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Abstract

Several intergovernmental organizations have expressed concerns regarding the management of
conflicts, criminality, and regulation in the future cyberspace, the metaverse. Since the aim of the
metaverse is to build a decentralized cyberspace, internal conflicts are thought to be managed by
the community. Through a qualitative case study of Decentraland, this study investigates how the

users manage internal conflicts in the metaverse.

Data consists of blogposts on the forum Decentraland Forum, collected through a strategic historical
examination of every blogpost posed from May 2022 till May 2023. The blogposts consist of internal
conflicts in the metaverse, the management of internal conflicts or proposals for conflict
management in the metaverse Decentraland. Through an inductive thematic coding and document
analysis, the blogposts are examined and interpreted with the aim to classify the conflict

management forms of the metaverse.

Through the analysis, six types of conflict management are identified in relation to Donald Blacks
(1990) theory of five elementary forms of conflict management, one thus being unique for this case.
The study shows that the forms used to manage internal conflicts in the metaverse are; (1) social
control through Voting Power, (2) conflict management through tools such as muting and blocking,
(3) negotiation, (4) conflict management through democratic voting and guidelines, (5) deliberate

and coerced tolerance, as well as (6) conflicts left for individual management.
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1. Problemfelt

1.1 Problemfelt

Fremtiden for internettet er metaverset

Da Facebook i 2021 skiftede navn til Meta, stod det klart, at deres CEO Mark Zuckerberg havde
ambitigse fremtidsplaner for koncernen. Zuckerberg annoncerede pa davaerende tidspunkt, at
skiftet af brand-navn for moderselskabet til Facebook, skete som et naturligt led i en udvikling, der
skulle ggre selskabets reekkevidde og forretningsomrade bredere end udelukkende at omfatte
sociale medier. Meta skulle agere inden for teknologiske omrader som Virtual Reality (herefter VR),
Augmented Reality (herefter AR) og Metaverset (BBC 2021). | samme forbindelse blev selskabet
Oculus ogsa omdgbt til Meta. Oculus er en virksomhed specialiseret i udviklingen af VR-headset, der
blev opkgbt af Facebook i 2014 (CNET 2021). Siden Zuckerbergs metavers-projekt blev annonceret,
har selskabet alene investeret over 100 milliarder USD pa forskning og produktudvikling pa omradet
(The Guardian 2022). Det er tydeligt, at Zuckerberg og Meta satser stort pa metaverset, og de tror

det vil fa stor betydning for maden vi begar os pa internettet i fremtiden.

Zuckerberg er dog langt fra den eneste, der investerer store summer i udviklingen af metaverset.
Flere store selskaber som HTC og Microsoft (HTC 2022; Microsoft 2022), er allerede hoppet med pa
metavers-bglgen, selvom der ikke er en klar vision for, eller definition af, hvad metaverset i fremtiden
skal indebeere. De store investeringer i metaverset, gjort af indflydelsesrige selskaber, har fgrt til flere
forudsigelser for metaversets fremtid. Det forudsiges af Gartner, at 25% af verdens befolkning vil
bruge mindst en time om dagen i metaverset, og at 30% af verdens virksomheder og organisationer

vil have varer eller tjenesteydelser tilgeengelige i metaverset, inden udgangen af 2026 (Elliptic 2022:
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4). PWC forudsiger, at VR og AR vil have styrket den globale gkonomi med 1600 milliarder EUR inden
2030 (Europol 2022a: 5). Dertil fremgar det i et indlaeg pa Citis hjemmeside, at de forudsiger, at med
alt hvad metaverset medfglger, kan markedsvaerdien for metaverset na helt op imod 1300 milliarder
USD inden 2030, med omkring fem milliarder brugere (Citi 2022). Flere store aktgrer forudsiger alts3,

at visionen for metaverset kan vaere fremtiden for den made vi kommer til at bega os i cyberspace.

Hvad er metaverset?

Man skal forstille sig metaverset som vi forestiller os cyberspace, men med en udvidet tilgang ftil
hvordan vi interagerer med teknologien. Nar Tech-selskaber refererer til metaverset, er det ofte med
den forstaelse, at det er et samlet virtuelt univers, der kan inkludere VR og AR, som er karakteriseret
af vedvarende virtuelle verdener, der eksisterer og udvikler sig, selvom man ikke er online. Dog
kreeves der ikke eksklusivt VR eller AR, for at fa tilgang til metaverset (WIRED 2022). Virtuelle
verdener ses allerede i flere online spil som Fortnite og Roblox, og der treekkes ofte trade tilbage til
2ldre versioner af online verdener kendt som et massively multiplayer online role-playing game,
som Second Life og World of Warcraft, nar metaversets funktionalitet beskrives. Et massively
multiplayer online role-playing game (forkortet til MMORPG eller MMO), er et online spil, eller en
virtuel verden, hvor der ofte er flere hundredetusinde spillere pa samme server. Disse virtuelle
verdener omtales ogsa som web2.0 metaverser, hvor dét der i denne undersggelse refereres til som
metaverset falder under betegnelsen web3.0 metaverser. Forskellen pa de to er, at web2.0
metaverser er centraliserede og web3.0 metaverser er decentraliserede. Disse to begreber vil blive
behandlet i naeste afsnit. Dertil skelnes der mellem metaverset og metaverser, hvor fgrstnaevnte er

den samlede betagelse for det cyberspace, som de individuelle metaverser udggr.
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Der er pa nuvaerende tidspunkt mange forskellige muligheder for, hvad man kan tage sig til i diverse
metaverser. Metas metavers “Horizon Worlds” indeholder virtuelle mgdelokaler og forskellige
arenaer, som comedy clubs til socialisering, hvor Decentraland bringer virtuelt LAND og
beklaedningsdele i form af non-fungible tokens (herefter NFT) til metaverset. En non-fungible token,
eller NFT, er et unikt bevis pa ejerskab over en digital veerdigenstand, i form af en kode der gemmes
og beskyttes pa en blockchain (Firi 2022). LAND er betegnelsen for de digitale stykker ejendom man
kan eje og handle med i metaverset. LAND er NFT’er, baseret pa en blockchain. Dertil har flere banker
involveret sig i metaverset, og Barbados’ regering har annonceret verdens fgrste metavers-
ambassade. Dubais digital asset regulator har i lignende forstand Igftet slgret for deres intentioner
om at kreere et virtuelt hovedkontor i metaverset (Elliptic 2022: 4). Metaverset er i den forstand
altsa ikke kun en online spilplatform eller et socialt medie, men muligggr ogsa oplevelser der
afspejler den analoge verden, som et mgde i banken, online arbejdspladser, ejendomsinvesteringer

i metavers LAND, shopping, uddannelse gennem VR og meget mere.

Det decentraliserede metavers: web2.0 vs. web3.0 metaverser.

Metaverset og den altomfattende virtuelle verden er ikke en ny idé, og Zuckerberg er ikke den fgrste
til at bruge begrebet. Begrebet Metavers blev fgrste gang brugt i 1992 af forfatteren Neal
Stephenson i science fiction-romanen “Snow Crash”, og er efterfglgende blevet adopteret af tech-
industrien som et begreb der omfatter det fordybende internet, hvor greenserne mellem den

analoge- og den digitale verden udviskes (Europol 2022a: 7).

Men hvordan adskiller web3.0 metaverset sig fra online multiplayer platforme som World of

Warcraft og Minecraft? Der er flere klare funktioner, der skelner web3.0 metaverser fra web2.0
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metaverser. Den mest centrale forskel er, at web3.0 metaverser er decentraliserede, til forskel fra
web2.0 metaverser, som er centraliserede. Centraliserede metaverser er, som vi kender dem fra
Second Life, World of Warcraft og Fortnite, ensidigt ejet og reguleret af det selskab der star bag
platformen. Her har platformens faellesskab af brugere altsa ikke reelt ejerskab over deres digitale
vaerdier, da vaerdierne er last fast til det specifikke onlineunivers, som vaerdierne er kgbt i og til

(Elliptic 2022:6).

Decentraliserede metaverser, ogsa kaldet web3.0 metaverser, vender netop idéen om digitalt
ejerskab pa hovedet. Her er det platformens faellesskab af brugere, der ejer og regulerer metaverset.
Decentraliseringen af metaverset er realiseret ved, at metaversets digitale veerdier er baseret pa en
blockchain, samt at de handles ved brug af kryptovaluta (Elliptic 2022: 6-7). En blockchain er et
digitalt register, der opbevarer oplysninger, som for eksempel transaktionsgebyrer for handel med
kryptovaluta (Lunar 2022). Ved denne kombination, er faellesskabet af brugere pa platformen sikret
komplet ejerskab over deres digitale vaerdier (Elliptic 2022: 6-7). Da alt i metaverset handles pa
denne made, er det klart, at det er metaversets feellesskab der ejer alt af veerdi i metaverset. Det er
derfor ogsa feellesskabet, der i afstemninger treeffer beslutninger, om hvordan konflikter skal
handteres, samt hvordan udviklingen af metaverset skal forega. Afstemningerne kan for eksempel
foregd i en decentralized autonomous organization (herefter DAO), som set i metaverset

Decentraland (Decentraland 2020).

Hvad er en DAO?

En DAO er en fellesejet, blockchain-styret organisation. DAO’ens rygrad er dens smart contract, som

definerer reglerne for organisationen, samt holder pa gruppens finanser. Smart contracts er
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automatiserede programmer pa den respektive blockchain, der sgrger for at en aftale fgrst gar
igennem, nar alle parterne af aftalen har opfyldt aftalens krav (Santander 2022). Da kontrakten er
baseret pa en blockchain, kan ingen andre pa reglerne eller bruge af DAO’ens finanser, medmindre
der er et flertal der stemmer for et forslag om dette ved en afstemning. Det betyder, at DAO’en ikke
behgver en central autoritet, da feellesskabets kollektive beslutninger og betalinger automatisk
autoriseres nar et stemmeforslag gar igennem (Ethereum 2023). Det er netop det, der g@r
metaverset decentraliseret. Et af de metaverser der benytter sig af en DAO, er metaverset

Decentraland.

Decentralands DAO

DAOQO’en i Decentraland er en online afstemningsportal, som bruges til at stemme om forskellige
forslag der laegges op af brugerne i faellesskabet, samt om forslag der er udarbejdet i officielle
Decentraland udvalg, lagt op af moderatorer. Derudover kontrollerer DAO’en ogsa LAND og ESTATE
smart contracts. De brugere der ejer digitale vaerdier knyttet til Decentraland, har adgang til at
stemme i Decentralands DAO. De metaversspecifikke veerdier der giver adgang til stemmeret i
Decentralands DAO er LAND, NAMES og MANA (Decentraland 2022a). LAND er digital ejendom i
form af grunde, hvor NAMES er navne man som bruger kan have unikt ejerskab over. MANA er den
tilhgrende kryptovaluta for Decentraland. Den enkelte brugers Voting Power (herefter VP) er
udregnet efter den totale mangde af MANA, NAMES og LAND i den digitale "wallet” brugeren har
knyttet til DAQ’en. | Decentraland er udregningen af Voting Power udregnet saledes: 1 MANA =1 VP,

1 NAME = 100 VP, 1 LAND = 2000 VP (Decentraland 2022c).
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DAOQO’en giver mulighed for to forskellige typer af forslag: forslag med direkte bindende handlinger
og styringsforslag. Fgrstneevnte omfatter sager som tilskud i form af finansiering af projekter i
feellesskabet, samt at @ndre i listerne over navne i decentraland, tilfgje eller fjerne points of interest
(fremhaevede koordinater i Decentralands map over LAND), samt at tilfgje catalyst nodes til
netvaerket. Styringsforslag omhandler sager af mere kompleks natur, end blot at fijerne eller tilfgje
noget fra en liste. Her drejer det sig om sager der kraever faellesskabssignalering, diskussioner og
implementeringstrin. Stemmeprocessen er i disse tilfelde mere omfattende, og er derfor underlagt
tre trin: Pre-Proposal Poll, Draft Proposal og Governance Proposal. Hvert trin har gradvist stigende
krav for indsendelse og vedtagelse, for at sikre, at de vigtigste beslutninger bliver truffet af et
repraesentativt flertal, baseret pa Voting Power. Hvert trin skal derfor ogsa na den definerede Voting

Power-taerskel, for at rykke videre til naeste trin (Decentraland 2022b).

Metaverset i et kriminalitetsorienteret perspektiv

| oktober 2022, udgav Europol en observationsrapport, der gav indblik i fremtiden for metaverset,
med fokus pa udviklingen af afvigende adfaerd, nye og kendte kriminalitetsformer, samt fremtiden
for reguleringen af det nye cyberspace. Rapporten, skrevet af Europol Innovation Lab, fik titlen
“Policing in the metaverse: what law enforcement needs to know”, hvilket tydeliggjorde, at
metaverset ikke kun er en aktualitet, men at det ogsa behgver en skaerpet opmaerksomhed fra
lovgivende- og retshandhaevende magter (Europol 2022a). Europol Innovation Lab er en
underafdeling af Europol, der har i sigte at identificere, promovere og udvikle konkrete innovative
Igsninger til at hjelpe efterforskere og analytikere, til at benytte nye teknologiers muligheder

(Europol 2022b). Igennem rapporten praesenteres flere forskellige problematikker ved metaverset,
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som udviklingen af digitale identiteter, udnyttelsen af metaverset til at bega udbyttegenererende
kriminalitet og hvidvask, udviklingen og konsekvenserne af seksuelt kraenkende adfaerd online, samt
regulering og monitorering af afvigende adfzerd i et decentraliseret og globalt cyberspace (Europol
2022a). Europol tegner igennem rapporten et billede af, at vi med hastige skidt neermer os et
uudforsket og ureguleret cyberspace, hvor vi pa stdende fod ikke ved hvordan vi skal lovgive,
monitorere og regulere de bade kendte og ukendte kriminalitetsformer, metaverset kan blive

grobund for.

Interessen for metaverset udtrykkes ikke kun gennem rapporter og forudsigelser. | oktober 2022
Ipftede Interpol slgret for et fuldt operativt Interpol-metavers, der giver registrerede brugere adgang
til at bega sig i en virtuel udgave af deres generalsekretariats hovedkvarter i Lyon, Frankrig. Her kan
brugerne interagere med andre betjente, samt tage forskellige relevante kurser, som et fordybende
traeningskursus i retsmedicinsk efterforskning (INTERPOL 2022a). Interpol har i en
teknologivurderingsrapport pa metaverset, identificeret flere lignende muligheder for kriminalitet
til Europol, heriblandt svindel, gkonomisk kriminalitet, hvidvask, seksuelle kraenkelser, samt
rekruttering til og traening i terrororganisationer. | samme rapport er en af INTERPOLS anbefalinger,
ligesom Europols, at retsveesenet, med mere specifikt henblik pa politivaesenet, allerede nu burde
gores opmaerksom pa metaverset, samt dets muligheder og udfordringer (INTERPOL 2022b). Felles
for begge organisationer er ogsa, at de ser en problematik i reguleringen af et cyberspace som

metaverset.
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1.2 Problemstilling og problemformulering

Det er et gennemgdende tema i litteraturen om metaverset, at der saettes spgrgsmalstegn ved
hvordan kriminalitet og afvigende adfeerd skal reguleres i fremtiden (Europol 2022; Interpol 2022;
Qin et al. 2022). Der er en manglende viden om, hvordan konflikter i metaverset kan og burde blive
handteret. Forskning pa handteringen af afvigende handlinger, og beskyttelse mod disse, begaet
udelukkende i virtuelle verdener, er dertil noteret som et fokusomrade for kriminologer (Viano 2013:
13). For at finde ud af hvordan konflikter kan blive handteret i fremtiden, ma der fgrst indsamles
viden om, hvordan konflikter i metaverset bliver handteret pa nuvaerende tidspunkt. Det kraever en
forstaelse af feltets tilgang til konflikter, og vi er ngdt til at forsta, hvordan decentraliserede virtuelle
verdener handterer konflikter internt i faellesskabet, for at kunne identificere, hvilke muligheder og
begraensninger der er i konfliktlgsningsformerne. Derved identificeres, hvor fokus skal ligge for
arbejdet med konfliktlgsning i metaverset i fremtiden. Problemformuleringen for undersggelsen er

derfor:

Hvordan bliver interne konflikter i metaverset handteret?

| specialet foretages en kvalitativ casestudieundersggelse, der tager udgangspunkt i
konfliktlgsningsformer i metaverset Decentraland. Ovenstaende problemformulering vil saledes
blive afdaekket gennem en historisk gennemgang af forummet mellem maj 2022 og maj 2023, hvor
datamateriale i form af indlaeg af konflikter vil blive indsamlet. Denne tilgang er valgt, da det er mest

hensigtsmaessigt at opna viden om konfliktlgsningsformer i virtuelle rum, ved at observere
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konfliktlgsning i det virtuelle rum. Ved at tilga feltet med en udelukkende observerende tilgang, er
det derudover sikret, at konflikterne og Igsningsformerne er uforstyrrede af min tilstedevaerelse som
forsker. Ved brug af kriminologisk teori om konflikthandteringsformer, vil de identificerede
konflikthandteringstyper i datamaterialet blive klassificeret. Derudover analyseres det, hvilke
omstendigheder de identificerede konflikthandteringstyper opstar under. Det er ud fra den
indsamlede empiri, undersggelsens sigte, at identificere hvordan interne konflikter bliver handteret

i metaverset Decentraland.

1.3 Afklaring af begreber og betegnelser

Felgende afsnit vil kort og preecist definere de begreber og betegnelser der er brugt i denne
undersggelse. Definitionerne er ikke alle baseret pa formelle definitioner, men er ogsa beskrivelser

af hvordan jeg har valgt praecist at bruge ordet, i forbindelse med netop denne undersggelse.

"Konflikter” er af Black beskrevet som "“grievances” (Black 1990: 43). “Grievance” er defineret som
en klage eller staerk fglelse af at blive behandlet uretfaerdigt (Cambridge Dictionary 2023). Konflikt
er i Den Danske Ordbog beskrevet som sammenstgd, strid eller uoverensstemmelse mellem to eller
flere parter (Sproget.dk 2023). | denne undersggelse bruges ordet "konflikt” om stridigheder,

uoverensstemmelser og uretfaerdige situationer mellem to eller flere parter.

”Interne Konflikter” er i denne undersggelse betegnelsen for konflikter der udelukkende er opstaet-

og omhandler omsteendigheder i metaversets virtuelle verdener.
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”Konflikthandtering” bruges som betegnelsen for handteringen af klager over noget der menes at
vaere forkert eller uretfeerdigt. Det inkluderer handtering ved for eksempel forhandling, totur,

boycotts, udelukkelse, sladder og selvmord (Black 1990: 43).

”Konflikthandteringsformer” er betegnelsen for de fem konflikthandteringsformer der beskrives af
Black; selvhjeelp, undvigelse, forhandling, forlig og tolerance. Konflikthandteringsformerne er en
reducering af de forskellige varianter af handtering af konflikter, som alle opstar under szerlige

omstaendigheder (Black 1990: 43).

