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Abstract 
In a modern society, technology offers a wide variety of games, 
entertainment, tools, experiences, knowledge and so on. With all 
this new technology, comes a lot of different ways of defining, 
what is valuable and what is not. In this master thesis, I will 
attempt to get a step closer to the answer of that very question; 
how to define digital value. 

Firstly I am using Pine and Korn’s Multiverse, to get a better 
understanding of the digital universe, of which I am examining. 
The Multiverse is Pine and Korn’s view on the entire digital 
universe and by using it as a reference throughout my thesis, I am 
able to understand not just one digital aspect, but all aspects, 
when I’m reaching new understandings throughout my thesis. It is 
also giving me a better understanding of what the different 
aspects of the digital universe contains, which means, that I am 
able to use that understanding, when I am examining new 
theories. 

The value term is a very important focal point in my thesis, and by 
using both the concept of value chains and Milton Rokeachs 
understanding of it, I can comprehend both the business and the 
individual persons perceptive of the term, though I will mostly be 
focusing on the individual throughout the thesis. By using 
Rokeachs understanding of value, I will find that, it’s very 
important to look at the actions of the individual, when 
understanding digital value. 

Flow is another key aspect of my thesis. In flow, an individual is 
considered to experience happiness and by explaining the concept 
of flow I am determining if flow is a valid source for examining 
value. I am discovering that even though flow is value, it’s not the 
only way to experience value in the digital world, since the 
individual is not always in flow, even though they are considering 
the action for valuable to them. 

Throughout the entire thesis, I have used Paul Dourish and his 
concept of actions as being the central role when giving meaning 
to anything. To identify these actions I’ve used Lev Vygotsky and 
Yrjö Engeströms understanding of actions and what an action 
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contains of. This understanding is explained through Vygotskys 
mediation with Engeströms further expansion of Vygotskys 
mediation theory, and is giving a better understanding of the 
actions in which an individual would find meaning in a digital 
interaction. 

The result of all this will be not be a conclusion to defining digital 
value, but rather a step towards understanding the process one 
needs to go through, in order to have an idea of the concept 
behind digital value. This concept is build on understanding the 
action that takes place when interacting with a digital object, and 
is essential for the ongoing definition of value in the digital 
universe. 
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Forord 
Dette speciale er udarbejdet som en afslutning på 
kandidatuddannelsen Interaktive Digitale Medier Ved Aalborg 
Universitet. Det har igennem specialet været udfordrende at stå til 
ansvar for hele specialets udformning, men det har været 
spændende at følge egne tanker og idéer til dørs. Siden starten af 
uddannelsen og i løbet af specialet, er min egen interesse for 
digitale medier blevet forstærket og det er et felt, jeg fortsat vil 
fokusere på og tage med videre. 

Jeg vil gerne have lov at takke min vejleder Thessa Jensen for 
mange spændende og indsigtsrige input i løbet af specialet.  
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Indledning 
For 7 år siden var min eneste adgang til internettet via en 
stationær computer, og det var rigeligt for mig. Min mobil kunne 
både ringe og sende sms’er, og jeg havde ikke et behov for mere 
teknologi. I dag kan jeg ikke undvære nettet, og jeg har enten en 
stationær computer, bærbar, smartphone, tablet eller konsol lige 
ved hånden, hvis jeg skulle komme i teknologi-underskud. Min 
hverdag, ligeså vel som mange andres, er spækket med digital 
interaktion, i form af computerspil, surfing på nettet, sociale 
netværk, arbejde, underholdning og meget mere. Men hvad 
betyder denne teknologi for os? 

Jeg har altid haft svært ved at forstå, hvorfor mange mennesker 
køber de digitale produkter de gør og, hvorfor de bruger så meget 
tid på en bestemt hjemmeside eller i et specielt spil. Jeg tror også 
mange har det på samme måde med mig, men for mig er det 
selvfølgelig, fordi jeg godt kan lide de digitale objekter jeg bruger 
og køber – jeg synes de er værdifulde. Så hvad er det der skaber 
denne værdi hos mig? Og er det den samme værdi der tillægges af 
andre mennesker?   

I oktober måned 2011, åbnede Spotify op for deres musiktjeneste 
i Danmark1. Modsat TDC og Telenors lignende tjenester, er det via 
Spotify muligt at høre 10 timers gratis musik om måneden med et 
udvalg af millioner af musiknumre2, hvilket giver Spotify en fordel 
i forhold til konkurrenterne. Ved at give forbrugerne begrænset, 
men dog gratis adgang til musikken er det, hvad der populært set 
kaldes freemium3. I begrebet freemium ligger der, at et produkt 
eller en tjeneste, giver gratis adgang, men for at forbrugeren kan 
få flere funktioner, bedre produkter eller mere af tjenesten, skal 
der betales for yderligere adgang. 

