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ABSTRACT

This thesis centers on computer-mediated interactive environments and the users of
these environments. The object of this paper is to achieve an insight into computer-
mediated interactive environments and the social relations individuals can obtain

through these interactive environments.

This paper is a result of a thesis that calls for the existence of virtually based social
value on computer-mediated interactive environments. This value exists not only as
surplus value but embraces the entire computer-mediated environment. The aim of
the paper is thus to examine the use of computer-mediated environments including
the mutual interactions of its users in order to identify the existence of a virtually

based social value.

Throughout this paper | will sustain a theoretical discussion to which | will contribute
my own observations and reflections. The theoretical discussions in this paper will
cover areas such as the individual in modern society, social relationships, and the

individual’s role in mediated interactions.



In order to examine the user of computer-mediated interactive environments I define
the individual and identity formation in modern society based primarily upon the
theories of German sociologist Thomas Ziehe. | suggest that the individual’s identity
is an ongoing process based on not only the individual’s own primary experiences but

also secondary experiences obtained through the media.

In the paper | define the term ‘virtual’ as the kind of social interaction that exists on
computer-mediated environments. Chapter 3 proposes that the term ‘virtual’ can be
perceived as an individually based variable and that the degree of virtuality is based
upon the individual’s perception of telepresence on the computer-mediated

environment.

My discussion of virtually based social value relies on the theories of Professors Stig
Hjarvard and Joshua Meyrowitz concerning the individual in the media landscape.
Following Meyrowitz, Chapter 4 notes that changes in media often lead to changes in
social values. Media thus have a great influence on our social behavior that can be
detected in the individual’s new means of interacting on computer-mediated
environments. The media open up a world of accessibility and Stig Hjarvard notes
that we are living in a sociable society where social relationships are of fundamental
importance. The individual’s need for sociability is easily met through means of the

computer-mediated interactive environments.

Computer-mediated environments can free the individual from its "real" social role
and allow one to assume a new virtual role provided by the anonymous possibilities

of the computer-mediated environment.



I argue that computer-mediated interactive environments have a virtually based social
value. In my concluding remarks | show that computer-mediated environments open
up a world of possible social relations that is highly accessible. The computer-
mediated relationships become a substitute for real-life relationships and the virtual
social life offered by computer-mediated interactive environments extends the

individual’s physical social life.
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KAPITEL I

INDLEDNING

Dette speciale er opdelt i seks starre kapitler, der hver omhandler delemner af specialet med
henblik pa at afdakke specialets problemstilling. Dette forste kapitel i specialet bergrer
tilgangen til specialet, og gennem kapitlet vil jeg introducere min tilgang til specialet, samt
fremsaette min baggrund for at behandle det specifikke undersggelsesomrade gennem specialet.
Jeg vil sluttelig indkredse problemstillingen, og opsette en problemformulering, hvilken jeg vil

sgge at belyse gennem specialet.

Det nye medielandskab

Medielandskabet i Danmark — og resten af verden — er under staerk udvikling og
forandring. D. 31. marts 2006 abnede kulturminister, Brian Mikkelsen, op for et
digitalt jordbaseret sendenet, der ggr det muligt for alle forbrugere med en digital
receiver at modtage DR1, DR2 og TV2. Den digitale tidsalder er altsa over os. Vi har

som forbrugere taget de nye medier til os, og de er alle efterhanden en integreret del
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af vores hverdag. Hvilken teenager vil g uden for huset uden sin mobiltelefon?
Hvilken forretning har ikke sin egen hjemmeside? Og hvilken specialestuderende
sidder ikke foran computeren, nar tanker skal ned pa skrift? Med mediernes kommen

er der sdledes ogsa sket en endring af vores forbrugsmgnster.

Jeg mener ligeledes, det nye medielandskab har haft indvirkning pa vores sociale liv.
Vores sociale liv er steerkt pavirket af medier, der giver os mulighed for at danne og
opretholde sociale feellesskaber pa tveers af afstande. Her teenker jeg iser pa telefonen,
mobiltelefonen, mails m.m., der fungerer som et bindeled mellem individer, og
hjeelper disse i kommunikationssituationer. Men ogsa de computer-medierede
interaktive tjenester medfarer nye og forandrede mader at opretholde social kontakt.
De interaktive tjenester abner eksempelvis op for, at par kan finde sammen via dating
websites, mor og sgn kan opretholde deres kontakt gennem Messenger! og fremmede

mennesker kan gensidigt diskutere verdenssituationen pa abne fora.

Medierne er saledes efterhanden blevet en integreret del af vores sociale liv — med eks.
mobilen, e-mail og Messenger er vi altid til radighed og er evig kontakt med
omverdenen. Jeg har derfor en tese om, at individets fysiske sociale liv er blevet
forleenget med et virtuelt? socialt liv, der har sin eksistens i de computer-medierede

interaktive tjenesters verden. Denne tese gnsker jeg derfor undersggt i dette speciale.

1 Messenger er et program, der gar det muligt at chatte med andre via Internettet.
2 For mere om begrebet "virtuel’, se kapitel 111
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Den fortsatte videndannelse

Dette speciale stdr som en afslutning af egen rejse gennem det interaktive landskab.
En rejse, der begyndte pa mit 5. semester, hvor interessen for interaktive tjenester tog
sin begyndelse. Jeg har siden da beskaftiget mig med interaktive tjenester og sggt at
udvide denne videndannelse med et praktikophold p4& NORDJYSKE Medier? i
afdelingen Nye Medier. Dette speciale er dermed en fortseettelse af egen interesse og

videndannelse inden for det interaktive omrade.

Gennem mit studie har jeg isa&er beskeeftiget mig med de interaktive tjenesters
teknologi og indhold. Af denne grund finder jeg det interessant at undersgge brugen
og brugerne af de interaktive tjenester. Mit gnske med specialet er pa denne baggrund
at opna en dybere forstaelse af det virtuelle sociale liv, brugere af computer-
medierede interaktive tjenester kan opna gennem brug af tjenesterne. Samtidig gnsker
jeg at opsege og definere den virtuelle sociale veerdi, der kan opsta pa interaktive
tjenester. Jeg finder netop dette undersggelsesomrade interessant, idet jeg gennem
mine studier af interaktive tjenester mangler at opna viden inden for den sociale side

af interaktive medier.

3 NORDIJYSKE Medier er et regionalt mediehus, der har integreret avis, radio og tv under ét tag.
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PROBLEMINDKREDSNING

I det falgende gnsker jeg at praesentere min problemstilling i dette speciale. Denne
problemstilling er et direkte resultat af en leengerevarende interesse inden for feltet computer-
medierede interaktive tjenester. Dette afsnit vil munde ud i en konkret problemformulering, der

vil veere omdrejningspunkt for dette speciale.

Gennem mit 9. semesterprojekt, hvor jeg beskeeftigede mig med
oplevelsesdimensioner pa computer-medierede interaktive tjenester, dbnede jeg for
ferste gang op for min hypotese om, at der eksisterer en social vaerdi pa computer-
medierede interaktive tjenester. Denne sociale vardi leegger grundlag for brugernes
indbyrdes faellesskaber, og dbner dermed op for en verden af virtuelt baserede sociale

relationer.

Denne virtuelle sociale veerdi er dog stadig udefineret, og gennem specialet gnsker jeg
derfor at undersgge betydningen af den virtuelle sociale veerdi pa interaktive

computer-medierede tjenester.

Dette speciales problemstilling omhandler dermed en tese om eksistensen af en
virtuel social veerdi. Jeg gnsker at afdaekke tesen gennem specialet, hvilket vil forega
ved gensidig brug af teori og diskussion. Gennem dette speciale vil jeg sage at

afdaekke de faktorer, der kan have indflydelse pa den virtuelle sociale veerdi. Specialet
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vil saledes have veagt pa individ, teknologi samt den gensidige interaktion mellem

brugere af computer-medierede interaktive tjenester.

Problemformulering

Gennem mit speciale gnsker jeg at opna en dybere forstaelse for, hvilken betydning
computer-medierede interaktive tjenester har for brugeren af disse. Derudover vil jeg
undersgge, om der gennem brugen af disse interaktive tjenester kan opst& en form for
virtuelt baseret social vaerdi. Problemformuleringen skal betragtes som en ledetrad for

specialet, og specialets primare omdrejningspunkt.

At undersgge egen fremsatte hypotese om eksistensen af en virtuel sociale
veerdi pa computer-medierede interaktive tjenester. Herunder hvilken
betydning den virtuelle sociale veerdi har for individet og den medierede

sociale interaktion.

Jeg gnsker at identificere den virtuelle sociale veerdi gennem en teoretisk diskussion af
emnet, hvor jeg anvender eksisterende teori til at afdeekke det enkelte individs brug af
computer-medierede interaktive tjenester. Jeg finder det derfor ngdvendigt farst og
fremmest at undersgge individet i dagens samfund, idet individet netop ligger til
grund for min undersggelse. Endvidere gnsker jeg at undersgge og afgraense begrebet,
virtuel, idet jeg finder, at dette begreb kraever en afklaring, inden jeg kan benytte

begrebet, virtuel, til at betegne den sociale veerdi.
I tilleeg til min fremsatte problemformulering gnsker jeg gennem en teoretisk

diskussion at undersgge individets rolle som medieforbruger i dagens

medielandskab. Jeg finder dette omrade interessant, idet jeg mener, individet har
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undergdet en udvikling i takt med mediernes fremkomst og udvikling.* Gennem
kapitel V gnsker jeg dermed at se naermere pa individets rolle i den medierede

informationsudveksling, samt at undersgge individets brug af de nye medier.

4 Jf. Kofoed og Jensen [2005] “Fremtidens medielandskab: Interaktivt, konvergeret,
netveaerksforbundet og personaliseret”
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METODE

I dette afsnit vil jeg sgge at anskueliggare, hvilke valg jeg foretager gennem specialet. Jeg vil i
afsnittet praeesentere den fremgangsmade, jeg gnsker at benytte gennem specialet i forsgg pa at
afdakke den fremsatte problemformulering. Metoden vil indeholde en redegarelse for de enkelte
kapitler gennem specialet og pa denne made anskueliggere, hvordan jeg sager at belyse min
problemformulering fremsat i det forrige afsnit. Gennem denne metode sgger jeg at fastlegge

en ramme for specialets opbygning, i et forsgg pa at fa afdekket den fremsatte problemstilling.

Dette speciale er opbygget af flere store kapitler, hvorigennem jeg til stadighed har
fokus pa computer-medierede interaktive tjenesters virtuelle sociale aspekter og
veerdi. | det falgende vil jeg afdeekke hvert enkelt kapitels opbygning for pa denne
made at gere rede for, hvor jeg holder mit fokus, samt hvordan jeg gnsker at afgraense

specialet.
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Kapitel Il: Individ og modernitet

Gennem mit speciale gnsker jeg at afdaekke et specifikt omrade af individets sociale
handling — interaktion gennem computer-medierede interaktive tjenester. | specialet
vil jeg saledes via teoretisk diskussion beskaftige mig med individet i dagens
samfund, samt dets handlinger pa computer-medierede interaktive tjenester. Af
denne grund finder jeg det séavel ngdvendigt som interessant i en indledende fase at
definere, hvad jeg forstar ved begrebet individ. Gennem kapitel 11 vil jeg befinde mig
pa et makroperspektiv, hvor jeg sgger at leegge en forstaelsesramme for individerne i

det moderne samfund.

Kapitel | vil saledes sta som en indledende forstaelsesramme for specialet. Jeg vil i
kapitlet afdeekke et syn pa individet og det omgraensende samfund. Til dette har jeg
valgt at inddrage den tyske filosof Thomas Ziehe®, og hans teori om modernitet og
individets plads og handlinger i moderniteten. Gennem kapitlet vil der endvidere
vere en inddragelse af Sgren Kierkegaards® og Friedrich Nietzsches” tanker og teorier,
idet jeg er fascineret af dem, og gnsker at afdekke, hvordan deres filosofiske
betragtninger den dag i dag kan bidrage til en forstaelse af individets handlinger og

valg.8

Med denne indledende forstaelsesramme gnsker jeg at fa et indblik i individets

handlen i dagens samfund, hvilket jeg vil benytte mig af i de fglgende kapitler i

5 Tyske Thomas Ziehe (f.1947) er professor ved Institut fiir Erziehungswissenschaft i Hannover.
6 Dansk filosof og teolog (1813-1855)

7 Tysk filosof (1844-1900)

8 For at laese mere om overvejelser af mine valg af teoretikere se kap. 1V, s.66
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forsgget pa at afdeekke individets sociale brug af computer-medierede interaktive

tjenester.

Kapitel Ill: Den virtuelle begrebsdefinition

Dette kapitel vil byde pa en gennemgang af begrebet ’virtuel’. Jeg finder denne
begrebsdefinition nadvendig, idet jeg gennem specialet benytter begrebet til at
beskrive den form for social samspil og interaktion, jeg mener, eksisterer pa
computer-medierede interaktive tjenester. Jeg anser, begrebet 'virtuel’ som varende et
diffust og bredt anvendt begreb. Af denne grund gnsker jeg gennem kapitel 111 at
foretage en begrebsforklaring ved brug af iseer Consumer Strategist, Jonathan Steuer®,
der ikke blot ser virtualiteten som beskrivende for en teknologi, men i stedet finder,
virtualitet er en brugerbestemt oplevelse. Slutteligt i kapitel 111 vil jeg give mit bud pa
en forstaelse af begrebet virtuel — en forstaelse, jeg vil benytte gennem den resterende

del af specialet.

Kapitel IV: Den virtuelle sociale veerdi

Gennem dette kapitel sgger jeg at belyse, om der kan siges at besta en virtuel social
veerdi pd computer-medierede interaktive tjenester, og eventuelt opfglge dette med,
hvad en sadan social vaerdi i det tilfeelde vil bestd af. Gennem kapitlet vil jeg ved brug

af iseer professor i kommunikation, Joshua Meyrowitz'1%, samt professor ved Institut

9 Jonathan Steuer (f.1965) har en Ph.d. i Communication Theory & Research ved Stanford
University. Vicepraesident og Consumer Strategist ved Technology/Consumer Electronics ved
Iconoculture.

10 Joshua Meyrowitz (f.1953) er Professor i Media Studies i the Department of Communication
ved University of New Hampshire.
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for film og Medier, Stig Hjarvards'?, teorier om mediernes indflydelse pa sociale
veaerdier, samt om individet i det medierede samfund. Som en viderefgrelse af kapitel
11, vil kapitel 1V ligeledes inddrage Thomas Ziehes teori om bl.a. sekundaer

erfaringsdannelse, som allerede vil veere bergrt i kapitel 1.

Kapitel V: Den nye forbruger i medielandskabet

Kapitel V vil beskaftige sig med den nye bruger i medielandskabet. Kapitlet tager
udgangspunkt i en artikel*? udfert af Jens F. Jensen®® og Peter Kofoed!4. Jeg gnsker
med kapitlet at undersgge, hvordan brugerens rolle i den computer-medierede
interaktionssituation er. Samtidig gnsker jeg at belyse individets behov i

medielandskabet.

Kapitel VI: Konklusion

Kapitel VI er specialets afsluttende kapitel. Her vil jeg med udgangspunkt i de forrige

kapitler sgge at besvare problemformuleringen fremsat i kapitel I.

Ovenstaende illustrerer saledes min tilgang til specialet. Jeg har valgt udelukkende at
udarbejde et teoretisk speciale, idet jeg gnsker at fordybe mig i de eksisterende teorier
om interaktive tjenester, og vil opfglge pa disse med egne betragtninger. Gennem

specialet vil jeg gennem teoretisk diskussion afdeekke emner, der bl.a. omhandler

11 Stig Hjarvard (f.1960) er Professor ved Institut for film og Medier ved Kgbenhavns
Universitet.

12 Kofoed og Jensen [2005]
13 Jens F. Jensen (f.1953) er Professor i Interaktive Multimedier ved Aalborg Universitet.
14 peter Kofoed (f.1956) er studielektor og senior radgiver ved Aalborg Universitet
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individet i det moderne samfund, sociale vardier i medielandskabet og individets

rolle i interaktionssituationer.

Et dybere empirisk studie af forbrugere af computer-medierede tjenester ser jeg dog
som interessant, men ikke relevant i min problemstilling for dette specifikke speciale.
Specialet vil veere opbygget som en teoretisk diskussion, hvor jeg gennem
praesentation af den teoretiske baggrund Igbende sagger at diskutere og reflektere over
de fremsatte synspunkter. Jeg vil ligeledes inddrage egen empiriske research af
forskellige interaktive tjenester, og pa denne made bidrage materiale, der medvirke til

at afdeekke specialets problemstilling.
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KAPITEL I

INDIVID OG MODERNITET

| forsgget pa at fa en forstaelse for individers aktioner pa computer-medierede interaktive
medier finder jeg det ngdvendigt farst og fremmest at etablere en aktuel forstaelsesramme for
individet i det moderne samfund. Med udgangspunkt i Thomas Ziehe vil Kapitel | byde pa en
gennemgang af, hvad der forstas ved individ og modernitet. Kapitlet befinder sig pa et
makroniveau, og jeg sgger med dette kapitel at overskue et starre perspektiv pa individet, inden
jeg i de falgende kapitler ser pa individet i forskellige mikroperspektiver. Kapitel 1 vil saledes
byde pé en forstaelse af individet farst og fremmest med udgangspunkt i Thomas Ziehes

forestilling om identitetsdannelse i det moderne samfund.

Dagens samfund har mange tilleegsnavne - lige fra det moderne, det postmoderne til
informationssamfundet og det hyperkomplekse!> samfund. Mange teoretikere har

hvert deres bud pa, hvilke tendenser der er i samfundet, og hvordan disse tendenser

15 Jf. Lars Qvortrup [1998] eks. s.12 og 51
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er med til at praege individet i dette samfund. En af disse teoretikere er tyske Thomas
Ziehe, der isaer fokuserer pa det enkelte individ og dets identitetsdannelse i det

moderne samfund.

For at fa en bedre forstaelse for det enkelte individ og identitetsdannelse er det svaert
at undga at beskaftige sig med det moderne samfund, individet er omgivet af.
Samfundet vil praege individet, og Thomas Ziehe inddrager dermed ogsa samfundets
tendenser og satter disse i forbindelse med identitetsdannelsen. Thomas Ziehe mener,
at vores samfund har undergaet og stadig undergar forandring. Fortidens faste
rammer er aflgst af en tilstand af uafhaengighed til fortiden og complexity of choice
eller mulighedshorisonter, som Thomas Ziehe benavner det. De nu e&endrede
mulighedshorisonter er saledes et produkt af det moderne!®. Hvor ungdommen i det
traditionelle samfund var staerkt afhaengige af familiens herkomst, er unge i nutidens
samfund i stigende grad uafhangige af herkomsten og i stedet i stand til selv at forme

egen fremtid.

Det Moderne Samfund

Far rengessancen var verdensbilledet for individet i datidens Europa preeget af et
livssyn, der antog, at verden var en samlet masse. Gud var den gverste instans i det
davaerende samfund, og kirken havde indtaget en magt som lovgivende, dgmmende
og udgvende. Kirken praegede forestillingen i kunsten og litteraturen, ligesom det
enkelte individ 14 under for kirken. Med renassancens kommen i 1500tallet begyndte

dette verdensbillede stille at 2endre sig. Samfundets udvikling i det 19. arhundrede

16 Thomas Ziehe [1989] s.16
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medfgrte indtoget af industrialisering, urbanisering og den moderne videnskab.’
Verdensbilledet eendrede sig, og individet skulle nu vaenne sig til at leve i en steerkt
omskiftelig verden, hvor det traditionelle samfund blev aflgst af et samfund, hvor

individet var i centrum.

