninger. Vi tren-
ger egne, nasjonale trafikkregler for data med rollebaserte
tilganger. Hvis vi ikke definerer dette selv, vil vi bli inn-
lemmet i det som antagelig er verdens mest avanserte
regelsett under utvikling: EUs. Da blir det vanskeligere
4 definere sernorske mater 4 skape vekst og samfunnsver-
dier pd, med utgangspunkt i vare data. Vi md kombinere
automatisering med sosiale verdier, slik at jobbene ikke
forsvinner, men blir mer meningsfulle og menneskelige,
og vi md knytte digitalisering til makt og ressurser, med
mekanismer som sikrer at de nye hierarkiene ikke befester
seg for alltid, og at serlig de store internasjonale selska-

pene gir tilbake til landene som mater dem med data.

Dette er mine forsgk pd & formulere ideer og standpunk-
ter for partiene — dette stdr med andre ord for min regn-

ing og ikke partienes. Men jeg hdper ideene og forsla-



gene fanger partienes idégrunnlag, slik disse er uttryke
i de faktiske partiprogrammene, og at det vil veere mulig
a anvende ideene pd en fruktbar mdte i de enkelte par-

tienes videre diskusjon om datapolitikken.

OPPSUMMERING

Det skapes nd et stort rom for ny politikk. Dette er tid
for «rethink politics»: politikk som tenker om igjen.
Vi ma finne ut av dette pd en smidig, utforskende mite,
og ikke vente til det er opplagt for alle, for da er det for
sent. Vi md starte samtalen om hva som er de viktigste
prioriteringsspgrsmalene, og ha en god og engasjert dis-
kusjon i og mellom partiene.

Her er mine mer generelle forslag til hvordan vi bgr
prioritere i det nye, digitaliserte samfunn, og jeg knytter
dette til den tradisjonelle temalisten i partiprogrammene:
1 Arbeids- og naeringspolitikk — for at alle skal med, ma vi

skape nye jobber og industrier.

2 Kunnskapspolitikk — mer tverrfaglighet, mer livslang
leering, med bade bredde og dybde.

3 Familiepolitikk — verdig og relevant alderdom, handtere
nye samveersformer.

4 Samferdsels— og infrastrukturpolitikk — dataplattform
som forutsetning for digitalisering.

5 Sikkerhetspolitikk — balansere individuell frihet med
felles sikkerhet.

6 Utenrikspolitikk — balansere nasjonal digital
selvraderett med internasjonale partnerskap.

7 Energipolitikk — finansiere grenn utvikling,
kunnskapsoverfgring fra oljen.

8 Helsepolitikk — ivareta en rettferdig fordeling, utvikle

bioteknologi basert pa verdier.

9 Velferdspolitikk — sterk bestillerevne lokalt og helhetlig
tenkning nasjonalt.
10 Innovasjonspolitikk — fornye institusjonene, fra

forvaltning til fokuserte satsinger.

Alt dette kan vi sd tolke og diskutere i lys av de enkelte
politiske partienes programmer og verdier, slik jeg nett-
opp har skissert. Dette gir spennende muligheter for
den politiske debatten.

HVA KAN VI LZERE AV TIDLIGERE HELTER
FRA POLITIKK OG NZARINGSLIV?

Denne norske politiske diskusjonen er sd viktig 4 ta pd
alvor fordi digitalisering er altfor viktig til @ bli overlatt
til store selskaper pd den andre siden av kloden. Men
hva sd? Hva bgr vi egentlig gjgre? Det finnes ingen enkle
svar, men et godt utgangspunkt er at vi i Norge bgr
gjore slik som vi har gjort for, med stor suksess: bruke
hjemfallsrettigheter for data, den nye ressursen, slik at
verdiene som skapes av vare innbyggere, kommer inn-
byggerne til gode pd lang sikt. Tanken kommer fra sam-
taler med to av mine forbilder: Sigbjgrn Johnsen og
Christian Rynning-Tgnnesen.

Rundt 2010 satt jeg i styret i Norsk Tipping og
hadde uforglemmelige samtaler med Sigbjgrn Johnsen
(alltid inkludert Hans Bgrli-sitater). Vi snakket om
hvordan Norge klarte & skape oljeeventyret, ndr sd mange
andre land med olje ikke klarer det samme. Sigbjgrn,
som var en av arkitektene bak det som antagelig er et
av de mest vellykkede reguleringseksperimenter i verden,
forklarte at det var mdten vi forvaltet oljen pd som var
unik. Reguleringen, via skatt, Oljefondet og hgytek-
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nologisk satsing, skapte en ny superprofitabel eksport-
industri, samtidig som man bevarte brorparten av inn-
tektene til kommende generasjoner. Vi unngikk den
hollandske syken og forvaltet den nye rikdommen med
gjennomgdende politisk enighet. Kanskje vi vant i ver-
dens Lotto, men vi forvaltet denne gevinsten klokt og
langsiktig, for felles vekst og stabilitet.

Jeg satt ogsd i styret i Statkraft, med Christian Ryn-
ning-Tgnnesen som konsernsjef. Fra ham larte jeg at
hjemfallsrettigheter har en sterk tradisjon i Norge. Om
oljen ga oss velferd, sd er det vannkraft som ga oss vel-
stand, gjennom tilgang til ressurser, men ogsd gjennom
klok, felleskapsfokusert og langsiktig forvaltning. Og
velstanden kombinert med tillit, fellesskap og dpenhet
var grobunn for en stabil nasjon med god felles utdann-
ing og helse, pensjon og sikkerhet, med liten griinder-
risiko og et sterkt sikkerhetsnett som hindrer polarise-
ringen som splitter resten av verden.

Hva om vi bruker Norges unike evne til & utvinne
store verdier fra naturressurser og setter dem i samfun-
nets tjeneste ogsd pa data? Dette bgr inkludere hjem-
fallsrettigheter pd data, slik at data kommer befolknin-
gen til gode.

Premisset for at dette skal fungere, er at vi klarer & fa
kontroll pd dataforvaltningen vér, og da ma vi ha en
god felles dataplattform. Staten ma vere aktiv i kon-
struksjon av slike innovasjonsplattformer, og det har
den allerede gjort i flere tilfeller: Altinn, skatt, Brgnn-
gysundregistrene, Kreftregisteret. Men vi trenger et mer
helhetlig styringsregime pd data, der reglene for deling,
rensing, analyse og videreforedling skapes i fellesskapet
og reguleres og sjekkes for etterlevelse av det offentlige.

Slik blir staten en arkitekt av innovasjonsplattformer,
og det private neeringsliv kan levere nye og lgnnsomme
tjenester pa toppen av denne plattformen.

Igjen kan og bgr de forskjellige partiene utfordres
langs nettopp disse aksene, i lys av sine verdier og pro-
grammer. Da md man vere konkret og ikke bare holde
seg med klisjeer og gode gnsker.

10 DATABUD FOR DET NYE NORGE
Vannkraften ga oss velstand, oljen ga oss velferd, data
kan i beste fall gi oss verdighet. Vi har bygget landet
gjennom store omstillinger, klarer vi & veere modige
nok denne gangen ogsa?

Norge regnes blant de beste land i verden gjennom sin
kombinasjon av inntekt, lykke og rettigheter for innbyg-
gerne. Hvordan skal vi sikre dette fremover? Vi liker & si
at data er den nye oljen, slik oljen var det nye vannet. Vi
klarte 4 skape store samfunnsverdier basert pd hjemfalls-
rettighetene fra 1909 og de 10 oljebudene® fra 1971. Hva
med 2021 — kan vi bygge landet videre pa dataressursene?
Kan 10 “databud” skape minst like stor samfunnsverdi i
2021-2071 som de 10 oljebudene gjorde i 1971-2021?

En titt pd oljebudene fra 1971 gir en emmen fglelse av
at vi var mer modige den gangen. En enkel omskrivning
av oljebudene, der data erstatter olje, gir et utgangspunkt

for hva vi som nasjon bgr ville med dataressursene vére:

6 De ti oljebud eller de ti oljepolitiske bud er tilnavn brukt om

hovedkonklusjonene i innstilling nr. 294 fra Stortingets utvidede
industrikomité i 1971, under behandling av stortingsmelding nr. 76
om petroleumsvirksomheten pé norsk kontinentalsokkel. De ti
hovedkonklusjonene ble stdende som et viktig grunnlag for videre
politisk styring av petroleumsviksomheten, med tilhgrende lovverk.



Med utgangspunkt i Regjeringens prinsipielle syn,
at det utvikles en datapolitikk med sikte pa at de norske
dataressursene utnyttes slik at de kommer hele samfun-
net til gode, vil Neeringskomiteen i tilslutning til dette
gi uttrykk for:

1 At nasjonal styring og kontroll ma sikres for all
virksomhet fra de norske dataressursene.

2 At dataressursene utnyttes slik at Norge blir mest mulig
uavhengig av andre nar det gjelder tilgang til
dataressurser.

3 At det med basis i de norske dataressursene utvikles ny
naeringsvirksomhet.

4 At utviklingen av databasert virksomhet ma skje under
nodvendig hensyn til eksisterende naeringsvirksomhet
og natur- og miljovern.

5 At ukontrollert deling av norske dataressurser ikke ma
aksepteres unntatt for kortere proveperioder.

6 At norske dataressurser som hovedregel foredles i
Norge med unntak av det enkelte tilfelle hvor samfunns-
politiske hensyn gir grunnlag for en annen lgsning.

7 At staten engasjerer seg pa alle hensiktsmessige plan,
medbvirker til en samordning av norske interesser
innenfor norsk dataindustri og til oppbygging av et
norsk, integrert datamilje med savel nasjonalt som
internasjonalt siktepunkt.

8 At det opprettes et statlig dataselskap som kan ivareta
statens forretningsmessige interesser og ha et
formalstjenlig samarbeid med innenlandske og
utenlandske datainteresser.

