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Petra Sundstrém, forskare inom interaktionsdesign, tar intryck fran praktiken inom till exempel
spelvariden och forsvarsmakten (bland annat en vast som vamar soldaten om fientligt plan
narmar sig) och utforskar ny mark for framtida digitala tjanster.

Visa dina kanslor 1 mobilen
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Ta in hela manniskan i mobilen. Att visa kanslor med kroppsrorelser nar vi kommunicerar
med vara vanner via mobilerna kan bli en verklighet. Det &r en del av forskningen som Petra
Sundstrom bedriver pa forskningsinstitutet Mobile Life.

AKTUELLT SEMINARIUM Las mer om seminariet "Mobila drémmar - framtidens teknik
snart i din hand"

EXTERNA LANKAR Lis om forskningen som pagér pa Mobile Life Ladda hem Petra
Sundstroms doktorsavhandling "Designing Affective Loop Experiences”

Dataspel far kanslorna att svalla och spelarna att engagera sig pa ett satt som inte forekommer
i annan digital kommunikation. Dar handlar det mer om att utbyta information och &r inte sa
ofta en upplevelse i sig. Det vill forskaren i internaktionsdesign Petra Sundstrom pa
forskningsinstitutet Mobile Life dndra pa. Eller i alla se vad som hander om vi tar in hela
manniskan i framtida digitala system, sa som forsvarsmakten redan gér. De utrustar
sakerhetsvastar med signalsystem for att varna soldater kroppsligen for faror. Later det som
science fiction? Nja, futuristiskt i alla fall.

GESTER | MOBILEN

Det borjade 2003 med forskning om hur gester skulle kunna skickas med i textmeddelanden
fran mobiler. Det var inte smileys, de var da mest riktade mot ungdomar och exakta (glad,
ledsen och sa vidare), utan skulle visa hela registret, fran sma till starka kanslor.

- Da fanns touchstickor till pekskarmarna. Vi lade pé en accelerator och en trycksensor och
sag vad pennan kunde uttrycka da. Om du tryckte hart med pennan blev du spand i kroppen
och det tolkades som starka negativa k&nslor som aggression. Om du skakade pennan latt
visade du gladje och lattsamhet. Vi fick ett sétt att komma at kanslor i kommunikationen,
berattar Petra Sundstrom som till hosten ska fortsatta forska inom upplevelsedesign pa en
postdoc-tjanst vid Salzburgs universitet i Osterrike.
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FANGA VANSKAP

Pennan kallades emoto och projektet tog sats ur en da bortglémd anvandargrupp: kvinnor i
grupp som ar mellan 30-40 ar. De flesta tjanster hade dittills vént sig till tondringar eller »35-
arig vit man som jobbar”. Petra vill ndrma sig det som kan hidnda nér ett tjejgéng dter middag
och tid och rum forsvinner. Att forsta och fanga det som finns i vanskap.

- Vi skulle inte efterlikna det utan istallet titta vilka mojligheter det digitala materialet kan
ge for vanner. Vi ville hitta coola kombinationer av anvandning och teknik.

Emotopennan skulle vara ergonomisk, ligga bra i handen och ha plats for batteri. Det gick
snett. Resultatet blev for mycket likt en dildo och den blev pinsam att anvanda.

- Tjejgénget som bodde i Uppsala tyckte att det kdndes knappt att ta upp emotopennan i
baren och trycka eller skaka den. Vi larde oss att det inte gar att ta fram digitala system utan
att tanka pa materialet. Vi maste leva med var design.

SENSORER | RUMMET

Nésta steg for Petra Sundstrom var att istéllet ta in anvandarnas kénslouttryck och
engagemang utifran. Telefoner ar fyrkantiga och tekniska, men med natverk av sensornoder i
rummet kunde de utvecklas till nagot mer.

- Vi ville utveckla ett system for kommunikation mellan vanner och dven bygga in
provocerande tjanster for att veta hur det kunde kannas. Det var till exempel en tjanst dar vi
kunde vilja vilka vi ville vara ndra och inte, en sorts mobbning. Systemet doptes till
FriendSense och byggde pa att din sensornod visade din temperatur, rorelse (bade styrkan,
tiden och formen av rorelse) och skapade en logg éver aldre kanslouttryck eftersom kanslor
boljar fram.

- Vi byggde en digital artefakt (red anm. konstgjord varld) dar hardvara och mjukvara
tillsammans gav en upplevelse, bland annat genom att vara kéanslouttryck visades pa
videoskarmar s att alla kunde se. Designen vi byggde damp inte bara ner i verkligheten och
smalte in utan den férandrade verkligheten.

NAR VI AR TILLSAMMANS

Mobilen anvander vi oftast for att nd manniskor som vi inte &r tillsammans med, men med
Petra Sundstroms forskning kan den digitala utvecklingen vénda helt om och istéllet bygga
kommunikation som for oss samman.

- | FriendSense anvénder vi sensornatverk och de kommunicerar via radiovagor som kraver
att vi ar néra varandra. Vi bygger system som kan bete sig olika nér vi dar ndra varandra och
langt ifran. De flesta digitala tjanster idag handlar om dig och kommunikation mellan dig och
nagon. Vi vill kunna kommunicera tillsammans med nagon eller nagra som inte ar dar, eller
forstarka det vi har tillsammans har.

TESTAR PA EXTREMA ANVANDARE



| ett tredje projekt fangar de rytmen i hur vi gar. Det ar inte en pedometer som raknar antalet
steg och hur langt vi gatt utan istallet kanslan av hur vi gar. Tekniken utvecklas i samarbete
med akrobater och balettdansoser.

- Nar vi jobbar tillsammans med extrema anvandargrupper kan vi komma at detaljer i en ny
designidé som sedan kan appliceras pa vanliga manniskor. Kéarntruppen i ett projekt ar oftast
en ingenjor och en interaktionsdesigner och sedan kopplar vi in dansare, psykologer och
andra. Vad de har tre projekten kan leda till kan Petra Sundstrém inte sia om, men hon vet att
forskningen har bidragit till dar vi &r idag, till exempel de kroppsliga uttrycken i Kinect och
Wii och &ven i touchskarmar.

UNDERHALLER LIVET

Hon tror att i framtiden kommer vi att kunna spela ut mer kanslor i mobilen och inte bara titta
och ta in text och bild. Fragan ar vilka fordelar det kan ge 0ss?

- Det kan forstarka det som engagerar oss och gor det harligt att leva. Vi haller oss friskare
om vi underhaller livet i sig. Vi tycker ocksa om att halla kontakt med vara véanner och att
uttrycka oss. Det ar lika viktigt som effektiviteten pa ett kontor.

Petra Sundstroms arbete idag ger en hint om vad som kan komma i framtiden. Projekten
som pagar pa Mobile Life och andra institut forandrar forutsattningarna for industrin och vad
de kan bygga. Kom till DataForums seminarium i Stockholm den 20 september. Da
foreldser Petra Sundstrom i &mnet "Mobila drommar — framtidens teknik snart i din hand”.
Ingenjorsamfundets medlemmar gar in kostnadsfritt.

Av: Helena Thorén, helena.thoren@ingenjorsamfundet.se
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