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Sammanfattning

De frayestéllningar som vi reser i denna rapport har sin grund i den spannande och dynamiska
utvecklingen av mobil informationsteknologi. Det &r troligt att teknologier séssom handhdlna
datorer och mobiltelefoner kommer att stodja manniskor som vistasi vag och gaturummet pa
ménga olika satt, forutom att ge dem stod for att organisera galva forflyttningen. Vi frégade
ett antal representanter for telekommunikationsindustrin i Stockholm och San Diego, Kalifor-
nien om deras syn pasituationen & 2010. De svarade pafraor om vilka I T-stodda aktiviteter
som kommer att engagera vaganvandarna, och vilka terminaler/datorer och néatverk som
kommer att anvéndas. Industrin tror att det kommer att handla om familjekontakter, spel, "in
fotainment”, musik/ljudupplevelser, handel, pornografi, social interaktion, turism, och arbete.

Vé&ganvandarna kommer att vara engagerade i aktiviteter med méanniskor som befinner
sig paannat hal. Foraldrar kommer att interagera med sina barn padaghem och skolor t ex ta
mot och skicka teckningar. Mobil informationsteknologi gor det mgjligt att bedriva vissa for-
mer av arbete fast man befinner sig pavag. Vaganvandarna kommer att vara sténdigt uppdate-
rade om de senaste nyheterna. Férutom de majligheter som idag finns for att att tala med sina
kollegor har man goda mgjligheter kommunicera asynkront med sina kolleger genom olika
former av elektronisk post. Méanniskor kommer ocksdatt vara engagerade i bokning och pla-
nering av moten, samt fastod for att etablera kontakter genom mobil tillgéng till foretagens
egna adressforteckningar.

Vi kommer ocksdatt dgna oss & spel davi befinner oss pagator och torg. Det kan
handla om att deltai rollspel ( liknande de "Multi User Domains' man idag finner palnternet)
eller traditionella krigsspel (av typen "Doom" eller "shoot' em up"). Ménga anser att spelen
kommer att bygga dels pa att flera deltar pa samma géng, och dels paen koppling till
vaganvandningen d v s platsen dar spelaren befinner sig. Véaganvandarna kommer ocksa att
anvanda sin tid till olika former av vadslagning.

Blandningen av information och underhdlning, ofta kallat "infotainment", &r ett omrale
beslaktat med spelandet. | det har fallet kommer det handla om att titta paforhandspresenta-



tioner av kommande filmer och att lyssna patalbocker. De kommer att 'mixtra’ med grafiska
grénssnitt och olika former av skdrmsléckare, och konstant ta mot information om sporteve-
nemang t ex kanna hur pulsen sl& paen hockeystjarna nar en match p&a.

Vé&ganvandarna kommer att vara mindre autonoma och mer integrerade i olika sociala
gemenskaper. Detta &r tydligast inom spelgenren. Men industrins representanter forestaller sig
ocksas k "mobilt icq", d v s applikationer som okar kunskapen av vad ens vanner och kolle-
gor har fér sig och vart de befinner sig.

Musik och andra ljudupplevelser kommer att hanteras paandra sétt med stod av mobilt
informationsteknologi. Det & idag en viktig del av de tjanster som folk anvander palnternet
och kommer att vara sdaven i mobila applikationer. En del namnde ocksapornografi, som i
nul&get utgor en betydande del av aktiviteterna palnternet. Ett liknande argument, som i fallet
musik, tyder patt denna aktivitet blir en viktig del av aktiviteterna padet mobila natet.

Vé&ganvandarna kommer att handla och betala for olika varor. De kommer att planera
och forhandla om inkdp pavéagen till affaren. Reklam och produktinformation blir viktig. Den
forpackas antingen tillsammans med andra tjanster eller skickas till dem som 6nskat dennatyp
av information. Det sker antingen genom att man har ett speciellt intresse for ett omrale eller
att man befinner sig paen specifik plats.

Ett viktigt tema i industrins visioner berér dels vaganvandarnas interaktion med manni-
skor som befinner sig paen avlagsen plats, dels lokal interaktion. | det forsta fallet forestadller
man sig stod av system baserade pavittomfattande telekommunikationsnét som t ex tredje
generationens mobiltelefoni. | det senare fallet handlar det om lokal interaktion t ex reklam
som skickas ut frén en affar nar man befinner sig néra affaren med stod av lokala nétverk (av
typen Wireless Local Area Network, WLAN). Ha & den lokal kommunikation paden
specifika platsen som & av betydelse for tjanstens utformning.

Positionering och plats & ocksaav betydelse i manga tjanster. De inga som en viktig
del av s k personaliserad information. Inom industrin forvantar sig ménga att tjansterna kom
mer att vara personanpassade & 2010. En vaganvandare erbjuds exakt den service som 6ns-
kas, utan att hon/han behtver be om den. Systemet anvander sig dels av teknik for identifie-
ring av plats och tid, och dels av kunskap om de personliga intressera baserat paindividuella
forval.

Ar 2010 stéds véaganvandaren av en méngd olika utrustningar. Har finns tvé domine-
rande forestéllningar. FOr det forsta ténker man sig en situation déar datorerna forminskats sa
att vi kan bara omkring paen massa datakraft i handhdlna apparater. For det téanker man sig
att forminskningen har nat salangt & 2010 att apparaterna har blivit sasmaatt de ga att
gomma paen massa olika stéllen, t ex i kladerna. Detta & den barande idén inom det forsk-
ningsomrade som kallas "ubiquitous computing" eller "embedded systems'. Bala dessa visio-
ner & emellertid kompatibla med de idéer om tjanster som diskuteras i denna rapport. FOre-
tagsrepresentanterna ser framfor sig en situation dér den enskilda vaganvandaren ar upp-
kopplad med hjdp av flera olika nétverk. Det handlar dels om nétverk som strécker sig 6ver
mycket stora omralen, t ex dagens GSM-nét och kommande generationer baserad paliknande
funktioner, och dels om olika typer av lokala nétverk.