”Konflikthandteringstyper” bruges som begreb for de typer af konflikthandtering i metaverset, som
identificeres i undersggelsens analyse. Disse klassificeres under Blacks elementzere
konflikthandteringsformer, hvorfor jeg har valgt at betegne dem som konflikthandteringstyper, frem

for konflikthandteringsformer.

"Afvigende adfeerd” er i denne undersggelse betegnelsen for adfeerd der afviger fra det normale og
alment accepterede. Jeg veelger specifikt at bruge ordet accepterede frem for kendte, da den
afvigende adfaerd der beskaeftiges med i denne undersggelse, er adferd der fgles upassende i

situationen.

Side 14 af 94



"Virtuelle fallesskaber” er i forbindelse med denne undersggelse, betegnelsen for samlingen af
brugere i et online miljg. Virtuelle faellesskaber refererer til en bred vifte af steder pa internettet,
hvor folk samles til online gruppeinteraktion (Sternberg 2012: 23), hvilket er samme definition som
geelder for denne undersggelse. Naevnevaerdige eksempler af disse virtuelle faellesskaber, er at finde
i virtuelle verdener som Second Life, World of Warcraft og Decentraland, men ogsa pa andre sociale

platforme som Reddit, Twitter og Facebook.

"Det store metavers” bruges som betegnelse for metaverset | forbindelse med diskussionen, hvor
jeg forsgger at generalisere analysens fund. | denne sammenhang er det et udtryk for metaverset
som et stort samlet cyberspace, udgjort af flere forskellige virtuelle verdener, hvor metaverset

tidligere i undersggelsen har vaeret brugt som synonym for metaverset Decentraland.

"Feellesskabet” er betegnelsen for den samling af brugere der udggr det samfund der er i
metaverset. | brugen af ordet faellesskabet ligger ogsa den antagelse, at brugerne er engagerede
brugere af den virtuelle verden og pa den made er en del af selve det sociale miljg, samt tager del i
afstemningerne i DAO’en. Brugere der ikke passer ind i denne betegnelse, er ikke taget hgjde for i

denne undersggelse.

”"Den analoge verden” er betegnelsen for den fysiske, “virkelige” og offline verden.
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2. Litteraturstudie

Litteraturstudiet vil omfatte tre overordnede afsnit;
- et litteraturstudie af historiske cases af afvigende adfeerd i virtuelle verdener,

- et litteraturstudie der tager afszet i videnskabelige artikler der undersgger regulering og afvigende

adfeerd i metaverset, og til sidst

- et afsnit der praesenterer hvilke metodiske fremgangsmader tidligere forskning pa omradet har

haft.

Derudover er sggestrategien for litteraturstudiet praesenteret som det fgrste afsnit. Kapitlets sidste
afsnit er en opsamling pa litteraturstudiet, hvor det fremgar hvad litteraturstudiet har bidraget med

til undersggelsen.

2.1 Spgestrategi og litteraturtyper

S@gestrateqi til litteraturstudie

Sggestrategien som er brugt til at sgge litteratur til denne undersggelse, er udformet ud fra flere
metodiske overvejelser til sggestrategier, udformet af Kugley et al. (2017). Den fglgende
spgestrategi, var den strategi der blev brugt til at indsamle den forskningslitteratur der fremgar i
kapitlet. Fgrst og fremmest valgte jeg at benytte sggemaskinerne i Aalborg Universitetsbibliotek og
Google Scholar, til at sgge efter litteratur i form af videnskabelige artikler og bgger. Pa de respektive
platforme sggte jeg efter nggleord og deres forskellige variationer, med Booleans som “and”, “or” og

"not”, til at praecisere sggningen (Kugley et al. 2017: 27-30). Nggleordene var termer der relaterede
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sig til forskningssp@rgsmalet, som konflikt, afvigende adfaerd, kriminalitet, regulering, handtering,
konflikthandtering, metaverset og virtuelle verdener. Nggleordene blev praeciseret og tilpasset
efterhanden som sggningen fandt sted, da jeg identificerede flere synonymer for samme koncepter.
| udveelgelsen af litteraturen under sggningen, blev artiklerne og bggernes overskrifter fgrst skimmet
for relevans. Artiklernes abstracts blev derefter laest, og ud fra dem blev det vurderet om litteraturen
havde relevans for undersggelsen. Deres relevans blev vurderet ud fra fglgende kriterier: (1)
Omhandler det konflikter og handteringen her af, i virtuelle verdener, (2) omhandler det udviklingen
af regulering i virtuelle verdener, (3) omhandler det generelt afvigende adfzerd eller kriminalitet i
metaverset, (4) omhandler det regulering af metaverset nu eller i fremtiden. Der blev derudover i
flere tilfeelde fundet relevant litteratur gennem kaedesggning, ved brug af redskabet Connected

Papers.

Grd litteratur

Meget af litteraturstudiets fgrste del og problemfeltet, er baseret pa gra litteratur, i form af indleeg
og artikler fra hjemmesider, samt rapporter publiceret af organisationer. Gra litteratur er
betegnelsen for information der ikke er offentliggjort i konventionelle kilder, som videnskabelige
artikler eller journaler, og kan inkludere kilder som organisationer og offentlige institutioner. Gra
litteratur er hertil behjaelpelig til at indsamle den nyeste viden pa et omrade (Kugley et al. 2017: 17).
Da metaverset stadigvaek er et forholdsvist nyt faanomen, som samtidig udvikler sig hurtigt, er den
gra litteratur vigtig for at veere opdateret pa feltet og dets tendenser. Den gra litteratur er sggt frem

ved brug af Google som sggemaskine, og har fulgt nogenlunde samme nggleord som i den
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ovenstaende s@gestrategi. Som anbefalet af Kugley et al. (2017: 17), er den gra litteratur blevet gemt

ned som PDF-filer og gemt lokalt i en mappe.

2.2 Historiske cases af konflikter i virtuelle verdener

| dette afsnit vil der fremga historiske cases af afvigende adfeerd i virtuelle verdener, hvor iseer én
case vil vaere fremtraedende. Denne case er den mest fremtraedende, da det er det fgrste kendte
tilfeelde af virtuel voldteegt, samt det tilfaelde hvor handteringen af konflikten, samt problemerne
ved dette, er beskrevet mest detaljeret. Afsnittets cases omhandler alle forskellige former for
seksuelt kraenkende adfeerd online, dog laegges der veegt pa feenomenet virtuel voldtaegt. Det ggr
der af den grund, at virtuel voldtaegt, og lignede seksuelt kreenkende online adfeerd, er naevnt som
eksempler pa ureguleret afvigende online adfeerd, som kan have betydelige konsekvenser for ofrene,
men som man endnu ikke ved hvordan skal handteres i metaverset (Europol 2022; Elliptic 2022;
Interpol 2022; Qin et al. 2022; Yang 2022). Det er altsa konflikter som disse, der pa nuveerende

tidspunkt skal handteres af feellesskabet i metaverset.

Konsekvenserne af seksuelt kreenkende adfaerd online: den farste virtuelle voldtaegt i LambdaMOO

En problematik der gar igen igennem litteraturen af afvigende adfzaerd i cyberspace, er seksuelt
kraenkende adfzerd, herunder faenomenet virtuel voldtaegt. Fenomenet virtuel voldtaegt beskrives
fgrste gang i forbindelse med en episode af kreenkende seksuel adfeerd i multi-user dimensionen
(herefter MUD) LambdaMOQQO i starten af 90’erne. Netop denne episode er ogsa den mest genfortalte

fortzelling af virtuel voldtaegt (Sternberg 2012: 7). LambdaMQOO var et interaktivt onlineunivers i
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realtid, hvor brugerne kunne bevaege sig pa kryds og tvaers af forskellige chatrum, og kommunikere
med hinanden gennem tekst. Til forskel fra onlineuniverser i dag hvor de virtuelle rum er visuelle,
var LambdaMOO udelukkende et skriftbaseret program. Hver gang en bruger tradte ind i et nyt rum,
eller chatrum, blev rummets karakteristika beskrevet i toppen af chatten, samt hvilke brugere der
var inde i netop det chatrum (Mnookin 2010: 645-646). Den virtuelle voldtaegt foregik derfor ogsa
udelukkende gennem tekst, der rullede over brugernes skaerme i realtid. Episoden fandt sted i stuen
i MUD’ens palae, som var det taettest befolkede rum i palaeet, i marts 1993. Den virtuelle voldtzaegt
begaet af brugeren Mr. Bungle, blev faciliteret af et komplekst subprogram, navngivet en voodoo
doll, som gav ham adgang til at hacke andre brugeres kommandoer, og derved fa dem til at "ggre”
ting mod deres vilje, som i dette tilfeelde var seksuelt kreenkende adferd gennem tekst (Timeline

2017).

Brugeren Mr. Bungle endte med at blive toaded (MOO-udtryk for slettet eller bandlyst) fra
LambdaMOO af en moderator, der havde overvaret en dialog, flere af platformens brugere havde
haft med Mr. Bungle. Brugerne var mgdtes for at diskutere Mr. Bungles straf i et chatrum, men
grundet omstrukturering af reguleringen pa LambdaMOQO tidligere pa aret, havde brugerne ingen
moderator at ga til med deres konklusion om, at Mr. Bungle skulle toades. LambdaMOOs
hovedarkitekt og over-moderator Haakon, havde afskrevet sig ansvaret for at regulere sociale
uenigheder og regel-overtraedelser pa platformen. Pa den made var fellesskabet blevet overladt til
at regulere deres problemer og uoverensstemmelser selv. Under brugernes diskussion havde Mr.
Bungle logget ind pa chatrummet, hvorefter en diskussion om Mr. Bungles hensigt med episoden
fandt sted. En moderator havde overveaeret diskussion mellem brugerne, og uden advarsel toaded

Mr. Bungle fra LambdaMOO (Timeline 2017).
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| et forsgg pa at regulere mod virtuelle voldtaegter, havde en bruger pa LambdaMOO omdelt et
forslag der skulle fungere som en anti-voldtaegtslov. Forslaget anbefalede, at straffen for bekraeftede
virtuelle voldtaegtsmaend, skulle veere toading eller permanent eksklusion (Mnookin 2010: 663).
Forslaget blev taget op, og der blev holdt en afstemning i faellesskabet, men grundet for komplekse
definitioner af forsgget pa at skelne mellem virtuel “tale” og virtuel “handling”, fik forslaget ikke
stemmer nok til at traede i kraft (Mnookin 2010: 664; Timeline 2017). Det skal pointeres, at virtuel
"handling” i dette tilfeelde stadig omhandlede brugen af skrevne ord, da LambdaMOO, som bekendt,

udelukkende var baseret pa tekst i chatrum.

Denne episode af virtuel voldtaegt i LambdaMOO, samt dens implikationer pa de involverede
brugere, blev senere beskrevet af en Journalist (Dibbell 2005). Artiklen satte gang i debatten om
hvilke potentielt skadelige konsekvenser virtuelle verdener kan have pa deres brugere (Warren &
Palmer 2010: 1), og bliver derfor ogsa ofte refereret tilbage til, i diskussioner om konsekvenserne af

seksuelt kreenkende adfaerd i online verdener.

Belgisk politi involveres i sag om virtuel voldtaegt: den virtuelle voldtaegt i Second Life

| april 2007, bad den offentlige anklager i Bruxelles, den fgderale cybercrime enhed om, at
efterforske en sag om virtuel voldtaegt pa MMO’en Second Life (Virtually Blind 2007). En kvindelig
Belgisk bruger af Second Life, havde anmeldt en ufrivillig voldtaegt af hendes avatar i den virtuelle
verden, og anmeldelsen havde alarmeret den offentlige anklager (Warren & Palmer 2010).
Voldteegten var, ligesom i episoden i LambdaMOOQ, faciliteret af en voodoo doll som gjorde det muligt

for gerningsmanden at overtage kontrollen af offeret, altsa kvindens avatar. Sagen kom aldrig videre.
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Der er derudover ingen litteratur der omtaler Linden Labs (selskabet bag Second Life) handtering af

episoden, hvorfor det er uvist om, og hvordan, konflikten blev handteret.

Seksuelt kreenkende adfeerd i nyere virtuelle verdener

Seksuelt kreenkende adfaerd i virtuelle verdener er langt fra noget der tilhgrer fortiden. | det
populere web2.0 metavers Roblox, blev en mindrearig piges avatar udsat for gruppevoldtaegt af to
maend, der havde hacket sig adgang ind til platformens sikkerhedssystemer. Selskabet bag Roblox
udstedte en offentlig undskyldning til offeret, samt dets faellesskab, og forsikrede om, at de havde
fundet frem til fejlen i deres sikkerhedssystem, og ville sgrge for, at episoden ikke kunne gentages
(Techcrunch 2018). Ogsa i Metas metavers Horizon Worlds, har der vaeret tilfaelde af virtuel voldtaegt.
| maj 2022 blev det rapporteret, at en rapporter der benyttede sig af Horizon Worlds, blev udsat for
virtuel voldtaegt. Hun var angiveligt blevet fgrt ind i et privat rum til en virtuel fest, hvor hendes
avatar var blevet udsat for seksuelt kraeenkende adfaerd af to andre brugere, hvoraf den ene optog

episoden (Yang 2022).

2.3 Metaverset som forskningsfelt

| felgende afsnit vil forskning om metaverset blive prasenteret. De fleste af forskningsartiklerne vil
blive praesenteret individuelt, uden relation til andet lighende forskning. Det vil de, da metaverset
stadig er et nyt som forskningsfelt, og der derfor ikke er andet forskning pa netop de omrader som
artiklerne belyser. De praesenterede artikler omhandler fremtidig kriminalitet, regulering, risici og

sikkerhed, samt betydningen af realisme -i metaverset.
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Fantasiforbrydelser i metaverset

| artiklen ”Identity, Crimes, and Law Enforcement in the Metaverse” af Qin et al., diskuteres de
juridiske bekymringer knyttet til identitet, kendte og ukendte kriminalitetsformer, samt
udfordringerne ved en forenet retshandhaevende myndighed i metaverset (Qin et al. 2022: 1). |
afsnittet om mulige kriminalitetsformer i metaverset, skelner forfatterne mellem cybercrimes og
fantasy crimes (herefter fantasiforbrydelser), diskuterer foregaende eller hypotetiske episoder af de
respektive kriminalitetsformer, samt forsgger at udpensle de retsmeessige udfordringer, der er ved
at regulere disse former for kriminalitet i metaverset. Derudover diskuteres det hvorvidt
fantasiforbrydelserne burde kriminaliseres i retsvaesenet (Qin et al. 2022: 5). Fantasiforbrydelser der
diskuteres i artiklen, repraesenterer kriminalitetsformer der er lovgivet omkring i den analoge
verden, men som ikke er kriminaliseret i virtuelle verdener (Qin et al. 2022: 7). Fantasiforbrydelserne
er gambling, prostitution, bigami, tyveri, virtuel vold og mord, virtuel voldtaegt og anden seksuelt
kraenkende adfeerd, seksuelle rollespil med alder og computergenereret bgrnepornografi, samt
simulering af sensitive historiske begivenheder som Holocaust (Qin et al. 2022: 7-8). | denne
sammenhang skal det noteres, at rapportens forfattere er fra Hong Kong University of Science and
Technology, og at den lovgivning de refererer til, derfor er specifik for deres undersggelses

standpunkt.

Identitet i metaverset

Flere forskningsartikler og rapporter problematiserer og diskuterer virtuel identitet i metaverset

(Europol 2022; Qin et al. 2022; Cheong 2022). i forskningsartiklen “Avatars in the metaverse:
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potential legal issues and remedies” af Cheong, diskuteres problematikkerne om virkelige
menneskers avatarer i metaverset, samt deres identitet og rettigheder (Cheong 2022: 467). De
potentielle lovgivningsmaessige problematikker i metaverset inkluderer omrader som
databeskyttelse og privatliv, intellektuel ejendomsret og personskade i form af chikane og skader
(Cheong 2022: 493). Her falder sidstnaevnte ind under Qin et al’s kategorisering af
fantasiforbrydelser. Ogsa Viano (Viano 2017: 11) leegger veegt vigtigheden ved kriminalisering af
skade forarsaget pa personers virtuelle identiteter. Cheong beskriver i afsnittet om typer af skader
tilfert en avatar i metaverset, at episoder af f.eks. virtuel voldtaegt ville ggre sig geeldende (Cheong
2022: 482). Cheong argumenterer igennem artiklen, for at indteenke selskabsret som mulig
lovgivningsramme for at handtere problematikkerne omkring avatar-rettigheder og forpligtelser i
metaverset (Cheong 2022: 493). Pa den made forsgges der at give et bud pa, hvordan identitet kunne

handteres lovmaessigt i metaverset.

Cyberbanishment

Ud over problematikken omkring hvem der skal straffes, diskuteres det ogsa hvordan man skal straffe
afvigende adfeerd i metaverset. Mamak (2013) foreslar cyberbanishment (herefter internet-
bortvisning) som mulig straf. Internet-bortvisning beskrives af Mamak, som en straf tildelt af retten,
der skal ligge sig op ad hvordan bortvisning traditionelt fungerer. Internet-bortvisningen skal vaere
midlertidig, og ikke deekke over hele adgangen til internettet, men kun de dele af internettet som
der bortvises fra (Mamak 2023: 8). Mamak identificerer flere problematikker ved at indfgre internet-
bortvisning som straf, som husholdninger med flere brugere og eksterne punkter for adgang ftil

internettet (Mamak 2023: 6). Dog argumenteres der for, at disse problematikker ikke betyder, at
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internet-bortvisning ikke kan indfgres som straf alligevel. Der kan findes andre sanktioner i
lovgivningen der er sveere at kontrollere, som at kontrollere at en med frakendelse af kgrekortet ikke
karer bil (Mamak 2023: 7). Mamak konkluderer, at internet-bortvisning er en straf-form der muligvis

kan bidrage til at tilpasse strafferetten til virtuelle verdener og metaverset (Mamak 2023: 9).

Risici og sikkerhed forbundet med metaverset

| et studie af Smaili & de Rancourt-Raymond (2022), undersgges de risici der er forbundet med
metaversets gkosystem. Undersggelsen er baseret pa et systematisk review af litteraturen om
metaverset, og indeholder en oversigt over metaverset og dets evolution. Derudover diskuteres de
forskellige risici for svindel metaverset udggr for organisationer (Smaili & de Rancourt-Raymond
2022: 1). Smaili & de Rancourt-Raymond skriver, at problemet opstar grundet fravaeret af kontrol.
Her naevnes flere risici associeret med den nye digitale identitet pa sociale metavers-platforme, som
gget manipulation, misinformation og desinformation (Smaili & de Rancourt-Raymond 2022: 9).
Derudover naevnes risici i relation til lovgivning, ejendom, kontrol, svindel, privatlivstrusler, etik,
ansvarlighed og sikkerhed i forbindelse med enhver transaktion i metaverset (Smaili & de Rancourt-
Raymond 2022: 5). Ifglge Mystakidis (2022) er der fem typer af risici der relaterer sig til metaversets
pavirkning pa vores fysiske velvaere, henholdsvis helbred og sikkerhed, mental helbred, moral og
etik, samt databeskyttelse (Mystakidis 2022: 493). Disse fem typer af risici, mener Smaili & de
Rancourt-Raymond ogsa at virksomheder burde overveje inden de treeder ind pa metavers markedet
(Smaili & de Rancourt-Raymond 2022: 7). Smaili & de Rancourt-Raymond konkluderer, at alle
virksomheder og organisationer kan vaere sarbare over for de risici der er forbundet med metaverset,

hvorfor de burde benytte sig af strategier til at forstd, opdage og forebygge svindel og
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omdgmmerisici (Smaili & de Rancourt-Raymond 2022: 1). Derudover opsummerer de pa
litteraturstudiet, at metaversets risici er forbundet til bade individer, organisationer og samfundet

som en helhed (Smaili & de Rancourt-Raymond 2022: 7).