 

 

                                                            
1http://www.spotify.com/dk/blog/archives/2011/10/12/hej-danmark-spotify-er-her/ 
2http://www.spotify.com/dk/about/what/ 
3http://www.pcworld.com/businesscenter/article/229610/free_antivirus_program
s_rise_in_popularity_new_survey_    shows.html 

Samlet Steffen.pdf   8 29-05-2012   13:21:57

http://www.spotify.com/dk/blog/archives/2011/10/12/hej-danmark-spotify-er-her/
http://www.spotify.com/dk/about/what/
http://www.pcworld.com/businesscenter/article/229610/free_antivirus_programs_rise_in_popularity_new_survey_%20%20%20%20shows.html
http://www.pcworld.com/businesscenter/article/229610/free_antivirus_programs_rise_in_popularity_new_survey_%20%20%20%20shows.html


9 
 

Intet er gratis 

I august 2011 lancerede Imangi Studios deres spil Temple Run4 til 
iPhone og iPad. Spillet kostede dengang 6kr, men selvom spillet 
hurtigt toppede hitlisterne i Apples Appstore, faldt antallet af nye 
købere drastisk efter blot en måned. Imangi Studios besluttede sig 
derfor for, at gøre spillet gratis, da det alligevel var en mulighed, 
de havde overvejet fra begyndelsen. Spillet indeholdte nemlig 
også mulighed for at foretage køb af ekstra funktioner inde i selve 
spillet, og selvom Imangi Studios ikke regnede med at tjene mere 
ved muligheden for at købe ekstra funktioner, valgte de at gøre 
selve spillet gratis, da de hellere ville have flere spillere, samtidig 
med en mulighed for at tjene det samme som da spillet kostede 
penge. Fortjenesten ved det valg, var dog langt større end 
forventet: 

”the revenue immediately went up about 5x when we 
set the app free.”(Ibid.) 

Medstifteren Natalia Luckyanova fortæller her, hvordan det først 
var efter de lavede selve spillet gratis, at deres indkomst blev 
langt højere end før, og at den siden dengang har ligget længere 
tid i toppen af hitlisterne. 

Temple Run og Spotify er langt fra de eneste eksempler på 
applikationer og ydelser, der er gratis for forbrugeren, men trods 
det, har en stor fortjeneste på det digitale marked. Googles 
søgemaskine og Facebook er også gratis, hvor de ved hjælp af et 
stort antal brugere, kan tjene penge ved at have reklamer på deres 
sider. 

I den anden ende af skalaen, findes der eksempelvis spil som 
World Of Warcraft. World Of Warcraft koster penge at købe, det 
koster penge at spille det, og derudover er der udstyr i spillet du 
kun kan få, ved at købe dig adgang til dem5. Det kan eksempelvis 
være unikke mounts, som er dyr du kan ride på i spillet, eller 
såkaldte vanity pets, som er følgesvende. Hverken mounts eller 
vanity pets kan gøre spillet nemmere for spilleren, eller skaber 

                                                            
4http://www.gamasutra.com/view/news/39733/Temple_Runs_switch_to_free_more_than_
quadrupled_its_revenue.php 
5http://us.blizzard.com/store/browse.xml?f=c:5,c:33 
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anden fordel, men er blot pænere end mange af de tilgængelige 
udgaver der findes i spillet. 

Ovenstående eksempler er populære digitale produkter, der på 
forskellige måder har opnået en stor værdi. Google, Facebook og 
Spotify er eksempler, hvor forbrugeren ikke direkte selv bruger 
penge på tjenesterne, mens Temple Run og World Of Warcraft 
tjener penge ved at forbrugerne køber produktet og ekstra 
tjenester i dem. På trods af den store forskel på, hvordan disse 
virksomheder tjener penge, har de alle fundet måder, der fungerer 
for deres produkter. Men skyldes det, at de enkelte virksomheder 
har fundet den eneste måde, der fungerer for deres produkter og 
tjenester? Kunne World Of Warcraft eksempelvis tjene flere 
penge, hvis de gjorde spillet gratis og kun tjente penge på at sælge 
ekstra funktioner, ligesom Temple Run gør det? Og kunne Google 
tjene flere penge, hvis de satte et månedligt abonnement på 
muligheden for at bruge deres søgemaskine? 

Et eksempel på et produkt der endnu ikke har fundet en løsning 
på, hvordan de skal opnå størst mulig indtjening, er aviserne. 
Modsat eksempelvis Temple Run, har de forskellige aviser lagt 
deres nyheder gratis ud på hjemmesider, men hvor Temple Run 
tjener pengene på ekstra ydelser, har aviserne ikke formået at 
finde en måde at give forbrugerne en stor nok digital værdi til, at 
de vil bruge penge på aviserne. 

 

Forbrugernes digitale værdi 

På den anden side, er brugerne og deres værdi af de ovenstående 
digitale produkter. Hvor værdi hos en virksomhed først og 
fremmest må handle om virksomhedens økonomiske værdi og 
derved overlevelse, er værdi hos den enkelte blot noget der 
vægtes højere end andet og derfor ikke nødvendigvis er bestemt 
af det økonomiske aspekt. Blandt andet Facebook med dets 
næsten 700 millioner brugere og World Of Warcraft med 11 
millioner6, må betyde, at disse to produkter har en værdi hos 
                                                            
6 Facebook: http://www.huffingtonpost.com/2011/05/31/facebook-users-number-
almost-700-million_n_868967.html  World Of Warcraft: 
http://pc.ign.com/articles/118/1186203p1.html 
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mange mennesker, men selvom mediehuse også har mange 
besøgende på deres hjemmesider dagligt, giver det ikke brugerne 
værdi nok til, at de vil betale for at kunne læse nyhederne online, 
hvilket er den måde mediehusene tjener penge på deres nyheder i 
aviserne, men hvad er det der sker, når denne værdi flyttes fra 
den fysiske form til den digitale? Det er også tvivlsomt om 
eksempelvis Facebook ville være lige så populært som det er nu, 
hvis det kostede penge at bruge tjenesten, men at den til gengæld 
også eksempelvis havde flere funktioner eller bedre service – 
eksempelvis i form af hurtigere mulighed for support. Der er en 
klar forskel i værdisætningen fra brugerens side, når der sker en 
overgang fra det fysiske til det digitale. 