I ntroduktion

Utvecklingen av trallos informationsteknologi erbjuder aena sidan anvandarna nya majlig-
heter att agera. A andra sidan drivs den tekniska utvecklingen framéa av idéer om méanniskors
behov. Idag stad medborgarna, forskarna, politikerna och ingenjorerna infér utmaningen att
gora nayot meningsfullt av arbetet som sker inom omraet for mobil informationsteknologi.
Kanske har den tekniska utvecklingen blivit alltfor ensidig pabekostnad av identifieringen av



meningsfulla applikationer? Da handlar det istéllet om att identifiera amréden dér tré&dlos
informationsteknologi har en speciellt stor potential.

Manniskor som reser & en uppenbar potentiell brukargrupp av denna nya teknologi.
Detta har ocksavarit fokus for forskningsomralet Intelligenta Transportsystem (ITS) sedan
mitten pa1980-talet, daett antal mycket stora forskningsprogram initierades av EU och den
Europeiska bilindustrin. Men denna utveckling har koncentrerat sina anstrangningar pa att
rationalisera forflyttningen aden ena sidan och att koppla ihop den nya tekniken med den
gamla (bilen) aden andra sidan. For att inte forblindas av ett altfor ensidigt fokus véjer vi att
refereratill aktiviteten ssom vaganvandning, snarare an transport.

Den r&ande agendan inom ITS kan studeras vid den &liga vérldskongressen. Padet se-
naste motet, i november & 2000 i Turin, sdbestod det mesta av hadvaran som demonstrera-
des av sdlant som "skruvats fast” i bilen. Koncepten byggde paen stark integrering av 1T-
stodet for vaganvandarna till galva bilen. En viss forandring kunde skonjas gentemot tidigare
& genom anvandandet av mer semistationdr utrustning som |&tt kunde tas loss fran bilen och
darfor anvandas &ven i andra situationer. Paandra hdl ar utvecklingen mycket tydligare. |
vantan pamer an ytliga kommersiellainbrytningar av IT i vaganvandning form av traditionell
ITS, sdhar vi de senaste aen bevittnat en hdpnadsvéackande spridning av mobil informa-
tionsteknologi som bérs runt i anvandarnas fickor. Vi tanker i forsta hand pamobiltelefoner
och i andra hand pahandhdlna datorer. Urustningen foljer anvandaren fran en anvandnings-
situation till en annan, t ex fran kontoret och in i bilen. Vi kallar darfor dennatyp av hadvara
for personlig mobil informationsteknologi. | ljuset av succén foér dennatyp av IT & det tank-
bart att den industri som bygger och utvecklar tréll6s informationsteknologi kommer att in-
fluera och pdverka vaganvandningen & 2010, paralellt med den traditionella I TS-tekniken
dér bilindustrin har ett stort inflytande. Om man intresserar sig for framtida vagbruk anser vi
att det & rimligt att forsoka forsta hur industrialisterna inom telekommunikationsomréadet
tanker sig I T-bruket langs vagarna 2010. Vi fragade dem vad de forvantade sig for 1 T-stod for
vaganvandning géllande applikationer, utrustningar och nétverk till stod for manniskor som
ror sig pagator och torg. Vi har emellertid inte frigat dem om &ikter kring IT-stod for ratio-
nalisering av forflyttningar, eftersom detta amne behandlats i dskilliga andra framtidsstudier.

M etod

Rapporten utgor ett underlag till en studie bestélld av Verket for Innovationssystem (Vinnova)
som kommer att presenteras i Juni 2001. Syftet med den senare studien &r att forsoka forut-
séga dynamiken inom utvecklingen av mobil IT och sedan dra nytta av denna for att inféra, av
staten onskade, applikationer. Men Vinnova har ocksasom maséttning att mer generellt for-
stadynamiken i teknikutvecklingen padetta omrale. For att va studie skulle kunna fungera
som ett underlag for den andra rapporten kravdes att vi arbetade ganska fort. Vi fick ca fyra
veckor paoss for att gora intervjuerna och skriva ett forsta utkast. Vi har tréffat tjugo perso-
ner. De flesta intervjuerna tog ca en timma, men en del var betydligt kortare. Vi har valt per-
sonerna utifran v& kannedom om vilka personer och foretag som skulle kommentera vaa
fragestallningar. Koncentrationen av foretag till Stockholmsomréadet har varit en forutséttning
for vat arbete. Stockholm &r ett centrum for utvecklingen av global telekommunikation &ven
utifran ett globalt perspektiv. Dessutom har vi genomfort ett antal intervjuer i Los Angeles
och San Diego. Vi har ocksaanvant oss av information frén Internet.

| denna rapport |&er vi foretagen i den tradl6sa sektorn kommatill tals. Vi har begréansat
va analys av intervjuerna till en grov sortering och en disposition, samt en avslutande kom-
mentar.



Applikationer for vaganvandning & 2010
| det foljande presenteras foretagarnas forvantan om kommande applikationer.

Gatan som plats for spel och lek

Foretagarna tror att vaganvandarna kommer att dgna sig & spel och lek. Det kan handla om
kollaborativa spel dar enskilda individer tévliar mot varandra, men ocksaenskilt spel. Spelen
kommer ocksavara kopplade till platsen man befinner sig pa

Michael Stenmark frén Hidden Dinosaur AB, p&ta att olika gemenskaper kommer bli
den drivande kraften for mobilt Internet. Det kan handla om skapande av gemensamma fik-
tioner 6ver ett antal olika tekniska plattformar. Sven Haling palt's Alive tror att marknaden
for mobila spel kommer att fortsétta att vaxa: Han tror spel, tillsammans med annan under-
halning, kommer att vara den viktigaste drivkraften for utvecklingen av mobil informations-
teknologi. Nya nédtverk och terminaler kommer att gora det annu roligare att spela spel som
inte kréver stora skarmar. Kombinationen av positionering och spel kommer ocksa att ut-
vecklas de narmaste &en. Hollywoodfilmen The Game &r deras vision. Michael Douglas spe-
lar en rik men uttr&ad foretagare som & sitt liv forandrat till ett spel av sin omgivning.
Hans vanner gav honom ett specialkonstruerat spel som forandrade hans liv. De tror ocksaatt
vi kommer att se fler spel som anvander sig av olika former av medier, sdsom digital TV, CD-
rom, mobilt Internet, evenemang, shower, tidningar, och stationért Internet. Mobilt Internet
kan darfor forstds som ett sétt att utvidga traditionella datorspel. Spelindustrin har, sedan ett
antal &, koncentrerat sig paolika former av kollaborativa ndtverksspel (Quake, Half-Life ex-
tensions, Unreal Tournament och Ultima Online). Detta har mdjliggjorts genom utbredningen
av Internet. It's Alivetror att denna trend kommer att bestdocksanér spelarna blir mobila, och
snarare forstérkas. Och spelarnas egna aktiviteter kommer att kopplas till spelet. Men de mest
betydelsefulla spelen kommer ocksd att utgora grunden till nya gemenskaper enligt Jacob
Dahlborg pa VAST. Manniskor kan agera tillssmmans, t ex som en gemensam publik till
gladje for varandra. Man kan ocksasldvad med folk som befinner sig pasamma plats och i
samma situation.