@konomisk kriminalitet og regulering i metaverset

Med den hurtige udvikling inden for blockchain- og web3.0 teknologier, har det decentraliserede
metavers tiltrukket en stor tilstremning af brugere og kapital. Grundet manglen pa
industristandarter, regulering og regler, har metaversets gkosystem veaeret vidne til en bred vifte af
gkonomisk kriminalitet, som scams, code exploits, wash trading, hvidvask, samt illegale butikker og
services (Wu et al. 2022: 1). Ifglge Wu et al. (2022), er de mest prominente gkonomiske
kriminalitetsformer inden for metaverset forskellige typer af scams, som ponzi schemes, rug pulls,
phishing, fake exchanges og giveaway scams. Derudover ses gkonomisk kriminalitet som code
exploits, wash trading og hvidvask (Wu et al. 2022: 7-10). | et afsnit om nyere kriminalitetsformer
relateret til metaverset, kommer Wu et al. Ind pa illegale services og butikker, falske metavers, falske
LAND udvidelser, teknisk support scams, 3D social engineering, samt sanktioner og terror

financiering (Wu et al. 2022: 11-12).

| samme forskningsartikel udformes et afsnit om visionen for fremtidig regulering af kriminalitet i
metaverset. Wu et al. Skriver her, at det i fremtiden maske vil veere en mulighed at benytte DAQO’er i
metaverset, til at indkode regler for regulering i form af smart contracts. P4 den made kan
belpnninger og straffe etableres med hjalp fra tokens, NFTer og andre gkonomiske rettigheder, til at
realisere den autonome styring og supervision af web3.0 metaverset. Ifglge Wu et al. Vil ikke alle

risici og sikkerhedsmaessige problematikker kunne daekkes af DAO’er. Derfor skal regeringer holde
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ngje gje med kriminalitet i metaverset, forebygge dem, styre udviklingen af et seet af universelle
industristandarter for metaverset og implementere blockchain-baseret industri autonomi (Wu et al.

2022: 20).

Metaversets fire komponenter: Realisme i metaverset

| forskningsartiklen ”3D virtual worlds and the metaverse: current status and future possibilities”,
identificerer Dionisio et al. (2013) fire funktioner der betragtes som centrale komponenter ved
metaverset. De fire komponenter er realisme, omnipraesens, interoperabilitet og skalerbarhed
(Dionisio 2013: 2). Ifglge Dionisio et al., skal det virtuelle rum vaere realistisk nok til, at brugerne kan

fole en psykisk og fglelsesmaessig fordybelse i det de foretager sig i metaverset (Dionisio 2013: 2).

Et af de nggleord der gar igen i litteraturen omkring metaverset er realisme. Smaili & de Rancourt-
Raymond (2022) skriver for eksempel, at graensen mellem den virkelige- og den virtuelle verden kan
blive utydeliggjort i fremtiden. Pa den made kan potentielle svindlere og gerningsmaend vaere
uvidende omkring, eller glemme, at der er en virkelig person bag avatar-offeret. De vil ikke se
konsekvenserne ved deres afvigende og skadelige adfaerd (Smaili & de Rancourt-Raymond 2022: 10).
Derudover fremgar det af forskningsartiklens konklusion, at traditionelle dikotomier som
virtuel/virkelig og online/offline ikke vil eksistere i fremtidens metavers. Her vil vi finde os selv som

"imellem”, altsa hverken helt offline eller helt online (Smaili & Rancourt-Raymond 2023: 12).
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2.4 Forskningsdesign, metode og analysestrategi i litteraturen

Det fglgende afsnit omhandler de forskningsdesign, metodiske fremgangsmader og
analysestrategier der er blevet benyttet, i de undersggelser der er blevet indsamlet om virtuelle

verdener, metaverset og regulering af disse.

Forskningsdesign

Generelt er der flere forskningsdesign der gar igen i litteraturen om virtuelle fellesskaber,
metaverset og regulering. Her ses casestudier, longitudinelle studier, etnografiske studier og
systematiske reviews. Flere af de etnografiske studier er ogsa longitudinelle, som Malabys (2009)
studie af Linden Lab og Second Life, og Nardis (2010) studie af World of Warcraft (herefter WoW).
Malaby undersggte Linden Lab og udviklingen her i, i godt et ar, hvor Nardi undersggte kulturen og
dynamikkerne i WoW i cirka to ar (Malaby 2009; Nardi 2010). En stor del af litteraturen pa omrader
som udvikling af virtuelle faellesskaber, metaverset og reguleringen af disse, er casestudier,
komparative casestudier, hvor flere cases sammenlignes, eller eksisterende casestudier som data
(Sternberg 2012; Smaili et al. 2022; Cheong 2022; Qin et al. 2022; Dionisio 2013; Stoup 2008; Lodder
2011; Warren & Palmer 2010; Mnookin 2010). Warren & Palmer benytter sig af juridiske cases i deres
undersggelse af kriminalitetsrisici forbundet med metaverset, hvor Dionisio benytter sig af
casestudier af virtuelle verdener som Second Life og WoW, til at undersgge den nuvaerende status
og fremtidige muligheder ved virtuelle verdener og metaverser (Warren & Palmer 2010; Dionisio
2013). Lodder fokuserer pa flere forskellige juridiske cases fra virtuelle verdener, herunder en
tyverisag omhandlende Runescape i 2007, samt en tyverisag omhandlende Habbo Hotel i 2009

(Lodder 2011). Stoup fokuserer pa én specifik handelse i en virtuel verden. Her blev én specifik
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haendelse i Second Life undersggt, hvor en gruppe brugere kraenkende fallesskabets sociale normer
og forarsagende forstyrrelser i den virtuelle verden (Stoup 2008). Generelt gar casestudier af
virtuelle verdener som Second Life og WoW igen i meget af litteraturen pa omradet, men ogsa
platforme og virtuelle rum som Minecraft og LambdaMOO er undersggt (Nardi 2009; Sternberg
2012; Smaili et al. 2022; Qin et al. 2022; Dionisio 2013; Stoup 2008; Mnookin 2010). Mystakidis laver
et systematisk review af litteraturen omkring metaverset. Her bliver eksisterende forskning, artikler
og rapporter pa omradet gennemgdet og syntetiseret, for at give et omfattende og opdateret

overblik over metaverset (Mystakidis 2022).

Empiri og dataindsamling

Generelt er der i forskningsartikler om regulering af virtuelle verdener og metaverset, blevet
udarbejdet kvalitative underspgelser med empirisk data i form af deltagerobservationer og

interviews, men ogsa spgrgeskemaundersggelser er blevet benyttet.

Malaby (2009) undersggte, fra december 2004 til januar 2006, Linden Lab (selskabet bag Second
Life) og de komplekse processer af styring, spil og kreativitet, som er en stor del af opstanden af
virtuelle verdener. Det gjorde han gennem et etnografisk studie, hvor han primaert indsamlede
empiri i form af deltagerobservationer (Malaby 2009). Ogsa Nardi (2010) undersggte virtuelle
verdener med en etnografisk tilgang. Hun fordybede sig selv i WoW, med en “go with the flow”
etnografisk tilgang til at starte med (Nardi 2010: 27). | en periode pa over to ar, lavede hun
deltagerobservationer, hvor hun fordybede sig i spillet i flere timer ad gangen, flere gange om ugen.
Det gjorde hun for at opleve og forsta, de sociale dynamikker mellem spillerne, interaktionerne og

deres forhold til hinanden, pa egen hand (Nardi 2010). Ligeledes undersggte Williams (2000)

Side 28 af 94



virtuelle feellesskaber, ved at udfgre deltagerobservationer. Williams udfgrte deltagerobservationer
i et virtuelt faellesskab, for at undersgge hvordan afvigelse konstrueres og handteres af faellesskabets
brugere. Derudover blev det observeret hvordan faellesskabets normer blev udformet og
handhaevet, samt hvordan feellesskabets brugere opfattede og reagerede pa den afvigende adfaerd

(Williams 2000).

Bade Malaby (2009), Nardi (2010) og Williams (2000), udfgrte, samtidig med deres etnografiske
tilgang, interviews til deres undersggelse. Malaby udfgrte 12 lange (1-2 timer) semistrukturerede
interviews af ansatte i flere forskellige positioner i Linden Lab, som blev optaget, samt 45 uformelle
interviews der ikke blev optaget (Malaby 2009). Nardi udfgrte dybdegaende interviews af
individuelle spillere og grupper i WoW, for at fa indblik i deres oplevelser, motivationer og
perspektiver pa spillet (Nardi 2010). Sternberg (2012) udfgrte, i sin undersggelse af regulering og
konflikthandtering i online miljger, interviews af flere brugere af virtuelle feellesskaber, herunder
brugere med ledende roller, samt brugere involveret i tidligere konflikter (Sternberg 2012). Ligeledes
udfgrte Stoup (2008) interviews af brugere der havde varet involveret i en specifik haendelse af

afvigende adfaerd, samt brugere der havde overvaeret haendelsen i Second Life (Stoup 2008).

Flere andre forskere har benyttet sig af ekspert interviews, i studiet om virtuelle verdener,
metaverset og regulering her af. Smaili et al. (2022) udfgrte ekspert interviews af eksperter i online
sikkerhed og forebyggelse af online svindel, i undersggelsen af potentiel svindel i metaverset (Smaili
et al. 2022). Ligeledes udfgrte Cheong (2022) ekspert interviews, af juridiske eksperter, i studiet af
potentielle juridiske problemer i metaverset, med fokus pa avatarer, identitet og rettigheder. Disse
interviews blev benyttet til at fa et indblik i netop de juridiske problematikker de kunne opsta i

metaverset (Cheong 2022). Qin et al. (2022) Lavede ekspert interviews af eksperter i online sikkerhed
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og retshandhavelse, i deres undersggelse af udfordringerne og mulighederne ved
ordenshandhavelse i metaverset. Her gav den indsamlede ekspertviden indblik i de potentielle risici,
samt udfordringerne ved identitet og kriminalitet i virtuelle faellesskaber (Qin 2022). Ogsa Warren &
Palmer (2010) lavede semistrukturerede interviews af eksperter, i dette tilfeelde ti eksperter i feltet
virtuelle miljger og kriminalitet, i studiet om de risici der er for kriminalitet i 3D virtuelle verdener

(Warren & Palmer 2010).

Fa af de indsamlede undersggelser om virtuelle fallesskaber og metaverset benyttede sig af
sporgeskemaundersggelser. Sternberg (2012) lavede sidelgbende med hendes interviews en
spgrgeskemaundersggelse. Det gjorde hun for at indsamle data omkring brugernes oplevelser med
afvigende adfaerd, samt deres holdninger til reguleringen af virtuelle verdener (Sternberg 2012).
Ogsa Oh et al. (2023) lavede en spgrgeskemaundersggelse. | deres studie af potentielle sociale
fordele ved online feellesskaber i metaverset, indsamlede de primaert data ved at udfgre en online
spogrgeskemaundersggelse, der blev benyttet bade kvantitativt og kvalitativt. De analyserede dataet
for ssmmenhaenge mellem social tilstedeveaerelse, stgttende interaktioner, social selveffektivitet og
folelsen af ensomhed. Dertil blev spgrgeskemaets abne spgrgsmal benyttet til at identificere temaer
og megnstre der relaterede sig til sociale fordele og ensomhed i virtuelle feellesskaber (Oh et al. 2023).
Dionisio (2013) udfgrte ligeledes spg@rgeskemaundersggelser, men om motivationen og
forventningerne af brugere af virtuelle verdener, i en undersggelse af metaversets daveerende

status, samt fremtidige muligheder for virtuelle verdener (Dionisio 2013).
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Analysestrategi

Den analytiske tilgang til behandlingen af den indsamlede data i undersggelser omhandlende
virtuelle faellesskaber, metaverset og reguleringen her af, er i meget af litteraturen kvalitativ, men
der ses ogsa kvantitative undersggelser. Generelt blev der udfgrt indholdsanalyser, juridiske analyser
og diskursanalyser. Nardi (2010) lavede i sin undersggelse af WoW, ogsa indholdsanalyser af flere
forskellige former for data fra spillet, som chat-logs, indhold lavet af spillere og spillet selv, som non-
playable characters og quests (Nardi 2010). Ogsa Sternberg udfgrte en indholdsanalyse af forum
opslag, chat-logs og udveksling af direkte beskeder i virtuelle verdener (Sternberg 2012), og Stoup
lavede en indholdsanalyse af online fora og chat-logs i Second Life (Stoup 2008). Mystakidis (2022)
analyserede informationen opnaet gennem det udfgrte litteraturstudie, til at identificere potentielle
trends, udviklinger og implikationer relateret til metaverset, samt koblede ekspertviden fra felter
som teknologi, sociologi og jura pa, for at fa et afrundet blik pa metaverset (Mystakidis 2022). Qin et
al. (2022) og Cheong (2022) lavede juridiske analyser af deres indsamlede data omkring
ordenshandhavelse og juridiske problemer i metaverst (Qin et al. 2022; Cheong 2022). Williams
(2000) udfgrte en diskursanalyse, hvor der bliver analyseret pa hvordan sprog konstruerer og former
vores forstaelse af bestemte faanomener, for at fa indblik i konstruktionen af afvigende adfaerd og

kriminalitet i virtuelle faellesskaber (Williams 2000).

Opsamling

Selvom der er observeret mange forskellige vinkler og tilgange til at undersgge virtuelle verdener,
metaverset og reguleringen her i, gar flere ting igen. Stgrstedelen af den indhentede litteratur

benytter sig af omfattende litteraturstudier pa feltet, som aktivt benyttes i undersggelsernes
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analyser eller diskussioner (Sternberg 2012; Oh et al. 2023; Smaili et al. 2022; Cheong 2022; Qin et
al. 2022; Dionisio 2013; Stoup 2008; Mystakidis 2022; Lodder 2011; Warren & Palmer 2010).
Derudover kan det identificeres, at meget af den indhentede litteratur enten er casestudier, eller
benytter sig af casestudier i analysen, hvor de mest refererede cases er fra virtuelle verdener som
Second Life, WOW og LambdaMOO (Nardi 2009; Sternberg 2012; Smaili et al. 2022; Qin et al. 2022;

Dionisio 2013; Stoup 2008; Mnookin 2010).

2.5 Hvad har litteraturstudiet bidraget med?

Flere dele af litteraturstudiet er benyttet til den videre undersggelse. Fgrst og fremmest er den
omtalte baggrundsviden om cases af konflikter, mulige kriminalitetsformer og fantasiforbrydelser,
blevet brugt til at identificere relevante konflikter i indsamlingen af data, i form af indlaeg pa
Decentraland Forum. Litteraturen pa regulering i metaverset, har givet en forforstaelse for
decentraliserede onlineplatforme, samt givet et indblik i, hvordan en fremtidig handtering af
konflikter og kriminalitet kunne se ud. Ogsa denne litteratur er brugt til at understgtte diskussionen.
Litteraturstudiet af forskningsdesign, metode og analysestrategier i undersggelser om virtuelle
verdener og metaverset, er brugt til at give undersggelsen retning. Det er i denne del, at jeg er blevet

inspireret til, hvordan jeg selv kunne gribe undersggelsen an metodisk.
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3. Teori

Det fglgende afsnit praesenterer den teori der anvendes, til at belyse det indsamlede data i analysen.
Afsnittet er delt op i to, hvor fgrste del er en redeggrelse af de mest vaesentlige dele af teorien og

teoriens begreber. Anden del er kontekstualisering af teorien i forhold til undersggelsens sigte.

3.1 Fem elementaere former for konflikthandtering

Elementaere former for konflikthandtering er en teori af Black (1990), der identificerer fem mader
hvorpa individer, eller grupper af individer, handterer konflikter. Hver konflikthandteringsform er
opstillet som en model, der forudsiger og forklarer konflikthandteringens natur. Black argumenterer
gennem sin teori for, at jo mere et socialt felt ligner én af de sociale felter opstillet i modellerne, jo
mere praecist vil man kunne forudsige det sociale felts mgnster af konflikthandtering. Ifglge Black vil
det ogsa sige, at konflikthandteringsformerne er isomorfe med de sociale felter de indgar i -altsa
efterligner og reproducerer konflikthandteringsformerne deres sociale omgivelser (Black 1990: 61).
De fem elementaere konflikthandteringsformer er selvhjalp, undvigelse, forhandling, forlig og

tolerance, hvor selvhjzelp er splittet op i haevngerrighed, samt disciplin og opregr (Black 1990: 60).

Selvhjeelp

Selvhjaelp er beskrevet som handteringen af konflikter ved ensidig aggression, og har et bredt
spaend, fra simple gestikulationer af utilfredshed til massemord. Selvhjelp som

konflikthandteringsform forekommer i form af blodhaevn, fejder og aeresforhold i simple samfund. |
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moderne og mere komplekse samfund forekommer selvhjaelp i form af vold og drab blandt bade
familier, venner og bekendte, etniske grupper og nationer. Black tilfgjer til selvhjaelp som elementaer
konflikthandteringsform, at kriminel adfaerd ofte anses for at falde under denne kategori (Black
1990: 43, 44). Forskningen om selvhjaelp indikerer derudover, at det opstar i to meget forskellige
situationer, hvor den ene situation producerer haevngerrighed, og den anden producerer disciplin

og oprgr (Black 1990: 44).