 

Problemformuleringsenhed 
Jeg har med den ovenstående empiriske undren en antagelse om, 
at digital værdi er et meget bredt begreb og et felt, der er svært at 
definere. Ud fra indledningen er jeg kommet frem til, at der findes 
mange forskellige typer af digital værdi, og at det kan være alt fra 
økonomiske til sociale værdier. Jeg ønsker derfor at finde et 
spændingsfelt, hvorfor min problemformulering vil være som 
følger: 

Hvordan defineres digital værdi? 

Dette spørgsmål vil jeg svare på, ved at gå teoretisk til værks, hvor 
jeg ønsker at undersøge det digitale såvel som værdien, for 
løbende at få et bredere kendskab til spændingsfeltet. Derudover 
vil jeg gennem et fokusgruppeinterview og en diskussion af mine 
valgte teorier, afklare om jeg på baggrund af teorierne kan 
definere digital værdi.  
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Metodisk tilgang 
I min tilgang til specialet benytter jeg hermeneutikken, hvor jeg 
løbende benytter den viden og de tolkninger jeg får i forbindelse 
med undersøgelse af mit problemfelt. Hermeneutikken bygger på, 
at aktiviteter bygger på gamle handlinger og efterlader nye spor, 
hver gang der gøres noget eller noget ændres (Collin & Køppe 
2007: 141). Det vil i mit tilfælde dreje sig om min teoretiske 
forståelse, der løbende vil medføre vil medføre en mere 
specificeret måde at se digital værdi på. 

Hans-Georg Gadamer beskæftigede sig med, at for at et individ 
forstod et andet individ og dets handlinger, må individet tage 
udgangspunkt i sit eget liv og verden. Det er derfor ifølge Gadamer 
kun muligt at forstå andre ved hjælp af sin egen verden (Collin & 
Køppe 2007: 150). Når jeg vil arbejde med at få en forståelse for 
det digitale og dens værdi, vil det afhænge af den viden jeg 
allerede har til feltet, som både er påvirket af min uddannelse som 
tager udgangspunkt i det digitale medie, men også min egen 
interesse for området. Dette lægger sig op af hermeneutikken, 
som opfatter mennesket som et væsen der er involveret i verden. 
Mennesket vil altid være i en situation, hvor dets erkendelse eller 
forståelse vil være viden til, hvilke handlinger der skal foretages. 
Denne forståelse og al forståelse, kommer sig af en bestemt 
forforståelse (Collin & Køppe 2007: 150). 

Forståelsen og fortolkningen af en situation er en cirkulær 
bevægelse, da en forståelse af de enkelte dele vil føre til en 
forståelse af helheden, hvilket vil give en ny forståelse for de 
enkelte dele. Dette kaldes den hermeneutiske cirkel (Collin & 
Køppe 2007: 145). Igennem specialet vil jeg gennemgå denne 
forståelse, da jeg vil bygge nye forståelser på, når jeg har opnået 
en ny forforståelse for mit problemfelt løbende, for derved at have 
en ny forståelse af helheden. Jeg vil derudover inddrage et 
fokusgruppeinterview for at inddrage andres forståelse. Disse nye 
forståelser vil løbende give mig en anden vinkel end den jeg har 
kendt i forvejen, hvorved jeg vil bevæge mig tættere på en 
definition af den digitale værdi. 
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Jeg vil først og fremmest gå overordnet ind og se på selve 
interaktionen mellem et individ og det digitale, for at få en 
forståelse for, hvad det digitale betyder for individet. Til at forstå 
denne overordnede interaktion mellem individet og det digitale, 
vil jeg benytte Martin Heidegger og hans begreb Dasein. 

 

Digital synsvinkel 

For at forstå og argumentere for den betydning en bruger 
tillægger noget digitalt, vil jeg se på Martin Heideggers begreb 
Dasein. Heidegger siger at: 

”(…) arguing instead that it is impossible for one to 
exist without the other.”(Winograd & Flores 1986: 31) 

Det Heidegger her taler om, er being-in-the-world eller Dasein, 
hvilket er forholdet mellem subjekt og objekt, hvor han mener, at 
hvis en bruger eksempelvis foretager en interaktion med et 
digitalt element, vil en bruger altid være forbundet med det 
digitale, og det digitale med brugeren, så et digitalt element altså 
ikke kan forstås isoleret. Paul Dourish arbejder videre med Dasein 
og mener, at det ikke er nok at se på den verden Dasein befinder 
sig i: 

”The world, however, is not simply the object of 
Dasein’s action, but also, at times, the medium through 
which that action is accomplished. In other words, one 
of the ways that Dasein encounters the world is to be 
able to use what it finds in order to accomplish its 
goals.” (Dourish 2001: 108) 

Ses Dourishs ovenstående citat i sammenhæng med digitale 
elementer, er det altså først et digitalt element, når brugeren 
bruger det på den måde der er behov for. I forbindelse med at 
definere digital værdi, ser jeg det derfor vigtigt at kunne klarlægge 
måder, en bruger kan tilgå digitale elementer på. Til at klarlægge 
disse måder, vil jeg se på Pine og Korn, og deres Multiverse, hvor 
de indrammer den digitale verden. 
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Den digitale verden 
Da et vigtigt omdrejningspunkt for min undren er den digitale 
verden, finder jeg det relevant at definere, hvad den digitale 
verden er, når jeg bruger ordet digitalt. 