Robert Henryson palR-vision tror att spel for barn som &er bil kommer att bli stort.
Roland H&gg pa Smarteq hdler med och sager att det & skrap som spel som sdljer. Christer
Erlandsson paCompaq Wireless Center anser att barnen kommer att spela s k “shoot-em-up”
spel som "Doom" nér de & mobila. Denna typ av spel introduceras alltid forst paen ny tek-
nisk plattform, eftersom det ar salétt att anvanda tangentbordet eller en knapp for att simulera
ett vapen. Men darefter kommer kunskapsbaserade spel vilka blir kollaborativa och situa-
tionsbaserade, samt mgjligheter till mobil vadslagning.

I nfotai nment

Det engelska begreppet “infotainment” anvands i denna rapport for att beskriva s&lana akti-
viteter som forenar underhdining med information Pasakan distribution av sport resultat
anses vara infotainment, men inte kollaborativa spel. Hursomhelst s & ménga foretagare
overtygad om dess betydelse for vaganvandarna & 2010.

Robert Henrysson pa | R-vision anser att manniskor pavagarna kommer at vara uppda-
terade pasporthandelser. De kommer ocksdatt lyssna patalbocker samtidigt som de kor bil
eller reser. Busshdlplatsen kommer att vara utrustad med en korthdlslank, enligt Christer
Erlandsson paCompag. Resendren kan darigenom fapersonaliserad ”infotainment”, frén sin
personliga tillhandahdlare av tjanster, s att vantan pabussen blir mer uthérdlig. Det kan

! http://us.imdb.com/Title20119174




handla om att titta paen forhandsvisning av en kommande film som borde intressera personen
ifriga.

Peter Marx paUniversal tror att det som kommer att faett genomslag hos konsumen
terna & marknadsforing, spel och skarmsléckare som baseras pafilmer, tillsammans med pro-
grammerbara telefoner. Det kommer att handla om ett bra innehdl och ménga tjanster som
folk vill ha. Framforalt & det olika former av prenumerationer som & intressanta. Etesh
Mangray pa Disney tror att underhdlning & den viktigaste drivkraften for mobil informa-
tionsteknologi. Thomas Carlson paActive-TV tror pavadslagning och interaktiva spel som
viktiga drivkrafter ocksafor den digitala televisionen. Digital TV kommer att forlanga och
utveckla den traditionella TV-produktionen. Han havdar att kombinationen av traditionell och
interaktiv TV kommer att vara betydelsefull. Vadslagning & ett exempel. Idag sagor man
sina satsningar i en spelbutik, och sedan tittar man paevenemanget i efterhand. Detta be-
teende kommer att forandras tillsammans med géalva foremdet for vadslagningen. Vi kommer
att &gna oss & vaddagning mellan enskilda personer, samt mycket mer situationsanpassad
vadd agning.

En forskare pa Hewlett Packard menar att deras forskning har blivit mycket mer
anvandningscentrerad och fokuserad pamobilitet. De menar att anvandarna dels vill 6ka sin
effektivitet och dels fatillgang till underhdlning.

Musik och ljudupplevel ser

Musik och ljudupplevelser & enskilt altfor viktiga for att behandlas som underhdlning eller
"infotainment”. De & i dagdéget viktiga for den enskilda vaganvéandaren som anvénder sin
tid till att lyssna pAmusik i bilstereon eller i sin barbara cd-spelare. Musik & idag av stor be-
tydelse for anvandarna av Internet. Darfor ar det inte sakonstigt att foretagarna forvantade sig
att det kommer engagera vaganvandarna ocksaa 2010. Robert Henrysson palR-vision menar
att vaganvandarna kommer att lyssna pamusik. Men man kommer ocksdatt lyssna till andra
ljudeffekter knutnatill sjalvaresan. Aven Compag tror paden framtida betydelsen av musik.

S6d for handel och betalning

Handeln kommer att férandras patvaolika satt. Ar 2010 kommer personer som & pavag, t ex
till ett kopcentrum, att kopa varor redan innan de kommer fram till butikerna. Mgjligheten att
betala 6ver mobilt Internet & centralt for manga av de applikationer som diskuteras i denna
rapport. Men den nya tekniken kommer ocksaatt mojliggora nya former av marknadsféring t
ex lokal produktinformation paspecifika platser (elektronisk ”windowshopping”).

Jacob Dahlborg paVast menar att nastan alla tjanster kommer att inkludera nayon form
av transaktion. Varor och tjanster kommer att levereras mot betalning. Bankerna kommer att
haen central roll i den elektroniska och mobila handeln. Men de méste komplettera sitt nuva-
rande utbud med nya och mobila tjanster. Compagq tror att man kommer att kontakta sin bank
for att kontrollera sitt saldo och annat nér man forbereder sig for ett kop. Daniel Carlman pa
Handel sbanken tror att man hittat sékra sétt att identifiera enskilda anvandare, och att tekniker
saom wap har fat ett brett genomslag pagrund av fallande priser. Det & lika billigt att kon
trollera sitt saldo pafast och mobilt Internet, och vissa enkla tjanster & gratis. Bankerna tar
extra betalt for information om speciellt utvalda aktier, betalningspaminnelser och vissa plats-
beroende tjanster.