9 At detiovernasjonale fora velges et aktivitetsmonster
som tilfredsstiller de saerlige samfunnspolitiske forhold

som knytter seg til overnasjonale forhold.

10 At norske dataressurser i starre omfang vil kunne stille

norsk utenrikspolitikk overfor nye oppgaver.

Tor vi, én gang til? Vi har ikke rdd til 4 la veere. Vi md
hakke gjennom retorikken om at «mer data» lgser alle
problemer, og lage vdr egen digitale vei inn i fremtiden,
fordi vér nasjonale selvrdderett og var identitet som frie

mennesker avhenger av det.

QUO VADIS, NORGE?

En enkel, ti-punkets strategi for digitalisering av Norge

er umulig 4 lage. Men jeg tror at vi md starte et sted.

Bare med et slikt modig — ja, kanskje overmodig — ut-

gangspunkt kan vi klare & gjennomfgre en slik reise

som science fiction-forfatteren Douglas Adams beskrev:

«I may not have gone where I intended to go, but I think I

have ended up where I needed to be. »

Derfor, overmodig, men likevel: Jeg avslutter med
et forslag pd 10 punkter for digitalisering av Norge:

1 Skap en felles dataplattform for god offentlig
datastyring: med omforente og forankrede regler for
datainnsamling, verifikasjon, foredling, bruk, gjenbruk
og sletting. Felles eierskap over denne vil veere selve
grunnmuren i en effektiv digitalisering, og grunnlaget
for var nasjonale selvraderett.

2 Iverksett hjemfallsrettigheter for data som naturlig og
fornybar ressurs, slik at brorparten av dagens og
fremtidens verdiskaping pa basis av data skapt pa
norsk jord tilfaller dem som bor her, og styrker
konkurransekraften i deres felles institusjoner.

3 Definer funksjonelle standarder for nasjonale,

databaserte lgsninger og infrastruktur slik at felles

Teknologien endrer samfunnet
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Figur 26.3 Ti punkter for digitalisering av Norge. Illustrasjon: Mashosh/Shutterstock.



dataplattform blir et nasjonalt utgangspunkt for
innovasjon, slik som Altinn, BanklID og Diskos, og
definer tydelige omfordelingsmekanismer mellom

det gamle og det nye.

Invester i god digital infrastruktur med 5G og
Tingenes internett som utgangspunkt i verdens beste
datainnsamlingsevne innen industri, helse, velferd,
sikkerhet og utdanning, og skap rom for nye samfunns-
tjenester som bygger pa disse dataene.

Spre agil (rask og smidig) kultur og prosesskunnskap i
offentlig sektor, slik at alle blir fremoverlente brukere
av nye digitale verktoy, og at det offentlige blir en sterk
bestiller av nye lgsninger som besvarer nye problem-
stillinger, med innovative innkjep og privat—offentlig
partnerskap.

Definer nye oskonomiske modeller og samfunns-
modeller som tar hensyn til eksponentielle frem-
skrivninger og ikke baserer seg ensidig pa historisk
vekst, fordi fremtiden er umulig & fremskrive lineaert

fra natid og fortid. Monetiser, ikke minimaliser, de

nye risikoene.

7 Bygg kunnskap om digitalisering og det nye

samfunnet, om nye digitale verktoy, losninger,
utfordringer og muligheter i hele befolkningen, bade
unge og gamle hoder, og pa en bred, tverrfaglig,
inkluderende mate. Fremtiden er ikke en fest for de
spesielt inviterte.

Start livslang leering i praksis i dag, sett opp insentiver
der individer, deres arbeidsgivere, og samfunnet for
ovrig tre-deler regningen og serger for like leerings-
muligheter for hele samfunnet, for & unnga den store
polariseringsfaren. Vi liker poler, men bare i geografi.
Gjor det lett & gjore rett ved a investere i det nye; sorg
for at de som tar risiko ved & veere innovaterer og
entreprengrer, klarer & overleve lenge nok og klarer a
beholde en respektabel andel av sin samfunns-

nodvendige verdiskaping — og ikke la alt bli solgt ut.

10 Velg tre «tokter» — missions — som samler pa tvers

av fag og geografi innen Norges unike styrker, for
eksempel verdensledende lgsninger og nye industrier
innen hav, naturressurser, energi, helse, velferd, sikker-

het og utdanning. Beerekraft er den nye vekstmotoren.

Teknologien endrer samfunnet
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27.
Teknomaktene og norske motstandsbevegelser:

VI ER ALLE BORGERE | DIGITALISTAN
Dag Hareide

Verdensveven var en allmenning, en vidunderlig gave til menneskene. Men den tiltrakk seg okkupanter. Tekno-
maktene overtok for teknologene. Noen fa gigantselskaper erobret en historisk unik pengemakt. Marke sider
ved deres digitale dominans har skapt tilbakeslag («techlash») fra et mangfold av miljger. Det har oppstatt flere

«motstandsbevegelser»' som forsvarer vare verdier. Tiden vil vise om de lykkes.

Dag Hareide er bl.a. tidligere rektor pd
Nansenskolen — Norsk Humanistisk
Akademi og generalsekretzer i Naturvern-
forbundet, Kirkens Bymisjon og Regn-
skogfondet. Han var rehabiliterings-
koordinator for FN i Etiopia og ledet
arbeidet med en nasjonal beredskapsplan
mot hungersngd. Han har skrevet flere
bgker. Hareide ble utnevnt til ridder av St. Olavs orden i 2015
for sitt ekstraordinaere samfunnsengasjement. (Foto: Harald
Medbge)

Temaene her behandles og dokumenteres mer grundig i boken «Mennesket og teknomaktene» av Dag Hareide.
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I forrige drhundre var vi vant til to typer medier: mas-
semedier kontrollert sentralt, som TV og aviser, og mer
demokratiske medier, som telefonen, hvor du bare kunne
nd noen f3. Med internett dpnet det seg noe nytt: en de-
mokratisk kommunikasjon direkte mellom alle som kan
koble seg pa.

Optimismen nddde et hgydepunkt rundt 2010 da
den arabiske varen fikk mange til 4 si at internett og
smarttelefonen automatisk skaper demokrati i diktaturer.
Wael Ghonim, Googles markedssjef i Midtgsten, ble et
symbol for oppreret i Egypt med sin Facebook-side som
mobiliserte folk til & demonstrere pd Tahrirplassen i
Kairo. Da jeg mgtte ham noen 4r senere, fortalte han:
«I 2011 sa jeg at internett frigjorde samfunnet. Men sd opp-
levde vi at mediene pa internett rev oss i stykker og undertrykte
0ss. Nd sier jeg at vi ma frigjore internett for 4 frigjore sam-
Junnet. »

Verdensveven (World Wide Web) dpnet internett for
allmennheten. Ved 30-drsjubileet i 2019 oppsummerte
Verdensvevens oppfinner Tim Berners-Lee utviklingen.
Han forsto godt at folk var blitt redde og usikre pd om
Verdensveven og internett vil veere en kraft for det gode.
Han erkjente at internett var fordervet av «systemdesign
som skaper perverse incentiver», men konkluderte op-
timistisk: «Gitt hvor mye Verdensveven har endret seg de
siste 30 drene, sa ville det veere selvoppgivelse og fantasilpshet
d anta at Verdensveven som vi kjenner den, ikke kan bli endret

til det bedre i de neste 30 drene. »*

2 Tim Berners-Lee. (2019). 30 years on. What's next? World Wide
Web Foundation.

Verdensveven var ment som en allmenning. De «per-
verse incentivene» Berners-Lee nevnte, refererte til noen
selskaper som hadde «okkupert» nettet. I flere land i
Sgr@st-Asia er internett det samme som Facebook for
folk flest. Her hjemme snakker vi om & «google» nér vi
sgker pd nettet.

Fra 2016 gkte kritikken eksplosivt i internettets
hjemland USA og fikk et eget navn: «Techlash». Retter
denne protesten seg mot teknologien, eller mot tekno-
maktene? Denne artikkelen tar sitt utgangspunkt i at
internett, kunstig intelligens, smarttelefonen, utvidet
virkelighet og Tingenes internett er vidunderlige gaver
til menneskeheten — om de blir brukt rett. Men disse

teknologiene styres av maktsentra som har forretnings-

Figur 27.1 Mennesket og teknomaktene av Dag Hareide.



modeller, verdier og en sosial slagside som fgrer til mye
skade. Det er teknomaktene, ikke teknologiene, som
skaper de fleste problemene vi nd opplever.

Det siste tidret har jeg blitt stadig mer overbevist
om to ting: for det fgrste at eksistensielle gjennombrudd
innen informasjons- og bioteknologi vil endre fremtiden
drastisk; for det andre at dette er et tema hvor vi mangler
en omfattende, ordentlig, offentlig samtale i Norge. Jeg
er ikke teknolog, men jeg tenkte at for 4 fa til en slik
samtale med de tre adjektivene, sd trengs amatgrer. Mitt
bidrag ble & sette av fire dr til & oppsgke teknomaktene
pé fire kontinenter, og skrive boken Mennesket og tekno-
maktene.” Denne artikkelen presenterer kortfattet deler

av boken og tilfgyer noen nye momenter.

TEKNOGIGANTENE PA VEI INN

| 2020-ARENE

Konsentrasjon av makt og penger hos noen digitale
giganter har eksplodert ved inngangen til 2020-arene

Vi starter med krimetterforskningens slagord: «Fglg
pengene».

22. februar 2020 hadde tidsskriftet The Economist en
forside med bilde av fem robot-okser som stormet mot
leseren med rgde, sinte gyne. De var merket med logoene
til Google, Amazon, Microsoft, Apple og Facebook.
Budskapet var at i 2019 gkte disse fem mest verdifulle
selskapene i verden sin verdi pd bgrsen med 2000 milli-
arder dollar. Bare gkningen pa ett dr var mer enn samlet

verdi av alle bgrsnoterte selskaper i de fem nordiske lan-

? Dag Hareide. (2020). Mennesket og teknomaktene: Hva gjor teknologiene
med 0ss?

dene. Economist sd for seg to mulige veier videre: at
det hele sprakk som en boble, eller at de fem fortsatte &
holde pd en overlegen maktposisjon. Economist var
usikre pd hva som var verst.