Sekulariseringen i det moderne samfund er et af de eksempler pa, hvordan samfundet
radikalt er blevet forandret. Religion stod fgr som det vasentligste omdrejningspunkt
bade for det enkelte individ som i hele samfundet. Mennesket var begraenset inden for
en handlings- og forstdelsesramme udstukket af kirken. Religion var bestemmende
for, hvordan individet levede sin hverdag, idet reglerne pa forhand var lagt, og alt
kunne tilskrives som ”Guds vilje”. Mennesket var pa denne made ikke selv med til at

definere sig selv, men skulle i stedet leve under regler udstukket af en hgjere magt.18

Det moderne samfunds sekularisering har medfgrt et tab af et fast holdepunkt, men
har udstukket en ny omverdensforstaelse, hvor individet nu kan se sig selv som den
hgjeste instans, og selv aktivt tager del i sin egen udvikling og identitetsdannelse. Den
tyske filosof, Friedrich Nietzsche, betegnede de kristne veaerdiers fald som "Guds dgd”
og advarede mod erkendelsens og moralens fald, hvor individet ville leve en
meningslgs tilvaerelse (nihilisme). Selvom Thomas Ziehe forholder sig kritisk til
samfundsudviklingen og unges identitetsdannelse, mener han dog ikke som
Nietzsche, at der er fare for udpraeget nihilisme. Thomas Ziehe ser i stedet, at der med
sekulariseringen er skabt et tomrum, som individet selv skal fylde ud. Den enkeltes
identitetsdannelse er séledes ikke leengere pa forhand planlagt p& grundlag af de

kristne veerdier og familiens herkomst, men i stedet skal individet selv tage ansvar for

17 Claus Secher [1993] s.179
18 Claus Secher [1993] 5.179 - 181
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egne handlinger og aktivt deltage i egen identitetsdannelse og omverdensforstaelse.
Thomas Ziehe mener, at der med sekulariseringen er sket en forandring i vores
verdensbillede, men i kraft af, at vi stadig holder fast i flere religigse traditioner, som
eks. at holde jul, mener Thomas Ziehe ikke, at sekulariseringen endnu har medfart en
a&ndring af individets livsverden. Det endelige brud med den traditionelle livsverden

vil sdledes ifglge Thomas Ziehe fgrst indtreeffe med en afskaffelse af disse ritualer.t®

Bruddet med religion er dog ikke det eneste, der er med til at definere det moderne
samfund. Saledes kan et andet eksempel pa brud fra traditionerne ses i familielivet.
Familie og herkomst var fagr bestemmende for det enkelte individs fremtid. Der var
ikke mulighed for at bryde den sociale arv, og familiens status og arbejde var saledes
samtidig grundlag for de unges fremtid. | dag er individet stort set uafhaengigt af sin
herkomst.? Dette har ifglge Thomas Ziehe medfert en ambivalens, idet det pa den ene
side har bevirket en friszttelse af individet og givet dette muligheden for selv at veere
herre over egen fremtid. Pa den anden side mener Thomas Ziehe, at der med bruddet
med herkomsten ikke leengere er et fast holdepunkt i familie og fremtid. Han mener,
unge i dag dermed bliver stillet over for et veeld af beslutninger i forsgget pa at forme
egen fremtid.?! Thomas Ziehe benavner dette som en mulighedshorisont??, hvilket jeg

vil komme nzermere ind pa senere i dette kapitel.2

Det moderne samfund er séaledes bl.a. grundlagt i sekulariseringen og bruddet med

den sociale arv. Flere andre faktorer, som bl.a. urbaniseringen, den moderne

19 Thomas Ziehe [1989] s.15
20 Thomas Ziehe [1989] s.14
21 Thomas Ziehe [1989] s.14
22 Thomas Ziehe [1989] s.15
2 Se kap. 11, s.34
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videnskab og massemedierne, har alle bidraget til, at vores omverdensforstaelse er

blevet forandret, og at vi nu befinder os i et moderne samfund.

Det moderne samfund medfgrer en bade kulturel og samtidig psykologisk frisaettelse
af individet. Individet skal séledes ikke lzengere definere sig selv ud fra religionen
eller herkomst, men i stedet aktivt tage del i sin egen identitetsdannelse og dermed

selv medvirke til at opstille individets personlige livsverden.

Identitetsdannelse i det moderne samfund

Inden jeg senere i dette afsnit inddrager Thomas Ziehes teori om identitetsdannelse,
finder jeg det ngdvendig at definere begrebet “identitet”. Sgren Kierkegaard mener,
at: ”Selvet er det Forhold, der forholder sig selv til sig selv’2* Han forstar identitet som et
selvforhold, hvor individet skal vedkende sig selv. Individet er saledes sig selv og skal
forsgge at veere sig selv. Sgren Kierkegaard mener, at individet kan forme sig selv og
dermed kan forme sin egen identitet. Denne formbarhed, mener Sgren Kierkegaard,
sker ud fra individets holdninger og veardier — og med a&ndringen af disse vil en
@ndring af identitet veere uundgaelig.? Individets egne valg vil dermed skabe

individets identitet.

Jeg ser, som Sgren Kierkegaard, identitet som vaerende en, af individet selv,
foranderlig proces, der ikke ophgrer fgr individets egen ophgrelse. Gennem individets
handlinger og valg vil identiteten skabes. Jeg mener dog, at individet kan vere

genstand for ekstern pavirkning. Idet medierne er en stor del af unges liv, som

24 Sgren Kierkegaard [1989] s.173
%5 Sgren Kierkegaard [1989]
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Thomas Ziehe papeger i forhold til sekundeere erfaringsdannelse, mener jeg, at
medierne kan indga som en vaesentlig del af den ydre pavirkning, individet bliver

udsat for. Medierne kan dermed blive en stor del af individets identitetsdannelse.

Individet bliver under moderniteten sat fri psykologisk, i og med det bliver lgsrevet
fra det traditionelle samfunds normer. Det har betydet, at individet nu skal til at
vaenne sig til en omverdensforstaelse, hvor der ikke pa forhand er opstillet klare
regler, men hvor det i stedet er op til individet selv at forholde sig til omverden.
Thomas Ziehe mener, individet forholder sig til omverdenen og det at leve i det
moderne i forskellig grad. Han ser derfor, at der er opstéet nye reaktionsmgnstre, der

skal ggre det muligt at blive i stand til at klare det moderne. 2

Som det fagrste reaktionsmgnster neevner Thomas Ziehe konventionalisme, hvor
individet lukker gjnene for det moderne samfund, og i stedet forsgger at holde fast
ved det traditionelle. Det andet reaktionsmgnster mener Ziehe, er de kulturelle
orienteringsforsgg, hvor individet tager en prgvende tilgang til det moderne, og
forsgger at forholde en positiv og endda produktiv synsvinkel. Individet fornaegter
dog ikke det moderne lige som ved konventionalisme. Det sidste reaktionsmgnster,
Thomas Ziehe mener, individet kan benytte, er nykonservative modoffensiver. Individet

forsgger her at udnytte det moderne, og pa egen vis udvikle det.

Thomas Ziehe mener endvidere, der eksisterer tre former for kulturelle
orienteringsforsgg; subjektivering, ontologisering samt potensering. Gennem
subjektivering straeber individet efter naerhed og intimitet, for ikke at fgle sig tilsidesat

i det moderne samfund. Individet sgger derfor taette sociale relationer, og forholder

% Thomas Ziehe [1989] s.17
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sig refleksivt overfor eget liv. Gennem ontologiseringen straeber individet i stedet
efter sikkerhed, idet dette frygter tabet af mening. Den sidste form for
orienteringsforsgg geelder potensering, hvor individet straeber efter intensitet.
Individet sgger en kunstig virkelighed, i et forsgg pa at holde det moderne ud, og
undga det moderne samfunds tomhed. Individet sgger en kunstig selviscenesattelse,

hvorigennem livet skal ggres mere meningsfuldt.

Disse reaktionsmgnstre er alle reaktionsmgnstre, der pa forskellig vis skal forsgge at
fa individet til at fole, at samfundets rammer ikke bliver nzr sa kaotiske, og individet
ikke kommer til at bestd i en tilstand af magteslashed og utryghed i det moderne.
Thomas Ziehe mener iszr, at de to sidstnaevnte reaktionsmgnstre sgger at leve efter de

nye muligheder, det moderne satter.?’

Thomas Ziehe mener endvidere, at der med moderniteten er sket endringer i centrale,
kulturelle tendenser hos individet. Ziehe mener farst og fremmest, vi har faet en gget
refleksivitet, og dermed en mulighed for at individet kan forholde sig til sig selv.?®
Dette mener han, idet individet bliver udsat for flere sekundere erfaringer?® gennem
massemedierne, og som resultat heraf far det enkelte individ mere refleksiv viden til
radighed.® Vi er efterhanden blevet i stand til at iagttage og kommentere os selv
gennem medierne, idet vi gennem medierne kan etablere en viden og danne
erfaringer, som vi far i tiden skulle ud i verden og danne pa egen hand. Thomas Ziehe

mener endvidere, at individet har faet en fornemmelse af at kunne forme eget liv. Vi

27 Thomas Ziehe [1989] s.18
28 Thomas Ziehe [1989] s.12
29 Begrebet “sekundaere erfaringer” kommer jeg naermere ind pa senere i dette kapitel s.31
30 Thomas Ziehe [1989] s.12
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har brudt med det traditionelle samfund og kan nu selv lade os forme. Thomas Ziehe
giver et eksempel pa dette med, at nar et ungt menneske flytter fra landet til storbyen,
”... sa betyder det selvfelgelig meget mere end blot at skifte adresse.3” Den unge kastes ved
flytningen ud i en livsstilseendring, og maske endda en &ndring af hele den unges
sociale identitet. Individet star i moderniteten overfor ggede muligheder og starre
beslutninger, som leder os hen til Thomas Ziehes tredje og sidste kulturelle tendens —
individualiseringen. Thomas Ziehe mener, der er opstaet en individualisering i
kglvandet pa bruddet fra traditionerne. Individet er nu stort set er frigjort fra de

tolkningsmagnstre, og ikke leengere er afhaengig af social klasse og herkomst.

Individets erfaringsdannelse

Massemediernes indtog i verden har ifglge Thomas Ziehe medfart, at individet kan
opna erfaringer gennem disse. Han beskriver, hvordan det nu er muligt at opleve og
erfare pa anden hand uden selv at komme ud at se verden.® Thomas Ziehe kalder
dette feenomen for sekundaere erfaringer — erfaringer erfaret pa anden hand.
Mediernes betydning i identitetsdannelsen er dermed ikke uvasentlig, og Thomas
Ziehe advarer ogsd mod, at der gennem sekundzere erfaringer er risiko for, at
individet kan opfange erfaringer, der er usande og amoralske, hvilket individet
alligevel benytter som en byggesten i individets identitetsdannelse. Thomas Ziehe
mener endvidere, at de sekundzre erfaringer skaber en mulighed for, at individet kan

tilegne sig viden pa et omrade, som ellers endnu ikke burde vaere kendt af individet.

81 Thomas Ziehe [1989] s.13
82 Thomas Ziehe [1989] s.13
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Han mener, at der dermed er en mulighed for, at unge i dag ved alt, men at der deri

ligger en risiko i, om de nu kan leve op til denne viden.3?

Thomas Ziehes teori om unges sekundere erfaringer kan overfgres til computer-
medierede interaktive teknologier. Ifglge Thomas Ziehe bliver unge socialiseret
gennem medierne i vores hverdag. Dagligt modtager de unge et indtryk af verden
gennem medierne formidlet af eks. tv-serier, film og chatfora pa Internettet. Unge
optager dermed erfaringer pa anden hand gennem medierne, hvilke de opfatter som

egne erfaringer og som indgar i deres identitetsdannelse.

Thomas Ziehe taler pa denne made om faren bag de sekundzre erfaringer. Jeg mener
ligeledes, de sekundeere erfaringer kan anskues som en made at afprave tanker og
handlinger, inden disse afprgves i den virkelige verden. De computer-medierede
interaktive tjenester abner eksempelvis op for en virtuel verden, hvori det enkelte
individ kan indhente sekundzre erfaringer. | det virtuelle rum er der ingen
konsekvenser for handlinger, ud over en eventuel udelukkelse fra den enkelte
interaktive tjeneste. Jeg mener forst, den egentlige fare ved de sekundeere erfaringer
opstar, nar de sekundzre erfaringer bliver til primere erfaringer, og individet
afpragver de, pa sekundeer hand erfarede oplevelser, i virkeligheden. I virkeligheden er
der, modsat de computer-medierede tjenester, konsekvenser for handling. Der er pa
denne made fare for, at individet afpraver “forkerte” sekundaere erfaringer i
virkeligheden. Et eksempel pa dette kan findes i den England, hvor to drenges

“uskyldige” chat pa computer-medierede interaktive tjenester fgrte til drabsforsgg.3

33 Thomas Ziehe [1989] s.12
34 Lees meget mere om denne sag i kapitel 111, .57
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Bekymringen over de sekundare erfaringer bgr i stedet hvile i den virkelige verden,

og ikke i den forholdsvise konsekvenslgse, virtuelle verden.

Saren Kierkegaard mener, at individet skal betvivle sig selv for at finde sig selv.®
Fortvivlelsen ser Kierkegaard som tredobbelt, idet individet kan vere fortvivlet over
ikke at veere bevidst om sig selv, over ikke at vere sig selv, samt fortvivlet over at ville
veere sig selv.3 Denne tvivl pastar jeg, individet skal opna gennem erfaringer og
gennem erfaringer skal denne tvivl igen nedbrydes. Gennem de sekundere erfaringer
mener jeg, der kan eksistere en mulighed for, at individet ikke opnar at finde sig selv,
men i stedet tilleegger sin identitetsdannelse og opnaelse af selvet efter sekundaere
erfaringer opnaet igennem medier. Individet forholder sig saledes ikke sig selv til sig
selv, som Sgren Kierkegaard ville udtrykke det, men forholder sig selv til en, af
massemedierne formet, livsverden, som kan vere bade urealistisk og amoralsk. Som
opvokset med massemedierne er jeg ikke udelukkende kritisk indstillet til de
sekundeere erfaringer. Jeg mener, at der gennem medierne er mulighed for at tage
stilling til omverdenen, men at de sekundzre erfaringer ikke skal veaere holdepunktet
for individets synspunkter, idet disse burde opleves og erfares pa individets egen

hand.

De ambivalente mulighedshorisonter

Thomas Ziehe er interesseret i unges identitetsdannelse i det moderne samfund. Han
papeger, at de faste rammer, som eksisterede far i tiden, nu er nedbrudt og de unge i

langt hgjere grad er med til at definere sig selv og seette dagsordenen for sit eget liv.

% Sgren Kierkegaard [1989] s.222
3 Sgren Kierkegaard [1989] s.173
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Disse eendrede mulighedshorisonter er et produkt af det moderne. Thomas Ziehe har
ikke desto mindre en ambivalent holdning til de &ndrede mulighedshorisonter, idet
der med de nedbrudte rammer pa den ene side eksisterer stort set frie
valgmuligheder, er der pa den anden side en stor forvirring angdende disse
valgmuligheder. Dette fenomen kaldes ogsa ”complexity of choice” og henviser til

den store maengde af valgmuligheder, individet i dag leegger under for.

Individet lider i hgjere grad af usikkerhedsfalelse, isolation og ensomhed i kraft af det
stgrre krav der stilles til dem i omverdenen. Dette betegnes som jeg-svaekkelse, hvor
iseer unge faler sig tabte i det moderne samfund og manglen pa sociale relationer.3
Ziehe mener, at der grundlaeggende er sket en forskydning af ungdommen, der har

medfart, at unge i dag er blevet mere narcissistiske.

Medieteknologiernes betydning for individet

Thomas Ziehe udtrykker en bekymring over, at unge i dag i hgj grad er genstande for
sekundeere erfaringsdannelser. Med dette mener han erfaringer, som ikke er erfaret pa
egen hand og gennem egne oplevelser, men i stedet indsamler en erfaringsmasse

erfaret pa anden hand gennem medierne.

Thomas Ziehe taler om, at individets iscenesatter sig selv i moderniteten, i et forsag
pa at gare tilvaerelsen meningsfuld. Jeg mener ikke blot, individet iscenesatter sig
selv, men at individet finder og skaber sin egen identitet gennem valg og fravalg, og

dermed opbygger en selvfortelling. Den britiske sociolog, Anthony Giddens® omtaler

37 Sgrensen [1997] .39
38 Anthony Giddens (f.1938) er tidligere Professor i Sociologi ved University of Cambridge.
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individets selvforteelling, og ifalge Giddens er et individs selvidentitet ikke konstant,
men bliver til pa baggrund af individets valg og dettes selvfortaelling.3® Gennem det
enkelte individs selvfortalling, kan individet forholde sig omverdenen, og labende
reflektere over egne erfaringer, som en del i dannelsen af selvidentiteten. Jeg ser
computer-medierede interaktive teknologier, som en base for sekundaer
erfaringsdannelse, men ogséa som et sted, hvor individet har mulighed for at udfordre,
udforske samt udvikle sin selvforteelling. Gennem brug af computer-medierede
interaktive tjenester vil et individ veere i stand til at pabegynde et nyt kapitel i dennes
selvforteelling, og derigennem udvikle egen identitet. Jeg finder dette sardeles
interessant, da jeg er af den mening, at der eks. gennem computer-medierede tjenester
er mulighed for at patage sig en helt ny eller @ndret selvidentitet og derigennem
udforske og udvikle den personlige selvidentitet. Spgrgsmalet er s, om det er muligt
at have flere identiteter pa én gang — en personlig identitet og en virtuel identitet.
Spgrgsmalet lader jeg sta abent til kapitel 111, hvor jeg vil beskaftige mig med at

definere begrebet "virtuel’.

I dette kapitel sagte jeg at erhverve en dybere forstaelse for individet i det moderne samfund. Et
individ, som er praget af mediernes indtog, og hvis omverdensforstaelse er blevet fragmenteret
efter den omfattende sekularisering og frisettelse af traditioner, samfundet har undergaet.
Dette kapitels bergring af individet i det moderne samfund, vil lgbende blive inddraget i de
falgende kapitler, hvor jeg ensker at opna en starre forstaelse for individet og de sociale

relationer pa computer-medierede interaktive tjenester.

39 Giddens [1996]
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KAPITEL I11

DEN VIRTUELLE
BEGREBSDEFINITION

I min problemformulering stgdes der forste gang ind i begrebet ’virtuel’. Begrebet er
gennemgaende for mit speciale, og af denne grund gnsker jeg at ggre rede for, hvad den gaengse
forstaelse af begrebet er, samt bidrage med min egen forstaelse af begrebet. Begrebet "virtuel’
bliver flittigt brugt i forbindelse med computer-medierede tjenester, men jeg mener, der
mangler en egentlig begrebsdefinition, der kan sgge at klargare, hvilken betydning begrebet
virtuel’ har. | dette kapitel gnsker jeg derfor at indlede en diskussion om, hvad det indebarer at
benytte sig af begrebet "virtuel’ ikke blot i forbindelse med teknologien, men ligeledes som en
oplevelse, der hviler hos den enkelte bruger af den computer-medierede interaktive tjeneste.
Gennem dette kapitel vil jeg dermed leegge veegt pa brugeren af de interaktive tjenester, samt
dennes sggen efter individuel oplevelsestilfredsstillelse og socialt samspil med andre brugere

gennem computer-medierede interaktive tjenester.
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Gennem kapitlet vil jeg saledes kun afdaekke et omrade af den virtuelle verden —en verden, som
undergar konstant udvikling, og dermed vil vare underlagt en konstant diskussion om
begrebsdefinition. Kapitlet vil udelukkende omhandle computer-medierede interaktive tjenester,
idet det er disse, der er grundlaget for specialets undersggelsesomrade. Gennem denne
diskussion af begrebet virtuel, gnsker jeg at validere brugen af begrebet i forhold til computer-
medieret kommunikation. Kapitlet farer ikke til endelig afklaring, idet der er tale om en
problemstilling, der stadig er under udvikling. | stedet gnsker jeg at rejse mit aspekt pa

begrebet.

Begrebet "virtuel” benyttes ofte i sammenhang med internet-baseret kommunikation,
men hvad er den egentlige betydning af begrebet? Begrebet bestod far de computer-
medierede virtuelle miljger, og ved opslag i savel danske som engelske ordbgger,
kommer det frem, at begrebet deekker over en latent tilstand, eller en ting, der naesten
er som beskrevet, men ikke helt. ”Virtuel: som er til stede som en mulighed men endnu ikke
har vist sig aktiv.”49” Virtual: adj, almost or nearly the thing described, but not
completely.”#! | Politikens filosofi leksikon beskrives begrebet ’virtuel’ endvidere, som
en mulig formaen.®2 Med dette vil jeg konkludere, at begrebet ikke udelukkende er
internetrelateret, men ligeledes kan benyttes til at beskrive en fysisk tilstand — en

tilstand bestaende udenfor det computer-medierede miljg.

Betegnelsen daekker sdledes over noget latent, og dermed lettere udefinerbar, hvilket
kan veere arsagen til, at begrebet netop bliver benyttet i relation til det hurtigt

omskiftelige Internet, hvor der eks. i tilfeeldet med software er tale om noget abstrakt

40 Fremmedordbog 2002
41 Oxford Advanced Learner’s Dictionary 1996
42 politikens filosofi leksikon 1983
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eller uhandgribeligt, idet det er en genstand, der ikke eksisterer udenfor det
computer-medierede miljg. Det er tale om en negation af virkelighed, og saledes

mimer virtuelle tilstande virkeligheden.