Haevngerrighed

Rendyrket haevngerrighed er som regel gensidig, og vil i de fleste tilfeelde, resultere i haavn som
respons. Et eksempel pa dette er blodhavn mellem grupperinger, der kan blive ved i det uendelige,
safremt grupperingerne kan blive ved med at rekruttere nye medlemmer. Ekstrem haevngerrighed
ses ogsa mellem individuelle individer, og kan veere reguleret af et areskodeks, der specificerer
hvem skylden falder pa og hvordan konflikten skal Igses (Black 1990: 44-45). De sociale karakteristika
der ses i sammenligningen af samfund med ekstreme episoder af haevngerrighed, er (1) lighed, (2)
social distance, (3) immobilitet, (4) funktionel uafhaengighed og (5) organisering. | simple samfund
opstar haevngerrighed altsa mellem strukturelt omskiftelige grupperinger, der er nogenlunde lige,
hvad angar stgrrelse og ressourcer. Ogsa blandt individuelle i konflikt, ses haevngerrighed som regel
mellem parter der er lige (Black 1990: 45). Da havngerrighed pavirkes af relationel distance, ses det
oftest mellem grupperinger, og udvikles til sin mest ekstreme form, nar grupperinger splittes og der
opstar en relationel klgft. Ogsa kulturel distance fgrer til haevngerrighed, hvor de mest ekstreme
situationer er udledt af brede kulturelle forskelligheder. Haevngerrighed er afhaengig af, at de

involverede parter i konflikten er gensidigt tilgeengelige (Black 1990: 46). Haevngerrighed nar sin

Side 34 af 94



hgjeste form i sociale felter hvor mennesker er lige, uafhaengige, organiserede, socialt distancerede

og har begraensede muligheder for at aendre deres sociale position.

Disciplin og oprgr

Selvhjaelp ses ogsa i konflikter der producerer disciplin eller oprgr. Disciplin er ogsa kendt som
nedadgaende selvhjalp, og oprgr som opadgaende selvhjalp. Den sociale struktur af disciplin og
oprgr i sit mest ekstreme har fglgende fem karakteristika: (1) ulighed, (2) vertikal segmentering, (3)
social distance, (4) funktionel enhed, og (5) immobilitet (Black 1990: 48). De opstar altsa under
samme sociale forhold. Stater udgver derudover selvhjalp nar de faengsler eller henretter individer,
uden brug af juridisk procedure (Black 1990: 47). Disciplin og oprgr som selvhjaelp opstar pa den
made i sociale felter, hvor mennesker er ulige, klasseopdelt og socialt distancerede. Derudover
opstar det i sociale felter hvor individerne i feellesskabet fungerer som en enhed, der har en bestemt
funktion eller udfgrer specifikke opgaver, samt har begreensede muligheder for at zendre deres

sociale eller gkonomiske positioner.

Undvigelse

Undvigelse som konflikthandteringsform, er indskraenkningen af interaktion mellem parterne i
konflikt. Denne indskraenkning kan bade udgves af begge parter samtidig, eller individuelt.
Undvigelse speender fra total og permanent ophgr af kontakt, til kortvarig reducering af interaktion.
Derudover kan undvigelse vaere total eller kun delvis, og indebzere alt fra fysisk separation til kun

indskraenkning af kommunikation. Hertil inkluderes handlinger som handtering af konflikter ved
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udrejse, opsigelse og selvmord, som undvigelse (Black 1990: 49, 50). Undvigelse spaender altsa
bredt, og kan tage mange forskellige former. Permanent og total undvigelse er mest sandsynlige
under sociale felter med karakteristika som: (1) fraveer af hierarki, (2) social fluiditet, (3) social
fragmentering, (4) funktionel uafhaengighed, og (5) individuation (Black 1990: 50). Individer undviger
hinanden meget oftere end grupper g@r, men individer undviger ogsa ofte grupper (Black 1990: 52).
Undvigelse opstar altsa i sociale felter uden et autoritaert hierarki, hvor sociale relationer er flydende
og fragmenterede, og hvor individer er uafhaengige af hinanden, samt vidende om deres egen

individualitet.

Forhandling

Forhandling er handteringen af konflikter ved falles enighed mellem parterne. Forhandling kan i
tilfelde inkludere en tredjepart som forhandler, men kan ogsa forega udelukkende internt mellem
parterne i konflikt. | forhandlingen indgar ofte en diskussion om kompensation eller erstatning, og
det er den mest anvendte metode til at handtere stgrre konflikter i mange simple samfund (Black
1990: 53). Ekstensive forhandlinger opstar oftest i samfund, hvor det sociale felt er karakteriseret af
(1) lighed, (2) tveerbindinger, (3) organisering, (4) homogenitet, og (5) tilgeengelighed (Black 1990:
54). Forhandling er mindst sandsynlig mellem ulige parter, hvorfor ligheden sommetider oprettes af
allierede eller tilhaengere pa hver side af konflikten. Allierede kan pa den made forvandle en konflikt
mellem ulige parter, til en konflikt mellem ligevaerdige (Black 1990: 54). Forhandling opstar altsa
oftest i sociale felter hvor folk er lige og teet forbundet pa tvaers af grupper og kulturer, hvor
samfundet har organiseret sig, er homogent og der er lige muligheder og let tilgeengelighed til

ressourcer.
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Forlig

Forlig er handteringen af en konflikt af en upartisk tredjepart. De mest kendte former for forlig er
maegling, voldgiftsmeegling og dom. Mediatoren fungerer som en maegler, der hjxlper parterne i
konflikt med at Igse deres problemer, uden at veelge side. Voldgiftsmagleren veelger hvordan
konflikten skal Igses, men kan ikke tvinge parterne til at overholde det. Dommeren tager bade
beslutningen om konfliktlgsningen, og hvis ngdvendigt, handhaver den (Black 1990: 56). Under
omstaendighederne associeret med voldelig eller anden ekstremt autoritzer forlig, er det sociale felt
karakteriseret ved: (1) ulighed, (2) relationel distance, (3) triangulering, (4) heterogenitet, og (5)
organisatorisk asymmetri. Forlig opstar pa den made oftest i samfund der er karakteriseret af
ulighed, her iszr ulighed mellem tredjeparten og parterne i konflikt. Denne ulighed skaber ogsa
relationel distance mellem tredjeparten og parterne i konflikt, som yderligere skeerper tredjepartens
autoritet i forliget. Derudover er forlig karakteriseret ved triangulering, ved at samfundets

organisering er ubalanceret og ulige, samt at samfundet er heterogent (Black 1990: 57, 58).

Tolerance

Tolerance er handteringen af konflikter ved passivitet, og kan pa den made argumenteres for, slet
ikke at vaere en konflikthandteringsform. Dog opfattes tolerance til tider som at vaere den mest
effektive reaktion pa afvigende adfeerd, uenighed eller opbrud (Black 1990: 58-59). Tolerance kan
males pa hvad der ellers kunne have veeret brugt af former for konflikthandtering under samme
omstaendigheder. Ekstrem tolerance ses for eksempel i situationer, hvor én gruppe udgver haevnblod

for et drab, men ggr meget lidt eller intet efter et andet drab (Black 1990: 59). Tolerance er
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derudover den mest almindelige form for handtering af afvigende eller konfliktoptrappende adfaerd.
Af specifikke omstaendigheder i et socialt felt som leder til tolerance i handteringen af konflikter, kan
naevnes socialt mindrevaerd, intimitet og kulturel taethed. Meget tolerance opstar ogsa under urbane
rammer, heterogenitet, social autonomisering og social fluiditet. Tolerance opstar pa den made
under modsatte omsteendigheder, hvor sociale relationer enten er meget taette eller meget Igse

(Black 1990: 60).

3.2 Teoriens bidrag til undersggelsen

Blacks teori om konflikthandteringsformer bruges til at analysere og forsta forskellige mader, hvorpa
metaverset som samfund hdandterer konflikter. Helt konkret vil de observerede temaer af
konflikthandtering i indleeggene, blive klassificeret i forhold til de fem elementare
konflikthandteringsformer. Teorien bidrager til at belyse hvordan Decentraland som socialt felt
reagerer pa konflikter og opretholder den sociale orden pa platformen. Derudover benyttes teorien
til at identificere problematikker ved handteringen af konflikter i decentraliserede virtuelle verdener,
hvilket danner grundlag for en reflekterende diskussion om de eksisterende konfliktlgsningsformers
gyldighed i fremtidens metavers. Da teorien er baseret pa undersggelser af samfund og feellesskaber
i den analoge verden, og derfor ikke i et cyberspace, er det klart at den ikke pa alle punkter vil bidrage
fuldgyldigt til analysen af indlaeggene. Der vil veere omsteendigheder der er geeldende for et samfund
i et cyberspace, som ikke er geldende for samfund i den analoge verden, og omvendt. Brugen af
teorien bidrager pa den made, bade til at forsta hvordan fallesskabet i metaverset handterer
konflikter, og til at identificere hvordan konflikthandtering kan tage form i det decentraliserede

cyberspace.
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4. Metode

| fglgende afsnit vil de vigtigste metodiske overvejelser, samt fremgangsmaden i udarbejdelsen af
specialet, blive preesenteret. Afsnittet er skrevet i processens naturlige forlgb, hvor fegrst
forskningsdesignet og overvejelserne herom praesenteres. Dernezest fglger afsnittene om
dataindsamlingen, der belyser den metodiske tilgang der er benyttet til at indsamle det mest
hensigtsmaessige data for undersggelsen. Sidste afsnit omhandler analysestrategien, som beskriver
hvordan datamaterialet er blevet behandlet, samt hvilke temaer for konflikthandtering der er blevet

identificeret.

4.1 Forskningsdesign

Casestudiet

Det valgte forskningsdesign for undersggelsen af konflikthandtering i metaverset er casestudiet.
Casestudiet benyttes, da jeg med undersggelsen sgger at satte de sezrlige kendetegn ved
konflikthandtering i virtuelle feellesskaber, specifikt i det decentraliserede metavers, under lup.
Netop dette fokus pa saerlige kendetegn og faenomener ved organiseringen af det sociale liv, er hvad
Antoft & Salomonsen (2007: 29) beskriver at casestudiet sgger. De skriver derudover, at casestudiet
som forskningsstrategi er relevant at anvende, nar man antager, at der er en sammenhang mellem
det undersggte fanomen, og den kontekst hvori feenomenet udfolder sig (Antoft & Salomonsen

2007: 32). Det er i undersggelsen af konflikthandtering i metaverset, og her med Decentraland som
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case, utenkeligt at forsgge at undersgge faanomenet af konflikthandtering udenom dets kontekst,

fordi konflikthanderingsformer er isomorfe med de sociale felter de indgar i (Black 1990: 61).

Casen undersgges netop i en kontekst, hvor der sker en form for social organisering, da casen
undersgges gennem forummet Decentraland Forum. Dette forum er et samlingspunkt for forslag og
diskussioner hvad angar Decentraland og dets udvikling, og er pa den made det mest oplagte sted
at undersgge handteringen af konflikter internt i metaverset. Trods casens unikke karakter, er den
netop valgt som repraesentant for konflikthandtering i metaverset, da den kan “fremstda som
hypotese pa mere generelle sociale fenomener” (Antoft & Salomonsen 2007: 31,32). Det betyder,
at det antages, at de fund der ggres i forbindelse med konflikthandtering i metaverset Decentraland,
gennem observationer i Decentraland Forum, kan generaliseres til at veere geeldende for en
overordnet sammenhang i metaverset. Det kan de, fordi indleeggene og afstemningerne i
Decentraland Forum i hgj grad er karakteriserende for konfliktlgsning i metaverset, da dette forum
er den officielle platform for diskussioner om konflikter, samt forslag til regulering og afstemninger i
Decentralands DAO. Det er netop reguleringen og handteringen af konflikter gennem en DAO, der
gor metaverset decentraliseret. | udvaelgelsen af casen Decentraland, er der derfor en eksplicit
forestilling om, at casen repraesenterer en generel handtering af konflikter i metaverset, og at studiet
pa den made kan generere generel viden om feenomenet. Den valgte case er derfor en repraesentativ

case, og er valgt strategisk (Antoft & Salomonsen 2007: 44, 45).

Dette casestudie tager form af et teorifortolkende casestudie, da casen undersgges ud fra et
teoretisk afseet, med det formal at generere ny empirisk viden (Antoft & Salomonsen 2007: 39). |
teorifortolkende casestudier tager den videnskabelige fortolkning afseet i allerede etablerede

teorier, og forsgger pa den made ikke selv at udvikle ny teori. | analysen bidrager teorien til at belyse
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mgnstre i det empiriske materiale og danner grundlag for en diskussion om, hvorvidt disse mgnstre
er generelle eller unikke, samt bidrager til forklaring af- og sammenhaenge i casen (Antoft &
Salomonsen 2007: 39). Analysens sigte er netop i denne undersggelse at identificere hvilke typer af
konflikthandtering der opstar i metaverset, samt at klassificere dem i forhold til Blacks (1990) fem
elementaere konflikthandteringsformer. Det fremgar derudover, at en teorifortolkende tilgang ikke
udelukkende har generering af ny empirisk viden i sigte, men at teoriudvikling ogsa kan finde sted i
forbindelse med analysens fund (Antoft & Salomonsen 2007: 39). Gennem klassificeringen af de
identificerede konflikthandteringstyper, er sigtet ikke umiddelbart teoriudvikling. Dog vil
sammenligningen med Blacks teori belyse, hvordan konflikthandteringsformerne kan observeres i

metaverset.

Decentraland som case

Casen er i denne undersggelse Decentraland, hvor dataindsamlingen som naevnt foregar gennem
forummet Decentraland Forum. Decentraland er en repraesentativ case for konflikthandtering i
metaverset, da platformen netop er det som er essensen af metaverset; decentraliseret.
Decentraland er derudover den fgrste fuldkommen decentraliserede virtuelle verden. |
Decentraland er alle beslutninger taget i feellesskab gennem DAO’en, som sikrer en komplet
decentraliseret organisation, uden autoritaere roller og kontrol. DAO’en sikrer ogsa brugerne
komplet ejerskab over deres digitale vaerdier (Decentraland 2023c). Decentraland er praecis hvad
man som bruger @gnsker at ggre det til, da man frit kan kgbe LAND og regulere sine egne ejendomme

(Decentraland 2023d), samt socialisere, deltage i events, spille spil og lignende.
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Induktiv strategi

Teorifortolkende casestudier har ofte en induktiv tilgang, hvilket er overvejende passende pa denne
undersggelse (Antoft & Salomonsen 2007: 39). Undersggelsens sigte er at danne generelle
konklusioner baseret pa data indsamlet gennem den observerende online etnografiske tilgang,
hvorfor undersggelsen er overvejende induktiv (Bryman 2016: 22). Dog har processen ikke vaeret
strgmlinet, og forskningsspgrgsmalene og undersggelsens kapitler er blevet sendret flere gange
undervejs i undersggelsen. Derudover er teoretisk og empirisk viden om feltet brugt som
baggrundsviden i indsamlingen af datamaterialet. Det har dog ikke direkte styret indsamlingen af

data, da kriterierne for indlaeggene ikke var opbygget derefter.

Kvalitetskriterier i den kvalitative forskning

| vurderingen af undersggelsen, kan flere valg og refleksioner papeges. Generelle kvalitetskriterier
inden for kvalitativ forskning, som der er udbredt enighed om, er konsistens, samt gennemsigtighed,
motivation og implementering i forhold til den metodiske fremgang og fremstilling (Riis 2018: 345).
Da undersggelsens teoretiske valg, samt litteraturstudiets sggestrategi og den valgte case er
overensstemmende med problemformuleringen, er der konsistens i de metodologiske valg.
Derudover er der gennemsigtighed i forhold til de metodiske valg og den metodiske fremgang.
Metoden er baseret pa at den kan frembringe relevant og gyldigt empirisk materiale, samt at det er
daekkende og kan give klart svar pa problemformuleringen (Riis 2018: 345). Der er derudover sikret
palidelighed, da der klart er specificeret hvad der kendetegner casen, samt preecist er redegjort for
fremgangsmaden i indsamlingen af bade litteratur og data (Riis 2018: 353). Derfor kan

undersggelsen ogsa gentages. Da jeg som naevnt har gjort fremgangsmaden gennemskuelig, samt
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kan dokumentere den ved opbevaring af grundmaterialet og feltnoterne, er undersggelsen palidelig,

da den er troveerdig (Riis 2018: 354).

Det diskuteres i flere sammenhaenge, hvorvidt det i kvalitative undersggelser er relevant at tale om
validitet, dog kan man i stedet for intern- og ekstern validitet, bruge trovaerdighed og autenticitet,
samt overfgrbarhed og anvendelighed (Riis 2018: 358). Undersggelsen er bade trovaerdig grundet
fremgangsmadens gennemskuelighed, samt autentisk grundet valget af casen (jf. Kapitel 4.2).
Derudover er fremstillingen af casen daekkende og resultaterne kan overfgres pa lignende cases,

hvilket ggr den overfgrbar (Riis 2018: 357).

4.2 Strategi for dataindsamlingen

Historisk indsamling af indlaeg, med elementer af en online etnografisk tilgang

| undersggelsen af interne konflikter og handteringen af dem i metaverset, er den mest
hensigtsmaessige tilgang til feltet, gennem en historisk indsamling af relevante cases i det virtuelle
rum. Det er det fordi metaverset er en online platform, hvis sociale felter og interaktioner ikke kan
undersgges udefra. Derudover optreeder forskeren oftest i en distanceret rolle, i forhold til det
empiriske genstandsfelt, i teorifortolkende casestudier (Antoft & Salomonsen 2007: 39).
Datamaterialet indsamlet til denne undersggelse er indlaeg af konflikter i metaverset, som er
indsamlet gennem en historisk gennemgang af konflikter i Decentraland Forum mellem maj 2022 og
maj 2023, der har elementer af en online etnografisk tilgang. Disse er kun elementer, da forummet
ikke er observeret over en bestemt periode, men i stedet er brugt til at indsamle historiske indlaeg

til en dokumentanalyse. Dokumentanalysen bestar af en analyse af de underliggende tematikker i
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datamaterialet, hvilket i denne undersggelse starter med en kodning af de observerede temaer af

konflikthandtering i indlaeggene (Bryman 2016: 563).

Observationsstudier, lurking og tilstedevaerelse

Den fgrste problematik man som online etnograf stgder ind i, er spgrgsmalet om tilstedevaerelse.
Alle etnografer stgder ind i dilemmaet om hvordan man er en effektiv deltagende observant i en
bestemt kultur, og man ma derfra finde den mest hensigtsmaessige tilgang til feltet indenfor spektret
"fuldt deltagende” til "fuldt observerende” etnograf (Fielding 2012: 6). | denne undersggelse er den
mest presserende problematik ved den etnografiske tilgang, ikke at komme til at manipulere med
konfliktlgsningen ved aktiv deltagelse i feltet. Derudover er det ikke hensigtsmaessigt at sidde og
vente pa at konflikter skal opsta ud af det bla, hvorfor jeg valgte at indsamle historiske indlaeg ved
en gennemgang af forummet. Ud fra denne forstaelse, valgte jeg derfor at tilga feltet ved en form
for lurking, da jeg ved lurking ikke har en effekt pa feltets sociale dynamikker, men udelukkende er
en observerende forsker der indsamler indlaeg som dokumenter (Bryman 2016: 557). Det er ud fra

en forstaelse af, at felter kan studeres i deres uforstyrrede naturlige stadie (Fielding 2012: 7).

Autencitet og etik

Online etnografi har, ligesom alt andet forskning der bruger data indsamlet online, haft fokus pa
spgrgsmalet om autencitet, altsa om det folk siger online er sandt og reprasenterer deres faktiske
holdninger (Fielding 2012: 9). Da undersggelsen tager udgangspunkt i Decentraland Forum som

case, er det indsamlede data autentisk. Det er det, da Decentraland Forum er en platform, hvor
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forslag til konflikthandtering laegges op til afstemning, og ofte til afstemning i Decentralands DAO.
For at der kan ggres en felles indsats mod eller for noget i decentraliserede faellesskaber, som

metaverseret, skal forslagene igennem DAQO’en.