Aret etter, koronadret 2020, gkte de fem enda mer:
2500 milliarder dollar. Denne opphopningen av penger
i noen fi selskaper er historisk enestiende.* Sammen
med et par kinesiske selskaper har teknogigantene en
ekstraordineer dominans i markedet. For ti—femten ar
siden var listen over verdens ti mest verdifulle selskaper
dominert av olje og banker. N@ er ni av ti teknoselskaper.
Bare Saudi-Arabias statlige oljeselskaper minner oss om
at oljealderen ikke er over.

Internett, GPS, touchscreen og talestyring ble utviklet
i statlige, skattefinansierte militeere prosjekter i USA.
Verdensveven ble utviklet i CERN, en statlig skatte-
finansiert forskningsinstitusjon i Europa. Alt ble etter
hvert frigitt for folk flest. N& er det noen f& kommersielle
teknogiganter som henter det meste av profitten fra
disse geniale oppfinnelsene.

Pengerikdommen gjgr at teknogigantene kan kjgpe
opp konkurrenter. Google, Apple og Amazon kjgper
opptil ett stort selskap hver maned. Google har kjgpt
270 selskaper siden 2003. Apple har rede kontanter
som er omtrent like mye som Danmarks og Finlands
statsbudsjett til sammen. Oppstartsselskaper som truer

gigantene, far sd feite tilbud at det etter hvert har blitt

i De fem store passerte 25 prosent av verdien til de 500 stgrste
amerikanske selskapene i 2021. Til sammen er markedsverdien til de
fem stgrre enn Japans BNP, Marker 16.2.2021.

317

27. Vi er alle borgere i Digitalistan



Den digitale hverdagen

favorittdrgmmen ikke 4 konkurrere med de store, men
a bli kjgpt opp av en av dem.

Markedsverdi er jo noe annet enn inntekt. I spriket
ligger muligheten for en boble som kan sprekke. Men
ogsa inntektene hos teknogigantene har gkt betydelig
de siste drene — ikke minst i koronaens tid.

Koronaen gjorde oss alle til borgere i «Digitalistan».
Arbeidsplasser, kulturliv, undervisning, vareleveringer,
sosial kontakt m.m. ble overfgret til algoritmenes protek-
torat. Det ble bide en redning og en ny avhengighet.

Hva som kommer ut av koronaen gjenstér & se. Eco-
nomist prgvde seg med en analyse og utnevnte 100 sel-
skaper som vil vinne mest pd pandemien, sikalte rgp
dogs. 48 av dem var innen informasjonsteknologi, 24 in-

nen bioteknologi.

Teknomaktenes vei til (nhesten)monopol gar
via digitale plattformer

De fem store gir uttrykk for store drgmmer. Amazon
vil selge alle slags varer via nettet til alle. Facebook vil
knytte alle mennesker sammen til et nettverk som skaper
et bedre verdensfellesskap. Google vil samle all kunnskap
i verden og formidle den til alle. Det hgres idealistisk
ut. Samtidig er dette monopoldrgmmer. Drgmmene for-
utsetter makelgs makt.

Monopol for teknomaktene oppnds gjennom kontroll
av digitale plattformer. Nér en plattform vokser raskere
enn andre, vil vekst gi mer vekst og dominans. Dette er
den sdkalte nettverkseffekten formulert av ingenigren
Robert Metcalfe. Den gér ut pd at nytten av et telekom-
munikasjonssystem er proporsjonal med kvadratet av

antall tilkoblede brukere av systemet. Slik kan noen fa

selskaper med hovedkvarter langs noen fa kilometer av
USAs vestkyst skape digitale verdensherredgmmer.
«Konkurranse er for tapere», sier den mektige investoren
Peter Thiel.> Han investerer bare i selskaper som har mu-
lighet for & oppnd tilnaermet monopol. Det som kjenne-
tegner Silicon Valleys makt, er ikke bare de store tekno-
selskapene, men ogsd den enorme risikokapitalen (Venture
Capital) som flyter inn der. Investorenes vilje til 4 ta tap
over mange dr for @ konkurrere ut andre selskaper har sti-
mulert til en «vekst foran alle andre hensyn»-strategi.®
Jeg har introdusert ordet «teknomaktene» for 4 skille
dem fra f.eks. oljeselskaper og gruvedrift som har sin
makt fra kontroll over materielle ressurser, selskaper in-
nen landbruk som har kontroll over arealer, eller annen
industri som henter sin fortjeneste fra 4 selge varer. Alle
disse selskapene er avhengige av teknologi, men det er
de digitale gigantene som har sin fortjeneste og makt
festet i plattformens algoritmer. Begrepet «teknomakt»
er dpent og vagt, og kan utvides etter hvert som kunstig
intelligens og plattformgkonomi sprer seg til nye felt.
Teknomaktene er pd en egenartet mdte uavhengig av
4 eie mye fysisk infrastruktur. Verdens stgrste tilbyder
av taxiturer, Uber, eier ingen taxier. Verdens stgrste for-
midler av videoer, Googles YouTube, lager ikke videoer.
Verdens stgrste formidler av overnatting, Airbnb, eier
ingen hoteller. Facebook produserer mye mer innhold

enn andre mediekonsern uten 4 skrive noe selv. Verdens

Peter Thiels foredrag. Competition Is For Losers kan du se pd YouTube.
Hans bok Zero and One (2014) presenterer hans forretningsfilosofi.
Et eksempel pd en slik strategi er Uber, som har hatt store tap hvert
eneste ar siden det ble startet i 2009. Men utsikten til nesten-
monopol pd flere kontinenter gjgr at investorene holder ut.



stgrste selgere av varer, Amazon og Alibaba, eier nesten
ingen butikker.

Teknogigantene i USA har dels konkurrert og dels
samarbeidet, og i lgpet av det siste tidret har de kjempet
seg frem til hvert sitt revir for kjerne-fortjeneste og makt.
Amazon dominerer e-handel. Google (med YouTube)
dominerer sgk pd nettet. Facebook (med Instagram og
WhatsApp) dominerer sosiale medier. Sammen dominerer
Facebook og Google inntektene fra digital annonsering.
Microsoft stédr sterkt i operativsystemer og software/pro-
gramvare for PC. Apple har sammen med Google et duo-
pol i operativsystem for smarttelefoner og hersker dermed
ogsd over «appenes planet». Amazon og Microsoft er
klart stgrst pa stordata/skyen. I hovedsak har de nevnte
selskapene 50 prosent eller mer av USA-markedet innen-
for sine revirer. Og de ekspanderer globalt.

Det er programvaren, algoritmene, plattformen som
er grunnlaget for rikdommen til de rikeste. «Sofrware
eats the world», som Silicon Valley-legenden Marc And-
reessen uttrykker det. Det betyr naturligvis ikke at ma-
skinvare og rdvarer er uten betydning. Serlig Apple og
Amazon tjener mye pa varesalg, men det er plattformen
som gir dem konkurransefordelen. Maskinvareprodu-
senter som Nvidia (USA), Samsung (Sgr-Korea) og
TSMC (Taiwan) er avgjprende for gigantenes verdikjede
og har vokst parallelt med de stgrste — men de fér en se-
kundeer rolle som en slags underleverandgrer.

Vil gigantene som har dominert det siste tidret, vare
like dominerende om ti 4r? For & {8 et svar pd det kan
man stille seg fplgende spgrsmal: 1) Vil de stgrste be-
gynne & konkurrere mot hverandre? (Google ypper seg

i stordata/skyen. Amazon utvikler seg som sgkemotor

og konkurrent pd digitale annonser. Microsoft har forsgkt
4 kjppe seg inn i sosiale medier.) 2) Hva skjer med de
nye omradene som utvikles med basis i algoritme-herre-
dgmmet og kunstig intelligens — som f.eks. selvkjgrende
biler, e-helse, digitale betalingstjenester, strgmming av
musikk og film, videosamtaler m.m.? Her er det mange
flere pd banen: Tesla, Netflix, Visa, PayPal, Zoom, Spo-
tify. 3) Vil noen av de gamle rike selskapene slé tilbake
ved & ta etter plactformtrikset — som Walmart og Disney?
4) USA har vert klart ledende, men opplever stadig
sterkere konkurranse fra kinesiske teknogiganter. Byrdet
PwC regner med at 70 prosent av markedet for kunstig
intelligens i 2030 vil finnes i to land: USA og Kina. Vil
disse fortsette 4 investere rundt om i verden eller gjen-
sidig utelukke hverandre i en handelskrig? 5) Og ikke
minst: Hva vil politikerne gjgre? I USA har de tradisjon
for & sette foten ned ndr noen selskaper blir for mektige.
Men fra Reagan-tiden har de omdefinert problemet fra
maktkonsentrasjon til 4 unngd hgye priser for forbrukere.
Dette har forvirret politikerne ndr Facebook og Google
gir tilsynelatende gratis tjenester. Fgrst nd begynner de
4 famle etter et oppgjer.

Stadig flere mener det er viktig & reversere denne
enorme penge- og maktkonsentrasjonen. Dette er ikke
demokratiske systemer. Lederne er som fyrster i fgydale
kongedpmmer med nedslag over hele verden. Noen av

lederne nekter ogsé 4 la seg styre av sine egne styrer.’

Bédde Marc Zuckerberg i Facebook og Sergey Brin/Larry Page i
Google sgrget for at de hadde aksjemajoritet og slik kunne velge og
kontrollere styret. Dette bryter med det som er vanlig i de fleste
amerikanske storselskaper.
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Men vel s viktig er hva de star for. Hvilke verdier, hvil-

ken forretningsmodell presser de inn i vdre hverdagsliv?