Virtual reality

Begrebet "virtuel” benyttes ofte i sammenhang med "virtual reality” eller virtuel
virkelighed. Dette begreb blev taget i brug af opfinderen, Jaron Lanier, der benyttede
begrebet til at beskrive computer-medierede lyde og billeder.*® Consumer Strategist,
Jonathan Steuer, oplever dog, at fokus pa virtual reality hovedsageligt har haft veegt
pa teknologien.* Han mener i stedet, det er ngdvendigt at anskue virtual reality fra
brugerens synspunkt, idet han finder, virtual reality bestar af en individuel oplevelse
hos brugeren. Han definerer i stedet virtual reality as a particular type of experience,
rather than as a collection of hardware.”® Steuer mener dermed, den virtuelle oplevelse
hviler hos brugeren, og kan defineres som den grad af tilstedeveerelse og naerhed, den
enkelte bruger oplever ved brug af en interaktiv computer-medieret tjeneste. Denne
tilstedeveerelse refererer ifglge Steuer til brugerens oplevelse af dennes fysiske
omgivelser. Nar brugerens oplevelse af omgivelserne bliver medieret gennem en
computer, bliver brugeren ngdt til at opfatte to forskellige omgivelser — den fysiske og
den medierede.*® Brugeren kan saledes ikke vaere fysisk tilstedevaerende i de

medierede omgivelser, men kan i stedet opleve telepresence — et oxymoron, der

43 Aarseth [1994] s.5
44 Steuer [1995] s.33
45 Steuer [1995] s.34
46 Steuer [1995] s.35-36
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henviser til den form for fjernt naerveer, en bruger af bl.a. en interaktiv computer-

medieret tjeneste kan opleve gennem brugen af denne.*

Lektor, Espen Aarseth*®, mener imidlertid, der ligger en selvmodsigelse i begrebet
"virtuel’, idet betydningen af begrebet lyder: en virkelighet som ikke er virkelig”+°
Aarseth mener ikke, det kan valideres at benytte begrebet "virtuel’ i sammenhang
med eks. et virtuelt socialt rum og et virtuelt feellesskab, idet der i begge tilfeelde er
tale om virkelig brugere, der blot farer en medieret kommunikation.*° Saledes mener
han, at ”Sé lenge det er snakk om mennesker som utveksler erfaringer med hverandre, er

fellesskapet ekte og ikke virtuelt, uansett medium.”5!

Jeg forstar Espen Aarseths holdning til greensen mellem virtuel og virkelig
virkelighed, men jeg er dog ikke enig med ham. Dette er jeg ikke af den grund, at jeg
som Jonathan Steuer anser det virtuelle som en individuelt bestemt faktor, der kan
influeres af den enkelte brugers tilgang til de interaktive computer-medierede
tjenester. Det individuelle bestar saledes af en erkendelse af, at individer gar til de
interaktive computer-medierede tjenester med forskellige forventninger og
holdninger til tienesterne. Jeg finder det dermed ikke muligt pa forhand at fastsla den
usynlige greense mellem virtuel og virkelig. Jeg vil i stedet pasta, at begge dele kan
forekomme - endog pa samme tid, grundet den subjektive opfattelse af den

interaktive tjeneste og individets interaktion herigennem. Den individuelle faktor

47 Steuer [1995] s.36

48 Espen Aarseth (f.1965) er lektor ved Center of Computer Games Research ved IT University i
Danmark

49 Aarseth [1994] s.2
50 Aarseth [1994] s.4
51 Aarseth [1994] s.4
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gnsker jeg at beskrive ved at belyse tre omrader for virtualitet, jeg mener, opstar,

gennem brug af interaktive computer-medierede tjenester.

Tre omrader for virtualitet

Betegnelsen ’virtuel’ benyttes i et bredt omfang, og begraenses saledes ikke af den art
af virtualitet, der er tale om. Jeg mener, betegnelsen ’virtuel’ er passende til at beskrive
forskellige computer-medierede funktioner, relationer og handlinger, idet det netop
forsgger at simulere virkeligheden, men ikke er det. Lektor, Jargen Riber, mener
ligeledes multimedier illuderer og simulerer virkeligheden, men er den ikke.””52 Der
eksisterer saledes en ide om virkeligheden i de computer-medierede interaktive
tjenester, men en virkelighed, som kun er foregivet. Jeg mener dog ikke, der med de
computer-medierede tjenesters simulation af virkeligheden udelukkende er tale om, at
disse saledes ikke kan siges at have en grad af virkelighed over sig. Mails er
eksempelvis i den grad er virkelige, men de benyttes samtidig som en simulation af
den fysiske handling af at sende post. Her sendes posten blot computer-medieret i

stedet for fysisk at begive sig ned til posthuset.

Simulationen af virkeligheden kan dermed siges ogsa at eksistere pa det
handlingsmaessige niveau. En medieret handling stadig er en handling, men idet den
er computer-medieret, bestar denne handling som en simulation af en fysisk handling.
Dermed er der ikke taget hgjde for baggrunden for handlingen, men udelukkende
selve udfgrelsen af handlingen. Baggrunden for computer-medierede handlinger kan
vaere mangeartede, og nogle kan vaere mere reelle end andre. Baggrunden for den

computer-medierede handling kan saledes variere i bl.a. serigsitet, socialitet,

52 Jensen [1999] s.178
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anonymitet mm. Jeg mener dermed, forskellige bevaeggrunde for en computer-
medierede handling kan influere, i hvilken grad en handling kan siges at bestd som
reel eller ej. En mail til chefen i arbejdsmaessig sammenhzang kan siges at have en hgj
grad af virtuel realitet. Det samme kan eksempelvis siges om en handel om varer via
en computer-medieret tjeneste, idet der er tale om en reel handling, der farer til et
konkret resultat. Brugeren af en computer-medieret interaktiv tjeneste kan dog ogsa
udfare mindre serigse handlinger, hvor bevaggrunden for disse handlinger ikke er

for at komme til et bestemt resultat eller mening.

Altialt ser jeg, at det essentielle i begrebet "virtuel’ ligger i simulationen af
virkeligheden — en simulation der finder sted pa savel den fysiske handling, savel som
baggrunden for handlingen. Jeg mener dermed, som Jgrgen Riber, at computer-
medierede interaktive tjenester illuderer og simulerer virkeligheden, bade med
hensyn til handlinger og relationer. Dette er dog en leengerevarende diskussion, som
ikke har et endeligt svar, idet svaret ligger hos savel den enkelte bruger, modtageren

af information, samt som en teoretisk diskussion.

Opfattelsen af virtualitet ser jeg som individuelt, men mener endvidere, at
virtualiteten kan variere i grader alt efter, hvilket omrade virtualiteten bedgmmes ud
fra. Jeg gnsker derfor at belyse virtualiteten ud fra tre forskellige omrader: det
subjektive, det kommunikative samt det fysiske. Denne tredeling er ngdvendig, idet
virtualiteten er som en relativ masse, der kan variere i grader inden for de tre

omréader.
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1. Det subjektive (brugeren)

Det farste omrade inden for det virtuelle begreb omhandler det subjektive og dermed
brugeren pa den computer-medierede interaktive tjeneste. Brugeren — af en interaktiv
computer-medieret tjeneste vil oftest have nogle forventninger til den interaktive
tieneste, defineret ud fra den enkelte tjenestes tilbud af aktiviteter, nar denne logger
sig ind pa tjenesten — dette kan besta af en forventning til interaktionen, til
underholdningsvaerdien, til det sociale faellesskab m.m. Det er sdledes den enkelte
bruger, der udelukkende selv bestemmer, med hvilke forventninger og intentioner
denne gar ind pa den interaktive tjeneste. Dermed mener jeg, det ogsa er op til den
enkelte bruger, hvor meget denne vil indleve sig pa den interaktive tjeneste. Det vil
ligeledes vere individuelt, hvor meget en bruger finder den computer-medierede
interaktion virtuel eller ej. P4 det subjektive plan kan der besta forskellige niveauer af
virtualitet, hvor det er op til den enkelte bruger at definere graden af virtualitet i den
interaktive kommunikationssituation. Brugeren kan dog kun kontrollere egen rolle og
deltagelse pa den interaktive tjeneste, og kan dermed ikke kontrollere medaktgrernes
roller. Brugeren har dermed ikke fuldsteendig kontrol over interaktionssituationen,
men skal i samspil med andre brugere finde egen rolle og plads pa den interaktive

tjieneste.

De computer-medierede interaktive tjenester giver brugerne mulighed for at optreede
anonymt pa tjenesten og dermed ogsa overfor andre brugere af tjenesten. Jeg mener,
denne anonymisering dbner op for en mulighed for at patage sig roller i
interaktionssituationen. Sociologen, Erving Goffman, mener, at en aktgr i en
interaktionssituation patager sig en rolle, alt efter, hvilken situation denne befinder sig
i. Rollen patages for pa en gang at opretholde sin egen status samtidig med aktgren

forsgger at overholde de gzeldende regler for interaktionssituationen. Saledes vil
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aktgren opretholde en rolle i selskab med den naermeste familie, mens en anden rolle
vil udfyldes i selskab med chefen.5® Den enkelte aktars rolle kan dog blive pavirket af
utilsigtede fysiske traek sdsom rystende haender eller tics i gjnene. Dette er dog ikke
tilfeeldet ved de computer-medierede interaktive tjenester. Her har brugeren
mulighed for at slippe sit fysiske jeg og traede ind i en verden af kommunikative
muligheder. Anonymiteten pa de computer-medierede interaktive tjenester bestar
saledes bade af en fysisk anonymitet savel som en psykisk anonymitet. Brugeren kan
saledes indtage en rolle, der ligger langt fra brugerens egne roller, men som er mulig i
kraft af de interaktive tjenesters mulighed for anonymitet. En bruger, der indtager en
anden rolle, vil saledes danne sig et virtuelt selv, der kun eksisterer i latent form pa
den interaktive tjeneste, men som ikke vil opleves i den virkelige verden. Den

subjektive virtualitet vil i dette tilfeelde veere meget hgij.

Andre brugere af en computer-medieret interaktiv tjeneste kan benytte sig af deres
virkelige rolle, hvor de interaktive tjenester blot er en udvidelse af deres fysiske
sociale identitet. Her kan den subjektive virtualitet veere lav, idet brugeren ikke
opfatter sin egen rolle som anderledes end i den fysiske verden pa trods af den
medierede form. Jeg mener dermed, der kan besta en individuel grad af virtualitet via
de computer-medierede interaktive tjenester, men det kan stadig diskuteres, om
denne virtualitet kan besta i hgjeste potens af virtualitet, da der altid vil sidde en

’rigtig” person bag alle brugere.

Den amerikanske journalist og webguru, Howard Rheingold, beskriver, hvordan
brugere af computer-medierede interaktive tjenester kan danne forskellige identiteter

gennem de computer-medierede interaktive tjenester. Han mener, de computer-

53 Goffman [1992] s.70-75
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medierede tjenester tilbyder en verden af muligheder for at udforske egen identitet.
Séledes mener han, at “The grammar of CMC54 media involves a syntax of identity play:
new identities, false identities, multiple identities, exploratory identities, are available in
different manifestations of the medium*®> Rheingold beskriver endvidere, hvordan
brugere endda kan foretage et virtuelt kgnsskifte, og dermed have mulighed for at

interagere med andre brugere, mens brugeren optraeeder som det andet kgn.

Professor i sociale studier, videnskab og teknologi, Sherry Turkle, mener, det er
muligt at danne parallelle identiteter gennem brug af interaktive computer-medierede
tienester. Med dette mener hun, at interaktionen pa computer-medierede tjenester er
som en art rollespil — forskellen pa det fysiske rollespil er dog, at individet her traeder
ud fra sin egen rolle og ind i en anden. Gennem computer-medierede interaktive
tjenester, mener Sherry Turkle i stedet, der er tale om parallelle identiteter, der kan
fungere samtidig, men hvor en (eller flere) udelukkende bestar som virtuelle.5” Sherry
Turkle mener, at "MUDs58 blur the boundaries between self and game, self and role, self and
simulation.”® Turkle mener saledes, at brugeren kan danne en eller flere virtuelle
personligheder, som samtidig bliver en del af individets virkelige identitet. Med dette
mener Turkle, at de parallelle identiteter — om end virtuelle — fungerer som en

forleengelse af selvet, hvorigennem individet kan udforske nye sider af egen identitet,

54 Computer-Mediated Communications
55 Rheingold [2000] s.152
% Rheingold [2000] s.152
57 Turkle [1995] 5.186-192

%8 MUD star for Multi-User Dungeons, der er betegnelsen for tjenester, der lader brugere
interagere med hinanden. Ofte er der tale om online-rollespil. Se bl.a. Turkle [1995] s.11, Steuer
[1995] s.47, Rheingold [2000] s.53

59 Turkle [1995] 5.192
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eller opfylde egne behov for selvrealisering, idet hun mener, at "’virtual worlds offer

experiences that are hard to come by in real life.””60

I tilfgjelse til Sherry Turkle mener jeg, at brugeren gennem sin deltagelse pa de
interaktive tjenester udfordrer andre brugere. Med dette mener jeg, at den enkelte
bruger i samspil med andre brugere skaber gensidige udfordringer, og indbyder
dermed hinanden til ”spil”. Der er saledes ikke udelukkende tale om selvfremstilling
af brugeren, men i lige grad en udfordring af andre brugere, hvor brugere indbyder

hinanden til dialog, leg m.m.

Sherry Turkle mener, at individet benytter sig af mediet, for at opfylde et behov. Dette
ser vi ligeledes i teorien om uses and gratifications. Uses and gratifications omhandler
individets brug af medier, hvor motivet for brug er at opfylde bestemte behov: “...the
U+G perspective introduces the notion of the ‘active audience’, who seek to satisfy various
individual and social needs through the mass media.”®! Individet ses saledes ikke som et
offer for mediernes pavirkning, men i stedet som aktivt segende efter en

tilfredsstillelse af egne behov.
Research Director ved University of Leeds, Michael Svennevig, mener, at mennesker
seger opfyldelse af behov gennem medier. Saledes mener han, at der bestar otte

forskellige typer af brug af medier:5?

- Diversion — getting away from pressure, avoiding unpleasant duties

60 Turkle [1995] 5.192
61 Schregder et. al. [2003] .37
62 Svennevig [2000] s.658
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- Personal relationships — learning interpersonal skills, strategies and pitfalls

- Social relationships — companionships, sharing experiences and values,
learning social roles and modes

- Personal identity — finding role models, learning about your peers, defining
fashions, gaining reassurance

- Surveillance - learning about the world, keeping up to date, learning new
things, avoiding risks

- Imagination — going beyond reality, exploring past and future, alternative
possibilities

- Stimulation — encountering new ideas, the unexpected, surprises

- Mood changing — being amused, exited, frightened, aroused, saddened,

shocked, made happy, relaxed®?

Individet vil dermed sgge at opfylde et eller flere af ovenstaende behov eks. gennem
brug af computer-medierede interaktive tjenester. Iseer behovet for imagination eller
forestilling mener jeg ber fremhaeves, ndr det omhandler den virtuelle identitet. Dette
behov for at udforske andre sider af virkeligheden kan eksempelvis kaedes sammen
med andre behov — som behovet for sociale forhold. Individet kan dermed opfylde
begge behov pa én gang, men kan saledes ogsa besta som en virtuel person, der ved at
bevaege sig ud over virkelighedens graenser, ikke leengere bestar som egen
personlighed pa de computer-medierede interaktive tjenester. Andre individer kan
finde tilfredsstillelse gennem eks. mood changing ved at blive underholdt samtidig med

dette individ beholder sin egen identitet p& den computer-medierede interaktion.

63 Svennevig [2000] s.658
64 For mere om individets tilfredsstillelse af behov gennem medier se kapitel V, s. 90
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| kapitel Il beskrev jeg, hvordan Thomas Ziehe mener, individet efterhdnden er frigjort
fra traditionelle tolkningsmegnstre og ikke lzengere er afhaengig af herkomst.5° Jeg
mener, at individet via de computer-medierede interaktive tjenester ikke blot er
frigjort fra egen herkomst, men ligeledes kan friggre sig fra selvet. Kierkegaard
beskrev, hvordan individet gennem valg og fravalg kan skabe egen identitet.5¢ Der er
dermed ikke tale om en ny problemstilling, men de computer-medierede interaktive
tjenester gger i stedet muligheden for skabelsen af egen identitet. P4 de computer-
medierede interaktive tjenester, mener jeg, individet far rum til gennem en anden eller
flere virtuelle identiteter at treeffe andre valg, end individet ville traeffe i egen
virkelighed. Jeg mener dermed, individet med de interaktive tjenester har mulighed
for at udforske ikke bare egen identitet, men ligeledes andre former for identiteter.
Individet har med de virtuelle identiteter mulighed for at indhente erfaringer, som
dette ikke nadvendiguvis ville have erfaret i den virkelige verden. De virtuelle

identiteter kan dermed medvirke til en gget erfaringsdannelse hos det enkelte individ.

2. Det kommunikative (relation)

Kommunikationen pa de forskellige computer-medierede interaktive tjenester vil
oftest foregad som en skriftlig interaktion mellem to eller flere brugere i en gensidig
informationsudveksling og relationelt samspil. Der er her tale om en medieret
kommunikation, der adskiller sig fra den interpersonelle i kraft af de manglende
nonverbale udtryk og talehandlinger. | stedet forekommer det meste af den computer-

medierede kommunikation som en skriftlig handling, hvor brugen af emoticons®”

65 Se kapitel II, s. 26
66 Se kapitel II, s. 29
67 Ogsa kaldet smileys
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fungerer som en erstatning for de manglende nonverbale udtryk. Ifglge professor i
kommunikation, Joshua Meyrowitz, er den medierede kommunikation ikke lig ansig-
til-ansigt kommunikation, men har dog lighed med den interpersonelle
kommunikation; “Communicating with others through electronic media is certainly not
equivalent to traveling from place to place and interacting with others in live encounters, but
the information transmitted by electronic media is much more similar to face-to-face
interaction than is the information conveyed by books or letters. And “relationships™ with
others through electronic media are accessible to virtually everyone without regard to physical
location and social “position”%8” Meyrowitz mener dermed, relationen mellem brugere af
medieret kommunikation kan finde sted uanset tid og sted. Meyrowitz kommer dog
ikke ind pa, hvilken art af relation, der vil veere tale om. Med dette mener jeg, om den
medierede relation er overvejende virtuel eller virkelig. Howard Rheingold mener, at
... the autencity of human relationships is always in question in cyberspace, because if the
masking and distancing of the medium, in a way that it is not in question in real life.””69
Rheingold stiller saledes spgrgsmalstegn ved de computer-medierede menneskelige
relationer, idet der efter hans mening ikke forekommer en reel ansigt-til-ansigt
kommunikation, men i stedet en kommunikation, der kan veere pavirket af brugernes

anonyme tilvaerelse pa de computer-medierede interaktive tjenester.

Howard Rheingold bergrer dermed problemet med den anonymisering, brugere af
computer-medierede interaktive tjenester kan valge at indtage, hvormed den
indbyrdes relation mellem brugerne kan veere baseret pa tiltale og respons, og ikke pa
ydre, fysiske forhold, som i seerdeleshed kan og alder. Brugere har ved hjelp af den

anonyme tilstand mulighed for at udgive sig for en anden, end de er. Der er saledes

68 Meyrowitz [1985] s.118
69 Rheingold [2000] s.152
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eksempler pa, at eldre maend har udgivet sig for at vaere yngre piger, for netop at
komme i kontakt med denne malgruppe. Kommunikationen vil i det tilfeelde forega
med en bruger, der i en hgjere grad vil besta virtuel, da denne netop ikke er en
virkelig person, men kun eksisterer som et brugernavn pa den computer-medierede

tjeneste.

Den indbyrdes relation mellem brugere af computer-medierede interaktive tjenester
kan dermed veere pavirket af, at en eller flere brugere i kommunikationssituationen
har pataget sig en anden identitet, og dermed kun eksisterer som en virtuel
personlighed. Jeg mener dermed, relationerne pa de computer-medierede interaktive
tjenester kan variere i grader af virtualitet, alt afhangigt af i hvor hgj grad, der
forekommer virtuelle personligheder. Der vil dog altid veere tale om en egentlig
kommunikation, men i og med virtuelle personligheder indgar i
kommunikationssituationen, vil denne uundgéeligt blive pavirket heraf. Opfattelsen
af, hvilken grad af virtualitet kommunikationssituationen underlaegger, er dog
subjektiv, og kan dermed ikke pa forhand fastsattes, men er i stedet gradueret. Den
enkelte bruger individuelt kan dermed fgle en stgrre eller mindre grad af naerveer pa
den computer-medierede interaktive tjeneste. Denne fornemmelse af ngerveer eller
telepresence vil pavirke den enkelte brugers oplevelse af kommunikationssituationen,
hvormed brugeren eksempelvis kan begynde at danne et billede af de andre brugere

gennem deres computer-medierede kommunikation.

Den virtuelle relation mellem brugere eksisterer ikke udelukkende som ren skriftlig

kommunikation. Som noget helt nyt er det ogsd muligt at dyrke online-sex med andre
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brugere.”™ Brugerne har pa denne made hver en figur, og kan indbyde andre brugeres
figurer til at dyrke "sex”. Forholdet mellem de forskellige brugere bliver dermed
meget intimt, men i en virtuel grad. Der er sdledes tale om ”nasten virkelighed”, men
graensen gar dog ved den rene fysiske bergring. Brugere kan saledes fa opfyldt et
behov for intim, menneskeligt samvaer — pa trods af at dette samvaer udelukkende vil

besta som et virtuelt samveer.

