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REAL (REimagining ALgorithmic futures)
ar en kortlek utformad for att utmana och
inspirera till nytankande kring algoritmiska
system och hur de formar manniskors liv,
samhallet och maojliga framtider.
Kortleken ar uppbyggd kring ett antal
nyckelord: troskel, styrning, kodbarhet,
ersattning, ansvar, lagning och friktion.
Dessa nyckelord ar utvecklade utifran
framstaende forskning om varderingar
och samhalleliga dimensioner av algorit-
miska system.

Varje nyckelord har nio kort kopplade
till sig. Ett av dessa ar ett titelkort med
nyckelordets definition. De dvriga &tta
korten stéller fordjupande fragor uti-
fradn nyckelordet. Fragorna syftar till att
vacka reflektion och diskussion om olika
egenskaper hos algoritmiska system.

De stimulerar tankar och samtal om de
varden som ar inbaddade i algoritmiska
system, liksom deras sociala och teknis-
ka konsekvenser. Malet ar att framja en
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mer helhetlig och inkluderande dialog
om mangfalden av algoritmiska framtider
som vi ar med i och skapar.

REAL-korten kan anvandas av experter,
utvecklare, analytiker, konsulter, studenter
och forskare. Fragorna péa korten ar
avsedda att anvandas i forhallande till
ett konkret fall som ett exempel pa ett
algoritmiskt system. Det finns inget ratt
eller fel satt att anvanda korten - de
fungerar ungefar som tarotkort. De kan
exempelvis anvandas i gruppdiskussioner
och workshops i syfte att forstd, analysera
och designa algoritmiska system. De kan
ocksé anvandas av enskilda individer
som beslutsstod, for att reflektera kring
mojliga algoritmiska framtider, eller
omprova och tolka om forskningsresultat.
Frédgorna kan dven anvandas som stod
i faltarbete och intervjuer, eller for att
diskutera befintliga och nya algoritmiska
system.



Forslag

pa huzx
REAL-korten
kan anvandas



Anvandning
av korten i grupp

Utforskande variant:

Borja med att lagga de sju titelkorten néra
till hands sé att ni kan paminna er om nyck-
elordens betydelse. Dra sedan tva eller tre
fragekort slumpmassigt ur leken och lagg
dem pé bordet framfor er. Diskutera forst
hur nyckelorden som beskrivs pa dessa kort
ar relevanta for det algoritmiska systemet
(och for varandra). Diskutera sedan vad fra-
gorna avsl6jar om systemet. Nar ni ar redo
att fortsatta drar ni ytterligare ett fragekort.
Vad tillfér det till samtalet och till er forsta-
else for systemet? Ni kan flytta runt korten,
skapa kopplingar mellan dem och fortsatta
ta upp och lagga till nya kort. Om ett kort
kanns irrelevant, byt ut det mot ett nytt. Nar
ni tycker att diskussionen ar uttomd, lagg
korten at sidan och dra en ny uppsattning
kort kring ett eller flera nya nyckelord.



Jamfoérande analys:

Denna variant maojliggor jamforelser mellan
olika algoritmiska system och hjalper till att
dra slutsatser om sarskilda fall. Varje delta-
gare drar forst ett nyckelord som de tycker
ar relevant for det algoritmiska system eller
frdgan de arbetar med. Ta sedan upp alla
kort som tillhor det valda nyckelordet. Varje
deltagare diskuterar darefter fragorna pa
dessa kort utifrdn sin kunskap om det al-
goritmiska systemet som de arbetar med.
Fraga sedan: vilka gemensamma monster
eller teman framtrader mellan de olika
fallen ni diskuterar? Var finns skillnader?
Upprepa med de resterande nyckelorden.

Framétblickande variant:

Anvand nyckelorden som stod for att fore-
stélla er mojliga framtider kring algoritmis-
ka system. Anvand fragorna som kommer
med varje nyckelord som vagledning for att
reflektera over och diskutera hur specifi-
ka drag hos systemen kan utvecklas over
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tid. Vilka konsekvenser forutspar ni utifran
fragorna for utvecklingen av algoritmiska
system, och hur kan de bidra till ert arbe-
te eller forskning framét? Vilka alternativa
framtider kan ni forestalla er med hjalp av
nyckelorden? Ni kan ocksé tanka bortom
nyckelorden: vilka begransningar kan
dessa nyckelord innebara?



Anvandning av
korten individuellt

For att precisera ditt arbete:

Valj ett nyckelord som du vill tdnka med. Ta
fram dess fragekort och anvand dem for att
utveckla och bredda dina fragor, mal eller
forvantningar. Vilka nya perspektiv kan du f6-
resld och utforska? Alternativt kan du dra ett
eller flera kort slumpmassigt ur leken for att
hitta nya perspektiv eller kopplingar mellan
olika aspekter av det algoritmiska systemet.