Max Flodén paAudumbla tror att mobilt Internet kommer att mojliggora nya former av
marknadskommunikation. | framtiden &r reklamskyltarna utrustade med en korthdlslank som
skickar information till den handhdlna datorn. Anvandaren kan sedan tillgodogora sig ytterli-
gare information vid ett annat tillfalle. Hamburgarkedjorna distribuerar elektroniska annonser
nér man passerar en restaurang. Det ar ocksaviktigt att hitta satt som anpassar denna infor-
mation till den enskilde individen. Robert Henrysson pal R-vision menar ocksaatt resenarerna



kommer att faelektronisk reklam nér de ror sig langs en vag. Men den distribueras inte i en
oppen kanal. Anvandarna skulle snabbt sldav salan kommunikation, eftersom den annars
skulle drénka deras handhdlna datorer med olika erbjudanden. Istéllet kommer den att baddas
in i andra applikationer t ex mobilt icq.

Audrey Marco, pa Sony Pictures Digital Entertainment Agency Group tror att anvan
darna kommer att intressera sig for forsaljningserbjudanden som ocksdintresserar Sony. Det
kan handla om att fa rabatterade elektroniska biljetter eller DVD-skivor. Roland Hagg pa
Smarteq forutspa en utokad betydelse for s k gula sidor dar de i mycket storre utstrackning
anvands for att bestdmma vart man ska &ta, kdpa klader osv. Man kommer att kunna sbka
efter produkter utifran den plats man befinner sig pa

Pornografi

Endast en av foretagarna namnde pornografi under sialva intervjun. Tappio Antilla paErics-
son, menar att bandbredden kontrollerar vilka tjénster som kan erbjudas. Nér det géller sexin-
dustrin sAimenar han att smalband &r erotiskt, men att bredband & pornografiskt. | forlang-
ningen kan man altsatanka sig vaganvandare som engagerar sig i olika former av erotiska
aktiviteter eftersom det mobila nétet kommer att ha en mycket begréansad bandbredd. De 6v-
riga foretagarnas svala tilltro till sex pamobilt Internet & ndot forvénande med tanken pa
succén padet stationdra natet for denna typ av tjanster. En annan foretagare ndmnde dessa
aktiviteter, men forst efter gava intervjun. Det tyder paatt amnet &r alltfor kandigt for en
"serids’ framtidsvision.

Personaliserad information

Mojligheten att anpassa information till den enskilda anvandaren, bl a baserat paidentifiering
av tid och plats, & en béarande idé bland de foretagare vi har intervjuat. Det ska ses som ett
sétt att mota de krasna Internet-anvandarnas hdga kvalitetskrav genom att ge dem ndgot annat.

Christer Erlandsson pa Compaq menar att & 2010 har mobilt Internet slagit igenom.
Man kommer att koppla upp sig mot personliga tjansteleverantérer. De kommer att erbjuda
flera hundra tjanster och man véjer dem som passar en bést. Det kommer inte att bli n&
spektakuldrt utan en vardagsaktivitet. Det kommer att handla om personalisering, bl a baserad
pavart man befinner sig och vilken tid det &r. IR-vision tror att vaganvandarnas miljo kommer
att vara mer personanpassad genom kommunikation mellan bérbar utrustning och inb&ddade
system. Det kan handla om automatisk justering av bilstolar eller forval av radiokanaer pa
bilstereon. Gordon Paddison paLine Cinema (som &gs av AOL/TimeWarner) poangterade att
framtidens tjanster kommer att kréva speciella tillstand, samt vara tids- och platsanpassade.
Han tror ocksaatt redan om tre till fem & sahar utrustning, som kombinerar telefon med en
handhdlen dator, blivit sdbillig att ton&ingarna har ré& att kopa dem.

Olof Landgren paElevance AB menar att personalisering av information i kombination
med stod for sekretess, kommer att bli allt vanligare. Operatbrerna av mobilt Internet har
mdjligheten att skapa databaser av typen ” storebror ser dig”. Dessa databaser kommer att veta
vart du & och har varit, samt vad du gor. Darfor kommer det att vaxa fram applikationer som
istallet mgjliggor personalisering utan att stédja sig pacentrala databaser d v s "client side
personalisation”.

Roland Hagg paSmarteq havdar att informationen kommer att anpassas till anvandaren.
Om man reser kommer meddelanden att skickas till mobiltelefonen, och presenteras pa ett
speciellt satt om man befinner sig i bilen. Compaq menar att anvandaren/konsumenten kom
mer att ha tillgéng till standigt uppdaterade nyheter. Christer tar som exempel kataloger for
skidresor som distribueras till personer som anméalt sitt intresse i samma 6gonblick som ny-
heten sl&pps. Jag har accepterat att ta mot information, men den skickas till mig utan mitt
godkannande vid detta specifikatillfalle.



Par Ohrberg paSymbol tror att lyckosamma applikationer méste stodja manniskor i de-
ras mobilitet och hjdpa dem i specifika situationer. Korrekt information kommer att vara an
passad till tid och plats, och till den individuella personen

Sod for att uppréatthdla sociala gemenskaper

Internet och mobiltelefoner har till stor del anvants for att uppréatthdla olika former av social
gemenskap. Trallos informationsteknologi forvantas forstéarka denna trend. Darmed kommer
ocksa vaganvandare involveras i gemenskapande aktiviteter. Smarteq tror att den nya tekni-
ken kommer att gora oss mer kunniga om véaa kollegors och vanners férehavanden. Vi kan t
ex forvanta oss mer interaktion mellan fordldrar och barn under dagen nér barnen enkelt
skickar den senaste teckningen till fordderns handhdina dator. Compagq tror att mobilt icq
kommer att faett stort genomslag. Stationart icq anvants flitigt palnternet och gor det majligt
att se om utvalda kolleger & uppkopplade och aktiva panéatet. Mobilt icg gor det mgjligt att
ocksase vart de befinner sig. Michael Stenmark pa Hidden Dinosaur AB menar att under-
stédjandet av olika former av gemenskaper blir den viktigaste drivkraften fér mobila tjénster
och for spelindustrin. Historieberédttande pa olika tekniska plattformar & en viktig del av
denna utveckling.

