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— Modulira associationsfilt’
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Plats: Framfabs kontor 1 Ideonkomplexet Lund.
Tid: Hosten 1999.

varta tejpade banor lopte pi kontorets ljusa tri-

golv. De gick mellan datorborden, sittgrupperna

och hyllorna frain IKEA. I néigra lidor lag en

massa hopfogade plastbitar. Det liknade Lego.
Det var Lego, men inte de bitar jag kinde igen frin min
barndom, dvs. kuber och trehérningar samt sméa knubbiga
plastgubbar med primitiva gripklor, stela leder och fixe-
rade menlosa leenden som aldrig férsvann oavsett vad man
utsatte dem for.

Den sorts Lego som lag i lador och stod pi hyllor i kon-
toret tillh6rde en annan produktkategori som kallades for
Mindstorms. Produkten var resultatet av ett samarbete
mellan Lego och MIT (Massachusetts Institute of Tech-
nology). Det var relativt avancerade Legobyggsatser, som
gick att styra med hjilp av datorbaserad mjukvara. Anled-
ningen till att det lag Lego 1 en lada pa Framfab var att
nigra av de som jobbade pa kontoret hade startat ett lek-
projekt. Bitarna rymde pa flera sitt betydelse.

PLASTBITARNAS DRAGNINGSKRAFT

Lego gar att koppla ihop med hur bilder av Framfab som
foretag skapades. Mindstormskomponenterna och de
firgglada legobitarna i ladan fingade bes6kares uppmirk-
samhet nir de kom till kontoret. De drog till sig minni-
skor. Nir statsminister G6ran Persson och handelsminis-
ter Leif Pagrotsky 1999 besokte Framfab stannade de
intresserat till vid de sma plastbitarna och halvfirdiga
Mindstormsrobotarna. Aven Andreas Carlgren frin Cen-
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terpartiet, blev vid sitt besék pa Framfab
liksom flera andra intresserade av Lego-
bitarna. Bitarna lig dir i en lada som en
materialisering av en lekfull attityd och en
IT-verksamhet med speglingar i bla.
Douglas Couplands kritikerrosade bok
Mikroslavar, eller pa engelska Microserfs
(1998), i vilken Lego kopplas samman
med unga minniskor i IT-branschen. I
minga avseenden harmonierade Mind-
storms-rekvisitan pa kontoret med bilden
av innovativa engagerade hackers.
Legobitarna 6ppnade upp associations-
filt for besokare som Goéran Persson. De
fick besokares fantasier och associationer
att rora sig 1 en i viss man utstakad rikt-
ning. Lego och i synnerhet en avancerad
produktkategori som Mindstorms signa-
lerade en barnsligt nyfiken och innovativ
attityd som harmonierade med den bild
som i tidningar och TV malats upp av
Framfab. Bitarna var som ett diskret lofte
om en lovande framtid av lekfullt enkla
nyskapande produkter och tillvixt. Lego-
bitarna 1 sin ldda blev till en motor som
drev fram fantasier och bilder av féretaget.
De blev dirmed genom sin kraft att sym-
bolisera och vigleda associationer pas-
sande for placeringen av Framfab i diverse
medier inte minst som kuliss till politikers
mote med det unga foretaget. Lego fick
symbolisera det lekfulla foretaget.

ARBETE OCH LEK

Att leka pa jobbet, eller att fa arbetet att
kinnas lekfullt var centralt i ett foretag
som Framfab kring sekelskiftet 2000. I
talet om den nya ekonomin och kravet pi
stindig innovation genljod temat om det
lekfulla arbetet.

Den 17 juli 2000 kunde man i tidskrif-
ten Infoworld hitta en artikel som var upp-
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byggd kring nedmonteringen av ett antal
som man skrev “entrenched rules of the
Old Economy” varav den forsta var att det
inte fanns nigot utrymme for att ha roligt
pé jobbet. I tidskriften Fast Company ifra-
gasattes ocksd om arbete maéste vara trd-
kigt: "Where is it written that important
assignments must be carried out with an
air of grim determination? That break-
through ideas can only emerge in a busi-
ness-as-usual environment? That work
must always feel like, well, work?” (Fast
company januari/februari 2000). Rolf Jen-
sen, forestindare for Copenhagen Insti-
tute for Future Studies, menade att fram-
tidens arbete kommer fi karaktiren av
"hard fun” (1999), vilket innebir att leken
blir integrerad med arbetet.