I bogen ”Infinite Possibility – Creating customer value on the 
digital frontier” fra 2011 af Joseph Pine og Kim Korn beskrives, 
hvordan den fysiske verden består af tre ting: Tid, rum og stof. Tid 
ved at der sker en ændring og derfor et skift i tid, rum hvor det 
fysiske finder sted og stof som den fysiske entitet der også 
inkluderer mennesket og stimuli i mennesket (Pine & Korn 2011: 
14). Ser man dog på den anden side – den digitale verden - er der 
ifølge Pine og Korn også det modsatte, nemlig ikke tid, ikke rum og 
ikke stof. Ikke tid henviser til at der ikke behøver foregå et 
kronologisk skift i tid, og at tiden heller ikke har de samme 
egenskaber som tid. Eksempelvis behøves det ikke at gå lineært 
fremad, men kan i stedet gå langsommere, hurtigere eller sågar 
baglæns, hvilket kunne være en historie fra middelalderen, eller 
en scene fra filmen Matrix7, hvor hastigheden på tiden nedsættes i 
visse scener. Ikke rum er en forklaring på at det digitale ikke 
behøver foregå i den fysiske verden, eksempelvis at selve udfaldet 
sker inde i et fjernsyn. Med det menes, at selvom handlingen 
foregår i den fysiske verden, foregår selve udfaldet i den digitale 
sfære. Ikke stof er en forklaring af det immaterielle. Det 
immaterielle er i den digitale verden bits, som ikke vejer noget, 
koster lidt eller ingenting, ældes ikke og kræver ikke 
vedligeholdelse (Pine & Korn 2011: 6). 

Med denne fysiske og digitale verden, viser Pine og Korn det de 
kalder Multiverse; en oversigt der giver mulighed for at inkludere 
det fysiske og det digitale i et sammenspil, der fortæller hvor, 
hvornår og hvad der sker, illustreret således: 

                                                            
7 Matrix: http://www.imdb.com/title/tt0133093/ 
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Samlet set giver det seks forskellige variabler, der tilsammen har 
otte forskellige domæner, hvor modsætningerne aldrig er i samme 
domæne: 

Tabeloversigt over de otte domæner (Pine & Korn 2011: 17) 

Et eksempel på et af domænerne er augmenteret virkelighed. 
Augmenteret virkelighed kunne for eksempel være en GPS i en bil, 
til at finde vej med. Når bilen kører, bevæger afbildningen af bilen 
(eller en pil) på GPS’en sig også, hvilket derfor foregår i samme tid 

Tid Rum Stof  Virkelighed 
Tid Rum Ikke stof  Augmenteret 

virkelighed 
Tid Ikke rum Stof  Fysisk 

virtualitet 
Tid Ikke rum Ikke stof  Virtuelt 

afspejlet 
Ikke tid Rum Stof  Forskruet 

virkelighed 
Ikke tid Rum Ikke stof  Alternativ 

virkelighed 
Ikke tid Ikke rum Stof  Augmenteret 

virtualitet 
Ikke tid Ikke rum Ikke stof  Virtualitet 
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som virkeligheden. Rummet er også det samme på GPS’en, da det 
er en skitse af virkeligheden, hvor virkeligheden er den primære 
interaktion, mens det er ikke stof, da selve domænet er GPS’en, 
som fungerer via det immaterielle, nemlig software. 

Indsætter man de otte domæner ind i Pine og Korns Multiverse, 
kommer det til at se således ud:

 

 

Domænerne 

De otte forskellige domæner i Pine & Korns Multiverse, har 
forskellige måder at repræsentere sig selv på, i både den fysiske, 
såvel som den digitale verden. For overblikkets skyld, vil jeg kort 
beskrive alle domænerne her, hvorefter jeg vil bruge dem som 
referenceramme løbende gennem resten af specialet. 
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Virkelighed (tid, rum, stof) 

Virkelighed er det der opleves ved alt fysisk væren i nuet. Det kan 
være alt lige fra at gå en tur, drikke kaffe eller spille badminton.  
Det essentielle i virkeligheden er, at alt hvad der sker, foregår i 
nutiden og er en del af den fysiske verden (Pine & Korn 2011: 31). 

 

Augmenteret virkelighed (tid, rum, ikke stof) 

Augmenteret virkelighed er en af de mere kendte termer, inden 
for Pine og Korns domæner. Der findes flere forskellige eksempler 
på, hvad augmenteret virkelighed er, men som nævnt er en af de 
mest kendte nok GPS’en i bilen. Et andet eksempel af lidt nyere 
oprindelse, er Google Goggles. Google Goggles er en applikation til 
smartphones, der fungerer på den måde, at brugeren holder 
telefonens kamera op foran sig, og via displayet kan brugeren nu 
eksempelvis se restauranter i nærheden og afstanden dertil (Pine 
& Korn 2011: 36). 