Etik i online etnografiske studier har vaeret meget omdiskuteret, da det i disse felter kan vaere sveert
at indsamle samtykke fra de deltagere der observeres (Fielding 2012: 11). Da der i denne
undersggelse bliver indsamlet historiske cases af konflikthandtering i et forum, er det ikke
ngdvendigt at indsamle skriftligt samtykke (Bryman 2016: 139). Det er her et offentligt og officielt
forum der undersgges, som pa mange mader har en formel tone. Indlaeggene er ofte gennemarbejde
inden de er lagt op, og bestar derfor sjeldent af indhold der kan opfattes som fglsomt eller

personligt.

Forforstdelse og viden om feltet

Selvom forummet der undersgges, er af mere formel karakter, benyttes der stadig begreber og
forkortelser af brugerne, som kan veere svaere at forsta, samt saette i kontekst, hvis man ikke har en
forforstaelse for terminologien i feltet. Derudover refereres der ofte til specifikke mader som
Decentralands DAO fungerer p3, til Terms of Use eller andre unikke omsteendigheder for brugerne
af Decentraland. Generelt kraever det altsa forstaelse for metaverset og decentralisering, for at forsta
hvordan og hvorfor konflikter handteres pa den made som de ggr, samt hvilke andre
omstaendigheder der ggr sig geeldende. Den viden om feltet har jeg faet gennem laesning af gra- og
videnskabelig litteratur pa metaverset, virtuelle verdener og reguleringen af disse. En stor del af den
litteratur der har givet mig indblik i feltet, er gra litteratur i form af blogs, indleeg og artikler skrevet

pa nyhedssites for tech-nyheder. Derudover har jeg faet indblik i metaverset gennem selv at bevaege
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mig rundt i metaverset Decentraland, hvor jeg har faet kendskab til metaversets funktioner og

begraensninger.

4.3 Dataindsamling

Decentraland Forum

Som naevnt i ovenstaende afsnit, blev Decentraland valgt som case. Der var flere muligheder i spil til
bade dataform og dataindsamling, men jeg valgte i sidste ende at fokusere min dataindsamling pa
indleeg i Decentralands forum, pa Decentralands egen hjemmeside. Decentraland Forum er et
forum, der har til formal at vaere et sted hvor brugerne af metaverset Decentraland kan diskutere og
koordinere de naeste skridt for metaverset. Oprindeligt blev forummet lavet for at platformens
ingenigrer kunne dele ideer til forbedringer af den virtuelle verden, smart contracts mv.
(Decentraland 2023a). i skrivende stund (21/05/2023) har Decentraland forum 11 kategorier som
man som bruger kan lave opslag inden for, disse kategorier er: Design Document, Implementation
Journal, Site Feedback, Support SDK, Ideas Bag, Questions, Events, Governance, Creators Program,
Uncategorized og RFI. Den klart mest brugte kategori er Governance, som i skrivende stund har 1900
indlaeg. Kategorien Governance er dedikeret til de brugere af Decentralands faellesskab, som vil
diskutere deres idéer, have pre-proposal diskussioner og samarbejde om fremtidige Decentraland
DAO forslag (Decentraland 2023b). Det er ogsa denne kategori i forummet, som langt stgrstedelen
af indlaeggene er indhentet fra. Forummet kan tilgas og leeses af enhver, men kan kun aktivt benyttes
af brugere der er tilmeldt forummet. Derudover er der specifikke krav hvad angar muligheden for at

lave forslag i DAQ’en, samt muligheden for at stemme pa de respektive forslag.
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Blandt indlaeggene ses der bade formelle og uformelle forslag. Generelt bruges forummet til at poste
mere formelle indlaeg, hvor stgrstedelen af indlaeeggene omhandler implementeringen af forskellige
forslag, spgning af finansiel stgtte til udarbejdelsen af metavers-projekter, tilfgjelse og fjernelse af
lokationer til Points of Interest (ogsa kaldet POI), samt forslag der omhandler til og fravalg af
kandidater til forskellige udvalg. Selvom stgrstedelen af indlaeggende er af mere formel karakter, ses
der ogsa indlaeg der fremgar mere uformelle. Disse uformelle indlaeg handler i flere tilfeelde om
interne konflikter i metaverset Decentraland, konflikter der bade er sma og store. Det er netop disse
mere uformelle indleeg, der er relevante for undersggelsen af handteringen af konflikter i

metaverset.

Decentraland Forum er valgt som platform for dataindsamling, da netop dette forum indeholder
Igsningsforslag til de opstaede konflikter. Til forskel for Decentraland-fora pa platforme som Twitter
og Reddit, er Decentraland Forum et forum, hvor faellesskabets brugere kan kommentere pa forslag
til Decentralands DAO, samt giver brugerne direkte link til afstemningerne i DAO’en. Det vil altsa sige,
at dette forum er det forum, der af natur er klart mest orienteret pa Igsningsforslag og
konflikthandtering. Decentraland Forum er af den grund det mest optimale sted at indsamle data, i
form af cases af konflikthandtering, da dette forum netop samler alle cases af konflikthandtering der
skal igennem Decentralands DAO. Det er her relevant at uddybe et par pointer i forbindelse med
Decentralands DAO. Da metaverset er decentraliseret, skal alle nye beslutninger og
implementeringer igennem DAQ’en. Det vil ogsa sige, at alle konflikter som der ikke i forvejen er
reguleret for, skal igennem afstemninger i DAO’en. Det er derfor i forslagene i DAO’en, at man kan
identificere den afvigende adfzaerd der ikke er reguleret for, samt hvordan faellesskabet vaelger, eller

ikke veelger, at handtere de konflikter der opstar i forbindelse med den afvigende adfaerd.
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Indsamlingen af data

Til dataindsamlingen afsatte jeg ikke et bestemt antal timers arbejde, men gik efter at identificere
alle relevante indlaeg i forummet inden for en bestemt tidsperiode. Da undersggelsens sigte er at
identificere metaversets nuvaerende mader at handtere interne konflikter pa, fandt jeg det oplagt at
indsnaevre indlaeggene til at vaere maksimum 1 ar gammelt. Det vil sige at indlaeggene er lagt op i
forummet i perioden maj 2022 til maj 2023. Hertil skal det pointeres, at det fgrst senere i min
dataindsamling gik op for mig, at datoen pa indlaeggene under kategorierne, er sat efter den seneste
aktivitet pa indlaegget og ikke efter datoen indlaegget blev lagt op. Der er derfor flere indlaeg der er

lagt op fgr maj 2022.

Under dataindsamlingen af indlaeg af konflikter og konfliktlgsning, havde jeg opstillet flere kriterier
for udveaelgelsen. Konflikterne skulle indeholde et element af regulering eller handtering af en
problemstilling, hvor der enten blev beskrevet hvordan konflikten blev handteret, eller hvor der blev
foreslaet hvordan konflikten ville kunne handteres. Konflikten kunne bade vaere en konflikt der har
vaeret blevet handteret, eller forsggt handteret, internt i en gruppe, eller en konflikt der skulle
handteres af fellesskabet, i form af regulering gennem DAQ’en. Konflikterne skulle ikke veere af en
bestemt form, men det var et kriterie, at konflikten var intern i Decentralands fazllesskab, og at

handteringen skulle forega uden om eksterne aktgrer.

De udvalgte cases blev samlet i en Word fil, hvor alle indlaeggene fik hvert deres afsnit, under samme
overskrift som indlaegget havde i forummet. Her blev indleeggene kopieret ind under afsnittet,
sammen med de kommentarer til indlaegget som var relevante for casen. Under disse afsnit blev der
ogsa skrevet forfatter af indlaegget, dato for indlaegget, egne noter til indlaegget og dets relevans for

undersggelsen, samt link til indlaegget. Derudover blev indlaegget og alle indlaeggets kommentarer
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hentet ned pa en PDF-fil, som blev gemt under en mappe for alle indlaeggene. Der blev i alt indsamlet

13 indlaeg.

Indlaeggenes bilagsnummer, titel, dato, forfatter, samt beskrivelse af konflikten og koder identificeret
i indlaegget kan ses i nedenstaende tabel. Kodernes betydning fremgar af tabel 4.2, som ligger under

afsnit 4.4.

Tabel 4.1 Indsamlede indlaeg fra Decentraland Forum

Bilagsnr. | Indlaeggets Dato for Indlceggets | Kort beskrivelse af Koder

titel indlzeg forfatter konflikten i indlaegget identificeret
i indlaegget

1 Mark District | 17/05/2023 | Morph Konflikten i indlaegget er A

X as stolen mellem brugeren RobL#4045 | B
og de andre brugere der er C
en del af District X. D
Konflikten gar ud pa, at F
RobL#4045 har misbrugt sin
lederrolle i feellesskabet for
District X.

2 Moderation 30/11/2022 | esteban Konflikten er mellem en B
of comments bruger og en moderator. A
(Esteban & Konflikten gar ud pa, at D
AaronlLeupp) moderatoren har skjult et

indlaeg af brugeren, som
brugeren er uenig i skulle
skjules.

3 Is Tudamoon | 22/12/2022 | Tudamoon | Konflikten er mellem A
causing more Tudamoon og brugerne i B
harn to udvalgene Decentraland
Decentraland Foundation og Decentraland
than good? DAO. Konflikten er, at

Tudamoon er blevet banned
fra begge udvalgs Discord-
grupper.

4 Should DAO 09/02/2023 | LordLike Konflikten er mellem F
limit ability to feellesskabet og de brugere A
self-vote on der udnytter eller misbruger | E
certain deres Voting Power i egne C
proposals? afstemninger.
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5 Should 28/01/2023 | Matimio Konflikten er mellem B
Tudamoon be Tudamoon og Matimio. A
unbanned Konflikten er, at Tudamoon
from the DAO er blevet banned fra
discord udvalgene Decentraland

Foundation og Decentraland
DAQ’s Discord-grupper.

6 Rebuttal 07/01/2023 | FlyinglLotus | Konflikten er mellem A
voting period feellesskabet og de brugere B
for whale der omtales som hvaler, som | E
votes in final bruger deres Voting Power F
24 hours til vinde afstemninger.

Whales er brugere med
meget Voting Power.

7 Removal of 11/01/2023 | Lexapro Konflikten er mellem A
committee brugeren Matimio og de E
member for resterende brugere i
acting outside udvalget DAO Facilitation
of scope of Squad. Konflikten er, at
authority and udvalget mener, at Matimio
bias agenda har handlet mod udvalgets

regler.

8 | would like 12/12/2022 | Damiano Konflikten er mellem A
Decentraland forfatteren af indleegget og C
to mark lands en scammer. Forfatteren af E
that has been indlegget har grundet en
stolen, to scammer faet stjalet sine
avoid digitale vaerdier, og gnsker at
scammer to gore det sveert for
sell the asset, scammeren af saelge de
with the hope stjalne veerdier videre.
one day they
are going
back to the
original
owner

9 VP for social 15/10/2022 | ile Konflikten er mellem F
capital feellesskabet og det system

platformen har for uddeling
af Voting Power.

10 Procedureto | 18/08/2022 | Zino Konflikten er mellem A
revoke a feellesskabet, og de brugere | E
grant der udnytter gkonomiske

tilskud til projekter fra
DAQ’en.

Side 50 af 94




11 Implementa | 06/11/2021 | Eibriel Indlaegget handler om et
decentralized forslag til at implementere
user block et decentraliseret
system blokeringssystem i

Decentraland.

12 Set up bounty | 08/07/2022 | Nacho Konflikten er mellem
program for feellesskabet og folk der
vulnerability udnytter sarbarheder i
reports projekters smart contracts

og applikationer.

13 Should 06/07/2022 | Fancy Konflikten er mellem
Decentraland brugere der klaeder deres
have a avatars i upassende
mature beklaedningsdele, og
content brugere der ikke gnsker at se
wearable upassende indhold.
filter?

4.4 Analysestrategi

Analysestrategi

Som naevnt i metodekapitlets afsnit om forskningsdesign, er undersggelsen et teorifortolkende
casestudie med en overvejende induktiv tilgang. Derfor er det ogsa kun naturligt, at
analysestrategien er overvejende induktiv. Her er formalet med analysen at generere ny viden ud fra
behandlingen af datamaterialet, frem for at tilga kodningen af dataet med teoretiske begreber eller
pa forhand kendte empiriske sammenhange (Hansen et al. 2020: 214). Induktive strategier ftil
analyse af kvalitative data starter ofte med en aben kodning, hvilket ogsa er tilfeeldet i denne
undersggelses analyse. Her starter kodeprocessen som en brainstorm, hvor teksten gennemlaeses

og emner identificeres, med en klar styring af relevans for forskningsspgrgsmalet (Hansen et al.

2020: 214).

Side 51 af 94




Aben kodning og memoer

Datamaterialet i denne undersggelse vil blive kodet ved en dben kodning, hvor koderne genereres
ud fra datamaterialet. Pa den made vil dataet i hgjere grad "tale for sig selv”, og jeg vil i nogen grad
forsgge at szette min egen forforstaelse for den empiriske og teoretiske kontekst i baggrunden. |
kodningsprocessen knyttes koder til tekststykker, som refererer til indholdet af tekststykket (Hansen
et al. 2020: 220). Ved aben kodning kodes teksten taet, hvilket vil sige, at de fleste tekststykker kodes
og at der vil blive knyttet flere koder til samme tekststykke (Hansen et al. 2020: 221). Ved at bruge
aben kodning, er det muligt at identificere og indfange flere nuancer ved faenomenet, hvorfor den

er saerlig god til at sikre malingsvaliditet (Hansen et al. 2020: 221).

Memoer er et centralt hjaelpemiddel ved aben kodning, som ogsa benyttes i kodningen af denne
undersggelses datamateriale. Et memo beskriver kort og praecist hvilke overvejelser man har gjort
sig, samt hvilke valg man har taget ved dataindsamlingen (Hansen et al. 2020: 223). Disse memoer
blev udfoldet i noter under dataindsamlingen, og er senere brugt til at beskrive koderne. Memoer
er szrligt brugbare ved induktive analyser, da de indfanger overvejelserne og refleksionerne bag
bevaegelsen mellem de tekstnaere abne koder til de mere abstrakte teoretiske koder. De
dokumenterer pa den made ogsa en sveert dokumenterbar del af den kvalitative analyse (Hansen et

al. 2020: 223).

Kodelister

Et centralt redskab for udfgrelse og dokumentation af kvalitative analyser baseret pa kodning, er
kodelister, herunder slutkodelister. Kodelisten er en liste over de koder, som teksten kodes ud fra,

inklusiv en konkret definition pa de respektive koder (Hansen et al. 2020: 215). Da datamaterialet i
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denne undersggelse kodes ud fra en induktiv og aben kodningsstrategi, defineres koderne fgrst
under kodeprocessen, og der vil derfor heller ikke blive opstillet en startkodeliste. Slutkodelisten er
med til at give struktur til analysen, da den skaber overblik over de identificerede koder, medvirker
til konsistens i brugen af koderne og dokumenterer selve analysen (Hansen et al. 2020: 215). Den
abne kodning giver i denne undersggelse anledning til fgrst specifikke koder, som “banning”, og
herefter mere abstrakte koder, som “udgvelse af magt”. De mere abstrakte koder beskriver
tendenser i datamaterialet og knytter sig i hgjere grad til teoretiske begreber (Hansen et al. 2020:
215). Man kan pa den made lave en kodning af sit data der er overvejende aben, men ogsa har
elementer af en lukket kodning, da man i slutkodelisten kombinerer de koder der er genereret ud
fra den abne kodning, med kendte teoretiske begreber. (Hansen et al. 2020: 214, 216). Kodningen af

det indsamlede data i denne undersggelse fglger denne strategi.

Kodningens fremgang

Kodning af det indsamlede data bestod i alt af fire stadier. | de fgrste to dele blevet materialet

gennemlaest for temaer der relaterede sig til forskningsspgrgsmalet.

| ferste gennemlaesning af datamaterialet, var formalet at danne sig de fgrste indtryk af emner og
koder, og fungerede pa den made mere som en umiddelbar brainstorm. Her forsggte jeg at lade
indlaeggene tale for sig selv, dog med teoretiske perspektiver og empirisk viden pa feltet i
baghovedet. Under denne gennemlasning blev der samtidig nedfaeldet noter i form af memoer, som
i sma tekststykker beskrev tanken bag identificeringen af emnerne eller interessante specifikke fund.
Under fgrste gennemlasning blev alle de identificerede emner relateret til forskningsspgrgsmalet,

skrevet ind som kommentarer i Word filen for datamaterialet. Derudover blev alle emnerne og
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koderne skrevet ind i en tabel, sammen med en kort beskrivelse af tanken bag emnet. Kodelisten

blev efter gennemlasningen gennemgaet for gentagelser.

Anden gennemlasning blevet lavet med kodeliste 1 som guide, hvor jeg forsggte at identificere
steder i materialet, hvor emnerne gik igen. Her var jeg opmaerksom pa om jeg havde overset andre
tematikker i datamaterialet, og fandt i denne omgang yderligere tre temaer. Derudover blev der i
anden gennemlaesning af datamaterialet identificeret tre gennemgaende konflikter i indlaeggende,
som ogsa var blevet skrevet om i feltnoterne under dataindsamlingen: Voting Power konflikten,
Interne konflikter mellem medlemmer i officielle Decentraland udvalg og District X konflikten. Hertil
var flere af indlaeggende Igsningsforslag, i form af, hvad jeg vil betegne som, praeventive tiltag der

ikke var mgntet pa én bestemt haendelse af konflikt.

| den tredje del af kodning blev kodelisten laest igennem for gentagelser, og de forskellige temaer
blev lagt sammen under mere abstrakte koder der kunne beskrive de overordnede tendenser i
datamaterialet. De nye abstrakte koder fik herefter tilknyttet beskrivelser, inspireret af de

nedfaeldede memoer.

| den fjerde og sidste del af kodningen, blev den feerdige og udarbejdede kodeliste brugt til at lave

en lukket kodning, og markere alle steder i datamaterialet hvor hver enkelt kode var i spil.

Afrapportering og slutkodeliste

Kodningen af datamaterialet fgrte til identificeringen af seks overordnede koder i forbindelse med
handteringen af konflikter i metaverset Decentraland. De seks koder danner ramme for analysen af

datamaterialet. Slutkodelisten kan ses nedenfor.