Turism

Tvaav foretagarna namnde platsberoende information relaterat till resor i icke-familjara om
givningar. Roland Hagg paSmarteq namnde som ett exempel att man kan vilja veta vatten
temperaturen i en §6 som man passerar. Christer Erlandsson paCompag tror att man kan vilja
ha s&an information, t ex om vingadar i Alsace, om man paférhand angett ett allmant in-
tresse.

Arbete

Foretagarna forutspa en framtid dar ménniskor i stor utstrackning skoter sina arbeten i bilen.
Jacob Dahlborg paVast tror t ex att man & 2010 méste vara standigt uppdaterad panyheter
inom sitt omrade for att faframgéng. Informationen kan tankas komma fran nétet, tidningar,
konkurrenter, kontakter och universitet. IR-vision menar att man kommer att anvanda ett fler-
tal olika asynkrona kommunikationsmedier, d v s sdlana system dar sandning och mottagning
sker vid olika tidpunkter. Smarteq tror att manniskor kommer att dela med sig av informatio-
nen i sina kalendrar och att uppdateringar kommer att foras in aven daman & mobil. Compaq
tror att foretag framférallt kommer att intressera sig for mobilt tillgangliga adress- och tele-
fonregister. It"s Alive tror ocksd att mobila tjanster kommer att bli arbetsrelaterade. Enligt
Audumbla kommer mohilt Internet forandra vaa arbetsvanor. Mitch Davis, vid Sanford Law
School, tar advokater som exempel. De kommer att anvanda sig av mobila tjanster for att
snabbt och kontinuerligt hdla sig informerade om betydel sefulla handelser i arbetet.

Konfigurera sina mobila tjanster

| ljuset av de tidigare applikationerna bér man ocksareflektera 6ver anvandarnas aktiviteter
for att konfigurera alla sina tjanster. Det &r |&tt att tanka sig att de gérna kommer att syssel-
sitta sig med sddant arbete under den dodtid som ofta uppsta under resor och vaganvandning.
Tyvarr blir det svat att anvanda denna tid till dessa aktiviteter, enligt Compag. Den mobila
utrustningen erbjuder bara en mycket liten skarm och en uppkoppling med 1&g bandbredd.
Konfigureringen kommer mestadels att ske hemma och pajobbet dar man i lugn och ro kan
&gna sig & detta, med tillgang till god bandbredd och fina granssnitt. Men vissa undantag fo-
rekommer frén denna regel daanvandaren gors uppmarksam paspeciella behov under resans
gdng. Det kan handla om att man ser en annons for en bautstallning, vilken gor en uppmark-



sam paatt man ska bestédlla en tjanst fran sin mobil leverantor. Konfigureringen av denna
tjanst kan dagoras mobilt.

H& dvara och grénssnitt

Foretradarna for foretagen blev tillfrigade om deras férvantningar pavilken typ av hadvara
manniskor kommer att bdra med sig nér de ror sig langs gator och vagar under 2010. De flesta
siar dt folk kommer att anvanda sig av olika typer av handdatorer och/eller mobiltelefoner.
N&gra pdpekar att de har en annan syn, dar de tror att den personliga utrustningen kommer att
forsvinna ur sikte, och hamna i bakgrunden, utan att dra till sig ndggon stérre uppmarksamhet.
Den synen har sin grund i forskningsomréadet "ubiquitous computing” (allestades narvarande
datorkraft). Genom att integrera datorkraft i manniskors kl&der, finns mojligheter till att for-
stérka intrycket av den verklighet anvandaren fysiskt befinner sig i "augmented reality”, utan
att anvanda en dators traditionella granssnitt. Med det har perspektivet skulle man altsa
uppnaen vagmiljo som forstarks med hjdp av IT.

Foretaget 1t’'s alive kommer i framtiden att anvanda handterminalerna for att lagra delar
av sitt spelinnehdl. Det kan handla om mobiltelefoner med stod for java, handdatorer
och/eller andra typer av kommunikatorer. De ser garna att deras spel ska fungera oberoende
av plattform. Alla ska kunna vara med och spela mot varandra oavsett typ av hadvara. Det &r
av stor vikt for dem att analysera trenderna avseende utveckling av terminaler och nétverk. An
viktigare &r forstd att skapa de "rétta’ spelkoncepten, istdlet for att forlita sig pahéftig tek-
nik. Precis som i filmskapandet sagor inte en ny kamera en underhdlande film. IR-vision
forutspa en framtid dar alla kommer att bara med sig sin egen datorkraft. Utrustningen ska ha
mojlighet att koppla upp sig mot, och kommunicera med, andra prylar, t ex datorer monterade
i fordon. Bilarna kommer att vara utrustade med bra |judanlaggningar och hog prestanda, t ex
i form av minne. Mobil och fast monterad utrustning kommer att fungera tillsammans och
aven var for sig. Compagq tror att varje anvandare kommer att ha ménga olika prylar. Var och
en av dem kommer att ha sitt specifika anvandningsomrale och anvéandaren véljer vilken som
ska anvandas utifran vilka situationer han kommer att befinna sig i. Vissa kommer att faplats
i bakfickan, medan andra, med hogre prestanda, & lampligare att tamed sig i portfdljen.

Om trenden mot allt mindre hadvara fortsatter, blir det fullt mdjligt att gora datorer till-
gangliga genom att badda in dem i va fysiska miljo. Datorkraft skulle tillagnas de anvandare
som befinner sig i nérheten, dessutom skulle det bli en tydligare integration mellan kl&der och
datorer. Alex Lightman p& Charmed tror att folk i framtiden kommer att béra med sig sina
personliga datorer som kommer att innehdla din skrivbordsmiljo i ett miniatyr format. Att ta
emot valdigt storadatamangder, exempelvis musikfiler, kan ses som opraktiskt att sanda 6ver
trallosa nat. Istdlet kan det vara lampligt att ta med sig sin musik i personliga bérbara
(wearable) datorer. Charmed &r involverade i design av kldder med inbyggda datorer och har
borjat presentera sina skapelser pamodevisningar. | huvudsak sysdar de med utveckling av
tradl 6sa, personliga I T-prylar, vilka &r starkt kopplade till bararen, men ocksadisplayer for att
forstérka verkligheten. Lightman havdar att "augmented reality” kommer att bli en modell for
hur man interagerar med sin omgivning och hur man forser anvandaren med personligt
anpassad information och majligheter till global kommunikation.