3. Det fysiske (rum)

En computer-medieret interaktiv tjeneste leegger rum til brugernes indbyrdes
interaktion. Dette rum er i realiteten virtuelt, da det kun bestéar i elektronisk form og
ikke i en fysisk tilstand. Det computer-medierede rum er séledes ikke virkeligt, men
giver brugerne en opfattelse af rum. Jeg mener, der i dette tilfeelde atter kan veere tale
om en individuel opfattelse af virtualitet. Med dette mener jeg, det kan veere

individuelt fra bruger til bruger, i hvor hgj grad denne finder rummet virtuelt eller ej.

Kommunikationen pa eks. et debatforum er ofte underlagt en reekke regler, som eks.
skal sgrge for en god omgangstone blandt brugerne. Der er sdledes ofte lagt
guidelines for brugere, som de kan valge at fglge eller tage konsekvenserne af brud
pa de pageldende regler. Reglerne for de pageeldende interaktive tjenester er ofte pa
forhand defineret eller defineres undervejs. Dog er der undtagelser — eks. med
interaktionsprogrammet, Messenger, der giver brugerne frit lejde til at fgre skrevne
eller audiovisuelle samtaler, hvor interaktionen ikke styres af en overordnet instans,

men i stedet er op til brugerne selv at definere.

0 Se den interaktive tjeneste pa: http://redlightcenter.com/flashtour.asp eller se artikel om
online-sex pa: http://ekstrabladet.dk/sex_og_samliv/article203513.ece
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Meyrowitz skriver, at ”we are simply paying homage to a set of unwritten rules of behavior
matched to the situation we are in.””* Meyrowitz taler her om virkelige, og dermed
umedierede, situationer, som individet kan befinde sig i. Pa computer-medierede
interaktive tjenester er der derimod ofte underlagt en raekke regler for
kommunikationen, som brugere skal overholde. Dermed har den enkelte tjeneste
oprettet rum eller mgdested for lige preecis den form for kommunikation, tjenesten
finder anvendeligt. Den interaktive tjeneste ligger saledes grund for og rum til

kommunikationen.

Nar en bruger benytter sig af en sadan allerede eksisterende tjeneste, underlegger
denne sig ikke blot til de gaeldende regler pa tjienesten, men samtidig ogsa til de andre
brugeres optraeden. Den enkelte bruger kan saledes sgge at deltage i det eksisterende
samspil pa tjenesten, og veere med til gensidigt at udfordre andre brugere gennem
dialog. Interaktionen pa computer-medierede tjenester kan pa denne méade ligne et
spil, hvor praemissen for deltagelse bliver evnen til at udfordre andre gennem

kommunikationen.

Consumer Strategist, Jonathan Steuer, mener, virtual reality “is defined as a real or
simulated environment in which a perceiver experiences telepresence"’2. Med dette mener
han, den grad af tilstedevaerelse en bruger oplever pa den computer-medierede
interaktive tjeneste. Brugeren kan pa denne vis bade fole sig fysisk tilstede pa den
interaktive tjeneste, men ligeledes fole sig psykisk naervaerende pa den pageaeldende

tjeneste. Selve rummet pa de computer-medierede interaktive tjenester varierer dog

1 Meyrowitz [1985] s.23
2 Steuer [1995] .37
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kraftigt i indhold alt efter, hvilken slags interaktiv tjeneste, der er tale om. Hermed
mener jeg, der eks. ved de virtuelle sex-fora er dannet et meget fysisk miljg, hvor hver
bruger har en figur, der kan ga interagere i den simulerede verden. Jubiis debatforum
legger i stedet rum til en fortrinsvis skriftlig kommunikation. Her er der ikke tale om
en virtuel gengivelse af den virkelige verden, i stedet bner den interaktivt op for rum
for kommunikation. Udformningen af rum kan pa denne made variere betydelig alt
efter, hvilken computer-medieret interaktiv tjeneste der er tale om. Jeg mener dog, det
er individuelt bestemt, til hvilken grad en bruger faler rummet bestar som virtuelt.
Som Jonathan Steuer papeger, er brugerens fornemmelse for telepresence en af de
afggrende faktorer for, hvilken grad af virtualitet, den enkelte bruger mener, der er
tale om pa den pagaeldende computer-medierede interaktive tjeneste. Det omhandler
dog ikke udelukkende de "fysiske” omgivelser, rummet giver udtryk for, men
ligeledes det psykiske naerveer den enkelte bruger kan fgle med andre brugere af den
interaktive tjeneste. Der kan dermed eksistere rum, der pa trods af en sparsom rum-
visualisering, stadig kan fa brugere til at fgle en grad af naerver, idet rummet giver
plads til neerveer med andre brugere. Brugeren kan pa denne made veaere mere knyttet
til de andre brugere end selve rummet for interaktionen. Graden af telepresence og
dermed neerheden til den computer-medierede interaktive tjeneste, mener jeg dermed,
ikke udelukkende er baseret pa tilknytningen til selve det virtuelle rum. | stedet kan
der i lige hgj grad veere tale om en tilknytning til rummet gennem forholdet til de
andre brugere pa tjenesten. Dermed er der udelukkende er tale om, at brugeren kan
fole telepresence til selve det virtuelle rum, men i stedet mener jeg, at brugeren kan

fole sig naervaerende i det virtuelle rum pga. samspillet med de andre brugere.

Brugere har ofte mulighed for at personalisere det computer-medierede rum ved

eksempelvis at tilfgje billeder til deres brugernavn, og endda skabe hele virtuelle
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personer, som de kan forme efter egne gnsker. Dette mener jeg, medvirker til at styrke
fornemmelsen af telepresence, idet brugerne kan fale sig ”hjemme” pa eks. et

interaktivt debatforum, pa trods af, dette rum ikke er fysisk.

Joshua Meyrowitz beskriver, hvordan individet med indtoget af nye medieteknologier
— ikke mindst interaktive computer-medierede tjenester — har mistet sansen for rum.”
De interaktive tjenester har gjort det muligt at nedbryde de fysiske barrierer og gjort
det muligt at interagere med stort set hele verden fra eget kontor. Individet er saledes
ikke leengere bundet af fysiske barrierer, men kan i stedet opleve en ny form for rum
gennem de computer-medierede interaktive tjenester. Meyrowitz mener dermed, at
det er muligt at fore distancerede samtaler, hvor brugerne kan opleve det, som om
samtalen foregar i samme rum. De computer-medierede interaktive tjenester kan
dermed veere med til ikke blot at skabe en psykisk tilstedevarelse, men ligeledes

skabe en fornemmelse af distance-naerhed med de andre brugere.™

Opsamling

Jeg har nu praesenteret de tre omrader for virtualitet, jeg mener, eksisterer gennem
brugen af computer-medierede interaktive tjenester. Graden af virtualitet pa den
computer-medierede interaktive tjeneste er som navnt individuelt bestemt. Jeg mener
dog, at en retningslinie til at fastsla graden af virtualitet kan determineres ud fra, til
hvilken grad den interaktive tjeneste formar at mime virkeligheden. Dermed mener

jeg, at des mere en interaktiv tjeneste kan illudere virkeligheden, des hgjere grad kan

3 Meyrowitz [1985] No Sense of Place
74 Lees mere om nedbrydningen af de fysiske barrierer i kapitel IV s. 79
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en bruger fgle, den interaktive tjeneste er virkelighed. Jeg har sggt at anskueligggre de

tre omrader, og den individuelle opfattelse af virtualitet i figur 1.

Figur 1. ) L
Hoj grad af virtualitet
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Figuren reprasenterer en computer-medieret interaktiv tjeneste, hvorigennem den
enkelte bruger kan have forskellige gradueringer af virtualitet. Der er séledes tale om
den individuelle opfattelse af virtualitet pa den enkelte interaktive tjeneste. | figur 2.

har jeg segt at give et eksempel pa, hvordan en sddan individuel opfattelse kunne se
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De rade markeringer pa figuren illustrerer, til hvilken grad brugeren opfatter den
computer-medierede interaktive tjeneste som varende overvejende virtuel eller
virkelig. Figur 2 illustrerer saledes en bruger, som oplever en hgj grad af virkelighed
gennem sine kommunikative relationer pa den interaktive tjeneste, men som ikke har

en hgj grad af telepresence og dermed fysisk indlevelse pa tjenesten.

Figur 1 og 2 skal udelukkende anses som en illustration af den individuelt bestemte
grad af virtualitet, samt den asynkrone individuelle opfattelse af virtualitet pa

henholdsvis det subjektive, det kommunikative og det fysiske.

Den virtuelle sociale veerdi

Dette speciale omhandler den virtuelle sociale vaerdi. Efter at have gennemgaet dette
kapitel vil jeg diskutere, om "virtuel’ er det rette begreb at benytte i denne
sammenhang, idet jeg gennem kapitlet har argumenteret for, at virtualiteten er en
oplevelse, der hviler hos den enkelte bruger. Der kan saledes vaere brugere, der ikke
opfatter deres interaktion med andre som virtuel, men i stedet en meget virkelig del af
deres hverdag. Jeg mener dog, jeg kan benytte mig af begrebet, ’virtuel’, i denne
sammenhang, idet den virtuelle sociale veerdi vil veere afhaengig af flere faktorer, idet
den bade er relativ sdvel som gradueret, og ikke udelukkende de sociale relationer pa
de computer-medierede tjenester. Den virtuelle sociale veerdi bestar af de naevnte tre
faktorer: det subjektive, det kommunikative og der fysiske. Jeg mener, der altid vil
besta en grad af virtualitet pa de computer-medierede interaktive tjenester, og dermed

fortseette med at bengevne emnet for specialet som den virtuelle sociale verdi.

Den praesenterede opdeling og graduering af begrebet, virtuel, kan medfare

problemer for den enkelte bruger. Dette problem kan opsta, nar det bliver sveert for
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individet at skelne mellem gradueringerne for virtualitet. Problemet vil séledes besta i
et vurderingsspargsmal, hvor det er essentielt for brugeren at veere opmaerksom pa
egen og andre brugeres opfattelse af virtualitet pa de computer-medierede interaktive
tienester. Jeg mener dermed, brugeren skal kunne vere i stand til at definere, hvilken
grad af virtualitet, der er tale om, for pa denne made at undga forvirring omkring iseer
den indbyrdes kommunikation samt forholdet til andre brugere. Den enkelte bruger
ma saledes konstant veere opmaerksom pa, at der kan eks. kan forekomme brugere
med parallelle og flersidede identiteter. Ligeledes bar brugen selv veere opmarksom
pa, om denne benytter sig af egen eller en parallel identitet, og pa denne made

opretholde en evne til at skelne mellem egne identiteter.

Problemet med at kunne skelne mellem graderne af virtualitet, og eksempelvis veere i
stand til at identificere en anden brugers virtuelle identitet, kan beskrives ved at
inddrage et eksempel fra England. | 2004 tog en sag om knivstikkeri mellem to drenge
en interessant men tragisk drejning i retssalen. Den ene dreng havde forsggt at draebe
sin ven med en kniv, men i retssalen kom det frem, at det var offeret selv, der havde
lokket sin ven til at forsgge drabe sig. Offeret havde bl.a. udgivet sig for at vaere en
kvindelig spion pa en computer-medieret interaktiv tjeneste. Drengen havde gennem
sin virtuelle identitet som spion henvendt sig til sin egen ven. Han overbeviste sin ven
om, at han ville blive medlem af Secret Service, hvis han drabte sin ven. Drengen ville

pa den made bega “selvmord”, ved at fa sin egen ven til at fgre kniven.”

Jeg har valgt at inddrage det pagzldende eksempel, idet jeg finder, det illustrerer
problemstillingen med at veere i stand til at vurdere graden af virtualitet pd computer-

medierede interaktive tjenester. | det inddragede eksempel har den ene dreng pataget

75 Laes mere om sagen pa: http://news.bbc.co.uk/2/hi/uk_news/england/manchester/3758209.stm
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sig flere virtuelle identiteter, hvoraf den ene (spionen) endte med at lokke vennen til
at udfgre et mordforsgg. Jeg mener, denne dreng kan have opfattet sine identiteter
som virtuelle, og ladet de virtuelle identiteter fungere som et led i hans plan om at
draebe sig selv. Vennen kan dog ikke have haft samme opfattelse af virtualitet. For
ham har der ikke vaeret tale om en virtuel interaktion med virtuelle identiteter — i
stedet har drengen opfattet interaktionssituationen og identiteterne som veerende
seerdeles virkelige. Jeg mener dermed, at han har opfattet graden af virtualitet som

overvejende lav.

Den italienske forfatter og filosof, Umberto Eco, papeger, at en laeser af en tekst bar
besidde forskellige kompetencer for at veere i stand til at forsta en tekst.”® Dette far
mig til at overveje, om en bruger af en computer-medieret interaktiv tjeneste ligeledes
bgr besidde en virtuel kompetence, og dermed veere i stand til at afkode de
pageldende interaktionssituationer. Jeg mener dog ikke, en sadan virtuel kompetence
er noget, brugeren pa forhadnd mestrer, men i stedet vil tilegne sig gennem brug af
computer-medierede interaktive tjenester. Den virtuelle kompetence vil veere
essentiel, for at forhindre mistolkninger af den computer-medierede

interaktionssituation.

I begyndelsen af kapitel | fremsatte jeg en tese om, at individets fysiske sociale liv er
blevet forleenget med et virtuelt socialt liv.”” Denne tese finder jeg interessant, idet den
kan anskues ud fra to synspunkter. For det farste kan det fysiske sociale liv blive
forlaenget via de virtuelle sociale relationer, individet kan interagere med péa de

computer-medierede interaktive tjenester. For det andet kan forleengelsen af det

76 Lees mere om laeserens kompetencebehov i kapitel V, s. 99
7 Se kapitel 1, s. 12
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fysiske sociale liv anskues ud fra, at individet kan patage sig en virtuel identitet, og
herigennem dyrke virtuelle sociale relationer. For begge tilfaelde geelder det dog, at
der eksisterer en mulighed for at udvide eget fysiske sociale liv med et virtuelt socialt

liv.

I kapitel 111 har jeg forsggt at indkredse begrebet "virtuel’. Gennem kapitlet har jeg beskrevet
min opfattelse af virtualitet som en individuelt bestemt faktor, der kan variere i grader. Jeg har
efterfglgende valgt at opdele den virtuelle oplevelse i det subjektive, det kommunikative, samt
det fysiske, idet jeg mener, der pa disse faktorer kan eksistere en forskellig grad af virtualitet,
der vil afhaenge af brugerens egen opfattelse af de naevnte faktorer. | det felgende kapitel gnsker
jeg at beskrive den virtuelle sociale veerdi, jeg mener, eksisterer pa computer-medierede

interaktive tjenester.
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KAPITEL IV

DEN VIRTUELLE SOCIALE
VERDI

| Kapitel 1V gnsker jeg at fokusere pa den virtuelle sociale vardi, jeg mener, eksisterer pa de
computer-medierede interaktive tjenester. Gennem kapitlet vil jeg inddrage forskellige
teoretikere, og gennem deres teorier sgger jeg at beskrive den virtuelle sociale verdi, jeg mener,
eksisterer pa computer-medierede interaktive tjenester. | kap. Il beskrev jeg ved hjelp af bl.a.
teoretikeren, Thomas Ziehe, det moderne samfund og identitetsdannelsen i dette samfund.
Dette gjorde jeg, da jeg mener, denne viden er essentiel, nar jeg skal beskaftige mig med
virtuelle sociale forhold, og kapitlet vil derfor blive benyttet gennem dette afsnit. Ligeledes vil
jeg inddrage kap. 111 i dette kapitel, hvori jeg beskrev begrebet ’virtuel’ som en individuelt

bestemt faktor, der kan variere i grader.
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Ifalge Danmarks Statistik har 83 procent af Danmarks befolkning adgang til Internet i
hjemmet. 78 En stor del af den danske befolkning har saledes adgang til en virtuel verden og
dens strgm af informationer. Denne virtuelle verden giver dog ikke blot individer adgang til
ren informationssegning, men abner endvidere op for en verden af virtuelle sociale
feellesskaber. Gennem dette kapitel gnsker jeg at fokusere pa brugere af de interaktive tjenester,

samt de muligheder interaktive tjenester bner op for gennem brug af disse.

Computer-medierede interaktive tjenester

Jeg vil indlede dette kapitel med at kort at definere computer-medierede interaktive
tjenester. Begrebet er essentielt for specialet, og det ber af denne grund fremsta
eksplicit, hvad der generelt menes med begrebet, samt hvilken opfattelse jeg selv har
af dette begreb. Overordnet set ser jeg computer-medierede interaktive tjenester, som
tjenester, hvor brugere har mulighed for at interagere (oftest skriftligt) med andre

brugere via en interaktiv tjeneste. Gennem specialet henleder jeg specielt til det online

community pa jubii.dk’, samt til webtjenesten Messenger®.

For at beskrive computer-medierede interaktive tjenester tager jeg udgangspunkt i det
interaktive — den computer-medierede tjeneste bestar saledes ikke kun af en
hypertekst med en reekke valgmuligheder, men har gennem interaktive funktioner
tillagt brugeren af tjenesten en mulighed for at indtage rollen som savel laeser,

forfatter, forbruger som producent. Brugeren medvirker saledes aktivt i

78 http://www . statistikbanken.dk/statbank5a/default.asp?w=1280
9 http://debat.jubii.dk/index.php

80 \Messenger gar det muligt at fare online samtaler med en eller flere personer — med mulighed
for at gare brug af webcam.
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kommunikations- og informationsudvekslingen, og er selv bidragende til at skabe et
virtuelt socialt miljg. Denne udveksling af information kan, med termer hentet fra Jan
L. Bordewijk og Ben van Kaams®! informationstrafik-mgnstre, kaldes for
konversation82, hvor savel information som distribution aktivt er produceret og
kontrolleret af bruger. Informationsflowet gar ved konversation begge veje mellem de
individuelle brugere, mens den computer-medierede interaktive tjeneste fungerer som
servicecenter for den virtuelle kommunikation.8 Den computer-medierede interaktive
tjieneste forholder sig dog ikke i alle tilfeelde passivt i informationsflowet, men griber
ved hjeelp af eks. en moderator®* ind, hvis en kommunikationssituation eller en bruger

ikke overholder de opstillede regler for den interaktive tjeneste.

Den virtuelle kommunikation via en computer-medieret interaktiv tjeneste foregar
asynkront i savel tid som rum. Dette er dog undtagelsen ved chat-tjenester, som
Messenger, hvor der kan forekomme kommunikation synkront i tid. Interaktion via
computer-medierede interaktive tjenester er dog ikke blot et spargsmal om forskudt
tid og rum — der er ogsa tale om en art forskudt verden, hvor brugere kan interagere
med andre brugere, de kun har ringe kendskab til, og som ofte optraeeder under
anonymiserende brugernavne. De virtuelle sociale relationer leder min tanke hen pa
den gstrigske sociolog, Alfred Schutz’®, teori om Mitwelt og Umwelt. Alfred Schutz

mente, at sociale relationer kunne deles op i Umwelt, hvor der forekommer ansigt til

81 Bordewijk og Kaam [1986]

82 |fglge Bordewijk og Kaam eksisterer der fire forskellige informationstrafik-mgnstre
(transmission, konversation, konsultation og registrering) baseret pa, om informationen er
produceret eller distribueret af bruger eller informationstjenesten.

83 Jensen [1999] s.38
84 En moderator er en person, der sikrer, at regler pa den pageeldende tjeneste bliver overholdt.

8 Alfred Schutz (1899-1959). @strigsk filosof og sociolog, der iser beskaftigede sig med
faenomenologi.
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ansigt kommunikation med individets medmennesker, samt en Mitwelt, der henleder
til upersonlige relationer fra individets samtid. Gennem Umwelt forekommer der
saledes en vi-relation, mens der i Mitwelt i stedet forekommer de-relation.8® Brugen af
Albert Schutz i dette speciale skal ikke ses som et udtryk for, at specialet stasted
samstemmer med Schutz videnskabsteoretiske synspunkter, men derimod som en
henvisning til, at jeg finder hans teori om Umwelt og Mitwelt interessant i forhold til

de sociale feellesskaber, vi danner fysisk samt online.

Schutz’ teori er baseret pa “virkelige” relationer i hverdagen, men jeg finder hans teori
interessant anskuet i forhold til de medierede relationer. Jeg mener, der pa samme
made kan siges at forefinde to slags socialt kommunikative omrader — den virkelige
og den virtuelle. Meget lig Schutz’ teori forestiller jeg mig computer-medierede
interaktive tjenester, og dermed de virtuelle sociale miljger, som varende en adgang
til en verden af para-sociale®” forhold. Disse forhold tager udgangspunkt i skriftlig
kommunikation, og gennem en vis grad af anonymisering kan der dermed siges at
opsta en distance mellem de forskellige brugere. Dog giver de computer-medierede
interaktive tjenester mulighed for at danne fallesskaber og venskaber, om end disse
kan forblive med en vis distance. Jeg mener saledes, der med Albert Schutz’ termer
kan siges at eksistere en Mitwelt gennem de computer-medierede interaktive
tjienester, hvormed brugere kan interagere med personer, der ikke er en del af deres
Umwelt, men i stedet en del af et delvist anonymiseret interaktionsforhold.