Overvakningskapitalisme overtar som
forretningsmodell

I 2010 tenkte mange at Apple og Amazon vant kon-
kurransen ved salg av gode eller billige varer. Men ledet
an av Google og Facebook har vi fatt en annen forret-
ningsmodell.

Google var pioneren. Rett fpr drhundreskiftet hadde
Larry Page og Sergey Brin skapt en eminent sgkemotor
for det kaotiske internett. Opprinnelig gnsket de ikke
annonser, som de mente ville gdelegge for en sgpkemotor
som skulle tjene brukerne. Men det var hos annonsgrene
og datameglerne de fant pengene. I dag gir disse fortsatt
over 80 prosent av Googles inntekter. Silicon Valley-ve-
teranen Jaron Lanier mener at dette var selve syndefallet:
«Google forsvarer ideen om at den eneste maten a finansiere en
Sorbindelse mellom to mennesker pd, er gjennom en tredjepart
som betaler for & manipulere dem. »®

Dette ble begynnelsen pa en epoke som flere har kalt:
overvikningskapitalisme. Forretningsmodellen er fgrst
4 erobre mest mulig av var tid over pd selskapenes platt-
former, deretter & overvdke oss og hente ut mest mulig
informasjon om oss. Det nye markedet er konkurranse
om vir tidsbruk. Den nye valutaen er data om oss. Intim
informasjon om oss selges sd til annonsgrer og datameg-
lere, og etter hvert til forsikringsselskaper, banker, politi,

domstoler, politiske partier (som i Cambridge Analytica-

8 Jaron Lanier utvikler sine tanker i T7 argumenter for d slette sosiale

medier (2019).

skandalen i forbindelse med USA-valget i 2016), frem-
mede makter, ekstremister, hemmelige tjenester m.m.

Googles visjon om & samle all kunnskap fgrte til et
frenetisk kapplgp. De kopierte Verdensveven, fristet
folk til & gi fra seg informasjon fra sine gmail-eposter,
stjal nyhetsstoftf fra aviser for sin plattform, lesset bgker
fra biblioteker inn i lastebiler og kopierte dem, og reiste
rundt i verden og filmet hus og mennesker for Google-
StreetView. Uten & spgrre noen fgrst. Uten & bry seg om
andsverk eller nasjonale lover. Google fikk rettssaker
mot seg og forbud i mange land. Men de turet frem og
tenkte vel at de hadde en hgyere rett i sin visjon, og
skapte redskaper som var s gode og dominerende at vi
ble avhengig av dem.’

Nir du leser dette, er antagelig to milliarder men-
nesker koblet pd Google, via deres Android-program i
smarttelefonen, Google sgk, Google Maps, YouTube
eller andre steder i deres kongerike med informasjons-
kapsler (cookies) over hele internett. De dominerer spk
pé ord, spk pa kart, sgk pd bilder, sgk pa video og over
halvparten av sgk pd musikk. Vi googler. Vi ber om kunn-
skap. Vi ber om kontakt. Vi ber om hjelp mot sykdom.
Vi ber om 4 finne frem ndr vi har gdtt oss vill. Vi ber
om noe som kan gi oss lykke i kveld. Vi ber til Google,
og vi far svar. Google har blitt den guden man ber til.
Og er du hekta pd & google, sd viser undersgkelser at

det korrelerer med svakere religigsitet.'”

9

Shoshana Zuboff analyserer Googles strategi i The Age of Surveillance
Capitalism (2019), serlig kapittel 5.
10 «How Internet is Taking Away America’s Religion». WIRED 4.04.2014.



Over 90 prosent av vire internettsgk i Europa gar
via Google. Fem av ti klikker pd den gverste posten pad
siden. Ni av ti klikker pd en post pd forste siden. Pa
YouTube fglger vi deres forslag 70 prosent av gangene.
Hvilken makt gir det til dem som lager algoritmene?

«Aldyi for i historien har beslutninger som tas av en hand-
Jull designere (mest hvite menn bosatt rundt San Francisco,
25-35 dr gamle), hatt sd stor innflytelse pi hva folk i verden
retter oppmerksombet mot», skrev etikkleder i Google
Tristan Harris 1 2012."" Ikke bare er de stuet sammen i
noen f& selskaper, men de er rikmannssgnner utdannet
som dataingenigrer ved de samme eliteuniversitetene.
Ensidighet i kjgnn, nasjonalitet, klasse, kultur, yrkes-
identitet, utdanning gir store rom for utvikling av penge-
meritokratiske stammer med mange fordommer.'?

Facebook fant et nytt revir: sosiale medier. Og de
turet frem i samme hensynslgse stil som Google."” Ved
begynnelsen av dette drhundret brukte vi knapt noe tid
pa sosiale medier, som kan defineres som en digital
plattform der deltagerne lager innholdet sammen. I dag

bruker 4,2 milliarder mennesker som «er pa sosiale me-

Sitatet er hentet fra et internt notat av Tristan Harris: A Ca// to
Minimize Distraction & Respect for Users’ Attention. Tristan Harris har
senere startet Center for Humane Technology, humantech.com, som
samler flere varslere og avhoppere fra teknogigantene.

2 Bgker som beskriver utviklingen av disse stammene er Emily Chan:
Brotopia (2018), Daniel Markovits: The Meritocracy Trap (2019) og
Amy Web: The Big Nine, s. 58ff (2019).

15 Steven Levy: Facebook: The Inside Story (2020) er den mest

omfattende historien om Facebook, skrevet av en «hoffreporter» som

ble klart mer kritisk underveis.

Figur 27.2 «Nettopp noe sdnt som en hacker som jeg kunne ha
funnet pd, siden den utnytter en svakhet i menneskets psyke».
Illustrasjon: TY Lim/Shutterstock.

dier», i snitt 2 timer og 25 minutter hver dag pé disse
mediene, eller drgyt 900 timer i dret, et halvt drsverk.

Facebook-imperiet har karret til seg drgyt halvparten
av den tiden. Det er 2,8 milliarder brukere pd Facebook,
flere enn det er kristne i verden; to milliarder pd Whats-
App, flere enn det er muslimer i verden, 1,3 milliarder
pd Messenger, flere enn det er hinduer og 1,1 milliard
pé Instagram, flere enn det er buddhister. Om vi spinner
videre pd disse tallene, far vi fplgende regnestykke: Fa-
cebook-lesing og skriving stir for ca. en milliard drsverk
(beregnet som snitt 1800 timer i dret). Sjefen Marc Zuc-
kerberg er verdens stgrste «arbeidsgiver», men betaler
ikke et gre til oss for jobben. Derimot tjener han milli-
arder av dollar pd arbeidet virt.

Sean Parker var den fgrste direktgren i Facebook. Han

forteller:
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Facebook ble utviklet med dette for oyet:
Hvordan kan vi legge beslag pa mest mulig av
din tid og oppmerksomhet? Det var tanke-
gangen bak utviklingen av Like-knappen, som
skulle gi brukeren et dopaminkick. Den er en
feedback-mekanisme for sosial bekreftelse —
nettopp noe sant som en hacker som jeg
kunne ha funnet p4a, siden den utnytter en
svakhet i menneskets psyke ... Den endrer
bokstavelig talt forholdet vart til fellesskapet,
til hverandre. Pa en eller annen mate gar det
antagelig ut over produktiviteten. Bare Gud

vet hva det gjor med hjernen til barna vare™

Mange har etter hvert forstdtt at Facebook og Google
vet mer om oss enn vire venner gjgr. Dette er overvak-
ning av en hgyere grad — som diktatorer bare kunne
drgmme om. Det gir adgang til vire bevegelser, vare
nettverk, vare tanker og fglelser. De vet ikke bare mer
om meg enn mine venner, men de vet ting som jeg selv
ikke liker @ vite om meg selv. Gjennom mine klikk pd
nettet som skjer i det skjulte, kan Google f.eks. finne
ut at konservative mennesker i USA klikker mer pd
porno enn liberale, og Netflix og YouTube vil vite at vi
ser pad andre filmer og videoer enn de vi sier til vdre ven-

ner at vi liker."’

14 Mike Allen: Sean Parker unloads on Facebook ... axios.com 9.11.2017.
Seth Stephen-Davidowitz: Everybody Lies (2017) mener at mye
samfunnsforskning baserer seg pd spgrreundersgkelser der folk ofte
lyver, mens Google avslgrer dette og er en bedre kilde for forskning.

Dette er ekstremt verdifull kunnskap for enhver som
vil selge noe til deg, pavirke deg, manipulere deg eller
forutsi hva du vil gjgre.

Denne forretningsmodellen var sd lgnnsom at de
andre teknogigantene kopierte den, i det minste for
deler av virksomheten. Og derfra spredte den seg. For-
fatteren Shoshana Zuboff skriver: «Etablerte selskaper
innen alle sektorer — inkludert detaljhandel, finans, trenings-
sentre, forsikring, bilfirmaer, reiseliv, hotell, helse og utdanning
— folger strommen til overvikningsinntekter. »'°

Kina er det landet som har kopiert og til dels fornyet
denne forretningsmodellen mest effektivt. Teknogigan-
ter som Tencent og Alibaba har utviklet sosiale medier,
e-handel og betalingssystemer som gir en omfattende
overvikningskunnskap om de fleste individene i landet.
Denne markedsbaserte overvikningen supplerer diverse
former for sosial og politisk overvikning drevet frem av
staten og kommunistpartiet. Jeg har her valgt 4 kon-
sentrere meg om USA og Vesten i denne artikkelen,
men har analysert Kinas statskapitalistiske overvaknings-
gkonomi i et kapittel i min bok."

Overvikningskapitalismens fgrste fase er knyttet til
digitale plattformer og skjermer. N4 utvider den seg i
to retninger: ut i rommet via Tingenes internett og ro-

boter — og inn i kroppen via bioteknologi.

10 Shoshana Zuboff: The Age of Surveillance Capitalism (2019)s. 172.
Dag Hareide: Mennesker og teknomaktene (2019) kapittel 1. En annen
mer omfattende og mer positiv analyse er Kai Fu-Lee: Al Superpowers:
China, Silicon Valley and the New World Order (2018).