Gréanssnitt

Vi kommer att se en storre fokus paljud- och réststyrning som granssnitt till tréll6s informa-
tionsteknologi. IR-vision forutspa att applikationer utvecklade med fokus paljud kommer att
bli allt viktigare davi &r rorliga samtidigt som vi anvander tekniken. Compag tror paroststyr-
ning for enklare andamd. Men tekniken kommer att ha en begransad anvandning , och t ex



inte anvandas for att skriva langre texter. Smarteq betonar vikten av roststyrning och konver-
tering fran rost till text, och vice versa. Det kommer att vara viktiga i Situationer daanvanda-
rens mobilitet upptar en stor del av uppméarksamheten.

Den traditionella formen av datorgrafik kommer att utvecklas i den mobila miljon, da
nétverk och handdatorer f& battre prestanda. Robert Tcerzek pa Packet Video anser att ut-
vecklingen av innehdlstjanster kommer att fokusera painteraktivitet, dar video kommer vara
en drivande kraft, och &ven en av de viktigare tjansterna i framtida trallosa nétverk. MPEG 4
kommer att utgora en viktig standard under de narmsta &en. PaVast tror man att plattformar
for sk "streamad" information kommer att bli en "killer application”. Det & av storsta vikt att
skapa en standard padetta omrale.

Andra applikationer och granssnitt kan komma att bli viktiga for mobila tjanster. Par
Ohrberg frédn Symbol beréttar att de arbetar tillsammans med Olympus med att kombinera
optik med nétverksteknologier. Utrustningen blir mindre och mindre. Han ger som exempel
deras samarbete med AirClick, dar de konstruerar en liten streckkodsl&sare som ska kopplas
ihop med en vanlig GSM mobiltelefon. Syftet &r att associera streckkoder med URLer, till
exempel webbadresser eller epostadresser. | framtiden kommer vi att kunna bygga hand-
hdlna enheter inte storre @n en penna. | de fallen kommer det att bli omgjligt att ge visuell
feedback via en skarm, istdllet blir man tvungen att anvéanda sig av en valdigt liten projektor.
Gréanssnittet kommer att projiceras panarmsta sléta yta.

Tekniker for séker identifiering & av stor betydelse for de personliga och mobila IT-
tjansterna, sager Daniel Carlman paHandelsbanken. Detta & av stort intresse bland utveck-
lare av finansiella tjanster, och banker &r av tradition valdigt sakerhetsmedvetna. Nayra alter-
nativa metoder som testats vad géller identifiering i mobiltelefoner &: VIM - mjukvarai tele-
fonen, SVIM - ett SIM- och ett ID-kort och Dualchip ett bank- och ett SIM-kort. Ytterligare
ett alternativ som testats i Frankrike & Motorola som erbjuder kortldsare i mobiltelefonen,
najot som tillverkarna 6verlag inte gillar.

Mjukvara

Mjukvaruutvecklingen p&verkar madjligheterna att utveckla tréll6sa applikationer. | framtiden
kommer telekom-industrin att tvingas minska sin kontroll av utvecklingen av trall6sa tjanster
anpassade till deras produkter. Ann Wettersten, ansvarig fér SUN's Wireless Business Group,
understker hur de ska omvandla visionen fran 1984 "the network is the computer” till att
passain i den trallosa varlden. FOor dem ar programeringsspret java av yttersta vikt. De ser
det som en stéttepelare i deras vision av ett mobilt tjanstedrivet néatverk. Den tralésa i
dustrin anammar snabbt java-teknologin som en bas for de tjanster som utvecklas. Den véx-
ande tillgdngen pajava-program utgdr en stabil grund for utveckling av tjanster for svél
tradl 6sa nétverk, som for traditionella nétverk.

Allt mindre storlek paprylarna

MEMS ("Micro Electronic Mechanical Systems') kommer att bli ett diskussionsdmne inom
tillverkningsindustrin den ndrmsta tiden. Men de blir inte lika vinstgivande som de digitala
kretsar som &r dess foregéngare.

Peter Will pa Akroria sager att: "MEMS kommer att expandera datorns granser, och
kunna ge den en kroppslig form.” MEMS ger PCn mgjligheter att koppla ihop den abstrahe-
rade och den verkliga varlden. Om chipsen & hjarnan, sdstad mikromaskinerna fér sinnena. D
ar datorns fingrar, 6ga och nésa. De kan férmedla, och fora in aspekter av den fysiska vérlden
ini den |&a som st& paditt skrivbord.

Ngyen, paUniversity of Michigan sager att MEMS kommer att spela en roll i optiska
nétverkskomponenter samt inom telekommunikation genom radio frekvenser (RF), vilket ala
konsumenter ser som mobil telefoner. Han tittar pAmajligheterna att ersatta méanga av dagens



"stora” komponenter i mobiltelefoner, med MEMS. Riskkapitalister har nyligen fat upp 6go-
nen for den har typen av verksamhet, och inom det ndrmsta &en kommer ett antal nya foretag
att startas upp. Det héar omraet har en potentia till att bli valdigt stor, enbart USA har 86
miljoner mobilabonnenter, och med prognosen att det under 2003 ska finnas 3 miljarder upp-
kopplingar i varlden. 10— 15 av dessa RF MEM S kan komma att ersétta traditionella kompo-
nenter fore 2010, och mobiltelefonerna kan bli extremt sma(mindre an ett armbandsur), vara
valdigt resurssnda, och mycket billigare. Dadet har f& ett stort genomslag kommer de att
fdlain i kategorin ubiquitous computing. Nguyen sager att detta kommer att forandra va syn
pa hur kommunikationsarkitekturen & uppbyggd. Agilent, ett spinoff-foretag fran Hewlett
Packard, har for avsikt att montera en MEMS, i form av en akustisk resonator (a thin-film
resonator) i en mobiltelefon. Lucent och TFR Technologies frén Oregon tittar ocksapaden
typen av teknologi.