Lektemat var nirvarande pd Framfab.
Lego Mindstormsprojektet var ett exem-
pel pi hur kontoret samtidigt var ett lek-
rum. De som drog iging det hela och tog
in legobitarna pa Framfab jobbade dess-
utom med ett projekt for vilket Lego inte
var helt oviktigt. Arbetet och leken inom
projektet ledde fram till produkten Brikks
(jfr www.Brikks.com). Det finns kopp-
lingar mellan Brikks och Lego.

DET MODULARA

Medieforskaren Lev Manovich har pekat
pi grunddragen och négra visentliga prin-
ciper hos det han kallar for nya medier, jag
foredrar termen digitala medier. Det 1 dag
mest centrala av dessa medier dr datorn.
Nya eller digitala medier priglas enligt
Manovich av modularitet, de ir alltsd
modulira, vilket innebir att objekt inom
ramarna for nya medier bestir av (mer
eller mindre) oberoende delar. Dessa delar
utgdr diskreta, dvs. avgrinsade enheter.
Delarna i de digitala objekten bestér 1 sin
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tur av mindre avgrinsade delar osv. Anda
ner till det som kallas bitar (bits: binary
digits) vilket dr grundstommen till digi-
tala, eller i Manovichs ord nya medier
(Manovich, 2001:31). ,

Produkten Brikks som bérjade tas fram
av Framfab 1 slutet av nittiotalet 4r en
plattform for att leverera digitalt innehall
och tjinster. Den ska vara anpassningsbar
for olika typer av tekniker: datorer, per-
sonliga digitala assistenter (pda), wap-
telefoner osv. Grunden 1 Brikks ér just en
modulir struktur. Produkten édr uppbyggd
av ett antal modulira diskreta delar , vilket
ska underlitta bade for anvindare och
utvecklare. Dirmed ligger Brikks 1 linje
med ett av de centrala grunddragen i digi-
tala medier.

En dator, liksom flertalet andra digitala
medier, 4r en oerhort komplex artefakt.
Att anvinda sig av olika modulira 16s-
ningar innebdr ett sitt att férenkla bade
anvindande och utveckling av tekniken.
Som ett led i denna forenkling kan model-
ler att tinka med vara noédvindiga. I ut-
vecklingen av Brikks anvindes dirfér né-
got fysisk och materiellt som tankeh;jilp,
for att sdtta fingret pa vad det var som
inom Brikks-projektet utférdes innanfér
skalet pa den digitala utrustningen. Detta
fysiska och materiella var Lego.

Lego idr ett koncept som 1 hog grad har-
monierar med modulariteten hos datorer.
Legobitarna utgér diskreta moduler som
kan klickas samman till stérre objekt. Dir-
for blev det ett utmirkt konceptuellt red-
skap att tinka med, i synnerhet under ut-
vecklingen av Brikks, som betonade det
modulira hos de digitala medierna.

Kopplingen mellan Lego och datorer
har som sagt tidigare gjorts explicit i ro-
manen Mikroslavar av Douglas Coupland.
Lego far dir en central roll i utvecklandet
av en mjukvara kallad Oop!, vilket dr en

breaks

sorts mjukvarulego. Couplands Oop! fére-
kom inte pd Ideonkontoret och i framta-
gandet av Brikks, ddremot ett annat oop.
Produktnamnet som Coupland hade valt
t6r mjukvarulegoprodukten som tas fram
1 boken ir inte valt av en slump eller en-
bart for att det later lustigt. Forkortningen
oop stir i programmeringssammanhang
tor ObjektOrienterad Programmering.
Objektorienteringen i denna typ av pro-
grammering dr uppbyggd kring ett modu-
lirt koncept och dr ddrmed kopplad till
datorernas modularitet.> Oop ir centralt
tor mycket av programutvecklingen, s
dven for Brikks.

Datorernas modularitet mojliggér, t.ex.
inom ramarna for oop, ett enkelt ater-
anvindande av tidigare skapade objekt.
Diskreta delar kan viljas ut och inférlivas i
nya objekt. Konceptuellt dr detta likt
Lego. Byggande med Lego innebir ett an-
vindande av prefabricerade bitar, vilka
med vissa begrinsningar kan kombineras
ithop till olika skapelser. Det prefabrice-

rade, prefab, dterkommer i fler samman-

hang i samband med I'T kring sekelskiftet.