UT | ROMMET. FRA SKJERM TIL TINGENES
INTERNETT. FRA TASTING TIL TALE
P4 Davos-mgtet 2015 hadde Googles direktgr Eric
Schmidt et budskap til verdenseliten:

Internett kommer til & forsvinne. Det vil veere

sd mange IP-adresser ... s& mange inn-

retninger, sensorer og ting du har pa deg, ting

du samhandler med, at du ikke engang

kommer til & merke det. Det blir permanent en

del av ditt vesen. Tenk deg at du garinni et

rom, og det rommet er dynamisk.'®

Eric Schmidt kunne ikke mene at internett ville for-
svinne, ble kommentatorene enige om — etter at de fikk
summet seg. Det var heller en melding om at internett
ikke lenger ville vaere begrenset til skjermer, men til et
stadig ekspanderende Tingenes internett. Det vil fgre
til andre mater @ kommunisere pd enn tasting og trykk-
ing pd skjermer — som 4 snakke med maskiner, sveipe
med handa i lufta eller overlate jobben til intelligente
autonome roboter."’

Og hva er nd de tingene som kan knyttes til internett?
Det er nesten en hvilken som helst gjenstand vi tidligere
ikke trodde kunne kobles opp: biler, skjorter, termo-
metere, stgvsugere, briller, trafikklys, striper i asfalten,

droner, bgker, operasjonsutstyr.

'8 Dave Smith: Google Chaiman: The Internet will disappear,
Business Insider 25.01.2015.

" En ny plattform som kan erstatte skjermer pd mobil og PC er Urvidet
virkelighet eller Metaverse. Jeg behandler ikke dette her. Facebook
mener plattformer som kobler det digitale med virkeligheten vil
overta sosiale medier i 2030-drenes.

Her venter mye fortjeneste som vil lokke teknomak-
tene ut i stadig mer fysisk produksjon. Néar milliarder
dingser skal inn i smarte hjem og byer, vil de fd en verdi-
kjede med gigantiske energislukende stordatasentre
(med det forfgrende navnet «skyer»), SG-antenner over-
alt, batterifabrikker, monstermaster osv. Ved inngangen
til 2020-4rene har denne sektoren raskt gkende vekst i
energibruk, naturgdeleggende gruvedrift og elektronisk
forsgpling. Jeg tilhgrte dem som lovpriste den digitale
kommunikasjonens lette fotavtrykk pd kloden, men
argumentene om miljggevinst ser nd ut til & smuldre.?

Google har mgtt dette ved 4 omorganisere seg under
morselskapet Alphabet. Mélet er ikke lenger bare @
samle all kunnskap i verden og formidle den til alle. En
rekke datterselskaper skal lage bl.a. smarte hjem, virtuell
og utvidet virkelighet, droner, betalingssystemer, selv-
kjgrende biler, roboter, smarte byer, undervisningsmate-
rialer, vindkraft og mange produkter og tjenester innen
helse. De andre selskapene investerer ogsd aggressivt i
nye felt. Med sd sver profitt kan problemet bli & finne
nok lgnnsomme omrader & investere i.

To honngrord for denne satsningen er «smarte hjem»
og «smarte byer». Amazon har mer enn tusen forskjel-
lige dingser som kan kobles pd internett i hjemmet.
Mer enn halvparten av husstandene i USA har kjgpt

Jeg burde her ha funnet en god bok som oppsummerer naturtap,
men har bare en rekke artikler som f.eks.: Johan Harris: Planned
obsolence. The outrage of our electronic waste mountain. Guardian
15.04.2020, Kimberly Button: «20 staggering e-waste facts».
https://earth911.com/eco-tech/20-e-waste-facts/ og Siddharth Kara:
Is your phone tainted by the misery of 35 000 children in Congo’s mines?
Guardian 12.11.2018.
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«smarte hgyttalere», som skal fungere som en digital
assistent. Den skal styre dingsene i hjemmet — som dgr-
klokke, musikkanlegg, TV, kjgleskap osv., og helst ogsd
oversikten over dine daglige gjgremal og din hukom-
melse. Du kan snakke til hgyttaleren og fa svar. Tekno-
gigantene er pd banen med hver sine digitale assistenter.
Vi kjenner dem fra smarttelefonen: Siri, Cortana, Alexa,
Bixby og Google Assistant. Selskapene utvikler egne
lukkede systemer med hemmelige algoritmer. Om vi
ikke reagerer, kan vi ende opp med & bli oppdelt i for-
skjellige digitale stammer som styres fra forskjellige
hgvdinger i California.

Det er dpenbare fordeler med smarte hjem — og for
ufgre mennesker kan det bli en hjelp til & hindtere livet
i hjemmet. Men spredning pd mange dérlig beskyttede
dingser gker sikkerhetsproblemer og hacking.?! Og det
blir mer overvakning. Smarte hgyttalere skal samle opp
hva som sies i rommet. Dette er overvikning av hgyere
grad. Mens man trenger en hgyere rettsinstans for rom-
avlytting i Norge, kan du helt frivillig la Google og
Amazon samle dine sukk og skrik og analysere din sjel.
Ved hjelp av algoritmer lagres ikke bare ordene. Ama-
zons algoritmer forsker frem dine fglelser ut fra stem-
mens variasjoner.”?

Smarte byer kan ogsd bli gigantiske overviknings-
prosjekter. Google maétte gi opp sitt prosjekt i Toronto,

Canada pd grunn av folkelig motstand mot deres over-

’ Lily Hay Newman: The Sensors That Power Smart Cities Is @ Hacker's
Dream. WIRED 8.09.2018 og Why Ring Doorbells Perfectly Exemplifies
the 10T Security Crisis. WIRED 12.12.2019.

Sidney Fussel: Alexa wants to know how you're feeling today.

Atlantic 12.11.2018.

Y
M

vakning og ovenfra-ned-tilneerming, mens president Xi
i Kina vil neppe stoppes i sitt favorittprosjekt i Xiongan.
Byen vil bygges opp fra grunnen rundt selvkjgrende bi-
ler. Kina har flere smart by-prosjekter enn resten av ver-
den til sammen og er ledende pé overvakningsteknologi.

Det kanskje mest fascinerende prosjektet nd er robot-
biler, datamaskiner pd hjul. Forskjellige faser av «selv-
kjgrende» biler kan bety bedre vilkdr for bdde mennesker
og natur. Men det er politikk, jus og gkonomiske in-
centiver som styrer om det minsker eller gker privat-
bilismen og dens naturgdeleggelse.”’ Norge har veert
ledende i innfgring av elektriske biler og har subsidiert
Tesla og andre selskaper med milliarder av kroner. Sam-
tidig sender vi rddata ut gratis til en hgvding, Elon
Musk i California. Tesla vet antagelig mer om kjgre-
mgnstret i Baerum enn kommunen. Ma kommunen
kjgpe informasjonen tilbake?

Smarte byer kan naturligvis bli noe positivt — om
man har gode mal og en demokratisk prosess. Men det

er ikke smart 4 la teknomaktene bestemme.

INN | KROPPEN. BIOTEKNOLOGI MOQTER
INFOTEKNOLOGI. FRA TALE TIL TANKE

De eksistensielle teknologiske gjennombruddene i det
21. drhundre som har potensial til avgjgrende 4 endre
kropper, sinn og samfunn — har serlig vert innen bio-

teknologi og informasjonsteknologi. Nye bioteknolo-

» «Eksperter» har vidt forskjellige konklusjoner pd virkningen av

selvgdende biler. Se f.eks. ReThink X rapport:
https://www.rethinkx.com/transportation, og HERE & SDB: How
Autonomous Cars Could Relieve or Worsen Traffic Congestion (2017).



giske gjennombrudd innen genredigering, kloning, syn-
tetisk biologi, stamceller og implantater har gjort det
mulig med radikale endringer i menneskets kropp og
sinn — inkludert endring av selve arvestoffet og dermed
evolusjonen. Samtidig utvikler informasjonsteknologien
intelligente maskiner. Historikeren Yuval Harari opp-
summerer det slik:

Tidligere historiske revolusjoner har forandret

verden rundt oss. Forrige arhundre handlet

om a lage bedre maskiner. Dette arhundret vil

handle om & lage bedre hjerner — for eksempel

kunstig intelligens eller kyborger, biologiske

mennesker som er knyttet til digitale nettverk

og systemer ... Kropper, hjerner og sinn vil bli

det 21. arhundres viktigste produkter.?*

Bioteknologi og infoteknologi smelter nd sammen. Da-
tamaskiner kan lages av levende celler — og levende
DNA er det mest holdbare og minst plasskrevende sted
a lagre data. En menneskelig hjerne kan styre droner og
datamaskiner bare med tankene, og maskinlering kan
behandle informasjon fra genene og hjernen. Det harde
og firkantede i maskinene smelter sammen med det
runde og myke i kroppen.

Alle de store teknogigantene gjgr betydelige oppkjsp
inn i helseforetak og bioteknologi. «Helse er det viktigste
omradet for 2020-drene», sier Apple-sjefen Tim Cook.
Apple Watch skal mile sgvn, bevegelse, kaloriforbruk,

2t Sitat fra intervju med Yuval Harari i Morgenbladet 18.03.2016. Han
utvikler sine tanker i boken Homo Deus. En kort historie om i morgen.
(2018)

hjerterytme m.m. Google har kjgpt Fitbit for & konkur-
rere. Google har ogsd opprettet flere underselskaper,
Deep Mind, Verily, Google Health og Calico, som jobber
med alt fra forskning og samarbeid med helsevesen til
e-helse og «& helbrede aldring». Microsoft kjgpte nylig
Nuance for 4 styrke Microsoft Healthcares arbeid mot
helsevesen og brukere. Amazon Care er et forspk pa et
nytt system for helseforsikring og e-basert helsetjeneste
for ansatte styrt av bedrifter. Facebook har en drgm om
en global forebyggende e-helse som baserer seg pd en
analyse av helsedata opp mot Facebooks personlige data
om brukerne.