Under 2003 kommer mobiltelefoner ha inbyggda streckkodslésare. Konsumenter ska
kunna anvanda sina mobiltelefoner dade handlar. Flera foretag tittar pAMEM S-chips kopp-
lade till bil och mobiltelefon som automatiskt ska koppla dem till polisen om de r&ar ut for
en bilolycka. Det finns &ven exempel paatt presentera TV/video dér glasdgon, baserade pa
MEMS, riktar en laser video in i 6gats néthinna.

Natverk

Globala och |okala natverk

2010 kommer vaganvandare att koppla upp sig med hjdlp av nya generationer av globala di-
gitala nétverk sdom tredje generationens mobilnét. Enligt Christer Erlandsson pa Compag
kommer de globala ndtverken att kompletteras med lokala nétverk och s k "hotspots'.
Bensinstationer kommer att vara "hotspots' dar du kan ladda ner filmer till passagerarna i
baksitet. De lokala tralosa ndtverken kommer att gynnas av laja trafikkostnader. Rober
Henrysson pa IR-Vision har en liknande syn pa framtiden. Han tror att applikationerna
kommer att anpassa sig till det nétverk, lokalt eller globalt, som &r bést anpassad for den tjanst
man vill anvanda. Den typen kallas oftast for 4G. Aven Smarteq har en liknande vision. De
tror att mobilndten kommer att bli de viktigaste, men 4G kommer ocksdatt vara av stor vikt i
vissa sammanhang dar man anvander sig av WLAN och Bluetooth. WLAN kan till exempel
komma att anvandas nar nggon stor aktor, t ex Shell, forser sina kunder med nétverkskort och
kan sanda ut information nér kunderna passerar nayon hotspot. Det skulle &en kunna vara
mojligt i mobilndten. 1R-Vision ser teknologier som t ex bluetooth som en lamplig teknik for
att distribuera information lokalt.

Nya globala nétverk skulle ocksavara mojliga om man ser till MEMS, som ocksakan
vara anvandbart for att tillverka mikrosatteliter. |dag kretsar hundratals satteliter kring jorden,
men valdigt snart kommer den siffran att mangdubblas. Det storsta problemet med dagens
satteliter & kostnaden. En vanlig sattelit, som har storleken av ett kylskd, kostar miljontals
dollar att bygga, och &n mer att sénda upp i omloppsbana. PASandia National Laboratories
haler forskaren Jerry Allen pamed att utveckla rymdsonder som & mindre @n 1 dm? storlek,
med samma prestanda som dess foregangare, men med en vikt pabara 100 gram. Dessa sma
satteliter kommer att skjutas upp i omloppsbana med hjédp av stora "kanoner”. Om Allen
lyckas kommer himlen att fyllas med smasatteliter, som levererar en lakostnads kommuni-
kationskanal och mgjligheter till personligt anpassade tjanster.

Batch eller on-line tjanster

Bandbredd och rackvidd panatverken, & inte den enda fréga som beror foretradarna for indu
strin. Den gamla fragan om batch eller online & fortfarande rykande aktuell. Den syn Alex
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Lightman pa Charmed har, angénde bérbara personliga prylar, bygger paatt data verfors
vid valda tillfallen och lagras lokalt. En syn som bygger paden begransade kapaciteten i nét-
verken, aternativt hoga trafikavgifter. |R-vision som diskuterade ett tangerande amne, har en
liknande &ikt. Istallet for att lagra all information lokalt i datorn, bor den sparas i nétverksno-
der, servrar, langs vagarna. De tror att bensinmackar kommer att stafor hotspots, dér data kan
tankas ned. Férmodligen kommer man att anvanda sig av WLAN, och storre datamangder
kommer att sparas, fOr att sedan anvandas under en fortsatt fard.

Betalning av mobila tjanster

Tappio Antilla, ansvarig for 3G pa Ericsson i USA, & en anhangare till att fasta avgifter
kommer att forsvinna och att betaningen istdllet kommer att baseras pa transaktio-
ner/anvandning. Detta for att gynna flitiga anvandare av tjansterna eftersom de & de vikti-
gaste kundnerna.

Slutsats

Undersokningen baseras paett antal intervjuer med foretagare inom den s k tralosa I T-indu
strin. Fér manga av dem var det inte enkelt att svara pavaa fragor. For det forsta var de inte
vana att tanka sig framtiden rent bokstavligt sett frén den enskilda mannen pagatan. For det
andra ansgy de att industrin allmant sett annu inte riktigt kunde forestélla sig vad applikatio-
nerna kommer att innehdla. | forhdlande till den traditionella inriktningen inom I TS-omréadet
pekar studien paett antal utvecklingstemata som kan komma att bli betydelsefulla for vagan
vandarna.

Foretagarnas visioner pekar trots svaigheterna att greppa framtiden paen sasmmantagen
situation dér vaganvandning & 2010 kan handla om en massa olika saker. Det kan handla om
att konsumera infotainment; forrétta privata arenden; och att ge ndgon professionellt stod i
arbetet. Tjansterna gor det majligt att fylla resan med merainnehdl an sjava forflyttningen, t
ex interaktiva kontakter med omgivningen, stod for kontorsarbete i bil eller andra fordon,
mobila spel osv.

Forutom den stora méngden av olika applikationer handlar det ocksdom nya termina-
ler/apparater och néatverk. Inom industrin tror man att vaganvandare kommer att vara utrus-
tade med personliga och handhdlna datorer som tréll6st kan kopplas upp mot olika nétverk.
Man ténker ocksaannorlunda kring néatverken. Man fokuserar alltmer palokala nétverk med
dess lagre kostnader och hogre bandbredd. Lokala nétverk kan uppréttas paspecifika platser
eller mellan enskilda personer s k "peer to peer”.

En annan viktig influens handlar om betoningen av I T-st6d for kommunikation mellan
manniskor (manniska till ménniska interaktion). Det & forstd den historiskt viktigaste appli-
kationen inom telekommunikationsomralet. Idag ser vi hur detta tema vidareutvecklas fram-
forallt inom spelomrédet dar intresset for kollaborativa spel & mycket stort d v s spel dar
manga manniskor interagerar med varandra. Men intresset for manniska till manniska inter-
aktion har annu inte fat nayot genomslag i ITS-omréadet, trots att man kan ténka sig en oer-
hord potential for dennatyp av applikationer t ex for koordinering av végtrafik.