PREFABFRAMTID

Plats: biografen Riviera 1 Stockholm.
Tid: februar: 2000.

Pi scenen stod Framfabs VD Jonas Bir-

gersson iford en gulbld hockeylandslags-
tréja. Han presenterade foretagets bokslut.
Dessutom holl han en show vars hojd-
punkt bestod i att "Birger” kastade en
tegelsten genom en glasruta. Det var en
symbolisk gest. Inneb6rden var "Brikks
Windows”. Framfabs produkt
Brikks skulle sla ut operativsystemet
Microsoft Windows. Enligt denna gest
skulle Brikks vara, om inte ett operativ-
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system, si dtminstone en ersittning till ett.
Nigot nytt revolutionerande inom dator-
virlden som skulle sli ut marknadsledande
aktorer som Microsoft. Denna beskriv-
ning var dock inte riktigt adekvat. Flera pa
Framfab, inte minst de som arbetade med
Brikks, menade att Birgerssons symbo-
liska krossande av glasrutan var en dilig
illustration av vad Brikks var. I stillet for
att sla ut Microsoft Windows innebar i1
stillet arbetet med Brikks ett utpriglat an-
vindande av Microsofts produkter.

VD:s gest var trots sin férenklade och
delvis felaktiga symbolik viktig. Den var

betydelsefull eftersom den pekade ut en
riktning. For analytiker, konkurrenter och
kunder presenterade féretaget en produkt
som idnnu inte fanns tillginglig p4 mark-
naden. Denna typ av férannonseringar
kallas inom IT-branschen for vaporware
(se Hoxmeier, 2000). Vapor som i dnga
eller dimma. Vaporware ér dnnu ej lanse-
rad teknik som liksom i ett dimmoln ir
skonjbart som en framtida produkt pa
butikshyllorna. Genom att férannonsera
produkter ges signaler om hur framtiden
kan tinkas gestalta sig. En framtid inklu-
derande respektive foretags produkter.

"The modular man”. Modulkonceptet kan om man sé vill stricka sig langt bortom datorer och Lego. Ldt oss leka
med tanken att manniskor vore modulira. Alvin Toffler skrev 1970 i boken Future Shock om hur framtida
manniskor skulle komma att leva i mer och mer tidsligt fragmenterade relationer. Dessa relationer skulle kinne-
tecknas av att endast vissa delar eller moduler av olika personers karaktir och kompetens skulle vara relevanta for
den minskliga kommunikationen. I detta sambhille skulle vi i olika situationer férvantas aktivera enbart vissa
separata moduler som skulle gira oss till t.ex. KF-kund, telefonforsaljare, gyminstruktor, bildgare, mr X i en
internetchat, pensionssparare, tillfillig sexpartner, fotbollsback, jourhavande medmidnniska eller systemutvecklare
pa Framfabs Ideonkontor. Foto: Nilstorp Studios.
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Hirmed kunde ett foretag som Framfab
hivda att framtiden redan producerades
inom foretagets viggar. Framtiden prefa-
bricerades alltsa retoriskt av féretag som
Framfab (Framtidsfabriken). Detta ut-
pekande av en riktning frin foretagshall
ska ses i forhallande till att en mingd
andra aktorer framstillde framtiden som
komplex och i hég grad oférutsigbar (se
Bergquists bidrag).

Birgerssons lansering av Brikks pa Ri-
viera 1 Stockholm ska dven stillas i relation
till hur produkten presenterades i 6vrigt.
Det enkla, nirmast Lego-liknande, 1 kon-
ceptet framholls. Brikks slogs ocksd i
marknadsforingen ihop med ett parallellt
produktkoncept som utvecklades av ett
dotterbolag till Framfab, Hardvarubola-
get. Konceptet med namnet Blokks, bestar
av fysiska komponenter som tillsammans
med en bredbandsuppkoppling och mjuk-
varumoduler i form av Brikks utgor en
elektronisk helhetslosning for konsumen-
ter. Produkterna, i form av vaporware,
lanserades med parollen “just clikk on!”.
Ett enkelt ihopklickande av moduler eller
komponenter, liksom Lego. Prefabrice-
rade delar som kombineras ithop inom
ramarna for ett standardiserat koncept.