 

Alternativ virkelighed (ikke tid, rum, ikke stof) 

Navnet alternativ virkelighed, kommer oprindeligt fra begrebet 
ARG som står for Alternative Reality Games (alternative 
virkelighedsspil). Det skyldes primært at præmissen i alternativ 
virkelighed, er et form for spil, hvor mange brugere spiller et spil 
sammen, eller mod hinanden. Præmissen i alternativ virkelighed 
er, at du som spiller bevæger dig rundt i den fysiske verden, men 
selve spillet former sig i den digitale (Pine & Korn 2011: 50). 

 

Forskruet virkelighed (ikke tid, rum, stof) 

Ud over at være i den fysiske verden, er forskruet virkelighed det 
eneste andet domæne, der ikke indeholder noget digitalt. Grunden 
til at det adskiller sig fra den fysiske verden, skyldes at man i 
forskruet virkelighed ændrer på nutiden, så den bliver markant 
anderledes end hvad der normalt opleves i den fysiske verden. Det 
kan eksempelvis være rollespil, hvor brugerne forestiller sig at de 
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er tilbage i middelalderen, eller at brugerne er til en Star Trek 
konvention, og derfor er i fremtiden (Pine & Korn 2011: 65). 

 

Virtualitet (ikke tid, ikke rum, ikke stof) 

Virtualitet er den mest velkendte tilgang til den digitale verden. 
Den inkluderer forskellige former for interaktion, eksempelvis 
computerspil, sociale medier (såsom Facebook), at sende e-mails 
og at surfe på internettet. Selvom der i virtualitet altid vil 
forekomme en interaktion i nutiden og brugeren altid vil være et 
fysisk sted samt der altid vil være et fysisk stof, vil det digitale der 
sker, være det primære. Det som er væsentligt for virtualiteten 
(Pine & Korn 2011: 88). 

 

Augmenteret virtualitet (ikke tid, ikke rum, stof) 

Den mest kendte form for augmenteret virtualitet (ud af få 
eksempler) der findes i dag, er Nintendo Wii. Selve handlingen 
med Wii’en fungerer ved, at brugeren bevæger styreenheden, 
hvorefter denne bevægelse bliver genskabt på en fjernsynsskærm 
i en digital verden. Det kan eksempelvis være en tennisbane, hvor 
et avatar af brugeren er på den virtuelle tennisbane. Når avataren 
skal slå til en virtuel tennisbold, svinger brugeren styreenheden i 
den fysiske verden, hvilket får avataren på skærmen til at udføre 
den samme bevægelse. Da selve udførelsen foregår på skærmen, 
kan det derfor godt foregå i en anden tid end nutiden, eksempelvis 
i slowmotion. Derudover er selve præmissen eksemplet som den 
virtuelle tennisbane, hvilket også gør at der ikke er et fysisk rum, 
men bevægelsen foregår igennem en styreenhed i den fysiske 
verden (Pine & Korn 2011: 108). 

 

Fysisk virtualitet (tid, ikke rum, stof) 

Fysisk virtualitet er nok mest kendt fra 3D print. Ved 3D print, 
bliver et produkt designet og solgt digitalt, men bliver printet til et 
fysisk element. Selve produktionen foregår altså i nutiden og 
bliver i sidste ende også til et fysisk stof, men designprocessen 

Samlet Steffen.pdf   18 29-05-2012   13:21:58



19 
 

foregår i den digitale verden. Et andet eksempel er Lego, der i 
2009 gav brugere mulighed for at designe lige hvad de ville online 
i legoklodser, hvorefter Lego sendte alle de brikker der skulle til, 
for at brugeren kunne bygge deres design i den fysiske verden 
(Pine & Korn 2011: 117). 

 

Virtuelt afspejlet (tid, ikke rum, ikke stof) 

Virtuelt afspejlet er som navnet indikerer en afspejling af, hvad 
der sker, til den digitale verden. Et eksempel på en virtuel 
afspejling er Endomondo, som er en applikation til smartphones, 
der sporer en brugers løb eller anden form for sportsgren via GPS. 
Selve afspejlingen sker, hvis andre brugere kigger med på løbet fra 
en computer eller anden form for enhed. Den bruger der kigger 
med på løbet, ser en afspejling af løbet, og selvom det er i samme 
tid som brugeren der løber, er det i den virtuelle verden og er ikke 
fysisk tilstede ved løbet (Pine & Korn 2011: 136). 

Jeg har med gennemgang af Pine og Korns Multiverse, fået et 
indblik i de forskellige digitale elementer der findes. Disse 
elementer vil jeg bruge løbende i min forståelse for det digitale, da 
jeg mener det er vigtigt at forstå forskellige brugsaspekter af den 
digitale verden, før jeg kan tale om at undersøge en egentlig 
definerbar digital værdi. 

Derudover er mit indblik i deres Multiverse også vigtig for et 
generelt billede af det digitale. Så jeg blot på eksempelvis 
augmenteret virtualitet, ville jeg ikke kunne tage stilling til 
Dourishs antagelse om, at et digitalt element overhovedet er 
relevant at se på, da det ikke ville være alle mennesker der ville 
have et behov for at bruge nogle digitale produkter, fra elementet 
augmenteret virtualitet. 