Side 54 af 94



Tabel 4.1: Slutkodeliste

Kode | Kodenavn Beskrivelser
A Demokratisk Feellesskabet informeres om konflikten og indblandes i handteringen
konfliktlgsning af den ved afstemning i DAO’en.
B Indkodede redskaber til | Konflikten Igses ved brug af indbyggede funktioner som banning,
konflikthandtering muting eller blokering, eller ved moderation af en moderator uden
advarsel.
C Overflade Konflikten Igses ved overfladiske indgreb eller modifikationer.
modifikationer og etik
som handtering af Der bruges ikke magt fra faellesskabets moderatorer og feellesskabet
. giver udtryk for gnsket om sa lidt kontrol som muligt. Der gnskes en
konflikter
balanceret og reflekteret konfliktlgsning, og der henvises til
konfliktlgsning ved udformningen af etiske retningslinjer.
D Forhandling og Konflikten Igses ved forhandling mellem konfliktens parter, hvor hver
betingelser part fremlaegger sine argumenter. Konflikten Igses ved
overensstemmelse mellem parterne, og kraever ikke faellesskabets
indblanding.
Der seettes krav eller kriterier for ophaevelsen af en mulig handtering
af en konflikt, som en konflikthandtering i sig selv
E Konflikten Igses ikke Konflikten bliver ikke Igst i forbindelse med indlzegget eller
afstemningen.
F Voting Power som Voting Power bruges som middel til at Igse konflikten til egen fordel.
middel til at udgve
kontrol
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5. Analyse

| dette afsnit bliver undersggelsens analyse blive udfoldet. Analysen er opbygget efter kodningen af
datamaterialet og indeholder derfor de seks fglgende afsnit, samt en opsummerende delkonklusion.
Datamaterialet er analyseret i forhold til at identificere konflikthandteringstyperne i metaverset,
som er blevet klassificeret i forhold til Blacks (1990) teori om konflikthandteringsformer. Derudover
er det i klassificeringen af konflikthandteringstyperne blevet analyseret frem, hvilke
omstaendigheder i modellerne for konflikthandteringsformerne, der kan sammenlignes med

metaversets sociale felter.

5.1 Indkodede konflikthandteringsredskaberr: muting, blokering og banning

Blokering og muting bruges til handtering af interne konflikter

Decentralands brugere benytter sig af indkodede redskaber pa platformen, som muting og blokering,
til at handtere interne konflikter. Det ses i flere af de indsamlede indleeg fra Decentraland Forum, at
brugerne af metaverset bruger de indbyggede redskaber, til at handtere deres konflikter, eller at
feellesskabet opfordrer til at udvikle pa funktionerne for disse redskaber (bilag 2; bilag 5; bilag 11). |
et indlaeg fremgar det, at en bruger fgrst blev banned som handtering pa en konflikt, men senere
blev unbanned og muted i gruppen (bilag 5). | et andet indleeg blev der skrevet af en moderator af
forummet, at vedkommende havde brugt sin magt som moderator, til at skjule et indlaeg han fandt
ungdvendigt, som en anden bruger havde lagt op. Han spgrger i dette indlaeg ind til faellesskabets
mening om handteringen, da han er i tvivl om han har misbrugt sin magt til at handtere konflikten

(bilag 2). | et tredje indleeg blev der stemt om et forslag, der skulle udvikle pa Decentralands
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blokeringssystem, som praeventiv indsats til konflikthandtering. | forslaget til udviklingen af systemet
skriver brugeren at udvidelsen er ”Inspired on ad blockers and block systems from other
decentralized systems” (bilag 11: 1). Brugeren skriver at udviklingen af blokeringssystemet skal til for
at "ensure a good experience for all users [...] Anyone in the community will then be able to create
their own block list servers, and help other members create theirs. The users will keep full control of
what block service to use (and don’t use).” (bilag 11: 1). Der var flertal for forslaget, og det gik derfor
igennem pre-poll (bilag 11). Der er bade eksempler pa at de indbyggede redskaber er blevet opfattet
som misbrugt, eller brugt i uretfaerdige situationer, og at der er opbakning til, at redskaberne skal
videreudvikles og udvides. De er altsa blevet brugt til at handtere konflikter i flere forskellige

situationer, og er et redskab til konflikthandtering som brugerne gnsker videreudviklet for fremtiden.

Det ses ogsa i litteraturen af konflikter og konfliktlgsning i virtuelle rum, at blokering og muting er
udbredte redskaber til at handtere konflikter. Helt tilbage i tiden for LambdaMOO, kunne brugerne
vaelge at undvige interaktion med andre brugere, ved at indtaste specifikke kommandoer i chatten
(Mnookin 2010: 661). | andre metavers ses det ogsa, at muting og blokering er bygget ind som
redskab til konfliktlgsning. | Metas metavers Horizon Worlds, kan brugerne benytte sig af funktionen
Safe Zone, der fungerer som et skjold rundt om ens avatar. Her kan brugerne szette andre brugere
pa lydlgs, blokere og rapportere dem (Meta 2022). Som naevnt i indleeg 11, findes der ogsa
applikationer til handteringen af blokering og blokeringslister, som Block Party, der assisterer
brugerne i at filtrere og monitorere i indhold, og pa den made blokere alt indhold brugeren ikke
gnsker at se. Block Party er en applikation man kan benytte til at regulere hvilket indhold man ikke
vil se pa sin twitter konto (The Verge 2021). Blokering, og andre former for monitorering af indhold,
er altsa gennemgaende funktioner til handteringen af konflikter pa internettet, hvorfor det ikke er

overraskende, at det ogsa ggr sig geeldende i metaverset.
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Handtering af konflikter ved brug af indkodede funktioner som muting og blokering, kan i en
sammenligning med Blacks teori om konflikthandteringsformer, klassificeres som en form for
undvigelse. Undvigelse er handteringen af konflikter ved indskraenkningen af interaktion mellem
parterne i konflikt. Undvigelsen kan bade udgves af begge parter samtidigt, eller individuelt (Black
1990: 49-50). Som det fremgar i indlaeggene, udgves undvigelse, i form af muting eller blokering,
som regel individuelt. Derudover er indskreenkningen af interaktion et kontinuum, hvor muting
fremgar som en mere mild form for undvigelse og blokering som en mere ekstrem form for

undvigelse.

Ifglge Black, er undvigelse som konflikthandteringsform ogsa oftest fremtraedende i ikke-hierakiske
statussytemer, hvor der er social fluiditet, social fragmentering, funktionel uafhaengighed og
individuation (Black 1990: 50). | metaverset specielt, men ogsa cyberspace mere generelt, er disse
vilkar i hgj grad opfyldt. Da metaverset Decentraland er decentraliseret, er der ikke et hierarkisk
system, da alle forslag og beslutninger skal ga igennem en afstemning i DAO’en. Dog argumenteres
der gennem analysen for, at der alligevel er en form for hierarki-lignende struktur, da hver brugers
Voting Power afggr hvor stor indflydelse, og dermed magt, de har pa udfaldet af afstemningerne (jf.
Kapitel 5.2). Selvom Voting Power kan anses for at skabe en form for hierarki, ggr dette hierarki sig
ikke geeldende andre steder end i DAO’en. Da muting og blokering som konflikthandteringstyper
foregar i selve metaverset, og ikke i DAO’en, er der derfor ikke hierarki i det sociale felt hvor disse
undvigelsesformer opstar. Der er hgj grad af social fluiditet, -fragmentering og uafthangighed, samt
individuation, da brugerne kan bevaege sig frit i hele metaverset og pa ingen made er afhaengige af
hinanden. De er netop uafhangige af hinanden, da deres adfzaerd over for hinanden ikke pavirker
deres positioner, eller har nogen konsekvenser for deres mobilitet. Det har derfor heller ingen

egentlige konsekvenser at benytte funktioner som muting og blokering, til at handtere konflikter der
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opstar. Redskaberne kan derudover til hver en tid bruges til at ophaeve undvigelsen, hvilket
understreger hvor fa konsekvenser denne konflikthandteringsform har i et virtuelt rum som

metaverset, samt hvor nemt det er for den enkelte bruger at handtere konflikter pa denne made.

Undvigelse i metaverset er altsa en metode til at handtere konflikter i flere forskellige situationer.
Undvigelsen opstar i form af indkodede redskaber som muting eller blokering, som det gennem
analysen af datamaterialet tyder pa, at feellesskabet er enige om er effektive redskaber til
konflikthandtering. Metaversets sociale felt er derudover netop i overensstemmelse med de
omstaendigheder, der ifglge Black ggr at undvigelse ofte vil opsta som konflikthandteringsform. Dog
betyder det ogsa at undvigelsen, ifglge Black, er mere tilbgjelig til at opsta som total og permanent,
altsa at brugere der kommer i konflikt, vil handtere deres konflikt ved at blokere hinanden

permanent (Black 1990: 50).

Udelukkelse fra metaverset

Handteringen af konflikter ved indgribende kontrol som banning (herefter udelukkelse), er vanskeligt
i metaverset. Udelukkelse ses som konflikthandteringsform i nogle sammenhange i Decentraland
Forum, dog er alle disse i forbindelse med reguleringen af Decentraland udvalg og grupper pa
Discord. Selvom disse konflikter ikke handteres i selve metaverset, men i fora tilknyttet det, har det
stadig relevans for konflikthandtering i metaverset. Det har det, da disse fora netop benyttes til at
handtere konflikter der forekommer i metaverset. | et indlaeg fremgar det, at en bruger har udelukket
andre brugere i en gruppe fra at kunne deltage, ved at udelukke dem fra deres Discord-gruppe (bilag
1). | en anden konflikt, der streekker sig over flere indlaeg, fremgar det at en bruger er blevet

udelukket fra discord-gruppen af det Decentraland udvalg han er en del af. Udelukkelsen blev senere
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taget op til afstemning i Decentraland Forum, som afgjorde at denne ban skulle ophaves (bilag 5).
Det fremgar derefter af et senere indlaeg, at brugerens ban ikke blev ophaevet, og at vedkommende
altsa derfor stadig er udelukket, selvom fzellesskabet stemte for, at denne ban skulle ophaves (bilag
3). Udelukkelse er et redskab der ses i forbindelse med flere forskellige online platforme, som i dette

tilfelde med Discord. Dog ses det ikke, at udelukkelse i selve Decentraland diskuteres i forummet.

Men hvorfor sker udelukkelsen fra Discord-grupper og ikke i metaverset? Da Decentraland er
decentraliseret, er der altsa ikke én central enhed, der regulerer metaverset og adfaerd i metaverset.
Til forskel for muting og blokering, er en udelukkelse ikke bare en funktion der regulerer pa forholdet
mellem to brugere, men en funktion der ekskluderer en bruger fra at tilga platformen totalt. En
udelukkelse af en bruger skal derfor ga igennem en afstemning i DAO’en, ogsa selvom brugerens
adfaerd gar imod platformens retningslinjer. Dertil vil en ban ikke have szerlige konsekvenser for
brugeren. Det vil den ikke, da alt hvad brugeren ejer af digitale veerdier, ikke er 1ast fast til metaverset.
Det vil sige, at en udelukket bruger, i princippet bare kan oprette en ny bruger og knytte sin digitale
wallet med sine veerdier til den. Det har altsa derfor ingen egentlige konsekvenser for en bruger at
blive udelukket i metaverset. Det kan ogsa forklare hvorfor grupperne i Decentraland bruger Discord
til at kommunikere og organisere sig, i stedet for metaverset, da det er langt mere indviklet og
kreevende at regulere diskussioner og adfeerd i metaverset. Det viser ogsa, at det er sveert at
handtere konflikter i metaverset, hvor brugerne ikke kan na til enighed, eller hvor undvigelse i form

af blokering eller muting ikke er tilstraekkeligt.

| analysen af konflikthandtering ved brug af udelukkelse, kan der drages paralleller til
konflikthandteringsformen nedadgaende selvhjelp. Sammenligner vi udelukkelse med

omstaendighederne for nedadgaende selvhjalp, er der flere punkter der ikke stemmer overens med
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metaverset. Black skriver at den sociale struktur af nedadgaende selvhjeelp i sin mest ekstreme form,
har de fem karakteristika: (1) ulighed, (2) vertikal segmentering, (3) social distance, (4) funktionel
enhed, og (5) immobilitet (Black 1990: 48). | metaverset er brugerne hverken ulige, immobile eller
klasseopdelt, og der er pa den made ikke én gruppe der har en seerlig magt over resten af
feellesskabet, hvilket som naevnt, g@r det sveert at regulere adfaerd med kontrol. De eneste indlaeg
om udelukkelse der ses i forummet, er afstemninger om banning af upassende navne, som har
direkte forbindelse til DAO’en. Nedadgdende selvhjelp i form banning, er altsa en
konflikthandteringstype der ses i forbindelse med organiseringen af grupper og udvalg i
Decentraland pa andre fora, som discord, men ikke i forbindelse med konflikthandtering i selve

metaverset.

De to analyser af muting og blokering, samt banning, belyser hvor greenserne for handtering af
konflikter gar i metaverset. Hvor indbyggede funktioner som muting og blokering observeres til at
vaere hyppigt brugt blandt brugerne, er det langt mere vanskeligt at handtere konflikter der kraever

en indgribende kontrol af en brugers adfaerd.

5.2 Voting Power som middel til at udgve kontrol

Voting Power; et middel til at udagve social kontrol

Voting Power, og den magt det bringer med sig, bliver problematiseret i flere indlaeg. Voting Power
er betegnelsen for den styrke ens stemme har i afstemninger i DAO’en, og udggres af hvor meget
vaerdi man som bruger ejer (jf. Kapitel 1.1). Samtidig er det et middel til at handtere konflikter til

brugernes egen fordel. Jo mere Voting Power en bruger har, jo stgrre indflydelse har vedkommende
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pa afstemningerne, hvorfor Voting Power i det mest ekstreme tilfaelde kan benyttes til egenhaendigt
at styre og kontrollere metaverset. Flere mindre ekstreme tilfaelde kan observeres i datamaterialet.
Det problematiseres i flere indleeg, hvordan brugere med meget Voting Power har magt til at fa
udfaldet af en afstemning til at vaere til egen fordel (bilag 1; bilag 4; bilag 6; bilag 9). | et indleeg
fremgar det, at en bruger benytter sin tildelte Voting Power, til at fa sin vilje og udelukke alle der

prgver at ga imod ham.

"Rob is weaponizing the 4M District VP against the community, recently declaring it ‘his’ VP in an
interview and continuously voting against DistrictX contributors wishes. Rob has already used
DistrictX VP to deny grants to those critical of him, or to vote in favor of those that defend his claims
- as this VP was not purchased by Rob, he has an unequally assigned vote which does not carry the

standard investment risk, disrupting the democratic process of the DAQ.” (Bilag 1: 2).

Brugeren handterer altsa de konflikter han har med andre brugere, ved at stemme imod dem.
Konflikten handler om, at brugeren, omtalt som Rob, har overtaget ledelsen af et distrikt i
Decentraland, uden indvilligelse fra distriktets investorer. Beslutningen om at overdrage Rob
lederskabet, blev taget af det originale lederskab af distriktet i en centraliseret beslutning. Rob har
siden overtagelsen af lederskabet, fijernet alle rettigheder til distriktet fra investorerne og misbrugt
sin magt til at ga imod de originale planer for distriktet (Bilag 1: 1). Distrikter i Decentraland er
feellesarealer som ledes af en leder eller en ledende gruppe, der koordinerer arealets finanser,

indhold og regler. Hvert distrikt styrer sig selv, og er finansieret af investorer (NFT Plazas 2021).
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Da Rob som leder kan benytte distriktets Voting Power pa 4 mil. i afstemninger, vejer hans stemme
forholdsvist tungt, hvorfor afstemningen i de fleste tilfaelde vil falde ud til hans fordel. Her er Voting
Power altsa derfor bade noget der skaber konflikter og en konflikthanderingsmetode, da det er set
som en problematik at brugeren har denne mangde af indflydelse pa afstemningerne, og da
brugeren Igser denne konflikt, ved at benytte sig af den Voting Power han har styring over. Denne
problematik beskrives i indlaegget, som at brugeren udnytter den Voting Power han er blevet tildelt,
som et vaben til at ga imod @nskerne fra de originale bidragsydere og selve platformen, altsa
Decentraland (Bilag 1). Problematikken tages ogsa op i flere andre indlaeg, hvor der blandt andet
stemmes om, at fjerne muligheden for at stemme pa sine egne forslag. Forslaget gik dog ikke
igennem (Bilag 4). Derudover fremgar det af et indlaeg, at brugere med meget Voting Power, ogsa
kaldet hvaler, bruger deres stemme i sidste gjeblik af en afstemning, til at forhindre at feellesskabet
har mulighed for at samles om at vippe afstemningen. Ogsa forslaget om at komme denne
problematik til livs, blev afvist (Bilag 6). | et indlaeg i forummet, bliver det forslaet at eendre i systemet
for tildeling af Voting Power, sa Voting Power ogsa kan tildeles ved bruger-engagement pa selve
platformen. Det skulle veere en made at handtere de konflikter der er opstaet ved det nuvaerende
system (Bilag 9). Det analyseres altsa frem gennem datamaterialet, at Voting Power kan bruges til at

udgve social kontrol, og at ressourcer pa den made bruges til at handtere konflikter.

Udnyttelse af store maengder af Voting Power til at handtere konflikter til ens egen fordel, og derved
udgve social kontrol, kan i nogen grad sammenlignes med nedadgdende selvhjelp som
konflikthandteringsform. Da det med udgangspunkt i denne konflikthandteringsform viser sig, at der
alligevel kan antages at vaere en form for ulighed og klasseopdeling (Black 1990: 48) i metaverset.
Nar det kommer til konflikthandtering gennem afstemninger, ser man i nogle tilfeelde, nedadgaende

selvhjaelp som konflikthandteringsform — med Voting Power som midlet. Selvom handteringen af
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konflikter ved brug af Voting Power kun pa nogle punkter stemmer overens med Blacks forstaelse af
nedadgdende selvhjzlp, kan dele af teorien finde anvendelse. Som naevnt observeres det i
datasaettet og det identificerede tema af konflikthandtering, bade at brugerne kan betale sig til
indflydelse, i form af kgb af digitale vaerdier der giver Voting Power, samt at denne ulighed skaber
vertikal segmentering (Black 1990: 48). Systemet til tildeling af Voting Power skaber derved en form
for ulighed i samfundet, hvor indflydelse er baseret pa hvor meget man ejer. Tildelingen af Voting
Power skaber dertil ogsa vertikal segmentering, da metaverset som samfund bliver opdelt i
forskellige lag, baseret pa gkonomiske og magtmaessige forskelle. P4 den made har brugere med
meget Voting Power magt til at udgve social kontrol, samt adgang til flere ressourcer. Det kan pa
baggrund af denne identificering derfor observeres, at Voting Power benyttes som middel til at
kontrollere afstemninger i metaverset, og derfor til egenhaendigt at afggre og handhaeve

handteringen af konflikter.

Konflikter i metaverset handteres altsa i nogen tilfeelde ved udgvelse af social kontrol gennem Voting

Power, og kan ogsa klassificeres som en form for nedadgaende selvhjalp.