Gennem kap. 1l argumenterede jeg for, at der findes tre omrader for virtualitet: det
subjektive, det kommunikative og det fysiske. Disse tre omrader kan alle variere i

grader alt efter, hvilken grad af virtualitet den enkelte bruger finder tilstede pa den

86 Schutz [1975]
87 Se endvidere Horton & Wohl [1997]
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computer-medierede interaktive tjeneste. Dermed ma Mitwelt og Umwelt ligeledes
afhaenge af brugerens opfattelse, hvilken grad af kommunikativ virtualitet, de er tale
om. En bruger, der opfatter kommunikationen via den computer-medierede
interaktive tjeneste, som veerende af en hgj grad af virkelighed, kan séledes siges at
have dannet egen Umwelt pa den interaktive tjeneste pa trods af, at denne

kommunikation ikke foregar ansigt-til-ansigt.

Den selvsteendige veerdi

Gennem mine forrige projekter® har jeg i hgj grad beskeaftiget mig med begrebet
'merverdi’. Denne mervardi har jeg anskuet i forskellige kontekster — digital
merveerdi, social merveerdi, sestetisk merveerdi, informativ mervardi samt en
kommunikativ merverdi. Kendetegnet for begrebet 'merveardi’ har veret, at det

benyttes til at beskrive en tillaegsveerdi til et eksisterende medie.

Tove Arendt Rasmussen® beskriver, hvordan hun ser tre forskellige former for
merveerdi i forhold til interaktivt digitalt tv — en aestetisk, informativ og
kommunikativ mervaerdi.®® Disse tre former for mervardi er alle veerdier, der kan ses
i tillaeg til interaktivt digitalt tv, og repraesenterer saledes ikke den egentlige veerdi af
interaktivt digitalt tv. Begrebet merverdi kan pa denne méade defineres som
yderligere oplevelser for brugeren af et medie — oplevelser, der ligger ud over det, der
kan forventes af mediet. Tove Arendt Rasmussen benytter sig endvidere af begrebet,

social mervardi. Denne mervardi definerer hun som den fysiske interaktion mellem

8 Se bl.a. Nielsen [2004] og Nielsen [2005]
8 Lektor i kommunikation ved Aalborg Universitet
9 Christensen [2004] s. 102-104
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mennesker, der opstar, nar mennesker samles omkring fjernsynet.?* Gennem mit 9.
semesters projekt® fandt jeg dog, at denne definition af den sociale merverdi havde
en mangel, da jeg beskeaftigede mig med computer-medierede interaktive tjenester,
hvor starstedelen af interpersonel interaktion foregar via den interaktive tjeneste, og
pa den made ikke ved fysisk tilstedeverelse af de interagerende personer. Pa mit 9.
semester fandt jeg sdledes grundlaget for min problemstilling gennem dette speciale,

hvor jeg vil videreudvikle tanken om den virtuelle sociale veerdi.®

Gennem dette speciale beskeeftiger jeg mig dog ikke med begrebet merveerdi, skant
det i fgrste omgang var dette begreb, der inspirerede mig til specialet. Jeg vil i stedet
mene, at der pa computer-medierede interaktive tjenester er tale om en social veardi.
Grunden til dette er, at jeg mener, der er tale om en selvsteendig veerdi, og ikke en
veerdi, som ligger ud over det tilregnede. Den virtuelle sociale verdi opfatter jeg
dermed, som den egentlige veerdi pa computer-medierede interaktive tjenester, da der
er sigtet pa at skabe sociale faellesskaber, og vaerdien kan betegnes som selve den
interaktive tjenestes produkt. Den virtuelle sociale veerdi er saledes den essentielle

veerdi pd computer-medierede interaktive tjenester.

Gamle teorier og moderne tjenester

Gennem specialet har jeg hovedsageligt beskeeftiget mig en del med @ldre teoretikere
og benyttet disses teorier til at understgtte mit budskab. Jeg kan se en ambivalens i

dette, idet jeg benytter bl.a. teorier daterende tilbage fra 1960’erne til at forklare en

91 Christensen [2004] s. 104-105
92 Nielsen [2005]
9 Nielsen [2005] s. 38-39
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teknologisk udvikling i begyndelsen af den 21. &rhundrede. Grunden til, jeg mener,
dette kan valideres, er, at teorierne pa daverende tidspunkt beskrev en udvikling pa
det medieteknologiske omrade - en udvikling, som den dag i dag maske forekommer
simpel, men som alligevel medfgarte store forandringer i hverdagen. Denne
bemarkning af hverdagslivets forandringer fremstod netop dengang meget synlige,
idet det var mediernes farste indtog pa markedet, og adskillige teoretikere
bemarkede denne udvikling og fortolkede denne gennem deres teorier. Joshua
Meyrowitz bemaerker, at ”One of the reasons that the dynamics of region behavior and the
effects of media on them are largely invisible in everyday interactions is that people very
quickly adapt to the new definitions of situations%. Han mener dermed, at mediernes
effekt ikke umiddelbart er synlig for os, der befinder os midt i udviklingen. | dag er
denne medieteknologiske udvikling stadig i steerk udvikling, men idet vi har befundet
os midt i denne rivende udvikling i flere ar, mener jeg, at vi har sveerere ved at leegge

meerke til de fglger, den medieteknologiske udvikling farer med sig.

Men hvordan kan aldre teorier bruges i sammenhang med et speciale, der
omhandler computer-medierede interaktive tjenester, der i de fleste tilfeelde endnu
ikke var opfundet, da de forskellige teorier blev nedfeldet? Jeg mener, det kan lade
sig gare, i og med dette speciale omhandler mennesket og dets handlinger.
Menneskers handlinger — medierede eller ej — kan opfattes som i store traek at besta af
de samme basispunkter. P4 et virtuelt socialt feellesskab forekommer det mig, pa trods
af der fares skriftlige og forholdsvis anonyme samtaler, at der stadig er fallestraek
med sociale feellesskaber uden for den virtuelle verden. Gennem de virtuelle sociale
feellesskaber kan individet gennem interpersonel kommunikation finde venskaber,

stotte, glaede og selv fiendskab og mobning. Det specielle ved virtuelle sociale

9 Meyrowitz [1985] s. 49

67



feellesskaber er dog anonymiseringen af de involverede personer i
kommunikationssituationen. P4 mange computer-medierede interaktive tjenester er
der saledes mulighed for at benytte sig af et brugernavn - et alter ego, som skaber
mulighed for at deltage i virtuelle kommunikationssituationer uden at opgive egen
identitet. Ligeledes er der, som naevnt i kap. I, mulighed for at ”lege” med egen
identitet, og indtage forskellige roller pa den computer-medierede interaktive

tjeneste.%

De sociale forandringer i medielandskabet

Joshua Meyrowitz bemaerker i sin bog ”No Sense of Place”, at ”&ndringer i medierne
farer typisk til skift i sociale veerdier””%” Jeg gnsker at fremhaeve dette, idet jeg ser dette
citat som essentielt i forhold til min tese om den virtuelle sociale veerdi. Joshua
Meyrowitz gnsker med sin bog at berette om den indflydelse elektroniske medier har
pa det sociale liv, og dermed give leseren et indblik i, hvordan medielandskabet er
under forandring, hvilket igen har medvirket til en forandring af det sociale samfund.
Joshua Meyrowitz papeger, at der ved fremkomsten af elektroniske medier ikke blot
er sket en eendring i vores tilgeengelighed til information og andre mennesker. Han
mener, de elektroniske medier har dbnet op for en ny verden af tilgeengelig
information og socialt samveer.%8 Inspireret af bl.a. sociologen, Erving Goffman,
forsager Meyrowitz at beskrive, hvordan individets roller i hverdagen forandres i takt

med mediernes udvikling.

9 Dette vil jeg bergre naermere senere i dette kapitel, s. 83
% Se kap. Ill, s. 43

97 Meyrowitz [1997] s. 66

9% Meyrowitz [1985] s. 43
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Erving Goffman sammenlignede en persons fremtoning med en sceneoptraden.
Goffman benyttede teateret som symbol for, at der i enhver persons sociale interaktion
kan veere tale om indtage forskellige roller. Goffman sammenstiller individet med
skuespillere, hvor hele verden star til radighed som scene. Afhaengig af den sociale
situation og medskuespillere indtager individet en rolle, igennem hvilken individet
kan tilpasse sig den pageldende sociale situation. Overordnet inddeler Goffman
individets sociale fremtraeden i to centrale begreber — front-stage og back-stage. Front-
stage er den fremtoning, individet patager sig, nar denne befinder sig i forskellige
sociale situationer, der kraever en bestemt optraden. Ved back-stage er der derimod
tale om den fremfarsel af selvet, som individet har, ndr denne befinder sig under
private, lukkede rammer, og ikke er patvunget en bestemt rolle for at opfylde sociale

krav.%®

Erving Goffmans teori omhandler farst og fremmest interpersonel kommunikation,
men Joshua Meyrowitz finder, at Goffmans teori endvidere kan benyttes til at
beskrive den sociale situation, der er skabt af medier.1%° Meyrowitz er saledes
inspireret af Goffman, men han finder hans teori om stagework ’too simple”1%1, Han
mener, der som supplement til front region!2 og back region endvidere ma eksistere
en middle region behavior. Meyrowitz tilfgjer middle region i et forsgg pa at udvide

Goffmans teori, idet Meyrowitz mener, Goffmans teori kommer til kort, nar der opstar

99 Goffman [1992] s.24-35
100 Meyrowitz [1985] s.46
101 Meyrowitz [1985] s.50
102 Meyrowitz benytter termen front region” i stedet for Goffmans front-stage”.
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situationer, hvor front region og back region bliver synlige pa samme tid.103
Meyrowitz sammenligner den nye middle region med en situation, hvor en person far
et ”sidestage view”1%4 af forestillingen. — dvs. et kig ind i det, der burde veere back
region af en social situation. | dette tilfeelde tilhgrer den sociale situation hverken
front- eller back region, men befinder sig i stedet i en middle region. Den nye middle
region opstar dermed som et resultat af de situationer, der hverken kan siges at tilhgre

front- eller back region.

Joshua Meyrowitz hensigt med at udvide Goffmans eksisterende teori om stagework
er endvidere at vise, hvordan mediernes indtog i verden har a&ndret individets sociale
handlinger. Da bogen blev forfattet, eksisterede kun et begreenset omfang af medier i
individets dagligdag, mens samfundet i dag har et langt stgrre antal medier til

radighed.

Den stigende tilgeengelighed

Professor ved Institut for film og medier, Stig Hjarvard, ser ligeledes middle region
som essentiel i en verden, hvor medier indtager en dominerende faktor.1% Han ser
dog et problem i, at individets tilgeengelighed er blevet vaesentligt forgget som falge af
eksempelvis mobiltelefonen og computer-medierede interaktive tjenester: ”Med

mobiltelefoni, internet, wap, sms, e-mails osv. er vi aldrig mere alene, altid i potentiel kontakt

103 Meyrowitz [1985] s.47

104 Meyrowitz bygger her videre p& Goffmans teaterverden og ser “’sidestage view” som den
situation, hvor publikum ser dele af det, der burde veere bag scenen. Skuespilleren ma i denne
situation kompensere og forsgge at skabe en ny rolle der samstemmer med den nye
information, publikum har faet. Meyrowitz [1985] s.47

105 Hjarvard [2005] s.27-29
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med andre.”2% Individet befinder sig dermed efterhdnden i en tilstand, hvor denne

altid er online, og dermed let tilgeengelig for andre. Jeg mener, denne tilgeengelighed
kan medfgre, at individet sjeeldent befinder sig i back region, men i stedet indtager en
fast middle region behaviour, selv nar individet befinder sig under hjemmets private

rammer.

Den bestandige elektroniske kontakt til omverden, mener Stig Hjarvard endvidere,
har omrokeret vores oplevelse af selskab. Hjarvard mener, at oplevelsen af at have
selskab beror p&, om man er disconnected, dvs. uden elektronisk forbindelse til sociale netvaerk i
form af familie, venner og arbejde.””29” Medierne bliver dermed stand-in for det fysiske
selskab, idet individet gennem eks. computer-medierede interaktive tjenester har

mulighed for at kommunikere med andre.

I dagens Danmark er der overalt tegn pa, at individer befinder sig i en konstant
tilgeengelighed selv under private omgivelser. Via forskellige medier er der mulighed
for at kontakte andre individer uanset tid, sted og social situation — dette er farst og
fremmes via mobiltelefonen, men ligeledes via mails, chatprogrammer m.m.. Jeg
mener, denne konstante tilgeengelighed har veeret en af de styrkende faktorer til at
henseatte individet i en middle region og efterlade ringe plads til front- og back
region. Jeg kan give et eksempel, jeg har observeret i egen omgangskreds — i denne
familie har computeren ikke lzengere sin plads pa et dertil indrettet kontor, i stedet er
stuen i dette hjem blevet plads for computerne.1% Familien lever saledes i en tilstand

af uafbrudt tilgeengelighed — en tilgengelighed, som jeg ser som nedbrydende for den

106 Hjarvard [2005] s.148
107 Hjarvard [2005] s.155
108 Den fysiske opdeling af rummene kommer jeg neermere ind pa senere i dette kapitel, .80
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udelukkende private sfeere, som indimellem bar hgre hjemme i hjemmet. Ikke desto
mindre ser jeg denne familie som et interessant eksempel pa, hvordan computer-
medierede interaktive tjenester kan indtage vores hverdagsliv og veere med til at

nedbryde sociale graenser, som farhen ansas som normale.

Mere ekstreme tilfeelde af tilgeengelighed og nedbrydelse af back region kan man
finde ved tv-programmet ”Big Brother”, hvor udvalgte personer befinder sig i et
konstant overvaget hus, hvor enhver til enhver tid kan se, hvad de bedriver tiden med
inde i huset. Det kan dog diskuteres, om der opretholdes en middle region, eller om
personerne vil ga tilbage til en back region, efter de har tilvaennet sig til

overvagningen.0?

Spgrgsmalet er, om de let tilgeengelige virtuelle sociale feellesskaber ligeledes er let
fordeervelige, idet de virtuelle sociale feellesskaber gger muligheden for let at komme i
kontakt med andre brugere, og via forskellige computer-medierede interaktive
tjenester skabe et netveerk af sociale relationer. Disse venskaber kan dermed besta
virtuelt med andre individer, der ofte blot er repraesenteret ved hjalp af et
brugernavn. Brugerne kan alle have forskellige motiver for brug af de interaktive
tienesterl® — om det sa er for at fA opmaerksomhed, blive underholdt, eller simpelthen
for at undslippe sit fysiske jeg og for et gjeblik leve som virtuel bruger pa en interaktiv
tjeneste. Jeg mener, der kan besta et problem i, at der opstar flygtige venskaber, som

nemt kan brydes, men Stig Hjarvard ser en force i disse om end flygtige venskaber,

109 Hjarvard [2005] s.69

110 | s mere om behovstilfredsstillelse via medier, kap. 111, 5.46 og kap. V, s.90. Se endvidere
Turkle [1995] 5.192 og Svennevig [2000] s.658
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som han benavner “de svage band”11, Hjarvard mener, de svage band har deres styrke
i, at der er tilgang til ny viden og information, som ikke pd samme made vil vaere
tilgeengeligt i den mindre men steerkere, fysiske omgangskreds.? Professor i
sociologi, Barry Wellman!13, bemaerker ligeledes styrken ved de svage band: ”Their
very weakness means that they tend to connect people who are more socially dissimilar than
those connected through strong ties.”* Barry Wellman ser dermed en styrke i, at de
svage band ofte skaber relationer mellem helt forskellige individer, og at det enkelte
individ herigennem kan fa tilgang til andre former for information.!*> Tilgangen til de
svage kontakter gges kraftigt gennem brugen af computer-medierede interaktive
debatfora, hvor brugere af tjenesten pa skift kan bidrage med indhold. Der kan pa
denne made eksistere et utal af brugere, hvor det umuliggares for den enkelte bruger
at opretholde et naert venskab med alle, men i stedet danner grobund for de svage

band.

Den virtuelle gruppeidentitet

Jeg mener, det er muligt, at der forekommer en gruppeidentitet mellem brugere pa de
interaktive tjenester, en gruppeidentitet, som Joshua Meyrowitz mener, omhandler de
feelles informationer, som deles af en raekke individer, og hvor informationerne
forbliver ukendte for andre.'1® Disse grupper kan opsta péa tvaers af tid og rum, og

ligesom forskellige feellesskaber dannes i forskellige situationer — saledes kan to

111 Hjarvard [2005] s.187-192

112 Hjarvard [2005] s.190

113 Barry Wellman er Professor i Sociologi ved University of Toronto
114 Wellman [1997] s.196

115 http://debat.jubii.dk/showthread.php?threadid=295086

116 Meyrowitz [1985] s.54
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danskere, der mgdes til en fest intet have til faelles, men hvis de samme to mgdtes i det
fierne udland, vil de pludselig kunne danne et feellesskab pa baggrund af deres
nationalitet. Gruppeidentiteten medfgrer endvidere en sans af otherness, der

omhandler de, der er uden for det dannede fallesskab.

Meyrowitz papeger, at: ”An important issue to consider in predicting the effects of new
medium group identities is how the new medium alters ’who shares social information with
whom”.”117 Jeg finder saledes ogsa gruppeidentiteten interessant i forhold til
computer-medierede interaktive tjenester, idet jeg mener, gruppeidentiteten spiller en
vaesentlig rolle i den sociale interaktion. Brugere af de computer-medierede
interaktive tjenester kan saledes opsgge et socialt feellesskab og gennem gensidig
kommunikation opna at blive en del af den gruppeidentitet, der hersker pa forskellige
interaktive tjenester. Jubiis debatforum har eksempelvis en sakaldt “inderkreds”, der
bestar af de debattarer, der har varet leengst pa debatten.!’® Ancienniteten betyder
saledes en hel del pa debatten, og nye debattgrer kan ofte fgle sig intimideret. Af
denne grund falger flere brugere med i debatten uden selv at deltage med indlaeg i et
stykke tid, far de selv faler sig sikre i egen aktive deltagelse.''® Den nye bruger kan
ved at kigge med fra sidelinien aflure stilen og omgangstonen pa debatten, og pa

denne made indrette sig efter dette, inden aktiv deltagelse pa den interaktive tjeneste.

Jeg mener endvidere gruppeidentiteten pd computer-medierede interaktive tjenester
kan veere med til at skabe rum for en dyrkelse af niche-interesser. Via interaktive

tienester er det séledes muligt at finde ligesindede, der interesserer sig for samme

117 Meyrowitz [1985] s.55
118 Se http://debat.jubii.dk/226/Gamle+debatt%F8rer+vs+nye_374915.html?
119 http://debat.jubii.dk/258/Pra%E6sentationstr%Esd_107900.htmlI?&page=7 - jf. indlaeg 67 og 70
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niche, som det enkelte individ, hvad enten der er tale om brodering, fotografering,
eller en forkeerlighed for reptiler. Den enkelte bruger kan saledes aktivt opsgge et
niche-feellesskab, som maske ikke umiddelbart er at finde i egen virkelige verden. De
computer-medierede interaktive tjenester kan pa denne made styrke niche-

dyrkningen gennem virtuelle sociale feellesskaber.

Den sekundeere erfaringsdannelse

Gennem kapitel 1l beskrev jeg individets identitetsdannelse ved hjelp af Thomas
Ziehes og hans teorier herom. Kapitel bad bl.a. pa en beskrivelse af, hvad Thomas
Ziehe betegner som sekunder erfaringsdannelse. Denne sekundere erfaringsdannelse
kan opsta, nar et individ optager erfaringer pa anden hand - eks. via udsendelser pa
Tv eller gennem computer-medierede interaktive tjenester, og som "altid ligger forud
for vore egne, primere erfaringer”’?, Thomas Ziehe mener, sekundare erfaringer er
blevet en omfangsrig del af vores hverdag, og dermed ogséa en pavirkende grad i

vores identitetsdannelse.1!