For att fokusera din forskning:

Valj ett eller flera nyckelord for att fokusera
pa nagra sarskilda aspekter av ett algorit-
miskt system. Reflektera over de insikter
som vacks av kortens fragor och hur de kan
tilldAmpas i ditt projekt eller forskningsom-
rade. Alternativt kan du valja tva eller flera
kort och tanka kring kopplingarna mellan
olika aspekter av systemet.
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For analys:

Reflektera 6ver det algoritmiska systemet
utifrén din befintliga kunskap om det. Vilka
monster eller teman framtrader? Utmanar
eller bekraftar dem insikterna som du hade
fran borjan med dig? Denna process star-
ker din analys och hjalper dig att dra slut-
satser.



Anvandbara
t1ps



Det finns inget faststallt satt att an-
vanda korten, men som inspiration foljer
har ett exempel pa hur man kan anvanda
kortleken i grupp utifrdn den "Utforskande”
varianten:

Férberedelser: Avsitt ungefar tva tim-
mar. Antalet deltagare kan variera, men
ni behover en lokal som mojliggor arbete
i smagrupper. Ta fram papper och pennor
s& att deltagarna kan markera och skriva
ner sina reflektioner under sessionen.

Eftersom korten ar tankta att anvandas
i relation till ett specifikt algoritmiskt sys-
tem bor varje deltagare ha ett fall i tan-
ke som kommer fran deras vardag, arbete
eller forskning. Med studenter eller i andra
utbildningssammanhang kan ni som
ovningsledare forbereda en eller flera fall-
beskrivningar i forvag.

Genomférande: Satt deltagarna vid var sitt
bord i par eller i smagrupper. Placera en
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kortlek i mitten av varje bord, ett per grupp.
S&g till varje grupp att lagga de sju titelkor-
ten nara till hands s& att de kan snabbt pé&-
minna sig om nyckelbegreppens betydelse
vid behov. L&t dem sedan dra tva eller tre
fragekort slumpmassigt fran den resteran-
de kortleken.

Korten ar utformade pa s sitt att delta-
garna kan fritt bestamma hur de vill arbeta
med fragorna. Lat korten styra gruppdis-
kussionen. Deltagarna far flytta runt korten,
gruppera dem, koppla dem till varandra och
s& vidare. Nar de ar redo att ga vidare med
nasta uppsattning fragor drar de fler kort
och antingen lagger till dem och breddar
den pagdende diskussionen eller startar
en ny. Om n&got kort inte k3nns produktivt
kan de ersatta det med ett nytt. Korten som
redan diskuterats far antingen ligga kvar
eller laggas i en hog vid sidan. Processen
upprepas tills tiden ar slut.
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Om flera smagrupper arbetar parallellt far
ni garna avsatta tid i slutet for en gemen-
sam diskussion dar grupperna kan dela
sina reflektioner om processen och sina
insikter.

Att anvinda REAL-korten saval individu-
ellt som i grupp framjar kreativitet, samar-
bete och strategiskt tankande vid design
och analys av algoritmiska system.

Kortleken kan skrivas ut genom lanken
nedan. Dar hittar ni dven uppdateringar och
extramaterial: https://doi.org/10.6084/m9.
figshare.29222054
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Nyckelords-
beskrivningar



Troskel
En gréans eller brytpunkt som satter
igdng en atgéard fran systemet.

Definition:

En troskel r ett numeriskt eller binart varde
i ett system som, nar det dverskrids, far sys-
temet att reagera. Trosklar ar en del av sys-
temets funktioner men aterspeglar ocksé
olika intressen och mal.

Exempel:

En fastighet har fatt ett smart system som
automatiskt styr solskyddssystemet, dvs
persiennerna, genom att mata solljuset.
Nar solen &r stark och ljusnivan dverstiger
en viss troskel stangs persiennerna. Om
det blir molnigt oppnas de igen. Syste-
met forsoker anpassa sig till byggnadens
anvandare. Men detta vacker fragor om
vilken troskel som ar "ratt” for alla inblan-
dade, och om situationer som inte pas-
sar i ett enkelt binart system med pa/av.
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Styrning
Nar systemet styr anvandare och
anvéndning mot specifika mal.

Definition:

Styrning i algoritmiska system handlar om
systemets férméaga att rikta manniskor eller
processer mot uppsatta mal eller dnskade
resultat. Styrning kan ske i olika samman-
hang genom verktyg, rekommendationer,
knuffar ("nudging”) eller pdminnelser. Det
kan vara en del av ett storre informations-
system eller en specifik applikation.