5.3 Demokratisk konfliktlgsning

Konflikter der kraever indgreb eller kontrol, handteres gennem demokratiske afstemninger

Alle konflikter i metaverset, som brugerne ikke selv kan Igse internt mellem parterne, skal ga
igennem en afstemning i faellesskabets DAO. Det analyseres frem i dataszettet, at alle konflikter som
kreever indgreb eller indvending, altsa konflikter som ikke kan Igses af parterne selv, bliver sat til

afstemning i feellesskabet (bilag 1; bilag 3; bilag 4; bilag 5; bilag 6; bilag 7; bilag 8; bilag 10; bilag 11;
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bilag 12). Her er det feellesskabet der skal afggre om konflikten skal Igses, og i sa fald hvordan. Nogle
af afstemningerne er simple forslag til Igsningen af konflikter, som kan indebeere, at brugerne skal
stemme for eller imod afskedigelsen af et medlem af et officielt Decentraland udvalg (bilag 3; bilag
5; bilag 7). Andre afstemninger er mere komplicerede Igsningsforslag til konflikter, hvor brugerne ma
bruge tid pa at saette sig ind i konflikten, og overveje konfliktens og Igsningens konsekvenser (bilag
1; bilag 4; bilag 6; bilag 8; bilag 10; bilag 11; bilag 12). Der er altsa et bredt spaend af konflikter, som

kreever demokratisk afstemning i feellesskabet, for at kunne blive Igst.

Konflikthandtering gennem demokratisk afstemning i faellesskabets DAO, kan i en sammenligning
med Blacks teori om konflikthandteringsformer, bedst klassificeres som forlig. Forlig beskrives som
handteringen af konflikter af en upartisk tredjepart, som i dette tilfeelde er faellesskabet (Black 1990:
56). Her kan faellesskabet bade observeres som voldgiftsmaegler og dommer. Voldgiftsmaeglingen
observeres i konfliktlgsninger som i indlaeg 2, 3 og 5, hvor fallesskabet stemmer om hvordan
konflikten skal Igses, men ikke kan tvinge parterne til at overholde det, eller selv handhaeve det
(Black 1990: 56). Der er ogsa flere af indlaeggende hvor faellesskabet fungerer som en slags dommer,
hvor handteringen af konflikten bade besluttes og handhaves i afstemningen (Black 1990: 56). Dét
observeres i konflikthandteringen i indleeg der tages til afstemningen i DAO’en, som indlaeg 1 og 11,
hvor handteringen af konflikten ikke skal opretholdes af parterne, men er Igsninger der skal udvikles

eller indkodes i metaverset.

| forbindelse med modellen for forlig, kan omstandigheder som ulighed og relationel distance
identificeres i metaverset. Forlig er ifglge modellen for omstandighederne associeret med
konflikthandteringsformen, karakteriseret af et socialt felt hvor der er (1) ulighed, (2) relationel

distance, (3) triangulering, (4) heterogenitet, og (5) organisatorisk asymmetri (Black 1990: 57).
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Metaverset Decentraland er en decentraliseret virtuel verden, hvor ingen autoriteer enhed har den
totale magt. Dog er der omsteendigheder i systemets opbygning der ggr, at brugerne alligevel ikke er
lige -i hvert fald ikke i en traditionel demokratisk forstand, hvor hver persons stemme vaegter lige
hgjt. De omstaendigheder har til gengzeld ikke noget med rollefordelingen i metaverset at ggre, men
med maden hvorpa brugerne bliver tildelt Voting Power, samt stemmesystemet, hvor Voting Power
udggr hvor meget hvert enkel brugers stemme vejer i afstemninger i DAO’en (jf. Kapitel 1.1). Da
brugernes Voting Power er afgjort af hvor meget de ejer af digitale veerdier tilknyttet metaverset
(Decentraland 2022c), spiller det altsa en rolle i magtfordelingen, hvor meget hver enkelt bruger har
investeret af midler i metaverset. Voting Power giver hertil brugerne forskellige maengder af
indflydelse pa afstemningernes udfald, hvilket skaber ulighed i fordelingen af magt (Decentraland

2022¢).

Selvom et af metaversets kendetegn er at det er decentraliseret, og derfor ikke styret og reguleret
af én central enhed, betyder stemmesystemets opbygning alligevel, at det til en vis grad har
potentiale til at gd mod en centralisering, da de brugere der har midler til at investere store summer
i digitale vaerdier, kan opna en ekstrem magt over udfaldet af afstemningerne. Denne magtfulde
gruppe af brugere, kan derfor udgve en autoriteer og centraliseret kontrol over metaverset.
Afstemningerne og handteringen af konflikter i metaverset, kan pa den made blive afgjort af fa
brugere med meget Voting Power, som ogsa problematiseres i flere indlaeg (bilag 4; bilag 6; bilag 9).
Metaverset Decentraland er dermed i realiteten et virtuelt rum designet med decentralisering og
lighed for gje, men hvis stemmesystem har potentiale til at skabe en ulige fordeling af magt og
ressourcer. Denne magt kan bruges som middel til at handtere konflikter. Ved at skabe en ulige
fordeling af stemmestyrke blandt brugerne, er afstemningerne ikke afgjort af flertallet, men af de

mest ressourcestaerke brugere. Pa baggrund af dette, argumenteres der for, at uligheden ogsa skaber
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en relationel distance mellem brugerne, hvor fa brugere er uafhaengige af resten af faellesskabet.
Resten af feellesskabet kan derfor ogsa vaere magteslgse, over for kontrollen udgvet af de fa brugere
der sidder pa al magten. Selvom fallesskabet har organiseret sig i fordelingen af roller i metaverset,
kan der grundet ovenstaende ogsa argumenteres for, at rollefordelingen ikke har nogen indflydelse

pa om brugerne er lige.

Det kan i forbindelse med strukturen i metaversets sociale felt, i sammenligningen med Blacks
teoretisering af konflikthandteringsformen forlig, analyseres frem, at konflikter Igst demokratisk i
DAO’en kan klassificeres som en form for konflikthandtering gennem forlig. Modellen for
omstendighederne for forlig, stemmer pa flere punkter overens med metaversets sociale felt. Der
er argumenteret for, at dele af Decentralands DAQ’s struktur ggr, at brugerne er ulige og uafthaengige
af hinanden. Ifglge Blacks teori, passer metaversets struktur for afstemninger bedst sammen med

det der betegnes som en forlig gennem voldgiftsmaegling eller dom.

Det identificeres gennem en analyse af datamaterialet, sammenlignet med Blacks teori, at konflikter
i metaverset der kraever indgreb eller kontrol, handteres gennem demokratiske afstemninger i

feellesskabets DAO, hvor de mest ressourcestzerke brugere kan udgve kontrol.

5.4 Forhandling og betingelser

Konflikten Igses ved overensstemmelse mellem parterne

Det ses i et enkelt tilfaelde pa forummet, at en konflikt mellem to parter bliver Igst internt mellem
brugerne. Af et indlaeg fremgar det, at en konflikt mellem en moderator og en bruger er startet, da

moderatoren har valgt at skjule en af brugerens kommentarer under et forslag. Denne konflikt
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eskalerer i kommentarfeltet under det fgrste indlaeg, og moderatoren vaelger derfor at lave en
afstemning i faellesskabet, for at afggre om det var ok at vedkommende skjulte brugerens indlaeg.
Under indlaegget argumenterer den modererede bruger for, hvorfor hans indlaeg ikke skulle have
vaeret blevet modereret, hvorefter moderatoren undskylder for at skjule hans indleeg, og brugeren
tager imod hans undskyldning (bilag 2). Konflikten er i sig selv ikke seerligt interessant, men det er
interessant hvordan konflikten tages op til afstemning i feellesskabet, samt at konflikten f@rst
handteres pa én made og derefter skifter til at blive handteret pa en anden made. Fgrst handteres
konflikten mellem moderatoren og brugeren ved demokratisk afstemning, men skifter sa til at blive

lgst af en enighed blandt parterne i kommentarsporet.

Konflikthandteringen “at parterne nar til enighed” kan i en sammenligning med Blacks teori,
klassificeres som konflikthandteringsformen forhandling. Forhandling er handteringen af konflikter,
ved at parterne nar til en faelles enighed om Igsningen (Black 1990: 53). | ovennavnte tilfaelde blev
parterne enige om, at den ene part havde handlet uhensigtsmaessigt, og konflikten blev pa den made
handteret ved, at de naede til enighed om hvem der bar skylden. Konflikter i metaverset handteres

altsa i nogen tilfelde ved forhandling.

Flere af de samfundsmaessige omstaendigheder for forhandling, findes ogsa i metaverset. Det
fremgar af teorien, at forhandling som konflikthandteringsform oftest opstar i samfund
karakteriseret af (1) lighed, (2) tveerbindinger, (3) organisering, (4) homogenitet, og (5)
tilgaengelighed (Black 1990: 54). Alle disse karakteristika kan i nogen grad identificeres i metaverset.
Det blev i forrige afsnit analyseret frem, at der i nogle omstaendigheder ikke er lighed mellem
brugerne i Decentraland, da brugerne ikke er lige stillet i forhold til afstemningerne i DAQ’en (jf.

Kapitel 5.3). Dog kan der argumenteres for, at brugerne i alle andre sammenhange er forholdsvis
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lige i metaverset. Det er de, da de uden for DAO’en er underlagt de samme regler og rettigheder, og
da fordelingen af roller i faellesskabet, som for eksempel moderator, ikke giver brugerne mere magt
i afstemningerne i DAO’en. | forbindelse med konflikten observeres det, at den modererede bruger
feler sig ulige stillet i forhold til moderatoren, dog viser Igsningen af konflikten, at begge parter til
en vis grad er lige. Selvom der ikke er lighed mellem brugerne i DAO’en, er denne case et eksempel
pa, at der alligevel kan observeres en form for lighed i metaverset. Udover at brugerne er forholdsvis
lige i metaverset, er de ogsa forbundet pa tveers af forskellige grupper, kulturer og samfund, da
metaverset ikke er begraenset til ét land eller omrade. P& den made er der skabt en forbindelse
mellem mennesker, der udenfor metaversets dimensioner er adskilt og har begraenset mulighed for
kontakt. Der ses ogsa en hgj grad af organisering i metaverset, hvor fellesskabet sammen har
opbygget og vedligeholder strukturerer i gruppen. De har organiseret sig i arbejdsgrupper og udvalg,
og defineret roller som moderatorer, samt arbejder sammen om et falles mal om at udvikle og
udvide metaverset. Det kan tydeligt observeres i organiseringen og brugen af DAO’en i sig selv, iseer
i de indleeg der omhandler udviklingen af nye funktioner og tiltag (Bilag 10; bilag 11; bilag 12).
Metaverset er dertil en forholdsvis homogen samling af mennesker. Man kan argumentere for, at
selvom brugerne kommer fra forskellige kulturer og vilkar, fremstar de forholdsvis lige i metaverset.
Her kan brugerne fremstille og skjule hvad de vil, hvorfor de nemt kan passe ind eller skille sig ud,
alt afhaengig af hvordan de gerne vil fremstd. Derudover kan det antages at brugerne har det
tilfeelles, at de har en interesse i metaverset og i Decentralands faellesskab, hvilket skaber en lighed
og et faelles mal mellem brugerne. En forudssetning for at parterne kan handtere konflikten ved
forhandling er, at de er tilgengelige, hvilket de er i metaverset. Der er altsd flere af

omstaendighederne for metaversets sociale felt der er sammenlignelige med modellen for

Side 69 af 94



forhandling som konflikthandteringsform. Konflikter handteres altsa i tilfelde ved forhandling

mellem parterne i konflikt.

Ud fra viden om metaverset og metaversets funktioner, giver det ogsa mening, at forhandling
mellem parter i konflikt, vil opsta pa andre mader end i ovenstaende eksempel. Forhandling kan for
eksempel forega gennem forhandling af kompensation for en skade (Black 1990: 53). Pa nuvaerende
tidspunkt er der ikke lavet undersggelser for, hvilke typer af skader der forekommer i metaverset,
dog er der flere organisationer der har udarbejdet rapporter om mulige skader i fremtiden. Det
fremgar for eksempel af en rapport af Europol, at alvorlige kriminalitetsformer som gkonomisk
kriminalitet, terrorisme, kraenkende adfaerd og udnyttelse af bgrn kan forekomme i takt med
udviklingen af metaverset (Europol 2022), men man kan ogsa forestille sig at brugere kan komme i
konflikt om mindre voldsomme skader, der kraever forhandling. Konflikter blandt lige parter, kan pa
den made taenkes at blive Igst ved at parterne nar til enighed om en kompensation, som for

eksempel kan udstedes via digitale vaerdigenstande.

Konsekvenser bruges til at aendre adfaerd

| handteringen af konflikten omkring distrikt X i indlaeg 1, er en del af forslaget at saette kriterier for
ophaevelsen af Igsningen. Konflikthandteringen bestar af to dele; den fgrste del er den overordnede,
som er at der skal stemmes om handteringen i feellesskabet. Den anden del, som yderligere er delt i
to, er at konflikten handteres ved en overflade modifikation, hvor der indszettes en advarsel pa
distriktets markedspladskonto, som indikerer at alle distriktets digitale veaerdier er stjalet. Hertil
opstilles der kriterier for at fijerne advarslen pa markedsplads-siden (Bilag 1). Denne form for

konflikthandtering kan, i forbindelse med en sammenligning med Blacks teori, i nogen grad
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klassificeres som voldgiftsmaegling, da feellesskabet her fungerer som en enhed der vaelger hvordan
konflikten skal lgses; Rob skal afgive magten over distriktet. Fellesskabet kan ikke tvinge Rob til at
afgive magten, hvorfor de alternativt vaelger at opstille konsekvenser, som de haber, vil fierne

fordelene for Rob og dermed resultere i at han giver distriktet tilbage til gruppen.

Af karakteriserende omstaendigheder for forlig ses (1) ulighed, (2) relationel distance, (3)
triangulering, (4) heterogenitet, og (5) organisatorisk asymmetri (Black 1990: 57). Heriblandt er flere
omstaendigheder gaeldende for metaverset, hvor tilstedeveaerelsen, som naevnt i foregaende afsnit,
kan variere af konflikten (jf. Kapitel 5.3). Som naevnt, er relationel distance karakteriserende for
feellesskabet i metaverset. Derudover kan organiseringen i metaverset ses som triangulering.
Triangulering i et samfund som metaverset, kan ses i form af involveringen af en tredjepart, som en
moderator eller faellesskabet, i handteringen af en konflikt mellem to parter. | dette tilfaelde fungerer
feellesskabet som maegler eller mellemmand, hvor afstemningen viser en tydelig holdning ftil
konflikten. Konflikter handteres derfor i nogle tilfeelde, ved at der opstilles konsekvenser og kriterier,

som kan klassificeres som en form for forlig ved voldgiftsmaegling.

5.5 Overflade modifikationer og etik som handtering af konflikter

Konflikten hdndteres af brugerne selv

En konflikthandteringstype der observeres i flere indlaeg i forummet, er konflikthandtering gennem
oplysning om konflikten til faellesskabet. Der er i disse tilfaelde ikke nogen direkte indgreb i konflikten,
men handteringen er her, at oplyse faellesskabet om konflikten, hvorfra de selv kan beslutte hvordan

de har lyst til at forholde sig til situationen. En af de identificerede Igsningsformer til konflikter, er
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ved overflade modifikationer pa platformen. Disse overflademodifikationer, som at markere vaerdier
som stjalne, er ikke som sadan en lgsning pa selve konflikten, men er en made hvorpa de andre
brugere kan tage stilling til, hvordan de har lyst til at handtere konflikten. Modifikationerne fungerer
derfor som en slags oplysning om konflikten, men Igser den ikke. Dette ses for eksempel i indleeg 1,
hvor fellesskabet har stemt ja til et forslag om, at en konflikt vedrgrende ejerskabet over et distrikt,
skal handteres ved at ggre det synligt for alle pa platformen, at vaerdierne indblandet i konflikten er
stjdlne (Bilag 1). Konflikten Igses ikke ved denne form for handtering, men handteringen ggr, at
brugerne i metaverset ggres opmaerksomme pa konflikten, og derfra selv kan tage stilling til, hvordan
de vil handtere situationen. Brugerne ma pa den made selv afggre hvordan de vil forholde sig til
konflikter. Denne konfliktlgsningstype kan ikke klassificeres i forbindelse med Blacks

konflikthandteringsformer, hvorfor den bliver identificeret som en unik konflikthandteringstype.

Konflikten hdndteres ved at udforme og henvise til platformens retningslinjer

Det er et gennemgdende tema i datamaterialet, at konflikterne handteres ved at udforme
retningslinjer om dem. Feellesskabet haber p3, at henvisningen til platformens retningslinjer vil lgse
disse konflikter. Et eksempel er fra indlaeg 4, hvor en bruger skriver ” | think we should have some
ethics in the DAO to try and discourage this behavior. Voting invalid option.” (bilag 4: 2). Der gnskes
altsa en balanceret og reflekteret konfliktlgsning, og der henvises til konfliktlgsning ved

udformningen af etiske retningslinjer, som man forventer at brugerne overholder.

Denne form for handtering af konflikter, kan sammenholdes med Blacks teori om forlig. Det fremgar
af Blacks teori, at forlig ved voldgiftsmaegling, er nar en upartisk tredjepart vaelger hvordan konflikten

skal Igses, men ikke tvinger parterne til at overholde det (Black 1990: 56). Der sattes retningslinjer
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for hvordan konflikten burde blive handteret, men der er ikke en regelhandhaver der sikrer sig at
brugerne rent faktisk overholder reglerne. Det observeres i brugernes henvisninger til etiske
retningslinjer, da de klart og tydeligt beskriver hvordan de mener at konflikterne skal handteres, men
tager afstand fra at kontrollere adfzerd der ikke er i overensstemmelse med dem (bilag 4; bilag 13).
Omsteendighederne for forlig er i et tidligere afsnit blevet sammenlignet med omsaetningerne for
metaversets sociale felt (jf. Kapitel 5.3), hvorfor jeg vil afholde mig fra at gentage argumentationen
for sammenhangen. Det kan identificeres, at konflikter i metaverset handteres ved at overlade
handteringen til hver enkelt selvsteendig bruger, men med en klar holdning til, hvordan faellesskabet

gnsker det handteret. Det ggres ved at henvise brugerne til platformens retningslinjer.

5.6 Konflikten lgses ikke og forslaget om konfliktl@sning afvises

Der er flere eksempler i forummet pa, at konflikter ikke bliver Igst i henhold til det forslag der er
blevet lagt op som en mulig handtering af en konflikt. Man kan i denne sammenhang bade se det
som ulgste konflikter, og som konflikter hvor handteringen er bevidst ikke at Igse dem. |
datamaterialet ses der to typer af indleeg der falder ind under temaet ulgste konflikter, hvor den ene

type vil blive behandlet i det fglgende afsnit, og den anden i det efterfglgende.