De &eldre unge og de unge eldre

Thomas Ziehe bemeerker, at unge gennem medier optager en stor mangde sekundeere
erfaringer, som prager deres identitetsdannelse. Ziehe mener, at disse sekundeaere
erfaringer vil abne op for en verden, der fer var ukendt for unge — de voksnes

verden.'?2 Thomas Ziehe er ikke alene om denne iagttagelse af unges medievaner,

120 Ziehe [1989] s.12
121 Ziehe [1989] s.12
122 Ziehe [1989] s.12
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samt deres indflydelse pa identitetsdannelsen — sdvel Joshua Meyrowitz som Stig
Hjarvard ggr sig ligeledes bemarkninger om unge individer i medielandskabet.
Meyrowitz mener, at: ”Children, for example, learn more about adult life through electronic
media than they did through print. Indeed, television is the first mass medium to present
young children with a detailed back region view of parents. Yet children have no commitment
to the adult group. An early outcome is a revolt against many adult roles by children; a later
result is the feeling among adults that they cannot maintain their traditional adult
performances. In the long run, both adult and child roles shift toward a “middle region”, all-
age role.”123, Meyrowitz mener saledes, at unge og eldres roller aldersmeessigt flyder
sammen, idet unge via medier og dermed gennem sekundeere erfaringer kan skabe en
adgang til de voksnes tidligere back-region og vice verca. Dette resulterer i en middle
region — eller en "all-age” rolle.’?* Thomas Ziehe ser et problem i den sekundare
erfaringsdannelse, idet han mener, den unge vil fa en opfattelse af, at denne allerede
ved alt, og at der ikke leengere er behov for indhentning af viden pa egen hand, men i

stedet fremsta en bekymring om, hvorvidt den unge kan leve op til denne viden.!%

Gennem de computer-medierede interaktive tjenester er der mulighed for at fa
adgang til og dermed opna erfaringer indenfor omrader, der ikke umiddelbart i
samme udstreekning vil veere tilgeengelige i det virkelige liv. Brugeren kan indtraeede
pa en interaktiv tjeneste og eksempelvis udgive sig for at have en anden alder - og
endda kegn - end hvad er tilfeeldet i virkeligheden. Hermed kan den enkelte bruger fa

adgang til informationer og erfaringer, der ikke matcher brugerens virkelige identitet.

128 Meyrowitz [1985] s.154
124 Meyrowitz [1985] s.152-154
125 Ziehe [1989] s.12

76



Stig Hjarvard bergrer ligeledes denne problemstilling ”Resultatet er, at barn og unge kan
tale med om de voksnes verden i starre omfang end tidligere, hvorfor ogsa de voksne ma aendre
deres made at omgas de yngre generationer pa.”'26 Der sker pa denne made en omvzeltning
i den savel den interpersonelle kommunikation som den almindelige sociale omgang

de unge og &ldre imellem.

Den sekundare erfaringsdannelse ser jeg som udbredt pa computer-medierede
interaktive tjenester. Brugere af eks. debatforummet jubii.dk'?” benytter sig i hgj grad
af andre brugeres erfaringer. En debattrad startes séledes ofte med et spgrgsmal til
andre brugere — endda serdeles private spgrgsmal eks. angdende kerlighedsliv,
forzeldreforhold, at miste et barn, psykiske problemer m.m. Det enkelte individ kan pa
denne made sgge stotte fra andre brugere, samt lzere forskellige former for tilgange til
livet. Jeg ser dog et problem i, at det unge individ pa denne made ikke selv lerer af
egen erfaring og treeffer egne valg — et problem, som jeg ligeledes bergrte i kapitel 11,
hvor jeg kommer ind pa Kierkegaards tilgang til identitetsdannelsen.!? Jeg mener
saledes, at medierne vil fa en mere og mere anseelig indflydelse pa de valg unge

treeffer, og dermed uundgaeligt pa unges identitetsdannelse.

Det sekundaere handlingsmgnster

| dette speciale gnsker jeg at beskaftige mig med den virtuelle sociale vardi, jeg
mener, findes pa computer-medierede interaktive tjienester, men den sociale vaerdi

begranser sig ikke udelukkende til de computer-medierede interaktive tjenester.

126 Hjarvard [2005] s.13
127 http://debat.jubii.dk/forumdisplay.php?forumid=7
128 S kapitel 11, s.29
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Tv’ets indtog i Danmark er en gammel nyhed, og dens sociale effekt bliver ofte
overset i takt med Internettets overtag, og flere forskere mener ogsa, at tv’et, som vi
kender det i dag, er dgdt. Ikke desto mindre mener jeg, tv-seere opnar en social
mervaerdi gennem tv’et. Tove Arendt Rasmussen beskriver da ogsa denne sociale
mervaerdi, som, hun mener, opstar i det sociale samvaer omkring tv’et.’?® Med dette
mener Rasmussen det fysiske sociale samveer, der opstar, nar personer samles
omkring tv’et, og i denne situation far mulighed for at kommunikere om tv-teksten i
et socialt receptionsrum.!3° Receptionssituationen bliver saledes ikke blot begraenset til
selve tv-teksten, men det sociale samveer skaber rum for yderligere tolkninger af det
sete. Jeg mener endvidere, at tv’ets sociale merverdi folder sig ud i en slags
manifestering af det sete. Der kan dermed forekomme en tilegnelse af social adfeerd,
med udgangspunkt i film og serier pa tv’et. Et konkret eksempel pa dette finder jeg
eksempelvis med tv-serien ”Sex and the City”. Serien omhandlede fire enlige kvinder i
New York, samt deres forhold til maend. Serien opnaede hurtigt en stor seerskare og
dens fokus pa kvindernes jetset liv i New York smittede af pa det sociale samvaer hos
inkarnerede tilhangere af serien — som jeg selv. Pludselig blev caféture pa byens
trendy caféer meget ngdvendige, hvor sladderen om meand og diskussioner om det
sidste afsnit af ”Sex and the City” indgik som en fast bestanddel. | kapitel 11 kommer
jeg ind pa Thomas Ziehe og hans teori om sekundare erfaringer, men kan der
ligeledes eksistere sekundare handlingsmanstre? Handlingsmgnstre, som vi bevidst
eller ubevidst tilegner sig gennem mediernes fremstilling af forskellige livsstile og
socialt adfaerd. Disse sekundzre handlingsmgnstre kan ses som et valg af direkte

handling ud fra ydre (her medieret) pavirkning.

129 Nielsen [2005]
130 Christensen [2004] s.105
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Det sociale liv pa tveers af fysiske greenser

Joshua Meyrowitz insinuerer allerede med sin bogtitel, at der mediernes indtog i
hjemmene er nedbrudt fysiske barrierer, og at der af denne grund ikke leengere er
nogen stedsfornemmelse i samfundet. Sociale feellesskaber og social kontakt er ikke
lengere begreaenset af fysisk tilstedevaerelse. Meyrowitz papeger eksempelvis,
hvordan iser telefonen og til en vis udstraekning ogsd computeren?3! har skabt en ny
kommunikationsform, der ikke leengere lader sig begraense af hverken tid eller fysiske
barrierer: ”Electronic media have changed the significance of space, time, and physical

barriers as communication variables.””132

Joshua Meyrowitz bemaerker saledes et skift i udfoldelsen af individets sociale liv pa
tveers af fysiske barrierer — et skift, han mener, er i direkte sammenhang med
udbredelsen af medieteknologier i hjemmene. Jeg ser Meyrowitz observation som
interessant, og mener, at der den dag i dag i stigende grad foregar en nedbrydning af
fysiske barrierer sdvel som en nedbrydning af den private sfeere og dermed back
region. Et eksempel pa dette finder jeg i brugen af telefoni. Private samtaler og
dermed back region var forbeholdt hjemmet, men med mobiltelefonens indtog pa
markedet har de fysiske granser for telefoni eendret sig, hvor det nu er muligt at
medbringe sin mobil overalt. Af denne grund rykkes greenserne for farhen private
samtaler, som nu fagres i eks. bussen og supermarkedet. Stig Hjarvard mener,
mobiltelefonen ligeledes nedbryder de specielle ved situationer — eks. i tilfaeldet af
rejser, hvor der hurtigt kan foretages eller modtages et opkald i selve situationen.

Hjarvard mener, denne umiddelbare kontakt til ens netveerk svaekker den unikke

131 Joshua Meyrowitzs bog er fra 1985, hvor computeren (og Internettet) endnu var et sjeeldent
medie i hjemmene.

132 Meyrowitz [1985] s.13
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oplevelse, individet star overfor, nar denne eks. tager ud at rejse. Netveaerket kan
séledes "medbringes” medieret pa rejsen, hvilket ikke blot nedbryder det unikke, men
samtidig nedbryder back region, som ellers normalt ville besta under en privat

rejse.133

Jeg beskrev tidligere i dette kapitel en familie, hvis stue lagde plads til familiens
computere.t3 | denne familie er der saledes i de fysiske omgivelser blevet flyttet om
pa, hvornar der er tale om front- og back region. Det gammeldags kontor vil jeg
opfatte som rum for front region. Her arbejdes der, og kan eksempelvis afholdes
formelle samtaler i arbejdsmaessig sammenhang. Kontoret har dog i den senere tid
ogsa dannet rum for back region med computeren og Internettets indtog. Pludselig er
der blevet plads til eks. at spille via computeren, at interagere virtuelt med andre, og
dermed ogsa udfolde sig i ens back region. | mange hjem er det farhen stemplede “her
arbejdes” kontor blevet forvandlet fra front region til en mere middle- og back region.
Den fgromtalte familie har dog valgt ikke at begraense computerbrugen til kontoret,
men i stedet afgivet plads til deres computere inde i stuen. Stuen anser jeg for normalt
at have en tosidet brug — den private, afslappede back region, og den mere formelle,
front region, i tilfeelde af besgg. Disse to graenser anser jeg med computernes indtog i
stuen for nedbrudte. I stedet hersker der i stuen en stadig tilstand af middle region.
Denne tilstand kommer dog ikke af computernes blotte tilstedeveerelse, men i stedet
af de interaktive tjenester — specielt samtaleprogrammet ”Messenger”, der til
stadighed er pa computeren, og som giver andre individer mulighed for at igangsaette
samtaler uafbrudt — selv under spisning. Denne familie har sdledes mere eller mindre

ubevidst eendret pa strukturen i deres sociale rum.

133 Hjarvard [2005] s.149
134 Se side 71
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Stig Hjarvard papeger, at der ofte vil forekomme en delt opmarksomhed ved brugen
af medier i selskab med andre.®®> Med dette mener han, at individets opmarksomhed
bliver opdelt mellem den interpersonelle kommunikation og den medierede
kommunikation. Den fysiske tilstedevearelse i det virkelige rum, og dermed den
interpersonelle interaktionen med de tilstedevaerende, kan pa denne méde blive
udfordret af eks. modtagelsen af en sms pa mobilen, eller den igangverende chat over
Messenger. Det enkelte individ kan dermed optreede pa front region til den store
familiefest, og samtidig betraede back region med de skjulte sms’er under bordet til

kaeresten.136

Stig Hjarvard mener, at ”De nye teknologier ger hjemmets vagge porgse.”*¥ Interaktionen
i hiemmet foregar dermed ikke blot i samme til og rum, men i stedet forekommer en
nedbrydning af de fysiske barrierer gennem de medierede interaktioner, der kan
forega pa tveers af tid og rum. Vores medieteknologier &bner dermed op for en verden
af kommunikative muligheder, der ligger lige for handen. Hjarvard mener dog,
teknologierne skaber grobund for en permanent rastlgshed og anfagter evnen til at veere til
stede i nuet.”1% Han mener dermed, at teknologierne kan skabe en art afheengighed,
idet medieteknologierne uafbrudt tilbyder en adgang til et utal af virtuelle sociale
tienester, der alle kan fremsta mere interessante end det fysiske rums virkelighed. De
computer-medierede interaktive tjenester giver dermed brugeren af disse en

mulighed for at undslippe hverdagen for et kort gjeblik, og eks. interagere med andre

135 Hjarvard [2005] s.150-152
136 Hjarvard [2005] s.151
137 Hjarvard [2005] s.151
138 Hjarvard [2005] s.152
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brugere pa brugerens yndlingstjeneste. Den computer-medierede interaktive tjeneste
kommer dermed til at fungere som aflastning for brugeren, hvad enten aflastningen
sker i form af underholdning, afslapning, spil m.m.1¥ Det sidste nye computer-
medierede interaktive initiativ tilbyder brugeren virtuel sex med andre brugere.4
Disse computer-medierede interaktive tjenester tager dermed den virtuelle intimitet
op pa et hgjere niveau, og giver brugeren af disse tjenester en virtuel figur, med

hvilken brugeren kan interagere ”fysisk” med andre brugere.

De opgreensende virkeligheder

Jeg beskrev tidligere i dette kapitel, hvordan jeg ansa Albert Schutz’ teori om Mitwelt
og Umwelt som interessant i forholdet mellem den virkelige og den virtuelle verden.
Jeg finder det spaendende at betragte, hvordan disse to verdner lever sa teet, men
alligevel ganske adskilt i forhold til hinanden. Saledes gnsker jeg at beskrive en
situation, jeg observerede pa debatforummet, jubii.dk, under min research pa denne
interaktive tjeneste. En bruger forteeller om sit forhold til sin kareste, og gnsker at de
andre brugere kan give rad om det omstridte karesteforhold.!*! Som debatten
udvikler sig kommer det frem, at kaeresten har veeret og er voldelig overfor brugeren.
Brugeren skriver senere pa forummet, at keeresten nu har opdaget, at deres forhold
bliver diskuteret pa debatforummet, og at brugeren er bange for kaerestens reaktion.
Da skrider en af de andre brugere af debatforummet til handling og ringer efter

politiet. Men her overskrider denne bruger en fin greense — brugeren treeder gennem

139 Hjarvard [2005] .22
140 Se mere pé http://ekstrabladet.dk/sex_og_samliv/article203513.ece. Se endvidere kap. 111, s.50
141 Debatten er fra maj 2006, og er senere blevet slettet af debattgren selv.
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sin reaktion ud af den virtuelle samtale og ind i den fysiske. Dette blev taget ilde op af

en stor del af de andre brugere inklusiv den bruger, der angiveligt skulle vaere i fare.

Brugeren overskred séledes graensen fra Mitwelt og Umwelt, og overskred samtidig
andre brugeres graense mellem den virtuelle og den fysiske virkelighed. Jeg ser dette
som et udtryk for, at det sociale fllesskab, der er dannet pa den interaktive tjeneste,
kan anses som veaerende af en mere flygtig og anonym karakter. Brugerne kan dermed
have en forventning til den interaktive tjeneste om, at der her er mulighed for at
diskutere problemstillinger — endda alvorlige problemstillinger — med andre brugere,
uden en forventning om fysisk indgriben i deres "Umwelt”. Dog sker det, at de to
sociale virkeligheder falder sammen, idet brugerne af eks. jubii.dk undertiden mgdes i
den virkelige verden.'*2 Her brydes den fysiske distance, og brugerne far mulighed for
at interagere ansigt til ansigt. Samtidig kan de enkelte brugere styrke deres group
identity’43, i og med de gennem det fysiske mgde kan dele en felles oplevelse. Herefter
kan endvidere eksistere en fornemmelse af otherness'#* for de uindviede, idet denne

gruppe med mgdet opnar noget, som andre pa jubii’s debatforum ikke deltager i.145

Jeg mener endvidere, at brugerne gennem deres anonymiserende brugernavn har
opsat en art virtuel barriere for at beskytte deres back region. Det kan forekomme
pafaldende, at individer gnsker at diskutere intime detaljer om deres privatliv med
andre, jeg mener dog, at udstillingen af den enkelte brugers back region begranses i

realiteten, da brugeren opstiller en virtuel barriere til sin egentlige back region ved

142 ge eks. http://debat.jubii.dk/226/Debat-komsammen+i+ODENSE_266566.html|?
143 Meyrowitz [1985] s.53-55

144 Meyrowitz [1985] s.54

145 http://debat.jubii.dk/showthread.php?p=6982483&page=1
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hjeelp af anonymiseringen. Jeg mener saledes, der er en forskel i arten af back region, i
der bade kan forekomme en virkelig sdvel som en virtuel back region. Interaktionen
vil saledes forega i middle region, selvom brugere beretter om emner, som normalt
ville ligge i back region. Det kan dog udvikle sig til en pinlig situation, hvis en bruger
”mgder” en bekendt fra den virkelige verden pa en computer-medieret interaktiv
tjeneste.8 Her vil der opsta et brud pa den middle region, som brugeren har opstillet,
idet anonymiteten bliver brudt, og den egentlige back region bliver synlig for den

bekendte.

Den virtuelle sociale veerdi

Gennem kapitel 111 har jeg gennemgaet teorier blandet med egne overvejelser pa vejen mod at
finde den virtuelle sociale veerdi. | dette afsnit vil jeg samle op pa det foregaende, og sege at

komme med en mere afgraenset definition af den virtuelle sociale verdi.

Gennem computer-medierede interaktive tjenester er der mulighed for at indga i en
asynkron interaktion en eller flere brugere, hvor den enkelte bruger kan indtage rollen
som savel producent og forbruger. Interaktionen foregar saledes via den computer-
medierede interaktive tjeneste, hvilket skaber et virtuelt miljg, hvor sociale
feellesskaber kan udbygges. De computer-medierede interaktive tjenester afheenger af
den sociale vaerdi, som brugere af tjenesten tilfgrer den med deres indhold. Dermed
ser jeg en dualitet i den sociale veerdi, idet ogsa brugerne kan ”hente” en social veerdi
gennem brugen af de computer-medierede interaktive tjenester. Brugeren benytter sig
af de computer-medierede interaktive tjenester, for at opfylde et bestemt behov. Dette

kan eksempelvis veere et behov efter sociale relationer og virtuelle feellesskaber. Af

148 http://debat.jubii.dk/showthread.php?threadid=309567
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denne grund mener jeg, brugeren kan logge sig ind pa de forskellige interaktive
tienester med en forventning til den virtuelle sociale veerdi i et forsgg pa at opna

behovstilfredsstillelse pa netop dette omrade.

I kap. Il beskriver jeg, hvordan Thomas Ziehe mener, at individet i det moderne
samfund forsgger at tilpasse sig tilveerelsen pa forskellige vis.*” En af disse metoder
til tilpasning er gennem kulturelle orienteringsforsgg, hvor individet forholder sig
provende til tilvaerelsen. Ziehe mener, der findes tre forskellige former for
orienteringsforsgg, men isar subjektiveringen finder jeg interessant i forhold til de
virtuelle sociale feellesskaber. Ved subjektiveringen straber individet efter det intime
og sociale relationer. Jeg mener, flere brugere netop sgger sociale relationer pa
computer-medierede interaktive tjenester, og gennem de interaktive tjenester far deres
behov for sociale relationer opfyldt. Som Sherry Turkle papeger, sa tilbyder den
virtuelle verden  experiences that are hard to come by in real life.”14® Turkle mener
dermed, at den virtuelle verden og dermed ogsa computer-medierede interaktive
tienester kan tilbyde brugeren af disse en verden af kommunikative muligheder og
iseer sociale relationer, som muligvis ikke vil vaere brugeren muligt at opnd i det
virkelige liv. Stig Hjarvard papeger endvidere, at ’Medierne fremmer den selskabelige og
formalslgse snak, hvor alle i princippet har frigjort sig fra deres sociale roller og har lige ret til
at tale.”149 Hjarvard mener dermed, at individet kan skille sig af med sit virkelige og
fysiske jeg, og gennem de interaktive tjenester fa en chance for at indga pa lige fod

med andre brugere. Jeg mener ligeledes, dette kan veere et incitament for at benytte

147 ge kap 11, .30
148 Turkle [1995] 5.192
149 Hjarvard [2005] s.13
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sig af de interaktive tjenester, idet individet kan efterlade egen baggrund og endda

hele identitet, og starte pa ny i den virtuelle verden.

Computer-medierede interaktive tjenester har deres forcer i den umiddelbare og
lettilgeengelige information samt kommunikation. Det virtuelle univers, der skabes
via de computer-medierede interaktive tjenester, finder jeg anderledes end den
interpersonelle kommunikation, men alligevel sgger den virtuelle interaktion at
sidestille sig med den interpersonelle kommunikation — dette gares eks. ved hjelp af
de sakaldte emoticons, der er sma, animerede ansigter, der simulerer savel ansigts-
som kropsudtryk. Der forekommer séledes en para-social interaktion mellem
brugerne pa computer-medierede interaktive tjenester, idet der skabes en illusion om
ansigt til ansigt kommunikation. Jeg mener endvidere, selve mediet — i dette tilfelde
den computer-medierede interaktive tjeneste — har en tendens til at blive usynlig i
interaktionen. Mediet vil pd denne made fungere som agent for virtuel

kommunikation, og tilbyde brugere en mulighed for at interagere med andre.

Via de computer-medierede interaktive tjenester er det muligt at skabe eget netveerk
af brugere, som Stig Hjarvard betegner som “de svage band”*5°. Via de andre brugere
kan det enkelte individ sgge rad, skulderklap, opsange, trgst, underholdning m.m..
Dette virtuelle netveerk er saledes altid tilgeengeligt, og kan benyttes efter behov. Dog
stilles der ofte krav til den enkelte bruger, idet det ofte ikke er nok at fa, men brugeren
skal i stedet ogsa selv bidrage i informationsudvekslingen pa de interaktive tjenester.
Som eksempel pa dette findes det danske fotosite, www.fotokritik.dk, hvor der gives

kritik pa billeder. P4 sitet er det dog ikke velset, at brugere udelukkende modtager

150 Hjarvard [2005] s.190
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kritik fra andre, de skal i stedet ogsa selv deltage aktivt og give konstruktiv kritik til

andre brugeres billeder.15!