I anslutning till datorer och digital tek-
nik kan Lego fungera som ett koncept att
tinka med. Det blev kring sekelskiftet del
av ett associationsfilt kring verksamheten
pa Framfab och kring vad féretaget stod
for. Det innefattade kopplingar till savil
grundlﬁggaﬂde principer hos datorerna
som till en firgglad lekfull attityd. De
legobitar som lig i en lada pa Ideon-
kontoret ska ses i forhillande till Blokks,
Brikks och till inmutandet av framtiden
med hjilp av vaporware. Framtiden kan
kiinnas oférutsigbar, men vid Lego-ladan
i Ideonkontoret kunde vissa konturer
frammanas.

KLICKA THOP OCH TA ISAR

Lego, Brikks, det unga vixande innovativa
foretaget, firgglada sma bitar som var
geniala i sin enkelhet. Firdiga att klicka
ihop. Sammansatta hamnade bitarna 1 ett
associationsfilt inom vilket Framfab blev
till ett nytt spinnande foretag, virt att
satsa pa. Med en borskurs som gick uppit.

P3 siitt och vis kan det modulirt lego-
liknande dven kopplas till Framfabs orga-
nisation. Framfabkoncernen bestod av
olika s.k. celler, vilket helt enkelt var de
olika kontoren i koncernen. Varje cell be-
stod av omkring femtio personer indelade
i ett antal projekt. Tanken med cellerna var
att de skulle vara relativt sjilvstindiga en-
heter. Dirmed bestod organisationen av
ett antal sammansatta komponenter i
form av cellerna, en slags modulir organi-
sation. Dessa celler var pa sitt och vis dven
prefabricerade. Olika mindre féretag kop-
tes upp av Framfab, och blev kirnan till
nya celler inom Framfabkoncernen. Det
var en tillvixt dir nya kontor och mindre
foretag snabbt integrerades i koncernen
liksom legobitar som sitts samman pa en
gron plastplatta. Olika firger som skapade
en firgglad helhet. Framfabs tillvixt var i
hég grad modulir, liksom ett legobygge
som blev stdrre och storre.

Uppgangen och tillvixten varade som

‘bekant dnnu nagra manader efter hosten

1999. Strax innan det vinde 1 mars 2000
introducerade Framfab riktlinjer for kon-
cernen. Form och féretagspolicy skulle bli
stramare och kommuniceras ut i1 koncer-
nen. En ny grafisk profil togs fram, dir en
firg som kom att kallas Framfabgron var
central. Foretaget var emellertid snart 1

kris. Koncernen decimerades. Bit efter bit

fjairmades frin organisationen. Efter ni-
got ar var bara den Framfabgrona plattan
kvar. Lego dr genialiskt: Lika snabbt som
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att klicka ihop gir det att ta isir. Vad som 1
samband med Framfab hinde med det
som togs isdr dr en mer intrikat fraga. Det
star emellertid klart att de ménniskor som
med kort varsel sades upp frin foretaget, 1
motsats till Legogubbar, som inte beholl
sina leenden.’?

NOTER

1 De resonemang jag berér i denna artikel aterfinns
i betydligt mer utvecklad form i min snart kom-
mande avhandling (se www.etn.lu.se/~robert_w
for uppdaterad information).

2 Qop brukar i och for sig inte karakteriseras som
det vilket i programmeringskretsar kallas for ett
modulariserat system, men den konceptuella
logiken 1 oop ir kopplat till digitala mediers mo-
dularitet.

3 Framfab kom sedermera i sin bantade form under
2001 att koncentrera sig pa sin kidrnverksamhet,
dvs. att silja konsulttimmar. Jonas Birgersson
limnade Framfab under samma ér. Brikks férdes
over till det nya foretaget, Labs2, for vilket Bir-
gersson blev chef. Det finns mycket att siga om
dessa olika bitars framtid, men det dr en annan
historia.
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SUMMARY

Click!
— Modular Mindfields

This piece is an short examination of some
occurences in an IT-company around the turn of
the century 2000. The company Framfab was dur-
ing some years one of the skyrocketing internet-
consultancies in Sweden. In 1999 some of the em-
ployees in one of the offices started up a small
project, which was to build robotsystems from
Lego. This project became a part in a chain of
events. There are connections between the Lego-
project and the concept of one of the company’s
central products, and also between Lego and how
images of Framfab was formed. A central question
is how associations and mindfields around the con-
cept of modularity emerged and became material-
ized.

This text is an short excerpt from a coming book,
with the preliminary title Prefab Future which is to
be published in Swedish during 2002.