Per soner
Tapio Antilla, Director of Business Development, 3G Media, Ericsson, USA

Daniel Carlman, Business developer internet & wireless, Handel shanken
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Handelshanken har bankverksamhet med 455 kontor i landet, vaxande tjansteutbud via inter-
net och &en mobilatjanster (WAP).

Thomas Carlson

Active-TV &r ett foretag specialiserat painteraktiv digita-tv. V& spetskompetens ar utveck-
ling av programrel aterade tjanster och interaktiv reklam. Tack vare lang erfarenhet och néra
samarbete med operattrer, programbolag och innehdlsleveranttrer har vi byggt upp en unik
kompetens som gor osstill ett av de framsta bolagen i Europa inom omrédet.

Jacob Dahlborg, VAST Networks

VAST & en fond som besta av fem olika bolag inom I1T-industrin. De stodjer, deltar och ut-
vecklar smaentreprenadforetag. Dessa smaforetag & ala verksamma inom teknisk utveck-
ling av t ex visualiseringstekniker och plattformar for "streaming information”, samt att de
baseras pas k "business to business'. Foretaget grundades i september 2000.

Christer Erlandsson, Compag Wireless Center, Kista Stockholm
wirel ess.compag.se/xml/index.asp

Max Flodén, Audumbla

Audumbla & en koncern av foretag somarbetar med olika former av marknadskommunika-
tion. Genom att kunna erbjuda en samlad marknadskommuniaktionsstrategi 6ver flera media-
kanaler kan uppdragsgivarens buskap naut till kunder paett effektivt ock konurrenskraftigt
sétt. Audumbla besitter kompetens bland annat inom omralena, PR, action trade marketing,
traditionell reklam och Internetrel aterad mediaproduktion.

Robert Henrysson, IR-vision

IR Vision grundades i september 1999 med mdséttningen att utveckla IR-teknologi for att
tillhandahdlasnabb och enkel access till lokal information och underhdlning. www.ir-vi-
sion.com

Sven Haling, VD, It's Alive!

It's Alive! & ett foretag som utvecklar mobila spel. De samarbetar med féretag som Ericsson,
Cdlpoint, SignalSoft. Deras vision &r att i framtiden ska spelen omge oss i vardagslivet med
telefonen som stod, vilket de kallar "pervasive gaming". De ddppte véarldens forsta positions-
baserade spel kallat "BotFighters' i november 2000.

Roland Hagg, Business Manager/Telematic Industry, Smarteq Wireless AB

Smarteq Wireless AB grundades 1996. Féretagsidén ar att utveckla och tillverka access-pro-
dukter for trallos telekommunikationsmarknaden. De sdljer produkter sdsom antenner,
"handsfree’- utrustning, och telematikl ésningar. www.smarteg.com

Jan Johannesson, Strategic Advisory Services, Northstream

Northstream &r ett féretag som enligt egen utsago ar ledande paatt ge strategisk information
om kommersiella och tekniska fragestallningar till aktorer i telekommunikationsindustrin. De
fokuserar pacellulara teknologier sssom GPRS, EDGE och 3G/UMTS, och till dem relate-
rade kommersiella frigestéIningar. Foretaget grundades 1998.

Olof Langren, Head of Marketing, Elevance AB.

Elevance utvecklar mjukvara for personalisering pa Internet. Elevance technology gor det
mojligt for ett foretag att palnternet att tillhandahdla information, produkter och tjanster pa
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ett individuellt anpassat sétt utan att for den skull kompromettera den personliga integriteten
genom att missbruka personlig information.

Alex Lightman, VD paCharmed

Los Angelesbaserade foretaget Charmed Technology &r en s k spin-off fran MIT Media Lab.
Foretagets foresats &r att bli vérldsdedande inom prisvarda och bérbara internetprodukter. Man
arbetar med partners séssom Penton Media/lnternetWorld, Red Herring, MIT's Media Lab, the
University of Rochester Center for Future Health, Motorola och andra for att ta fram miniaty-
riserad utrustning med internetkoppling och kraftfull datorer. www.charmed.com

Audrey Marco, Vice President and General Manager at Sony Pictures Digital Entertainment
Agency Group. Www.Spe.sony.com

Peter Marx, Vice President, Emerging Technologies, Universal Studios.

Universal &r ett av varldens storsta filmbolag.Under de senaste tio &en har foretaget breddat
sin inriktning och arbetar nu globalt inom filmbranschen, hemmavideo, television, fritid och
konsumentprodukter. Idag & de en ledande tillhandahdlare av underhdlning for olika tek-
niska plattfomar och terminaler. www.unistudios.com

Par Ohrberg, Verkstallande Direktdr, Symbol Sweden

Symbol grundades i New York. Deras forsta produkt var en streckkodslésare for ett lagersy-
stem. Det & runt streckkodslasare som deras produkter bygger. Eftersom det fanns ett behov
av att koppla samman inlést streckkodsdata med 6vriga lagersystem paett flexibelt sétt har
Symbol varit med och utvecklat standarder for tradlosa natverk. Symbol &r i dagsléget en stor
internationell aktér inom mobila system fér insamling av data.

Gordon Paddison, Sr Vice President WorldWide Interactive Marketing and Business Devel-
opment, New Line Cinema.

New Line Cinema, &gs av America On-Line och Time Warner och arbetar inom underhdl-
ningsindustrin.

Michael Stenmark, Founder of Hidden Dinosaur AB.
Hidden Dinosaur arbetar med att utveckla spel och bygga upp spelgemenskaper.

Robert Terzek, President of Applications and Services at PacketVideo.
PacketVideo is the worldwide leader in the development and deployment of wireless video
and is based in San Diego and Los Angeles.www.packetvideo.com

Ann Wettersten, Vice President of Sun’s Wireless Business Group.

Sedan foretagets grundades 1982 med visionen - The Network Is The Computer[tm] - sahar
foretaget vuxit till en global leverantor av hadvara, mjukvara och tjanster som behdvs for att
driva Internet. www.sun.com

Peter Will, CTO, of Akroria
Akrorias ide & att vara ledande inom optiska l6sningar till DWDM telecom system leverant6-
rer. www.akroria.com
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