Stig Hjarvard papeger, at ”"Menneskeligt samveer foregar helt overvejende i selskab med
medier.”52 Individet er saledes efterhdnden blevet tilveennet den nye form for kontakt
med andre mennesker — om end dette er via telefon, tv, eller de computer-medierede
interaktive tjenester. Individets opfattelse af selskab undergar forandring i mgdet med
de computer-medierede interaktive tjenester. Individet vender sig i stigende grad
mod medierne, nar det sgger selskab, hvad enten der er tale om et allerede bekendt
selskab, eller et fremmed selskab bestdende af anonyme individer pd interaktive
tjenester. Stig Hjarvard mener, vi lever i det selskabelige samfund, idet vi altid er
tilgeengelige for andre via medier. Denne selskabelighed mener jeg, manifesteres i de
mange computer-medierede interaktive tjenester og brugere af disse. Med dette
mener jeg, at individet i dag aktivt sgger selskab og sociale relationer pa interaktive
tienester. Jeg mener saledes, det primare behov, brugeren sgger deekket gennem

brugen af computer-medierede interaktive tjenester, er behovet for socialt samveer.

Den virtuelle sociale veerdi eksisterer som selve produktet af den interaktive tjeneste —
det er pd denne made ikke noget uforudset eller en tilleegsvaerdi, men i stedet en
intenderet og central vaerdi pa den interaktive tjeneste. Hvilket behov, den enkelte
bruger kan fa afdaekket pa tjenesten, er dog forskellig, idet den vil variere alt efter,
hvilke brugere der benytter sig af tjenesten. Imidlertid vil der altid veere tale om en
social veerdi pa tjenesterne, idet de interaktive tjenester sgger at fremme den sociale

interaktion. Det er derfor op til den enkelte bruger at finde netop de interaktive

151 se www.fotokritik.dk
152 Hjarvard [2005] s.35
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tjenester, som brugeren faler, lever op til dennes behov og gnsker for tjenesten, og

derigennem fa del af de interaktive tjenesters sociale vaerdi.

I dette kapitel har jeg segt at komme narmere en definition af den virtuelle sociale vardi. Dette
har jeg gjort ved at gennemga teori og sette denne teori op mod egne tanker samt computer-
medierede tjenester. Gennem dette kapitel har jeg let bergrt, hvordan individer i
medielandskabet har faet en ny tilgang til medier. Dette gnsker jeg yderligere bergrt gennem

Kapitel V, hvor jeg af denne grund vil beskrive den nye forbruger i medielandskabet.
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KAPITELV

DEN NYE FORBRUGER |
MEDIELANDSKABET

I dette kapitel vil jeg bergre det nye behov, computer-medierede interaktive tjenester har skabt
hos brugere af disse, og beskrive brugerens nye rolle i medielandskabet. Kapitlet er iser
inspireret af Peter Kofoed og Jens F. Jensens artikel; “Fremtidens medielandskab: Interaktivt,
konvergeret, netveerksforbundet og personaliseret”. Artiklen omhandler, hvordan
medielandskabet beveeger sig fra det passive og massepublikumsorienterede til et interaktivt og
personaliseret medielandskab.153 Idet mit speciale omhandler de computer-medierede
interaktive tjenester, gnsker jeg hovedsageligt at beskrive brugeren i medielandskabet ud fra

denne vinkel, men vil samtidig inddrage eksempler fra andre dele af medielandskabet.

158 Kofoed et. al. [2005]
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Det nye behov i medielandskabet

Medielandskabet i Danmark anno 2006 er i rivende udvikling — det er sdledes ikke
usedvanligt for en husstand at have adskillige medier til rddighed, som tv, Internet,
mobiltelefon m.m. Brugeren i dagens medielandskab har pa denne made en bred
variation af medier til rddighed, og har med disse medier mulighed for konstant at
veere i kontakt med omverden. Gennem kapitel 1V beskrev jeg den virtuelle sociale
veerdi, der eksisterer pa computer-medierede interaktive tjenester. Jeg har gennem
kapitel IV saledes papeget, hvordan brugeren gennem computer-medierede
interaktive tjenester kan interagere med andre brugere og danne sociale feellesskaber
med disse brugere. Jeg har beskrevet, hvordan brugeren i det nye medielandskab har
mulighed for at opna socialt feellesskab via et medie. Stig Hjarvard betegner
samfundet, som “det selskabelige samfund”, idet han finder, at medierne laegger op til
denne selskabelighed mellem mennesker.'> De utallige medier, vi omgiver os med,
fungerer alle som en kontakt til omverdenen, og Hjarvard mener, at medierne
ligefrem har s&endret vores sociale adfeerd, idet individet i hgjere grad seger omgang

med andre individer via de tilgeengelige medier.15®

| kapitel 11l preesenterede jeg Research Director, Michael Svennevig, og hans teori om,
at brugere af et medie har bestemte behov, som de sgger daekket gennem brugen af
mediet. Disse behov omhandler: afledning, personlige forhold, sociale forhold,
personlig identitet, overvagning, forestilling, stimulering samt humegrsvingninger.15¢
Brugeren benytter sig sdledes af de computer-medierede interaktive tjenester i et

forsgg pa at fa deekket de behov, den enkelte bruger har.

154 Hjarvard [2005] s.10-12
155 Hjarvard [2005] s.11
156 Svennevig [2000] s.658
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Brugeren i det nye medielandskab har nu mulighed for hurtigere at tilfredsstille sine
sociale behov gennem de computer-medierede interaktive tjenester, hvor der stort set
altid er andre brugere, individet kan interagere med og dermed opfylde dette behov.
Det enkelte individ skal saledes stadig vere aktivt segende efter det sociale selskab,
men kan i langt hgjere grad end tidligere umiddelbart let komme i kontakt med andre
via Internettet. Ligeledes kan behovet for tryghed, agtelse og selvrealisering ofte

tilfredsstilles via interaktive computer-medierede tjenester.

Jeg mener, de computer-medierede interaktive tjenester ligeledes har givet brugeren
flere handlingsmuligheder, hvilket kan medfare et behov for disse
handlingsmuligheder. Med dette mener jeg, at eksempelvis mobiltelefonen

eksempelvis har skabt et behov for hurtig og konstant tilstand af at veere i kontakt.

De computer-medierede interaktive tjenester kan ligeledes skabe afhaengighed,
hvilket jeg mener, kan vere en afheengighed af at fa sit behov deekket, men samtidig
ogsa en afhaengighed af de sociale feellesskaber, der kan skabes gennem de interaktive
tienester. Et eksempel pa dette kan vere den ivrige debattgr pa et debatforum, som
lader sig rive med af debatten og ikke kan afskzre sig fra den interaktive tjeneste, og
matte lade sig midlertidigt bortvise fra debatten, sd hun kunne fa ro til at skrive sit

speciale.17

Men er der tale om nye adfeerd, eller er der tale om allerede eksisterende adferd, som
blot ikke er s& udbredt i virkeligheden? P4 computer-medierede interaktive tjienester

har jeg observeret adfeerd som grupperinger, grove henvendelsesformer og endda

157 http://debat.jubii.dk/226/Jeg+tager+orlov_277039.html?
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mobning. Disse adfaerdsmgnstre er kendt fra det virkelige liv, men gennem computer-
medierede interaktive tjenester finder jeg dem sardeles udbredt. Jeg mener, dette kan
have sin arsag i den nedbrudte front- og back region. Brugerne pa computer-
medierede tjenester er ikke underlagt regler geeldende i det virkelige liv, hvor det er
normen ikke at veere grov over for personer, men ikke kender, eller blot kender
flygtigt. Ligeledes er handlinger pa computer-medierede interaktive tjenester ofte
relative konsekvenslgse, og brugeren kan i veerste fald blive udelukket fra den

interaktive tjeneste.

Des mere en teknologi — eller i dette tilfalde tjenester — bliver udbredt, des mere bliver
den accepteret af og en del af samfundet. Som et eksempel pa dette har mobiltelefonen
skabt et behov, som ikke var til stede far mobiltelefonens indtog. Mobiltelefonen har
skabt et behov for altid at kunne kontaktes og veere i stand til at kontakte andre —
savel via telefonopkald som via sms. De computer-medierede tjenester kan ligeledes
skabe et behov for umiddelbar social interaktion og deltagelse i virtuelle fallesskaber.

Tiden legaliserer dermed de nye medier, og skaber med tiden et behov for medierne.

Brugeren i medielandskabet har en lettere tilgang til behovstilfredsstillelse, som isger
kan findes gennem de computer-medierede interaktive tjenester. Dette leder mig hen
til spergsmalet, om den virtuelle sociale vaerdi nok til at tilfredsstille behovet for
socialt samveer ogsa pa det fysiske plan, eller er det endnu et behov for kontakt skabt
gennem fremkomsten og brug af mediet? Gennem brug af de computer-medierede
tjenester kan brugeren fa tilfredsstillet behov, som netop de interaktive tjenester kan
tilfredsstille. Gennem de interaktive tjenester er det muligt at etablere ”svage band” 1%,

dvs. bekendtskaber af overfladisk karakter, men som ofte er af anseelig maengde, og

158 Hjarvard [2005] s.190
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2 7

kan sikre brugeren tilgang til ny viden. Ligeledes kan der ogsa opsta “’sterke band”
pa de interaktive tjenester, hvad enten der er tale om dybe venskaber eller
keerlighedsforhold. Jeg mener dog ikke, de steerke band kan forblive udelukkende
gennem kontakt via de interaktive tjenester. | stedet vil brugerne ofte sgge at mades i
virkeligheden, for derigennem at pleje de staerke band.s Stig Hjarvard papeger, at
”Moderne medier simulerer den fysiske verden og illuderer sociale omgangsformer”16° Den
interaktive tjeneste tilbyder dermed en virtuel social vardi, der mimer virkeligheder,
og kan tilfredsstille det umiddelbare behov for socialt samver. Individet vil dog
stadig have et behov for at pleje de steerke band i virkeligheden, mens de virtuelle

sociale feellesskaber vil std som en forleengelse af vores fysiske sociale liv.

Brugerens rolle i interaktionssituationen

| artiklen ”’Laeserens rolle” beskriver Umberto Eco, hvordan en skreven tekst far sin
mening i samspil mellem forfatter og laeser. Eco mener, laeseren vha. sin grammatiske
kompetence og leksikalske viden skal udfylde de tomme pladser i teksten og derudfra
danne mening af teksten. Eco mener, teksten lever af ”den merverdi af mening som
modtageren tilfgrer den...””161, og teksten er derfor ufuldendt, for leeseren giver den
mening. Jeg finder Umberto Ecos betragtninger om denne balance mellem forfatter,
tekst og laeser interessant i dette speciales sammenhang, idet det er gennem de
computer-medierede interaktive tjenesters strgm af kommunikationsudveksling, den

virtuelle sociale veerdi kommer til udfoldelse. Dermed finder jeg det ngdvendigt ogsa

159 http://debat.jubii.dk/226/KBH+brunch+for+pigerne+d+7+okt_388620.html|?
160 Hjarvard [2005] .52
161 Eco [1981] 5.180
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at belyse brugerens rolle i den kommunikationssituation, der forekommer pa de

interaktive tjenester.

Den computer-medierede interaktive kommunikation er i sig selv en kompleks
starrelse — der er ingen skarpt opdelte kommunikationsformer, hvor afsender-
modtager forholdet pa forhand er fastlagt. | stedet findes der pa computer-medierede
interaktive tjenester et kompleks mgnster af afsendere, modtagere og producenter —
roller der kan indtages pa skift af alle deltagere i den computer-medierede

kommunikations- og informationsudvekslingen.

Umberto Eco mener, at det “at generere en tekst vil sige at bringe en strategi i anvendelse,
som ogsa regner med andres traek162, Saledes forstaet har forfatteren en strategi med
teksten, i gennem hvilken forfatteren er ngdsaget til at danne sig en modellaeser, der
er modtageren af teksten. Forfatteren af en tekst skal og vil dermed altid have en
modellaeser i tankerne, ndr denne udformer det tekstlige indhold. En bruger af en
computer-medieret interaktiv tjeneste vil ofte ligeledes producere en tekst via
tienesten, og ma ligeledes tage hensyn til de kommunikative barrierer, der eksisterer
ved interaktion gennem computer-medierede interaktive tjenester. Herunder det
manglende nonverbale udtryk, hvilket brugeren kan afhjeelpe ved brug af forskellige

emoticonsis,

Brugeren ma endvidere tage hensyn til den gaeldende kommunikationssituation. De

computer-medierede interaktive tjenester har dog flere mulige

162 Eco [1981] s.182

163 Emoticons (eller smileys) er sma figurer, der kan simulere ansigtsudtryk savel som
folelsesmaessige udtryk.
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kommunikationssituationer: Den synkrone en-til-en chat, den asynkrone en-til-mange
diskussion, samt den asynkrone en-til-en diskussion — alle kommunikationssituationer
der kan forekomme med pa forhand kendte personer eller ukendte brugere af den
computer-medierede interaktive tjeneste. Forfatteren af en tekst til en interaktiv
tjieneste skal dermed tage hgjde for, hvilken kommunikationssituation denne befinder

sig i, og tilretteleegge teksten herefter.

Umberto Eco mener, en tekst kan lukkes i grader alt efter, hvor snaever modellaeseren
er. Teksten lukkes ved at indsnavre tolkningsmulighederne, men samtidig vil teksten
kreeve en bl.a. leksikalsk kompetence fra leeseren, hvis denne skal veere i stand til at
danne mening fra teksten. En lukket tekst vil have fa tomme pladser til fri tolkning,
mens en aben tekst vil lade en del sta hen i det ikke sagte, for pa den made at henlaegge
tolkningsinitiativet til laeseren.!64 Pa computer-medierede interaktive tjenester er det
dog langt den starste del af de producerede tekster, der er lukkede, idet teksten ofte er
henvendt til en reekke af forfatteren ukendte lzesere. Dog er der eksempler p3, at
brugere, der deler en falles oplevelse, kan lukke en tekst, s den rammer en specifik

gruppe af brugere, der er familizere med tekstens indhold?65,

Ligesom forfatteren af en tekst danner sig en modellzaser, danner laeseren sig ligeledes
en modelforfatter. Laeseren af teksten danner sig gennem laesningen af teksten en
forestilling om forfatteren — herunder hensigten med teksten, forfatterens kan,
baggrund, nationalitet mm. Denne modelforfatter er ligeledes fremtreedende pa
computer-medierede interaktive tjenester, idet der ofte er tale om for laeseren

forholdsvist ukendte og anonyme forfattere. Den enkelte lzeser vil dermed danner et

164 Eco [1981] 5.180
165 http://debat.jubii.dk/showthread.php?p=6982483&page=1 Se endvidere kap. IV s. 83
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indtryk af forfatteren gennem tekstens form og indhold, hvor eksempelvis stavningen

kan lede laeseren hen til en fejltolkning af forfatteren.

Jeg mener, tekstsamarbejdet foregar forholdsvist ubevidst, men at savel laeser som
forfatter gar sig overvejelser om henholdsvis modelforfatter og modellaser inden eller
mens disse gennemgar deres tekst. P4 computer-medierede interaktive tjenester
stopper tekstsamarbejdet dog ikke med den ene sendte tekst. Tekstsamarbejdet vil
ofte vende, sa rollerne mellem forfatter og leeser skifter. Laserens rolle pd computer-
medierede interaktive tjenester er af denne grund ikke udelukkende envejs, men i hgj
grad tovejs, hvor laeser og forfatterrollen til stadighed smelter mere sammen. Dermed
er det sveert at bibeholde Ecos termer, leeser og forfatter, men i stedet benytte termen,

”bruger”, om forbrugeren af de interaktive tjenester.

Brugeren af den interaktive tjeneste skal dog stadig danne mening af andre brugeres
tekster, og tolke teksten ud fra de tomme pladser teksten efterlader. Jeg mener
dermed, at tekstsamarbejdet stadig kraever en del opmarksomhed fra savel laeser som

forfatter, for at undgd mistolkninger af den medierede tekst.

Modellzeseren pa en computer-medieret interaktiv tjeneste kan dog veere sveer at
indsnavre, idet der ofte er tale om en en-til-mange kommunikationssituation. Med
dette mener jeg, at teksten ikke ngdvendigvis kan falde i alles smag, og derfor veere
genstand for fejltolkninger — dette ses ofte i forhold til brugen af sarkasme, der er sveer
at tolke pé skrift. Jeg finder dette interessant, netop fordi der ofte forekommer
konflikter pd iser interaktive debatfora. Jeg mener, disse konflikter dermed kunne
veere genstande for fejltolkninger af teksten af lzesere, der falder uden for forfatterens

modellaeser.
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Den aktive bruger

I Peter Kofoed og Jens F. Jensens artikel'® argumenteres der for, at indholdet i
medielandskabet ikke leengere blot er en passiv stram af tilgeengeligt medieret
information. Indholdet bliver i stedet i stigende grad interaktivt, og opfordrer pa
denne made brugeren til at deltage aktivt i informationsflowet. Et eksempel pa dette
er NORDJYSKE Medier, der som noget helt nyt har oprettet et site,
www.ditcentrum.dk, hvor brugere kan debattere, fremvise private billeder, blogge,
skrive nyheder m.m. NORDJYSKE Medier benytter sitet tvaermedielt, idet de
anvender den brugerproducerede information pa sitet i de alborgensiske
gratisaviserne, CentrumMorgen og CentrumAften. Brugernes informationsudveksling
tages pa denne made ud af sin computer-medierede kontekst og sattes i en avis, der
ikke blot laeses af brugere af www.ditcentrum.dk, men ligeledes af "almindelige”

borgere i Aalborg og omegn.

Brugeren er saledes i hgjere grad end fer aktivt medvirkende i at indhente og
producere indhold i medielandskabet. Brugeren skal pa denne made nu selv tage
stilling til, til hvilken grad de gnsker at medvirke i informationsudvekslingen. Som
navnt i kapitel 111'%7, mener jeg, der i computer-medierede interaktion i hgj grad er
tale om, at brugeren fremviser egen selvfremstilling, samtidig med brugeren
udfordrer andre brugere gennem dialog, hvilket i hgj grad aktiv deltagelse fra den

enkelte bruger. | det omtalte tilfaelde er brugere af den interaktive tjeneste ikke den

166 »Fremtidens medielandskab: Interaktivt, konvergeret, netveaerksforbundet og personaliseret”,
[2005]
167 e Kap 111, s.46
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eneste laeser, idet brugeren ligeledes ma inddrage laeserne af gratisavisen i sin
tekststrategi. Brugeren udfordrer dermed ikke udelukkende andre brugere pa den

interaktive tjeneste, men skal ogsa sgge at udfordre leserne af gratisavisen.

Det sociale livi medielandskabet

Stig Hjarvard mener, individet efterhanden er blevet afhangige af medier.168
Medierne er blevet en del af vores hverdag, og gar os i stand til altid at kunne
kontaktes og kontakte andre. Hjarvard betegner dagens samfund, som ”det
selskabelige samfund”, idet han finder, at individet i stigende omfang sgger kontakt
og samveer i og gennem medier.1% Individet sgger saledes selskab gennem medierne
om end det bare for at slappe af foran tv’et, hvor selskabet kan besta af karaktererne i
en tv-serie. Ligeledes sgger individet selskab med andre mennesker gennem
computer-medierede interaktive tjenester, hvor individet selv kan bestemme, hvilken

form for selskab denne gnsker.

Det manipulerede samvaer

Stig Hjarvard mener, brugeren nu er i stand til at manipulere med eget selskab
gennem medierne. Med dette mener Hjarvard, at brugeren eks. med tv’et kan zappe
sig til en optimal oplevelse.t” Brugeren kan saledes zappe vek fra en tv-kanal, hvis
den ikke lever op til brugerens forventninger og gnsker. Computer-medierede

interaktive tjenester giver ligeledes brugeren mulighed for at manipulere med sit

168 Hjarvard [2005] s.11
169 Hjarvard [2005] s. 10
170 Hjarvard [2005] s.22-23
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sociale samveer. Brugeren kan saledes selv bestemme, hvilke interaktive tjenester
denne vil benytte sig af, og har mulighed for at klikke sig videre, hvis det sociale
samveer via de interaktive tjenester ikke lever op til forventning. De asynkrone
interaktive tjenester giver endvidere brugeren mulighed for at kontrollere sin
kommunikation, i og med brugeren har mulighed for at tage sig tid til at ngje at
overveje og formulere sine kommunikative bidrag pa den interaktive tjeneste. Der
foreligger pa& denne méade en mulighed for brugeren for at optimere
kommunikationssituationen, som ikke foreligger i en ren ansigt-til-ansigt
kommunikation. Brugeren kan saledes manipulere med mediet, og kan dermed skabe

et optimalt samveer med og igennem medierne.