Med denne forståelse for det digitale, vil jeg nu undersøge 
værdiaspektet, for at finde ud af, om jeg kan koble et værdibegreb 
på de digitale domæner. Jeg vil starte ud med at undersøge 
virksomheders værdi ved hjælp af deres værdikæder, for at få en 
overordnet forståelse for, hvad værdi er i en virksomhed. 
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Værdikæden 
Værdikæden er den primære værdi hos enhver virksomhed og et 
svar på, hvordan værdi skabes fra de indledende processer til det 
færdige produkt samt, hvordan denne værdi er 
konkurrencedygtig (Christiansen et al. 2002: 24). Michael E. 
Porter har udformet en model, der beskriver de forskellige 
aktiviteter der er i forbindelse med tilblivelsen af et produkt. 

 

Der findes ifølge Porter to forskellige former for drift i en 
virksomhed; primæraktiviteter og støtteaktiviteter, der i alt består 
af ni aktiviteter. Primæraktiviteterne er de aktiviteter en 
virksomhed har direkte forbindelse til et produkt, der sælges af 
virksomheden, hvorimod støtteaktiviteterne er med til at sørge 
for at produktionen kan fortsætte. Værdikæden der ses ovenfor, 
er opbygget på den måde, at primæraktiviteterne er nederst og 
inddelt vertikalt, mens støtteaktiviteterne er øverst og inddelt 
horisontalt. Inddelingen er en illustration der skal vise, hvordan 
støtteaktiviteterne er til stede under hele produktionen, og at alle 
disse støtteaktiviteterne er vigtige for at der kan skabes et 
værdifuldt produkt. De forskellige aktiviteter skal dog ikke ses 
hver for sig, men mere som et samlet system; ved at tilpasse 
aktiviteterne og forstå, hvordan ændringer i en aktivitet kan 
forandres, kan en virksomhed opnå en markant 
konkurrencefordel (Christiansen et al. 2002: 25). 

Gennem foreningen af primær- og støtteaktiviteterne producerer 
virksomheden et produkt, hvor værdien er højere end den 
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samlede omkostning af aktiviteterne. Værdien er derfor defineret 
ud fra det beløb, produktet kan sælges for, og er en virksomheds 
værdi. 

Jeg har nu en forståelse for en virksomheds primære værdi, 
nemlig værdikæden og dermed enhver virksomheds mulighed for 
overlevelse. Jeg ser det dog ikke relevant at se dybere på 
virksomheders digitale værdi, da jeg vil skulle ind og se på de 
forskellige aktiviteter i en virksomhed, for at undersøge, hvordan 
den digitale værdi der. I et sådan tilfælde, vil den enkelte 
medarbejders brug af det digitale være et stort omdrejningspunkt, 
hvorfor jeg vil se på det enkelte individs værdi, for at have et mere 
overordnet indblik i den digitale værdi. 

 

Milton Rokeach 
Hvor virksomheders værdi oftest tager udgangspunkt i 
værdikæden, er værdi ikke begrænset til eksempelvis økonomisk 
værdi for et individ. 

Milton Rokeach mener, at der findes to forskellige 
værdistrukturer; den enkeltstående værdi og værdi der er del af 
et værdisystem. Den enkeltstående værdi er enten en måde at 
opføre sig på eller en tilstand i livet, som er et personligt eller 
social ønske, der står over for en modsat eller anderledes tilstand. 
Et værdisystem er en række meninger, der tilsammen skaber en 
opførsel eller en sindstilstand, der føles vigtigt for individet. 
Værdisystemet bliver oftest skabt for at løse konflikter (Rokeach 
1973: 5). 

De værdier som den enkelte har, ser Rokeach som værende en del 
af en social proces alle gennemgår. Med det mener han, at vi som 
individer lærer, at de værdier vi har, kan komme i konflikt med 
andres, hvormed vi eksempelvis vælger at søge enten 
uafhængighed eller det at være tilgivende. Vi rangerer derfor 
vores forskellige værdier i forhold til hinanden, hvilket ikke ses 
når værdierne står for sig selv. Det er oftest først i en situation 
hvor værdierne er til stede, at de bliver relateret i forhold til 
hinanden (Rokeach 1973: 6). 
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Under disse værdistrukturer, deler Rokeach yderligere værdierne 
op i henholdsvis terminale og instrumentelle værdier. Terminale 
værdier er sluttilstande, som en person ønsker at opleve. Disse 
terminale sluttilstande kan enten være personlige som for 
eksempel frihed eller salighed, eller sociale værdier, hvilket kunne 
være kærlighed til andre eller social anerkendelse. Instrumentelle 
værdier er handlinger som en person ønsker at gøre. De 
handlinger der foretages, er oftest for at opnå en sluttilstand, og 
kan eksempelvis være høflighed. Instrumentelle værdier er opdelt 
i kompetencer og moralske værdier. Der kan dog opstå konflikter 
mellem disse to værdier, da en moralsk værdi kan være ærlighed, 
hvilket kan stå som et valg der kan blive nødvendigt at træffe, hvis 
det er over for høflighed (Rokeach 1973: 9). 

Rokeach ser en forskel mellem det behov en person har, og de 
værdier personen ønsker. Vi har for eksempel et behov for social 
anerkendelse i form af venskab, hvilket måske giver ønsket om 
værdien ærlighed. Der er altså en motivation af værdier, da de 
fyldestgør behovet for venskab, ved at vennen kan stole på 
personen (Rokeach 1973: 20). 