Konflikter hvor Igsningen kraever indgreb i stemmesystemet, Igses ikke

Den f@rste type, er konflikter der er ulgste grundet en afstemning, hvor flertallet af stemmerne var
imod forslaget (bilag 4; bilag 6). De respektive forslag, handler om handteringen af konflikter, der

relaterer sig til den gennemgaende problematik faellesskabet har med deres stemmesystem. Det ene
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indlaeg er et forslag til en andring af systemet, sa brugerne ikke kan stemme pa deres egne forslag
(bilag 4), hvor det andet indlaeg er et forslag til at ligge ekstra afstemningstid til forslag, hvor hvaler
vaelger at afgive stemme i sidste gjeblik af afstemningen (bilag 6). Forslagene i begge eksempler
forsgger altsa at handtere de konflikter platformen har med brugere der benytter deres Voting
Power til at kontrollere afstemningernes udfald. Da problematikkerne med Voting Power-systemet
er et gennemgaende tema i indleeggene, og derfor er en gennemgaende konflikt der forsgges at give
flere Igsningsforslag pa, argumenteres der for, at afstemningerne i disse tilfeelde ikke er Igsninger til
de enkelte konflikter — men derimod indlzeg til Igsninger pa en potentielt indbygget ulighed i
systemet. Problemet er gennemgaende og konflikterne bliver ved med at blive bragt op, hvorfor det
observeres at feellesskabet har fokus pa reelle Igsninger af dem. Det at der stemmes nej til de enkelte
forslag i DAQ’en, tolkes derfor ikke som en egentlig handtering af de konflikter der er opstdet i
relation til stemmesystemet og Voting Power, men som at disse konflikter stadig er ulgste. | en
sammenligning med Blacks konflikthandteringsformer, klassificeres det derfor som en tvunget form

for tolerance.

For teknisk komplicerede konflikter, kan ikke Igses i metaverset

Det kan derudover analyseres ud fra det indsamlede data, at der er bestemte konflikttyper, som er
for komplicerede til at feellesskabet kan handtere dem. Den anden type af ulgste konflikter minder
pa mange mader om fgrstneevnte, men viser en afstemning der er blevet afgjort som ”ugyldigt
spgrgsmal/ugyldige valgmuligheder” (bilag 7; bilag 8; bilag 10; bilag 13). | modsatning til den fgrste
type af ulgste konflikter, er det mere tydeligt at denne type af ulgste konflikter, rent faktisk er ulgste.

Ingen af disse konflikter omhandler problematikkerne ved Voting Power, men handler til gengzeld
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om fire forskellige problematikker. Hvor et indlaeg omhandler en konflikt mellem medlemmer af et
officielt udvalg (bilag 7), handler et andet om at forebygge at stjalne vaerdier szelges videre (bilag 8).
De to andre ulgste konflikter omhandler brugere der udnytter midler de har faet tildelt til et projekt
(bilag 10), og en konflikt vedrgrende upassende paklaedningsdele pa avatarer i metaverset (bilag 12).
Der er altsa ingen abenlys sammenhang mellem konflikternes tema, dog handler to ud af fire indleeg
om konflikter faellesskabet har med aktgrer, der pa den ene eller anden made, udnytter
Decentraland gkonomisk. Dette kan tolkes som at disse konflikter nar ud over Decentralands
graenser, og magt, hvorfor det er for kompliceret for faellesskabet at handtere konflikterne. Denne
analyse underbygges af flere af kommentarerne under indleeg 8, som er et forslag om at markere
alle stjalne vaerdier med en advarselsmarkgr pa Decentralands markedsplads. Det fremgar i
kommentarsporet under indleeg 8, at Igsningsforslaget i indlaegget ikke er tilstraekkeligt til at Igse
konflikten. Flere brugere skriver, at andre platforme allerede har en lignende Igsning pa problemet,
men at Igsningen “virker forfaerdeligt” (bilag 8: 1, 2). En bruger skriver om Igsningsforslaget: “When
a scammer steals an NFT they resell it in seconds [...] Locking it will only hurt us and the new buyer.
Not the scammer... and there’s no way to get the land back.” (bilag 8: 2). Det er altsa et
gennemgaende tema i indlaegget, at brugerne er enige om, at konflikterne er for komplicerede til at
Igsningsforslaget ville vaere effektivt. Derudover kan det ogsa tolkes som at konflikten er for
kompliceret til at blive Igst i det hele taget. Ogsa denne type af ulgste konflikter, kan klassificeres

som en tvunget form for tolerance.

Et gnske om lav kontrol
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Det er et gennemgdende tema i datamaterialet, at konflikter hvis Igsning kraever kontrol og
indsnaevring af ytringsfriheden ikke Igses. Det ses tydeligt i indlaeg 13, hvor en bruger har udformet
et Igsningsforslag til reguleringen af upassende paklaedning i metaverset. Her bliver der foreslaet en
Igsning, hvor der laves et filter der kan skjule bestemte pakleedningsgenstande, sa brugere der
gnsker ikke at se upassende pakleedning, kan filtrere det fra (bilag 13). Flere brugere diskuterer i
indlaeggets kommentarspor, om hvorvidt forslaget rent faktisk vil Igse konflikten. Forfatteren af

forslaget skriver selv til sidst i indlaegget:

"Everyone should feel safe and comfortable in DCL. This proposed solution would give the power of
choice to each individual user, and allow content creators to express themselves in a fully

decentralized way.” (bilag 13: 2).

Dette citat er interessant, fordi det viser at indlaeggets forfatter har udformet forslaget, for netop at
give kontrol og mulighed for individuel tilpasning af indhold til brugerne. Der er en gennemgaende
enighed i kommentarsporet om, at et filter til en vis grad kunne veere en god ide, sa brugerne selv
kan bestemme hvorvidt de vil se den upassende paklaedning eller ej (bilag 4). Dog er der ogsa en
bruger der kommenterer, at denne form for censur ikke hgrer til pa en decentraliseret platform (bilag
13: 2-3). Der er altsa en ideologi i metaverset om, at brugerne selv skal have kontrol over hvilket
indhold de vil se pa platformen, samt at der skal veere sa lav autoritaer kontrol som muligt. Denne
pastand kan underbygges af en af kommentarerne under indlaeg 4, hvor en bruger skriver: "the less
over-arching reach the DAO has, the better.” (bilag 4: 2). Det ggres her eksplicit, at brugerne gnsker

sa lidt kontrol som muligt. Derfor er det ogsa klart, at konflikter og problematikker der kraever
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indgribende kontrol for at blive lgst, vil forblive ulgste. @nsket om lav kontrol, og at konflikter
handteres ved bevidst ikke af gribe ind, kan i en sammenligning med Blacks
konflikthandteringsformer, klassificeres som at brugerne af metaverset Decentraland bevidst

tolererer konflikter.

Er konflikterne ulgste grundet et fraveer af handtering?

Ud fra fortolkningerne af de ulgste konflikter, kan der saettes spgrgsmalstegn ved, hvorvidt fravaeret
af handtering kan forstas som et bevidst valg. Dette kan som naevnt sammenlignes med Blacks teori,
specifikt tolerance. Tolerance er beskrevet som passivitet over for en konflikt, som i princippet kunne
blive handteret pa anden vis. Tolerance er pa sin vis ikke en konflikthandteringsform, men
identificeres naermere ved fraveeret af handtering (Black 1990: 58-59). Handteringen af de ulgste
konflikter kan identificeres som to forskellige typer af tolerance. Som et bevidst valg af tolerance
over for konflikterne, eller som en tvunget tolerance grundet afstemningens udfald. Da metaverset
er opbygget som et decentraliseret virtuelt rum, hvor ytringsfrihed og lav kontrol vaegtes hgijt,
argumenteres der for, at brugerne af platformen vil Igse konflikter med bevaringen af platformens
formal for gje, som det ses i indlaeg 4 og 13 (bilag 4; bilag 13). Det ville altsa vaere imod essensen af
metaverset at gribe ind i konflikter med magt, samt at kontrollere pa omrader af ytringsfriheden.
Brugerne veelger derfor i bestemte tilfaelde, bevidst at handtere konflikter ved tolerance. Denne
observation stemmer overens med en forstdelse af, at enhver kriminalisering af kommunikation i
cyberspace, er i konflikt med ytringsfriheden (Viano 2017: 14). En anden tolkning af de ulgste
konflikter, er den opfattelse af tolerance, at konflikterne ikke handteres. Da konflikterne er for

komplicerede for fellesskabet at Igse, eller de ikke kan na til enighed om hvordan en mulig Igsning
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kunne se ud, er brugerne tvunget til at tolerere konflikten. Dette ses som naevnt i indleg 4, 6, 7, 8,
10 og 13 (bilag 4; bilag 6; bilag 7; bilag 8; bilag 10; bilag 13). Der kan altsa klassificeres to typer af

konflikthandtering ved tolerance i metaverset Decentraland: tvunget og bevidst.

5.7 Opsamling pa analysens fund

Ud fra analysen, er der blevet klassificeret typer af konflikthandtering i metaverset, der i forskellig
grad stemmer overens med alle fem af Blacks konflikthandteringsformer. Af selvhjzelp er der blevet
identificeret konflikthandteringstyper der kan sammenlignes med nedadgaende selvhjalp, som
udelukkelse og udgvelse ad social kontrol gennem Voting Power. Handteringen af konflikter ved brug
af indkodede redskaber som muting og blokering, er blevet klassificeret som undvigelse. Forhandling
mellem parterne i konflikt er ogsa blevet identificeret gennem analysen, hvor handtering af
konflikter gennem konsekvenser, og kriterier for ophaevelse af disse, ogsa er en type af forhandling.
Af forlig er der blevet klassificeret handteringstyper der bade er sammenlignelige med
voldgiftsmaegling og dom. Hvor konflikter der handteres gennem demokratiske afstemninger i
metaversets DAO kan observeres som begge, er handtering af konflikter gennem henvisning til etik
og retningslinjer identificeret som voldgiftsmaegling. Derudover er ulgste konflikter klassificeret som

konflikthandtering ved tolerance, hvor der skelnes mellem bevidst og tvunget tolerance.

Der er derudover blevet identificeret en konflikthandteringstype, der ikke kan klassificeres som
nogen af Blacks konflikthandteringsformer. Det er handteringen af konflikter ved at overlade
handteringen til hver enkelt bruger. Det ggres ved at oplyse brugerne om konflikten, og derfra lade

det vaere op til brugerne selv, at beslutte om og hvordan de vil forholde sig til konflikten.

Side 78 af 94



6. Diskussion

Felgende afsnit fungerer som en forlaengelse af de observerede konflikthandteringstyper i analysen.
Her vil konflikthandteringstyperne i metverset Decentraland, blive diskuteret op imod andre
observerede omstandigheder for fremtidens metavers, som er identificeret i litteraturen om

metaverset.

Decentraliseringens betydning for konflikthdndtering i metaverset

Der er i analysen identificeret en raekke konflikthandteringstyper, der kan klassificeres ved hjzlp af
Blacks (1990) modeller for konflikthandteringsformer, og en enkelt som ikke kan. De identificerede
konflikthandteringstyper er (1) udgvelse af social kontrol gennem Voting Power, (2) handtering af
konflikter ved brug af indkodede redskaber som muting og blokering, (3) forhandling mellem
parterne i konflikt, (4) konflikthandtering gennem demokratiske afstemninger i DAO’en og
retningslinjer, samt (5) handtering af konflikter ved bade bevidst og tvunget tolerance. Derudover er
der blevet identificeret en uklassificeret konflikthandteringstype, som er (6) handteringen af
konflikter, ved at overlade handteringen til hver enkel bruger. Det kan diskuteres hvorvidt disse
konflikthandteringstyper ogsa vil ggre sig gaeldende i det store metavers. Som det fremgar af afsnit
1.3, er “det store metavers” i dette afsnit betegnelsen for fremtidens altomfattende metavers, der

er udgjort af metaverser i form af virtuelle verdener som Decentraland.
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Der er i flere dele af analysen, blevet observeret begraensninger i forbindelse med
konflikthandtering, grundet metaversets decentraliserede struktur. Det fremgar for eksempel i
identificeringen af tvunget tolerance som konflikthandtering. | en forskningsartikel af Wu et al.
(2022), fremgar det, at DAO’en maske kan benyttes til at regulere afvigende adfzaerd i metaverset i
fremtiden, ved at indkode regler for regulering i form af smart contracts (jf. Kapitel 2.3). Dette er
overensstemmende med analysens fund, da konflikter allerede identificeres til at blive handteret
gennem demokratiske afstemninger og retningslinjer. Wu et al. skriver dog ogsa, at ikke alle
konflikter og problematikker vil kunne daekkes og handteres af DAO’en. Denne pointe rejses ogsa i
analysens Kapitel 5.6, hvor det fremgar, at nogle konflikter er for teknisk komplicerede for
feellesskabet at Igse, hvorfor faellesskabet er tvunget til at tolerere dem (jf. Kapitel 5.6). Wu et al.
laegger veegt pa risici og sikkerhedsmaessige problemer, der kan veere svaere at handtere internt i
metaverset. De argumenterer derfor for, at regeringer skal veere med til at styre udviklingen af et
seet universelle industristandarter for metaverset, for at bekeempe og forebygge kriminalitet (jf.
Kapitel 2.3). Inddragelse af regeringer og mellemstatslige organisationer i forebyggelsen og
bekeempelsen af kriminalitet i metaverset, fremgar ogsa i andre rapporter om nutidig og fremtidig
kriminalitet i metaverset (Europol 2022; Interpol 2022; Elliptic 2022). Udformningen af en universel
lovgivning for metaverset, og inddragelsen af regeringer og mellemstatslige organisationer i
handhaevelsen af denne, gar dog imod selve idéen med metaverset, som er at udvikle et

decentraliseret cyberspace (jf. Kapitel 1.1).

Det kan derfor diskuteres, om omstaendighederne for handteringen af konflikter i det store
metavers, vil vaere anderledes end de fremgar i metaverset Decentraland, samt om det vil aendre
maderne hvorpd konflikter bliver handteret. Flere problematiske omrader for regulering af

metaverset, samt risici forbundet med metverset, er blevet identificeret i videnskabelige artikler
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(Mamak 2023; Cheong 2022; Qin et al. 2022; Smaili & de Racourt-Raymond; Mystakidis 2022; Wu et
al. 2022). | flere af undersggelserne diskuteres det hvem der skal straffes, hvem der skal straffe og
hvordan man skal straffe. Forskellen pa disse undersggelsers tilgang til metaverset, og denne
undersggelses tilgang til metaverset er, at de undersgger regulering af kriminalitet og afvigende
adfaerd i og pa tveers af det store metavers. P4 den ene side er metaverset decentraliseret, og
visionen for metaverset er at skabe et decentraliseret internet, hvorfor det store metavers i den
optik, vil besta af individuelle decentraliserede virtuelle verdener. | den forstaelse af metaverset, vil
omstaendighederne for det store metavers vaere overensstemmende, med omstaendighederne for
metaverset Decentraland. Af den grund kan der argumenteres for, at de identificerede
konflikthandteringstyper i analysen, ogsa vil ggre sig geeldende i det store metavers. Pa den anden
side bliver der i flere videnskabelige artikler, og rapporter pa kriminalitet i metaverset, argumenteret
for, at lovgivning, regulering og inddragelse af eksterne aktgrer, er ngdvendige for
kriminalitetsforebyggelse og -handtering i det store metavers. Der er derudover identificeret
konflikttyper i analysen, som ikke kan handteres af faellesskabet alene (jf. Kapitel 5.6). | et metavers
der ikke leengere er decentraliseret, grundet inddragelse af universal lovgivning og
retshandhaevende magter, vil konflikthandtering altsd ngdvendigvis se anderledes ud, end det
observeres i denne undersggelse. Det har pa den made en betydning for handteringen af konflikter
i det store metavers, om metaverset forbliver decentraliseret, eller om det bliver underlagt

lovgivning, regulering og retshandhaevelse.
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7. Konklusion

| dette afsnit svares der pa problemformuleringen: Hvordan hdndteres interne konflikter i

metaverset?

Pa baggrund af undersggelsens analyse og diskussion kan det konkluderes, at der er identificeret og
klassificeret seks forskellige konflikthandteringstyper, i forbindelse med interne konflikter i
metaverset Decentraland, gennem forummet Decentraland Forum. Konflikthandteringstyperne der
er klassificeret i forbindelse med Blacks (1990) konflikthandteringsformer er (1) udgvelse af social
kontrol gennem Voting Power, (2) handtering af konflikter ved brug af indkodede redskaber som
muting og blokering, (3) forhandling mellem parterne i konflikt, (4) konflikthandtering gennem
demokratiske afstemninger i DAO’en, samt (5) handtering af konflikter ved bade bevidst og tvunget
tolerance. De identificerede konflikthandteringstyper er i samme raekkefglge blevet klassificeret som
former for (1) nedadgdende selvhjalp, (2) undvigelse, (3) forhandling, (4) forlig og (5) tolerance, i
forbindelse med en sammenligning med Blacks fem konflikthandteringsformer. Derudover er der
blevet identificeret en uklassificeret konflikthandteringstype, som er (6) handteringen af konflikter,

ved at overlade handteringen til hver enkelt bruger.

Det er derudover gennem diskussionen blevet diskuteret, hvorvidt identificeringen af
konflikthandteringstyperne i metaverset Decentraland, kan generaliseres til det store metavers. Da
det store metavers er en fremtidsforudsigelse, og ikke eksisterer pa nuvaerende tidspunkt, kan det
ikke endegyldigt konkluderes, hvorvidt de seks identificerede konflikthandteringstyper ogsa vil ggre

sig geeldende for det store metavers. Dog er der blevet argumenteret for, at en mulig centralisering
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af metaverset, gennem indfgrelsen af en universal lovgivning og inddragelse af retshandhavende

magter, kan have betydning for handteringen af interne konflikter i metaverset i fremtiden.

Videre forskning

Til fremtidig forskning af konflikthandtering i metaverset, kunne det veere givende at undersgge
handteringen af interne konflikter pa andre metavers platforme end Decentraland. Derudover vil en
deltagende online etnografisk undersggelse, hvor forskeren bevaeger sig rundt i selve metaverset,
kaste nyt lys over intern konflikthandtering. Der mangler derudover forskning pa betydningen af
indfgrelsen af en universal lovgivning og inddragelse af retshandhaevende magter, for metaversets

fremtidige regulering.
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Bilag 6: Indlaeg 6 “Rebuttal voting period for whale votes in final 24 hours”

Bilag 7: Indlaeg 7 “Removal of commitee member for acting outside of scope of authority and bias

agenda”
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https://www.viverse.com/us
https://www.wired.com/story/what-is-the-metaverse/
https://crucible.law/insights/crime-in-a-digital-world-sexual-misconduct-in-the-metaverse

Bilag 8: Indlaeg 8 ”I would like Decentraland to mark lands that has been stolen, to avoid scammer

to sell the asset, with the hope one day they are going back to the original owner”

Bilag 9: Indlaeg 9 "VP for social capital”

Bilag 10: Indlaeg 10 “Procedure to revoke a grant”

Bilag 11: Indlaeg 11 “"Implement a decentralized user block system”

Bilag 12: Indlaeg 12 “Set up bounty program for vulnerability reports”

Bilag 13: Indlaeg 13 “Should Decentraland have a mature content wearable filter?”
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