Mye av dette er nytt og umodent og heller ikke sd
stor del av en enorm helseindustri. Men potensialet for
teknomaktene er kjempedigert i hele helse-verdikjeden.
Maskinlering fornyer medisinsk forskning og diagnoser.
E-helse forenkler og effektiviserer administrasjon og
kommunikasjon, og pasienter og brukere kan kobles til
overvikningskapitalismens forretningsmodell.

Det har oppstatt en bevegelse i USA som kaller seg
«Quantified self» — Mitt kvantifiserte selv. Et ikon i be-
vegelsen er Chris Dancy. Han har 700 sensorer, enheter,
apper knyttet til kroppen, og disse méler millioner av
data i uka. Slik fir han vite «alt» om seg selv. Han ser
seg som en del av en frigjgringsbevegelse som utfordrer
makten til det profesjonelle helsevesenet.

Det er dpenbart at maskinleering, internett, smartte-
lefon, skyene osv. kan fgre til store fremganger i helse-
vesenet. Men det er noen farlige trekk vi bgr vaere opp-
merksomme pa.

Det fgrste er naturligvis faren for overvdkning og lek-

kasje av data ndr teknomaktene trenger seg inn i kroppen
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og det mest intime. Det andre er de enorme kostnadene
ved falske positiver. Man kan bli syk av & google. Det
kan fgre til helseangst og ungdige runder i et overbelas-
tet helsevesen. Den milde varianten av dette ser du pd
norske legevakter, som rapporterer at de daglig ma roe
ned folk som har googlet seg frem til sykdommer de
ikke har.”

Det tredje er at den sdkalte frigjgring fra fastlegen
og helsevesenet fort fgrer pasienten inn i et verre makt-
forhold. De blir avhengige av anonyme sjefer som styrer
algoritmene pd deres Apple Watches og andre plattformer.
Spgrsmalet blir om vi gnsker et helsestell styrt av en
demokratisk stat og helsearbeideres yrkesetikk eller av
store private selskaper.?

Det fjerde er menneskesynet som kan trenge seg frem
via maskinleeringens kvantifisering. Den humanistiske
legeetikken baserer seg pd et mgte person til person og
4 helbrede personen, ikke sykdommen. Maskinleringen
gjor et statistisk arbeid der du puttes inn i en gruppe
mennesker som ligner deg ut fra noen utvalgte variabler.
Du blir stratifisert. («Stratifisert medisin» er et erligere
navn enn det forfgriske honngrordet «persontilpasset
medisin».) Det er viktig ikke & opplgse personen i data
fra gener, symptomer, Facebook og Google-sgk.

Det finnes mange grensesnitt mellom kroppen og

maskinen/det digitale. Det kanskje mest revolusjoner-

» Hauge, Gjellerud & Brekke: Google-panikk pé legevakten.
hteps://www.nrk.no/osloogviken 15.1.2020.

% Henrik Vogt: Paternalisme 2.0 https://henrikvogt.com/tag/persontilpasset-
medisin/

ende er BCI = Brain Computer Interface (Hjerne/Data-
Kobling). Drgmmen er at BCI kan helbrede vére forfer-
delige hjerne-folkesykdommer som depresjon, demens,
hjerneslag, angst, migrene. Marerittet er at vi ikke
lenger kan synge «Min tanke er fri».

Noen av teknomaktene har startet prosjekter i BCI
med sveert forskjellige motiver. Elon Musk i Tesla er
redd for at kunstig superintelligens skal ta kontroll over
kloden, og mener at kobling av hjerne og datamaskin
er eneste maten mennesker kan beholde kontrollen pa.
Facebook-sjefen Marc Zuckerberg gnsker at i stedet for
a taste eller tale skal vi tenke rett inn pd Facebook. Det
gér fortere. Facebook forsker pd & trekke tanker ut av
hjernen inn i datamaskiner. Mens Googles sjefteknolog
Ray Kurzweil vil digitalisere hjernen slik at han kan
leve videre etter dgden i et kosmisk internett. Kurzweil
mener at i 2045 vil det ikke veare noen vesentlig forskjell
pa menneske og maskin.

Flere i Silicon Valley — blant annet ledelsen i Google
— stér for en ideologi som kan kalles transhumanisme.
De ser positivt pd 4 skape en ny art av mennesket, en
sammensmeltning av kropp og maskin som en vei til
en verden uten lidelse og dgd. Disse ekstreme visjonene
viser at man trenger lange tanker om menneskesyn og

moral i mgtet med teknomaktene.?’

27 More, M. & Vita-More, N. (2013). The Transhuman Reader gir en
omfattende presentasjon av transhumanismen. For en kortversjon
anbefaler jeg artikkel nr. 41 av Max More: A Letter to Mother Nature.
En morsommere og mer tilgjengelig bok er: Mark O’Connell: Ty Be
a Machine (2017). Jeg prover i min bok, kapittel 15 og 16, & granske
transhumanismens menneskesyn.



Malet er a predikere fremtiden og

endre var adferd

Teknomaktene har festet et grep om rommet gjennom
Tingenes internett — og i kroppen gjennom sammen-
smeltning med helsevesen og bioteknologi. Dette legger
et grunnlag for neste fase i overvikningskapitalismen
hvor man kan forutsi og predikere hva folk gnsker — og
egentlig: manipulere hva vi gjgr.

Amazon har tatt patent pd hva de kaller «Anticipatory
Shipping». Mélet er 4 sende en vare til deg fgr du bestiller
den. Nir selskapet vet nok om sjelen din, vet de at du
vil like varen. Utgiftene til at noen sender varen tilbake
betyr da mindre enn 4 utkonkurrere andre e-salgsfirma.

Googles sjefgkonom Hal Varian sier mélet deres er:
«Vi skal vite hva du pnsker og gi deg det for du ber om det».
Googles stiftere har fra begynnelsen hatt som mal &
skape en superintelligens «lik Guds hjerne».

Det er gjennombrudd innen kunstig intelligens i
vart drhundre seerlig knyttet til maskinlering og nevrale
nettverk som har gitt teknomaktene denne selvtilliten.
Kunstig intelligens har festet grepet om bilde og sprak
— ikke bare tall (men bilde og sprik gjgres om til en bi-
neer tallrekke av 1 og 0). Google og Facebook leder an i
a utvikle «digitale tvillinger» av hver enkelt av oss,
som stadig finjusteres ut fra ny overvdkning.”® Om den
digitale tvillingen er korrekt? Vel, det vet ikke vi og

8 Strategien med individuelle digitale tvillinger har nylig fitc et par
tilbakeslag. Apple vil legge inn en funksjon som kan kutte det ut i
apper, til protester fra Facebook: Isaac & Nicas: Breaking point ...
New York Times, 26.4.2021. Og Google sier de vil redusere
overvdkning fra informasjonskapsler: Matt Burges: Google’s Next Big
Chrome Update Will Rewrite the Rules of the Web. WIRED 2.2.2021.

heller ikke teknomaktene — men det viktige er at de
som gnsker 4 kjgpe og bruke informasjonen tror det.
En ting er 4 bruke maskinlaring for & tolke bilder
som tas for 4 finne sykdom (rgntgen, CT, MR) — en
annen ting er & bruke det for 4 lage en digital tvilling
av et menneske. Det siste reiser dype etiske og vitenskaps-
filosofiske spprsmal. Mange av kritikerne i «Techlash»
har pdpekt hvordan en logisk positivisme og behavior-
istisk psykologi har trumfet en humanistisk tilnerming.?’
Mer selvfplgelig er det at maskinlering er helt av-
hengig av dataene som legges inn. Med fordom inn er
det fordom ut. Maskinlering er (overraskende for
mange) grunnleggende avhengig av millioner av men-
nesker som md kode data, legge dem inn, korrigere un-
derveis og evaluere. Dette har fgdt en ny gruppe ar-
beidstakere med algoritmer som arbeidsgivere, en digital
underklasse, av noen kalt «spgkelsesarbeidere».”
Denne predikeringsmodellen sprer seg til det offent-
lige. Dette er pd en méte ikke noe nytt. Det er noe nor-
malt som gamle prognoser — som & forutsi folks trans-
portbehov. P4 en annen mdte er det svert tvilsomt ndr
det begynner & bestemme den enkeltes tilgang til goder
og straff. Dommere bruker maskinlering og algoritme-
pakker for & bestemme om fanger skal lgslates, politi
for & bestemme steder og personer som vil begd krimi-
nalitet, og skoler brukte det da koronaen hindret eksa-

# Adam Greenfield: Radical Technologies. The Design for Everyday Life
(2018) s. 246ff og Shoshana Zuboff: The Age of Surveillance Capitalism
(2019) s. 361ff.

% Mary Gray & Siddharth Suri: Ghost Work. How to Stop Silicon Valley
from Building a New Global Underclass (2019).
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mener, til 4 si hvilke karakterer elever «burde» ha fatt.
Det siste skapte en liten skandale hos BI i Norge og en
stor i England.

Mange har papekt algoritmenes innebygde diskrimi-
nering og fordommer.’! Det har algoritmene til felles
med menneskene. Men om man lager en myte om algo-
ritmepakker som noe objektivt, blir dette farlig. Det
kan bli et ovenfra-ned-teknokrati (new public manage-

ment) pd speed.

Den militeere teknomakt forenes med
teknogigantene

Da president Eisenhower holdt sin avskjedstale i 1961,
advarte han mot to trusler i det amerikanske demokra-
tiet. Det ene var det han kalte «det militerindustrielle
kompleks». Det andre var noe som folk som siterer
talen ofte glemmer; «en vitenskapelig-teknologisk elite».
I dag kontrollerer militaeret kanskje en tredjedel av tek-
nologisk forskning i verden.