 

Definition af personlig værdi 

Til at definere værdi i forhold til den enkelte, er det relevant at 
tage udgangspunkt i Rokeachs værdibegreber, da han undersøger 
personlige værdier. Disse personlige værdier som Rokeach har 
forsket i, er værdier som er alment gældende for personer i den 
vestlige verden (Rokeach 1973: 5). Jeg er opmærksom på at 
Rokeach undersøgelse og konklusion omkring værdiantagelser 
fandt sted i 1973, og at resultatet af hans alment gældende 
værdier, ikke længere er de samme, da undersøgelsen er næsten 
40 år gammel. Jeg er dog interesseret i måden Rokeach udvalgte 
værdierne og hans tilgang til, hvordan han definerer 
værdibegrebet. 

Rokeachs to værdistrukturer, værende enkelte eller en del af et 
værdisystem er rangeret, så nogle værdier er højere end andre for 
den enkelte. Det er socialt betinget, da det som tidligere nævnt 
sker ved eksempelvis en konflikt i socialt sammenhæng, hvor 
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værdierne bliver vægtet mod hinanden. De forskellige værdier er 
derfor påvirket af kulturelle omgivelser, og vil kunne forekomme 
ens, hvis elementer som alder, politiske holdninger og køn er 
ensartet (Rokeach 1973: 23). Ifølge Rokeach er de værdier som vi 
begynder at rangere, nogle standarder som vi måler både os selv 
og andre med. Der kan dog godt være værdier som den enkelte 
mener at andre skal have, men som den enkelte ikke nødvendigvis 
selv har som en værdi, eller omvendt. Den enkelte kan 
eksempelvis mene at ærlighed er en vigtig værdi for andre uanset 
om det er behageligt at være ærlig eller ej, mens den enkelte 
hellere vil lyve for ikke at skulle stå i en ubehagelig situation. Det 
kommer oftest til udtryk i værdier som et menneske bør have, for 
eksempel ønsket om verdensfred. Rokeach mener, at idet vi synes 
vi bør have en bestemt værdi, skaber det en ligevægt i et samfund, 
da vi synes værdien er positiv, og at andre derfor også bør gøre 
dette. Hvis andre personer ønsker at være en del af dette samfund 
(eller denne gruppe), vil de oftest ændre værdier over tid til den 
samme som samfundet, eller i enkelte tilfælde simulere samme 
værdier som resten af samfundet, for at passe ind (Rokeach 1973: 
15). 

Den personlige værdi er skabt af situationer, hvor vi rangerer 
værdier i forhold til andre, hvilket også sker i mange digitale 
interaktioner. Derudover er det også relevant at se på, hvad 
ønsket om at deltage i en gruppe – eksempelvis online – kan 
betyde for den enkelte. Der kan opstå værdier som den enkelte 
tillægger igennem deltagelse i gruppen, men også en digital 
interaktion som den enkelte blot simulerer, for at passe ind med 
andre. 

 

Rokeachs værdiundersøgelse 

For at se nærmere på hvilke værdier der er vigtigst, lavede 
Rokeach en undersøgelse kaldet ”The Rokeach Value Survey”, som 
består af 18 af de terminale værdier og 18 af de instrumentelle 
værdier. Måden antallet af forskellige værdier blev valgt på, var 
ved at tage hensyn til at listerne både skulle indeholde nok 
værdier til at et individ ville kunne se alle sine personlige værdier 
i listerne, men at det samtidig ikke blev for uoverskueligt at vælge. 
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En stor række deltagere blev bedt om at rangere de forskellige 
værdier, og listen er som følge (oversat fra engelsk): 

Terminale værdier Instrumentelle værdier 
  
Frelse (0,88) Ambition (0,70) 
Et spændende liv (0,73) Fantasifuld (0,69) 
Lighed (0,71) Intellekt (0,67) 
Et komfortabelt liv (0,7) Renlighed (0,66) 
Moden kærlighed (0,68) Hjælpsomhed (0,66) 
Fred i verden (0,67) Hengiven (0,65) 
National sikkerhed (0,67) Glad (0,65) 
En smuk verden (0,66) Tilgivende (0,62) 
Indre harmoni (0,65) Ærlighed (0,62) 
Social anerkendelse (0,65) Uafhængig (0,60) 
Familie sikkerhed (0,64) Tolerant (0,57) 
Lykke/glæde (0,62) Logik (0,57) 
Frihed (0,61) Lydig (0,53) 
Visdom (0,60) Venlighed (0,53) 
Venskab (0,59) Selvkontrol (0,52) 
Selvrespekt (0,58) Mod (0,52) 
Velbehag (0,57) Kompetent (0,51) 
Bedriftsresultater (0,51) Ansvarlig (0,45) 

Tabeloversigt fra værdiundersøgelsen (Rokeach 1973: 28) 

 

De forskellige tal bagved de enkelte værdier, er den 
gennemsnitlige placering fra de enkelte individer i undersøgelsen 
(Rokeach 1973: 27). 

Udgangspunktet for de 18 instrumentelle værdier, har Rokeach 
fra socialpsykolog Norman Henry Anderson, som lavede en liste i 
1968 over 555 personlighedstræk (Rokeach 1973: 29). Listen 
begrænsede Rokeach til 200, ved at fjerne negative værdier, så 
kun de positive stod tilbage. Derefter samlede han de forskellige 
værdier via synonymer af lignende udtryk på listen, eksempelvis 
helpful, kind, kindhearted, thoughtful, considerate, friendly og 
unselfish, blev samlet til helpful, eller på dansk; hjælpsomhed 
(Rokeach 1973: 29). 