Brugerens kompetencebehov

Tidligere i dette kapitel beskrev jeg, hvordan leeseren af en tekst ifalge Umberto Eco
ber besidde en raekke kompetencer, far laeseren kan tolke teksten. Eco mener séledes,
der forekommer et samarbejde mellem laeserens pa forhand tilegnede kompetencer og
tekstens indhold. Dette samarbejde skal gennem laeesningen munde ud i en tolkning og
forstaelse af teksten, idet teksten ferst aktualiseres i megdes med laeseren.!™ Eco mener,
en leeser bar besidde en reekke kompetencer, der skal hjeelpe denne i tekstsamarbejdet.
Disse kompetencer drejer sig, ifglge Eco, bl.a. om grammatiske og sproglige
kompetencer, samt leksikalsk viden. Eco mener dermed, leeseren benytter sig af disse

kompetencer, foruden hvilke den rette tolkning af teksten vil ga tabt.

171 Eco [1981] 5.178-1865
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Lektor Jan Foght Mikkelsen har ligeledes beskrevet, hvordan en modtager af en tv-
tekst ber besidde en raekke kompetencer, sa denne er i stand til at afkode tv-teksten.172
Han mener, modtageren bgar besidde en verbal- og billedsproglig kompetence, en
filmsproglig kompetence, en kommunikativ kompetence, samt en kulturel
kompetence. Disse forskellige kompetencer skal medvirke til, at modtageren kan

afkode tv-tekstens budskab.

Umberto Eco og Jan Foght Mikkelsen mener dermed begge, at en modtager af
information bar besidde bestemte kompetencer, far denne kan veere fuldt i stand til at
afkode indholdet. | kapitel 11l beskrev jeg, hvordan brugeren af computer-medierede
interaktive tjenester ligeledes bgr veere i besiddelse af en reekke kompetencer, far
brugeren kan afkode de medierede informationer. Interaktive tjenester bestar af en
informationsudveksling, hvor brugere pa skift tager tur til at bidrage med indhold pa
tjenesten. Der sker dermed en kollektiv udvikling af teksten, som den enkelte bruger

skal danne mening ud fra.

Umberto Eco papeger, at teksten farst far sin fulde mening gennem den merveerdi af
mening, som laeseren af teksten tilfgrer den - ligeledes vil den computer-medierede
interaktive tjeneste veere en skal af flatus vocis!”® uden den merverdi af mening, som
tilfares gennem de forskellige brugere af tjenesten. Pa de interaktive tjenester sker der,
gennem kollektivt bidrag til teksten, en lgbende udvikling af teksten. Den enkelte
bruger eksisterer saledes ikke blot som en laeser af teksten, men kan ligeledes
kontribuere med indhold og derigennem udvikle teksten. Brugere af de interaktive

tienester bar derfor veere i stand til at danne et overblik over de mange bidrag i

172 Mikkelsen [1994]
173 Eco [1981] 5.178
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informationsudvekslingen, og gennem dette overblik danne mening af den fulde

tekst.

Interaktionen pa interaktive tjenester lader ofte en del std hen i det uvisse om andre
brugere. Den enkelte bruger kan ikke hgre andres brugeres stemmeleje, ansigtsudtryk,
eller endda vide hvilket kgn, de har. Dette efterlader en del tomme pladser, som
brugeren selv ma sgge at fylde ud. Jeg oplever, som far beskrevet, iseer sarkasme, som
et af de omrader, der oftest bliver misforstaet, idet brugere har sveert ved at bedgmme
en andens brugers oprigtighed gennem den skriftlige interaktion. Brugere af de
interaktive tjenester skal dermed kunne danne overblik over de enkelte brugere
gennem deres skriftlige interaktion pa de computer-medierede tjenester. Samtidig skal
brugeren selv forsgge at give mening i informationsudvekslingen, og give andre

brugere mulighed for at danne mening af teksten.

Kontrollen over medierne

Stig Hjarvard mener, brugen af medier har bevaget sig fra at vaere socialt brug til nu
at blive mere individualiseret.1’* Hjarvard begrunder dette med det omfang af medier,
vi i dag omgiver os med - vi har saledes ofte ikke bare en computer, et fijernsyn, en
telefon osv., men har efterhanden multipliceret antallet af disse medier i vores
omgivelser. Hjarvard mener dermed, at den enkelte bruger har faet mere magt over
eget medieforbrug, der ikke lzengere vil forega pa andres premisser. Jeg mener som
Hjarvard, den sociale kontrol er blevet mere individualiseret, men mener ligeledes, at
selve forbruget af medierne er blevet mere kontrolleret af den enkelte bruger.

Brugeren i dagens medielandskab har saledes i stigende grad faet indflydelse p3,

174 Hjarvard [2005] s.25
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hvad denne ser og far ud af medieforbruget. De computer-medierede interaktive
tjenester lader saledes brugeren fungere som indholdsproducent, og aftager af

information.

Brugeren af medier efterhdnden er blevet vaennet til at have en stor del af kontrollen
over medierne. Der er stadig medier, som eks. radioen, der i stor grad er styret af
producenten, men medier som tv og Internet lader i stigende grad brugeren af disse
medier komme til orde. Interaktivt tv er sdledes ved at vaere udbredt, og ofte ses
reklamer for dette, hvor brugeren eks, kan spole frem og tilbage i det pageeldende
program og endvidere se ting i slowmotion.1”> De mange interaktive tjenester giver
ligeledes brugeren mulighed for at udveelge netop de tjenester, den enkelte bruger
finder, deekker dennes behov. Pa de interaktive tjenester kan brugeren selv deltage
aktivt i informationsudvekslingen, og selv medvirke til at forme interaktionen, som

dette gnsker.

Jeg mener pa denne made, brugere i medielandskabet har faet stgrre kontrol med
hvad, hvornar og hvordan, de vil have. Brugernes medieforbrug er ikke leengere styret
af indholdsproducenter, men i stedet kan den enkelte bruger selv tage stillingen som
indholdsproducent og derigennem styre eget medieforbrug efter eget behov og
gnsker. Brugere pa de computer-medierede interaktive tjenester har dermed mulighed
for selv at forme sit virtuelle sociale liv gennem den gensidige interaktion pa
tjenesterne. Hvis en interaktiv tjeneste ikke lever op til forventningen, kan brugeren
nemt forlade den pagaldende tjeneste, og sgge et nyt virtuelt fellesskab pa en anden

interaktiv tjeneste.

175 viasat tilbyder eks. det, de kalder for fremtidens tv. Se mere pa
http://www.viasat.dk/system/vsp/introduktion.htm
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KAPITEL VI

KONKLUSION

Gennem dette speciale har jeg gennem teoretisk diskussion sggt at afdaekke et omrade af
computer-medierede interaktive tjenester og brugere af disse tjenester. De forrige kapitler har
hver veret et led i mit forseg pa at afdekke den fremsatte problemformulering. | dette kapitel
vil jeg fremfare min konklusion pa specialet og min indledende problemformulering, der lgd:

” At undersgge egen fremsatte hypotese om eksistensen af en virtuel sociale vaerdi pa computer-
medierede interaktive tjenester. Herunder hvilken betydning den virtuelle sociale vardi har for

individet og den medierede sociale interaktion.”

Individet i medielandskabet

Gennem kapitel Il sggte jeg at identificere individet i det moderne samfund. | kapitlet
berettede jeg om, hvordan der med sekulariseringen og traditionernes fald er skabt et
tomrum, som nu er op til det enkelte individ at fylde ud. Individet skal til stadighed

sgger at tilpasse sig samfundet, hvilket sker gennem forskellige reaktionsmgnstre. Et
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af disse er det kulturelle orienteringsforsgg, subjektivering, hvor individet sgger
intimitet og naerhed. Dette behov kan i stigende grad daekkes pa de computer-
medierede tjenester, hvor den enkelte bruger let kan komme i kontakt med andre
brugere. Pa de interaktive tjenester kan individet danne adskillige ”svage band”, og
dermed fa adgang til information, som ikke vil veere umiddelbar tilgeengelig gennem
individets virkelige "steerke band”. Gennem gensidig interaktion kan de svage band
plejes, og kan ligeledes udvikle sig til staerke band, som dog oftest ogsa vil medfare

interpersonel interaktion.

Individet i det moderne samfund danner ikke lzengere erfaringer udelukkende pa
egen hand i den fysiske verden, men sgger i hgj grad mod medierne, hvor individet
kan opna sekundere erfaringer. De sekundzere erfaringer er ikke oplevet pa egen
hand, men er i stedet et resultat af andres erfaringer, som det enkelte individ optager
gennem dets identitetsdannelse. Individet kan gennem computer-medierede tjenester
optage sekundere erfaringer, og endvidere selv afprgve egne indhentede erfaringer
pa tjenesterne. De sekundare erfaringer kan dog veere af amoralsk og urealistisk
karakter. Pa de interaktive tjenester kan individet handle uden konsekvenser, og
dermed afprgve egne erfaringer, men faren ved de sekundzre erfaringer opstar farst,

hvis individet afprgver disse i virkeligheden.

De computer-medierede interaktive tjenester giver endvidere individet mulighed for
at fa adgang til information, som i den virkelige verden ville ligge uden for individets
reekkevidde. Unge har pé de interaktive tjenester adgang til informationer, der i den
virkelige verden ville vaere forbeholdt voksne. Ligeledes kan voksne via de interaktive
tienester fa et indblik i de unges interaktioner. Dette har resulteret i en "all-age” rolle,

hvor unge og aldres roller aldersmaessigt flyder sammen.
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Pa de computer-medierede interaktive tjenester er der mulighed for at optraede
anonymt, hvilket giver brugeren mulighed for at fralaegge sig sin virkelige identitet,
og gennem de interaktive tjenester udforske nye identiteter. Dette giver brugeren
potentiel adgang til informationer, som ikke umiddelbart matcher individets virkelige
identitet. Individet kan séledes iscenesatte sig selv, men kan ligeledes udfordre andre
brugere til samspil via gensidig interaktion. Anonymiteten kan benyttes som en
virtuel barriere for pd denne vis at beskytte egen back region. Ved hjelp af
anonymiteten kan brugeren saledes udveksle erfaringer fra egen back region. De
andre brugere vil dog aldrig fa en reel indsigt i brugerens back region, idet brugeren
gennem anonymitet fastholder en middle region, og dermed slgrer egen back region.
Anonymiteten kan pa denne vis hjelpe den enkelte bruger med at drafte personlige
ting med andre (fremmede) brugere uden at skulle afslgret sin identitet og sta til

ansvar for sine udtalelser i det virkelige liv.

Den virtuelle sociale veerdi

Computer-medierede interaktive tjenester laeegger rum til sociale relationer. Via de
interaktive tjenester er det pa denne made muligt for den enkelte bruger at danne
virtuelle fellesskaber. Brugeren kan pa de interaktive tjenester aktivt sgge sociale

relationer, og pa denne made fa dakket et behov for socialt samveer.

De computer-medierede interaktive tjenester giver den enkelte bruger mulighed for at
opretholde et socialt feellesskab pa tveers af fysiske barrierer, og &bner dermed op for,
at brugeren kan udvide eget sociale liv med andre individer, der ikke umiddelbart vil
veere tilgengelige i den virkelige verden. De interaktive tjenesters anonyme modalitet
er en medvirkende faktor til, at brugere kan danne faellesskaber pa tveers af sociale

uligheder, kan, alder m.m. Den enkelte bruger kan gennem de interaktive tjenester
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séledes fa adgang til en verden mulige sociale relationer, der alle kan bidrage med
informationer, der ligger ud over de tilgeengelige informationer i den virkelige

verden.

Brugeren af de interaktive tjenester kan indga i sociale faellesskaber pa tjenesterne.
Her foregar et gensidigt samspil, hvor brugerne pa skift udfordrer hinanden til
interaktion. Den medierede kommunikation foregar oftest skriftligt, og brugeren ma
séledes tage hensyn til de andre brugere i udformningen af teksten. Tekstsamarbejdet
foregar gensidigt brugerne i mellem, da der sker en kollektiv udvikling af teksten
gennem den lgbende interaktion. Frembringelsen af teksten sker pd denne made i

samarbejde med andre brugere.

Brugere kan benytte sig af de computer-medierede interaktive tjenester for at fa
afdaekket et bestemt behov. Dette kan vere behov for underholdning, afledning fra
hverdagen, statte m.m. Fzlles for disse behov er dog, at de sgges afdaekket i et socialt
rum. Brugeren far dermed mulighed for at tilfredsstille et behov for socialt samveer,
men kan ligeledes benytte de interaktive tjenester til at optimere dette samveer.
Brugeren kan saledes selv velge, hvilke interaktive tjenester denne vil benytte sig af,
og blot lukke den pageldende tjeneste hvis denne ikke lever op til brugerens

forventning.

De computer-medierede interaktive tjenester tilbyder brugeren en virtuel verden,
hvorigennem brugeren kan skabe sociale relationer. De interaktive tjenester mimer
virkeligheden, og tilbyder brugeren en virtuel social veerdi, som bestar som tillaeg til
de virkelige sociale relationer. De interaktive tjenester kan saledes fungere som

udvidelse af de fysiske relationer, hvorigennem individets sociale liv bliver forleenget
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med et virtuelt socialt liv, og hvor interaktionen med andre individer er computer-

medieret.

Jeg vil saledes fastholde min hypotese om en virtuel social veerdi, der fungerer som
det primeere produkt pad computer-medierede interaktive tjenester. Den virtuelle
sociale veerdi abner op for en verden af mulige sociale relationer, og det virkelige
sociale liv bliver gennem computer-medierede interaktive tjenester forleenget med et
virtuelt socialt liv. Den enkelte bruger kan pa denne made forvente en social veaerdi,
nar denne benytter sig af de interaktive tjenester, og gennem tjenesterne skabe sociale
feellesskaber med andre brugere. Den virtuelle sociale verdi er saledes taet knyttet til
brugerne af tjenesten, da det er disse brugere, der selv er medvirkende til at forme den

virtuelle sociale veerdi pa den interaktive tjeneste.

107



108



LITTERATURLISTE

Aarseth, Espen [1994]: “Virtuell virkelighet og retorikk: En kritikk av virtualitetsbegrepet”
i Patrick J. Coppock et al.: Velkommen til den Virtuelle Virkelighet:
Nedtegnelser fra et tverrfaglig seminar ved universitetet i Trondheim.

Trondheim: Sosialantropologisk inst., 1994, s. 225-37.

Bordewijk, J. & Kaam, B. [1986]: " Towards a new classification of Tele-Information

Services” Intermedia, VVol.14 (1)
Christensen, Lars H. (red) [2004]: “Interaktivt tv... vent venligst... - 11 bidrag til forstaelse
af tv’s digitale merveerdi” FISK-serien 6, 2004 Forfatterne og Aalborg

Universitetsforlag

Drotner, Kirsten [1999]: ”Unge, medier og modernitet — pejlinger i et foranderligt landskab”

1. udgave, 1. oplag, 1999, Borgens Forlag

109



Eco, Umberto [1981]: ”Laserens Rolle” i Vark og Leeser, ed. Olsen & Kelstrup

Kgbenhavn Borgens Forlag 1981

Giddens, Anthony [1996]: ”Modernitet og Selvidentitet” Hans Reitzels Forlag 1996

Goffman, Erving [1992]: “Vore rollespil i hverdagen” Hans Reitzels Forlag 1992

Hjarvard, Stig [2005]: ”Det Selskabelige Samfund — Essays om medier mellem mennesker”

Forlaget Samfundslitteratur, 2. udgave, 2005

Horton, D. & Wohl, R. [1997]: ”Massekommunikation og Parasocial Interaktion; Et indlag
om intimitet pa afstand” i MedieKultur nr. 26, 1997 (s.27-39)

Jensen, Jens F. (red.) [1999]: ”Internet World Wide Web Netvaerkskommunik@tion — Om
netmedier, netkulturer, beboede 3D virtuelle verdener og meget mere...” FISK

serien 4, 1999 Forfatterne og Aalborg Universitetsforlag

Kierkegaard, Sgren [1989]: “Frygt og beeven Sygdommen til Dgden Taler”” Det Danske
Sprog- og Litteraturselskab: Borgen, cop. 1989

Kofoed, Peter et. al. [2005]: “Fremtidens medielandskab: Interaktivt, konvergeret,
netveerksforbundet og personaliseret” Nyhedsbrev om brugercentreret

interaktivt digitalt tv, vol. 5, 2005
http://www.indimedia.dk/download/5.printvenligt.pdf

Lubcke, Poul (red.) [1983]: “Politikens filosofi leksikon”, Politikens Forlag, 1983

110



Meyrowitz, Joshua [1985]: ”No Sense of Place — The Impact of Electronic Media on

Social Behavior” Oxford University Press, 1985

Meyrowitz, Joshua [1997]: " Tre paradigmer i medieforskningen” i MedieKultur nr. 26,

1997 (s.56-69)

Mikkelsen, Jan Foght [1994]: “Pragmatisk receptionsteori” i: Lennard Hgjbjerg (red):
”Reception af levende billeder”’, Akademisk Forlag, 1989 og 2. udg.
1994

Nielsen, Pia D. et. al [2004]: "’Fastholdelse af seere gennem digitalt interaktivt TV”
Upubliceret projektrapport, Aalborg Universitet, 2004. Findes online pa

www.aub.aau.dk

Nielsen, Pia Dalsgaard [2005]: “Interaktive Oplevelser” Upubliceret projektrapport,

Aalborg Universitet, 2005. Findes online pa www.aub.aau.dk

Nietzsche, Friedrich [1973]: “Antikrist” 1973

Qvortrup, Lars [1998]: “Det hyperkomplekse samfund” Gyldendal

Rheingold, Howard [2000]: “The Virtual Community — Homesteading on the Electronic
Frontier” First MIT Press edition, 2000

Schragder, Kim et. al.: ”Researching Audiences” Schragder, Kim, Drotner, Kirsten, Kline,

Stephen og Murray, Catherine, Oxford University Press Inc., 2003

111



Schutz, Alfred [1975]: ”Hverdagslivets Sociologi” 1975, Hans Reitzels Forlag

Secher, Claus [1993]: ”Modernitet og modernisme - i: Kultur og Idéhistorie : en
essaysamling til BDI-uddannelsen” [ed] Nan Dahlkild ; [ed] Erland
Munch-Petersen ; [ed] Anders @rom. - Kgbenhavn: Danmarks

Biblioteksskole, 1993. s. 177-192
Steuer, Jonathan [1995]: ”Defining Virtual Reality: Dimensions Determining Telepresence”
i “Communication in the Age of Virtual Reality” Frank Biocca (red), Mark

R. Levy (Red) Lawerence Erlbaum Associates, 1995 (s.33-56)

Svennevig, Michael [2000]: ’Needs, not nerds: researching technological change” i

International Journal of Advertising, nr. 19

Sgrensen, Torben Berg [1997]: “Sociologi i hverdagen — Indfgring i nyere gruppesociologi”

Forlaget Gestus, 3. oplag 1997

Turkle, Sherry [1995]: “Life on the Screen — Identity in the Age of the Internet” Simon &
Schuster, 1995

Wellman, Barry [1997]: “An Electronic Group is Virtually a Social Network” i “Culture of
the Internet” Sara Kiesler (red) Lawerence Erlbaum Associates, 1997

(5.179-205)

Ziehe, Thomas [1989]: “Ambivalsenser og Mangfoldighed” Politisk Revy, 1989

112



Websites

Wikipedia - online opslagsveerk:

www.wikipedia.org

Danmarks Statistik:
http://www.statistikbanken.dk/statbank5a/default.asp?w=1280

Artikel fra Ekstrabladet:

http://ekstrabladet.dk/sex_og_samliv/article203513.ece

Debat-eksempler fra www.debat.jubii.dk:
http://debat.jubii.dk/index.php
http://debat.jubii.dk/226/Debat-komsammen+i+ODENSE_266566.htm|?
http://debat.jubii.dk/showthread.php?p=6982483&page=1
http://debat.jubii.dk/showthread.php?threadid=295086
http://debat.jubii.dk/showthread.php?threadid=309567
http://debat.jubii.dk/226/Jeg+tager+orlov_277039.html?
http://debat.jubii.dk/226/Gamle+debatt%F8rer+vs+nye_374915.html?
http://debat.jubii.dk/258/Pr%oE6sentationstr%oE5d_107900.html?&page=7
http://debat.jubii.dk/226/KBH+brunch+for+pigerne+d+7+okt_388620.html?

Viasats hjemmeside:

http://www.viasat.dk/system/vsp/introduktion.htm

Red Light Center — virtuelt sexmiljg:

http://redlightcenter.com/flashtour.asp

Alle hjemmesider er sidst besggt d.20. september 2006

113