Det var Eisenhower som startet DARPA (Defence
Advanced Research Project Agency) i 1958. Det kom
som en reaksjon pd at den russiske satellitten Sputnik
hadde overrasket amerikanerne og skapt en slags panikk.
DARPA ble startet for at USA aldri mer skulle bli over-
rasket. Og metoden var selv & lage teknologiske over-
raskelser. Det er DARPAs eneste mal. Mange vil si at
DARPA i dag er verdens viktigste teknologiske forsk-

ningsinstitusjon.
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Gode bgker om algoritme-diskriminering er Cathy O’'Neil: Weapons
of Math Destruction (2016), Hannah Fry: Hello World (2018) og Rana
Foroohar: Don’t Be Evil (2019).

DARPA var involvert i det meste som gjorde smart-
telefonen mulig: internett, GPS, talestyring, touchscreen
m.m. De er ogsd ledende pd bioteknologi som f.eks.
BCI «hjerne/data-kobling». En leder for DARPAs bio-
teknologiprogram uttrykte deres mal slik:

Forestill deg soldater som kan kommunisere
bare gjennom tankene ... Forestill deg at
biologiske angrep ikke har konsekvenser for
kroppen din. Tenk deg et oyeblikk at a laere
blir like lett som a spise, og a erstatte gdelagte
kroppsdeler blir like lett som a kjgpe fast food.
Enda sa umulige disse visjonene kan heres ut

... er det dette vi driver med daglig.3?

Da jeg spurte Arati Prabhakar, som var DARPAs leder
frem til Trump overtok, om de arbeidet for & oppgra-
dere soldater (til kyborger), bekreftet hun det. Militeer
konkurranse og krig har historisk veert en ledende driv-
kraft i teknologiske fremskritt. Og svert ofte har det
blitt nyttig i det sivile liv. GPS som ble utviklet for
4 bombe presist, kan hjelpe meg til & finne en god
restaurant i de fleste byer i verden. BCI som kan gjgre
at en soldat kan styre drapsdroner med tankene, kan
ogsd fd en som er lam fra halsen og ned til & kunne
spise med en mekanisk hind.

Jeg bruker DARPA her som et eksempel pd et avansert
militert samspill med det sivile og kommersielle sam-
funnet. DARPA samarbeider tett med alle ledende uni-
versiteter i USA og i mange andre land inkludert Norge,

2 Joel Garreau: Radical Evolution (2005) s. 22. God bok om DARPAs
historie er Annie Jacobsen: The Pentagon’s Brain (2015)



Figur 27.3 BCI, som kan gjgre at en soldat kan styre drapsdroner med tankene, kan ogsé fd en som er lam fra halsen og ned til & kunne

spise med en mekanisk hind. Illustrasjon two8one8/Shutterstock.

og med ledende teknomakter. I motsetning til selskaper
som er avhengig av 4 selge i markedet, kan de satse pen-
ger pd det som kan fa betydning om 30-50 4r. DARPA
startet med GPS og internett tidlig pd 1960-tallet.
Kunstig intelligens ser ut til 4 bli den tredje store
endringen i militer teknologi etter atombomben og
kruttet. President Putin konstaterte at de som blir

ledende i kunstig intelligens vil herske over verden.

Dette reflekteres nd i hvem som leder an i militeer
innovasjon. Defence Innovation Board i USA domineres
helt av teknologer innen informasjonsteknologien og
noen fra bioteknologien. Eric Schmidt, tidligere di-
rektgr i Google, er leder. Og president Xi har kom-
mandert tilsvarende gkt samarbeid mellom teknomak-
tene og det militere. Vi har fatt et «Militaert-digitalt

kompleks».
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DARPA startet konkurransen om robotbiler i 2004.
Det satte i gang teknomakter og bilfabrikanter som nd
konkurrerer om 4 ta markedet for selvkjgrende biler.
Det er mye av den samme teknologien som kan drive
autonome drapsroboter.

I 2016 startet DARPA en tilsvarende konkurranse
hvor digitale firmaer testet autonome systemer for @
stanse cyberangrep. Det kan hjelpe oss som strever med
virusangrep pé datamaskinen, samtidig som det kan ut-
ruste militeere til & drive cyberkrig.

DARPA har finansiert svaert mange prosjekter knyttet
til biologiske vipen og syntetisk biologi. Det kan styrke
oss mot pandemier, men ogsé gjgre militaeret i stand til
4 drive biologisk krigfering.

De nye teknologiene har gitt oss tre nye typer mas-
segdeleggelsesvipen: cybervipen, autonome drapsroboter
og ikke minst: syntetisk biologiske vipen. Det siste
snakkes det minst om til tross for pandemien. Nyere
teknologi innen bio-, robot- og infoteknologi har gjort
det mye lettere, raskere, billigere 4 lage kunstige virus
og bakterier — og muligens 4 rette dem eksklusivt mot
bestemte folkegrupper.

Jeg startet gjennomgangen med 4 si «Fglg pengene».

Jeg avslutter med 4 si «Fglg vdpnene».

MOTSTANDSBEVEGELSER

De mgrke sidene ved teknomaktene har fgrt til at mot-
standen har gkt i alle deler av samfunnet. Folk vil ikke
miste de godene som teknologiene gir. Det er ikke be-
vegelser av maskingdeleggere, men folk som vil fjerne
det skadelige, og begrense den enorme makten hos

teknogigantene.

Jeg vil her svert kort og skissemessig nevne noen
slike «motstandsbevegelser» som forsvarer viktige ver-
dier og interesser. De kommer fra forskjellige sosiale
grupper og forskjellige politiske og ideologiske over-
bevisninger i Norge. Noen er godt organisert i institu-
sjoner, andre som lgselige folkelige reaksjoner. De er
preget av konflikt med teknomaktene, men ogsd med
samspill og konkurranse med de samme maktene. Disse
tretten motstandsbevegelsene gir samtidig en oversikt
over omrader hvor teknomaktene holder pd & endre frem-

tiden var.

1 Personvern mot overvakning. Dette er et felt hvor
folk flest ser konflikt, men ofte som en haples
individuell kamp. Det vil i gkende grad bli sparsmal om
det kollektive — f.eks. hva skjer med overvakning pa
arbeidsplasser eller i skoler. Datatilsynet, Forbruker-
radet og Amnesty kjemper for at vi skal vite hva de
lagrer om oss, slette det vi onsker og stoppe
overvakning av privatliv. EUs GDPR-lov og en ny lov
i California har vaert de fremste eksempler pa en
statlig regulering. Norske politikere har veert lite
pa banen. Kan den nylig nedsatte personvern-
kommisjonen bidra til offentlig debatt eller bare

holde seg bak lukkede derer?

2 Arbeideres rettigheter mot lgsarbeid og gkende
ulikhet. Jeg har ikke i denne artikkelen behandlet
teknomaktenes virkninger pa gkonomisk ulikhet og
arbeidslivet. Det meste tyder pa at de har veert
drivende i gkende ulikhet, bade ved at kapitalens

inntekter eker pa bekostning av lgnn, og ved gkende



lennsforskjeller — pluss at dette forverres i kriser.®3 Det
er ogsa tydelig at de endrer arbeidslivet.
Plattformselskaper som Uber og MTurk styrer folks
arbeid, men gir ikke de sosiale rettigheter som
arbeidere har i velferdsstaten. Ved & erkleere arbeidere
som kontrakterer unngar selskapene sosiale utgifter.
Det er ikke mange som arbeider pa digitale plattformer
i Norge forelgpig, men det vokser. Matlevering er et
omrade hvor Foodora-streiken tydeliggjorde
problemene. Uber og andres inntog i taxibransjen
skaper konflikter. Fagforeninger leder kampen for
arbeidsfolks rettigheter, seerlig Fellesforbundet i LO.
Hva med & avgjere det i rettsvesenet som i England?3*
Amazons robotiserte og digitaliserte arbeidsplasser har
0gsa skapt en annen type konflikt nar arbeidere styres

hardt av algoritmer.

Andsverk mot tyveri. Google og Facebook har brukt
avisartikler og boker med lite ansvar for opphavsrett og
andsverklover. De har tjent grovt pa det via dominans
pa digitale annonser. Det har fort til sterk tilbakegang i
antall journalister og aviser i USA, noe mindre i Norge.
Noe tilsvarende har skjedd i musikklivet. Na ser det ut
til & bli en omkamp. Australia har lykkes med at aviser

skal fa betalt for det teknogigantene bruker pa sine

World Inequality Database hrtps://wid.world/ Mens Thomas Piketty
Kapitalen (2014) er mest opptatt av forholdet mellom kapital og
arbeid, fremhever Daniel Markovits’ The Meritocracy Trap (2019) de
pkende lgnnsforskjellene. P& begge omrédene leder Silicon Valley an
i & skape gkt ulikhet.

John Naughton: Uber”s UK supreme court defeat should mean big changes
to the gig economy. Guardian, 27.2.2021.

plattformer. Andre land vil folge etter. Hva gjer norske

myndigheter og media? Og hva vil skje med musikere?

Bedrifter mot urettferdig konkurranse. Amazons
varslede inntog i Skandinavia vil gi en ny standard i
e-handel. En dominerende plattform kan skape forskjel-
lige typer urettferdig konkurranse. Amazon har rollen
som eier av markedsplassen som samtidig selger egne
varer og kan utnytte kunnskapen om konkurrenter fra
overvakning. Neeringsliv og profesjoner ser bade
muligheter og problemer. Vil vi fa en butikkded i
bygatene? Hvilke bransjer er mest utsatt? Dette reiser
dypere sparsmal om konkurransetilsynets rolle i
demokratier. Skal slike tilsyn bare passe pa forbrukeres
velferd og lave priser, slik den sakalte Chicagoskolen
sto for som dominerte i USA fra 1980-tallet, eller har de
ansvar for mennesker som borgere og arbeidere? Er
maktkonsentrasjonen en trussel mot demokratiet? Bor
vi tenke pa maktfordeling slik man gjer i statsapparatet:
at demokratiet forutsetter skille og maktbalanse mellom
utevende, lovgivende og demmende myndigheter? Har
vi et tilsvarende konstitusjonelt ansvar for & hindre
maktkonsentrasjon i markedet? Mye tyder pa et skifte i
USA bort fra Chicagoskolen.®® Dette er en sterk
utfordring til det norske Konkurransetilsynet, som ma

vurdere et oppgjer med sin ideologi.