Exempel:

Halso- och fitness-appar ger personli-
ga rekommendationer om kaloriintag,
traningsrutiner och paminnelser om ak-
tivitet baserat p& anvandarens data och
mal. Genom att félja framsteg och ge mo-
tiverande feedback forsoker appen styra
manniskor mot halsosammare vanor. Men
vad hander om anvandare tar méalen for
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bokstavligt - eller férsoker manipulera
matningarna?

Kodbarhet

Huruvida ett fenomen, beteende,
process eller upplevelse kan oversattas
till kéllkod eller inte.

Definition:

Kodbarhet beskriver hur val ett fenomen
kan Gversattas till kod eller digital data, vil-
ket ar avgorande for algoritmiska system.
Vissa fenomen ar enkla att dversatta till
kod, men manga andra dr komplexa och
svarfangade. Nagot gar nastan alltid forlo-
rat nar manskliga fenomen reduceras till
siffror och datapunkter.

Exempel:

Chattbotar kan besvara kundfrdgor med
hjalp av sprakbehandling och maskininlar-
ning. De kan programmeras for att kanna
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igen kanslor i text. Men den fulla bredden
av manskliga kanslor - inklusive kropps-
sprék och kulturella normer - ar svar att
fanga i kod.

Ersattning
Naér tekniska verktyg ersatter manskligt
arbete eller metoder.

Definition:

Algoritmiska system framstalls ofta som att
de tar over arbetsuppgifter som manniskor
tidigare utfort, eller att de kan ersatta delar
av manniskans expertis. Det kan handla om
smé arbetsuppgifter eller att helt ersatta
manniskor med automatiska losningar.

Exempel:

Socialsekreterare far ett nytt Al-verktyg
som forutspar risker for klienter. Vid forsta
anblick verkar verktyget passande eftersom
riskbedomning ar en central del av deras
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arbete. Men vilka delar av den manskliga
expertisen ersatts? Hjalper verktyget so-
cialsekreterarna - eller férandrar det sjalva
sjalva bedomningsprocessen?

Ansvar
Vem &r ansvarig for, eller kan stallas
till svars for, systemets handlingar och
konsekvenser.

Definition:

Nar algoritmiska system deltar i beslutsfat-
tande tillsammans med manniskor - eller
fattar beslut helt automatiskt - kan det bli
oklart var ansvaret ligger. Systemet, anvan-
darna, utvecklarna och de som tillhanda-
héller data till systemet &r alla delaktiga i
de beslut som tas genom systemet.

Exempel:
Ett algoritmiskt system for cancerscreen-
ing identifierar l&g risk for cancer. En ra-
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diolog kommer till samma slutsats. Senare
utvecklas cancer dnda. Vem &r da ansvarig
for den ursprungliga slutsatsen - lakaren,
sjukvardsorganisationen eller féretaget
som utvecklat systemet?

Lagning
N&r nagot i systemet inte fungerar
som férvéntat och kréver en atgard.

Definition:

Lagning syftar pa processer och mekanis-
mer for att identifiera och lGsa problem nar
algoritmiska system inte presterar som for-
vantat. Det kan handla om rena funktionsfel
eller att forvantningar inte infrias. Méalet ar
att &terstalla systemet till avsett lage - eller
att justera malet med systemet.
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Exempel:

Ett nytt universitetssystem for tjansteresor
fungerade inte for forskare som behdvde
resa med kort varsel. Tidigare fanns fasta
resetillstdnd, men dessa forsvann i det nya
systemet. For att mota behoven behovdes
nya resealternativ ldggas till i systemet.
Detta vacker fragor om hur personligt sys-
temet bor anpassas, och nar undantag blir
nagot som maéste repareras.

Friktion

Beskriver motstand eller spdnningar
som uppstar mellan olika intressen,
madl eller egenskaper.

Definition:

Friktion i algoritmiska system uppstar nar
olika aktorer - medborgare, experter, ut-
vecklare, organisationer och myndigheter
- har skilda intressen, mal eller praktiker
som krockar. Friktion kan ta sig uttryck i
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anvandarproblem, ineffektivitet eller varde-
konflikter. Men friktion kan ocksa vara pro-
duktiv genom att synliggora aspekter som
behdver forbattras.

Exempel:

Patienter och vardpersonal kan uppleva
friktion nar ett systems vardrekommenda-
tioner krockar med lokal klinisk kunskap.
Detta skapar osakerhet och otrygghet, men
kan ocksé ge vagledning om hur klinisk
praxis kan forbattras.
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