Lina M. Khan er oppnevnt av president Biden som ny leder i FTC
(USAs konkurransetilsyn). Hun har frontet et ideologisk oppgjsr
med Chicago-skolen. Hennes skrifter finner du pd hjemmesiden:
http://www.linamkhan.com/work. En annen kritiker, Tim Wu, er
utnevnt som president Bidens spesialrddgiver for teknologi og
konkurranse. Han skrev boken: The Curse of Bigness (2020).
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5 Politikere utfordrer monopolmakt. Konkurransetilsynet

vil trenge nye mandater og sterkere institusjonell makt
fra politikerne for a ta tak i teknogigantenes enorme
makt. | USA har Kongressen og Justisdepartementet
tydelig sagt fra at gigantene er for mektige og ber
splittes og/eller temmes. EU kom med enda skarpere
advarsler. Norske politikere kan ikke splitte selskapene
slik de kan i USA, men de kan sette regler for a sikre
rettferdig konkurranse og evt. hindre selskapene i a
drive visse typer virksomhet i Norge. Partiprogrammene
er ganske tause pa dette — som de er pa de fleste

andre motstandsomradene jeg her nevner.

Protester mot skattesnyteri og gkt ulikhet. Gigantene
betaler mye mindre skatt enn andre selskaper, bruker
skatteparadiser og @ker slik ulikheten i samfunnet. Skal
vi innfere en digitalskatt som Frankrike foreslar eller
vente pa OECDs forsgk pa en internasjonal ordning? Er
president Bidens forslag om 15 prosent flat global skatt
godt nok? Skattedirektoratet ma pa banen. Norske
frivillige organisasjoner som er medlem av inter-
nasjonale nettverk som Tax Justice Network og Publish

What You Pay gjer en innsats.

Nasjonal kontroll mot ran av data. | Igpet av fa ar har
Google, Apple og Microsoft erobret ikke bare maskin-
varesalg, men ogsa salg av programvare og under-
visningsmidler i norsk skole. Ingen vet hvor dataene om
elevene havner. Datatilsynet folger opp saken, men har
begrenset kapasitet. Regjeringen har kapitulert og
overlater forhandlinger med teknogigantene til sma

norske kommuner. Og hva med andre ngkkeldata for

8

9

det norske samfunn som helse, forskning og transport?
Ledende datasamlere som Forskningsradet, Ruter,
Skatteetaten, Schibsted og Folkehelseinstituttet sto
nylig frem pa Aftenpostens teknologikonferanse med
onske om en offensiv for nasjonal kontroll. Det trengs
mer enn reaktivt forsvar — det trengs konstruktive
forslag som bygger pa digitale kilder som er

demokratisk tilgjengelige for folk og myndigheter.

Demokrati mot hatsprak, falske nyheter og
manipulasjon. Forskning viser at lagn og hatsprak
skaper okt aktivitet og dermed gkt inntekt pa sosiale
medier. Sammen med eokende spredning av falske
nyheter og manipulasjon kan dette fare til polarisering
og en trussel mot demokratier. Dette kan skje fordi
plattformene ikke har redakteransvar. Likevel er det
titusener som er ansatt for & sensurere og redigere
Facebook og Google. Pandemien og USA-valget har
fort til litt skjerping fra gigantene, dels presset frem av
folkelige reaksjoner og boikott fra annonserer. Mange
land lager na lover mot misbruk av ytringsfriheten. |
Norge har vi ikke fulgt opp med egne lover. Samtidig
ma ytringsfrihet sikres. En ny ytringsfrihetskommisjon er
nedsatt. Dette er et avgjerende sporsmal for demo-
kratiets fremtid og ber involvere mange i det norske

samfunnet.

Yrkesetikk og profesjonsstolthet mot algoritmepakker.
Det er en baerebjelke i demokratiet at vi har profesjoner
som tar etisk ansvar og ferer en intern justis mot misbruk
i sine yrker. | Norge er det stor tillit til helseinstitusjoner,

politi og domstoler. Nar algoritmepakker fortrenger



fagfolks vurderinger, oppstar spenninger. Leger har
uttrykt skepsis til bivirkninger av algoritmestyring og
e-helse. Forskere pa Politihegskolen og politifolk i

ordenstjenesten har vist skepsis til algoritmepakker

som skal bestemme politiets hverdag.®

10 Miljobevegelsen ser mange positive muligheter i de

"
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nye teknologiene. Samtidig vokser materialbruk,
arealbruk, energibruk og forsepling eksponentielt innen
teknogigantenes nye forretningsomrader. Behovet for
mineraler i smarttelefoner og batterier m.m. medfarer
store naturinngrep i gruver rundt om i verden. «Skyen»
vi lagrer i, er ikke oppi himmelen, men er kjempesvaere
stalkonstruksjoner med enorm energibruk.
Miljgbevegelsen har ikke tatt skikkelig tak i dette enna.
De nye gjennombruddene i info- og bio-teknologi vil
0gsa gi helt nye utfordringer — som gendrivere (som
kan utrydde arter), syntetisk biologi (bl.a. kjott laget i
laboratorier), CRISPR genredigering og kloning (som
kan skape nye arter) og geoengineering (som vil skygge
for sola for & frelse klimaet). Dette er debatter vi knapt

har hatt i Norge.

Fredsbevegelse mot nye masseadeleggelsesvapen.
Norge har spilt en aktiv rolle i internasjonale kampanjer
mot visse typer vapen — som landminer og klasevapen.
De nye teknologiske gjennombruddene har gitt oss

cybervapen, drapsroboter og syntetisk-biologiske

Inger Marie Sunde & Nina Sunde (red): De digitale hurtigtog (2019) —
se serlig artikkelen: Gundhus & Talberg & Wathne: Politiskjonn
under press.

vapen. Dette er masseodeleggelsesvapen. Cyber-
forsvaret er institusjonalisert og en egen gren i
Forsvaret. Holdningen til autonome drapsvapen er mer
flytende. Det finnes en kampanje mot drapsroboter som
ledes i Norge av Norges Fredslag. Den har fatt mye
stotte av fagfolk som arbeider med kunstig intelligens
bade i Norge og internasjonalt.’” Nar det gjelder
syntetisk-biologiske vapen snakkes det knapt om det,
og kunnskapen er lite utviklet hos myndigheter og i
sivilsamfunnet. Det er skjebnesvangert. Medisin- og
bioteknologibransjen ma utfordres til 4 ta samme
ansvar som vitenskapsfolk har gjort mot atombomben

og autonome drapsvapen.

12 Fri-tid mot avhengighet. Skjermene og digitaliseringen

pavirker tidsbruk i hverdagslivet. Det er disse virknin-
gene som kommer tettest pa de fleste av oss. Det er
noe med sosiale medier, videospill og internett som
skaper en avhengighet som ikke alle liker. Mange foler
at de bruker mer tid enn de gnsker pa sosiale medier
og digitale dingser. For noen fa blir det en sykelig
avhengighet. Saerlig har dette blitt et spersmal om a

begrense bruken hos barn og unge.

13 Hvor gar den rade linjen for menneskeverdet?

Sammensmeltning av informasjonsteknologi og
bioteknologi har gitt grenseoverskridende muligheter

hva angar menneskets kropp og sinn. Skal vi klone et

Et norsk opprop av forskere mot drapsroboter: lyte-til-oss.no.
Et tilsvarende internasjonalt opprop finner du her:
hteps://futureoflife.org/open-letter-autonomous-weapons/
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menneske? Skal vi genredigere arvestoffet sa alle
mennesker som kommer fra et individ vil endres i all
fremtid? Skal vi la datamaskiner manipulere hukommel-
sen i «Brain-Computer-Interface»? Skal vi gjere vare
soldater til kyborger? Det er fullt mulig a lage lover som
sier nei. Noen tror ikke pa forbud. Men det er mange
eksempler pa forbud som fungerer rimelig bra — til og

med nar det gjelder farlige og effektive vapen.

Motstand mot teknologiene og teknomaktene vil neppe
dominere i det norske samfunnet. Det finnes kilometer-
vis av dokumenter fra myndigheter og naeringsliv som
beskriver positiv satsning pa informasjonsteknologi og
bioteknologi. Det vil forbli hovedsaken. Nye frigjgrende
teknologier kan bety mye. Noen av de nye teknologiene
har ikke bare hjulpet de vellykte, men ogsd svakere
grupper — som sms for dgve og skrift-til-tale for blinde.
Men vi trenger & heve var oppmerksomhet mot stadig

nye oppfinnelser og innovasjoner. Og vi trenger mot-

standsbevegelser — som har positive verdier & forsvare.
Ellers vil vi bli overkjgrt av teknomaktene.

Ingen av disse motstandsbevegelsene vil alene kunne
endre de tunge negative utslagene av teknomaktenes
dominans. Man kan oppnd delseire inne personvern,
oppdeling av Facebook, skatt, forbrukerrettigheter osv.
uten 4 etablere det grunnleggende: et demokratisk opp-
gjor med teknogigantenes enorme makt til stadig 4 in-
vadere vir hverdag.

Drgmmen er at motstandsbevegelsene fant sammen
i en sterk folkelig front. Da kunne man unngd slike
feilsteg som ndr Konkurransetilsynet og Forbrukerridet
gnsker Uber velkommen ut fra forbrukernes interesser
uten 4 reflektere over hva det betyr for arbeidstakere.
Jeg tror ikke pd en enkel lgsning fremfgrt ovenfra av
tenketanker eller politikere. Jeg tror pd en mangfoldig
mobilisering av folk. Dette er bide en interessekamp
og en verdikamp.