Eksempler på de ord der blev valgt fra listen på grund af deres 
negative værdi, var ord som ulært, trist og uoriginal, men også ord 
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som klovn blev valgt fra, da det som nævnt er ord der er valgt fra i 
1973, hvor betydningen nok var en anden end i dag. Rokeach så 
ordet klovn som værende negativt, men jeg ser det i dag som en 
person der er fjollet, hvilket jeg personligt ser som et positiv 
karaktertræk. 

De terminale værdier blev valgt fra en blanding af to grupper og 
deres valgte udsagn om værdier. Den ene gruppe var 30 
kandidatstuderende i psykologi, og den anden var interviews af 
100 voksne individer fra en storby, der alle havde fået en 
forklaring af, hvad terminal værdi var. På samme måde som ved 
de instrumentelle værdier, blev ord der var synonymer valgt fra, 
men også udtryk som ikke var egentlige terminale værdier, for 
eksempel student, blev fjernet fra listen til fordel for eksempelvis 
ordet visdom, der endte ud i de 18 terminale værdier. 

 

Digitale terminale og instrumentelle værdier 

Min tilgang til Rokeachs værdiundersøgelse, er at se på, hvordan 
de udtryk som folk værdisatte højst, ville stemme overens med de 
værdier folk ville sætte højst på de digitale domæner, som Pine og 
Korn definerer den digitale verden ud fra. Måden jeg gør det på, er 
ved at tage en gruppe mennesker, og sætte dem sammen for at 
diskutere, hvilke fem af de henholdsvis terminale og 
instrumentelle værdier gruppen ville vægte højst, når de bruger 
en digital platform. 

Jeg valgte at bruge en gruppe med tre kvinder8, der alle havde 
cirka samme alder, og til dagligt brugte meget tid sammen, for 
derved at få et socialt betinget resultat, som Rokeach siger, ville 
være tilfældet, hvis alder, køn og politiske holdninger er 
nogenlunde ens. Med forbehold for at kvinderne var lidt 
forskellige, fandt de i løbet af 10 minutter både ud af, hvilke 
terminale og instrumentelle værdier der var vigtige for dem, når 
de brugte en digital platform. Rokeach siger også selv at: 

                                                            
8 Interviewet kan høres her: http://dl.dropbox.com/u/876535/Interview.wma 
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”A major question that can be raised, is whether the 
values under consideration mean the same thing to all 
respondents” (Rokeach 1973: 49). 

Han mener dog ikke denne og andre faldgruber skaber store 
problemer for det endelige resultat: 

”In the final analysis, it is probably scientifically more 
fruitful to be concerned with the question of 
psychological significance than with the question of 
the semantic meaning of values” (Rokeach 1973: 51). 

Jeg mener dog på baggrund af begrebet Dasein med Dourishs 
videre fortolkning, at ses værdi i sammenhæng med eksempelvis 
det digitale aspekt, er det nødvendigt at se på den brug, individet 
har af det digitale, og ikke blot den psykologiske eller semantiske 
betydning. Den kritik vil jeg komme ind på senere, men jeg vil dog 
i første omgang se på den værdi, kvinderne i fokusgruppen selv 
lagde på det digitale, ud fra de instrumentelle og terminale 
værdier. De var som følge: 

Terminale Værdier Instrumentelle værdier 
  
Venskab Venlighed 
Social anerkendelse Ansvarlig 
Viden (selvvalgt) Inspiration (selvvalgt) 
Frihed Logik 
Velbehag Intellekt 
 

Valget af værdierne 

Som nævnt blev kvinderne enige om, hvilke fem værdier fra hver 
af grupperne, de alle synes var vigtigst, når de bevægede sig i det 
digitale. Der var dog flere eksempler i løbet af udvælgelsen, hvor 
de havde svært ved at få ordene til at passe med det digitale. 
Eksempelvis ordet renlighed som ellers ligger forholdsvist højt på 
Rokeachs liste, blev valgt fra, da de ikke forbandt ordet med 
digital. Ordet gjorde dog, at de kom til at snakke om det grafiske 
og brugervenlige aspekt, hvorved ordet overskuelighed blev føjet 
til bunken: 
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Irene: ”Men renlighed, det er måske også fordi jeg er 
lidt præget af at sidde med sådan noget usability 
testing, men det bliver også lidt søgt, at renlighed som 
ord så måske kunne være sådan en form for at sitet er 
rent at det er enkelt, men så lave et nyt kort der hedder 
overskuelighed frem for renlighed.” 

Ordene fra værdiundersøgelsen gjorde altså, på trods af enkelte 
valgte synonymer, at kvinderne kom omkring flere digitale 
aspekter, hvorved de fik diskuteret, hvilke der var vigtigst for 
dem. Eksempelvis gav ordet ambition en snak om, hvorvidt 
kvinderne mente at de havde et egentligt mål med brugen, eller 
om det bare var til, for at hjælpe dem: 

Christina: ”Det skal bare ikke gå i stykker.” 

Et andet ord der gav et indblik i, hvor de lagde den digitale værdi, 
var ved ordet fantasi, i forbindelse med computerspil. Har var de 
enige om at ordet inspiration var mere dækkende, idet det for 
dem også dækkede over det sociale aspekt: 

Sisse: ”At man bruger lidt det digitale til at blive 
inspireret af nogen ting, som man ikke på samme måde 
ville blive i den virkelige verden.” 

De var altså enige om, hvilke ord de mente var vigtigst for deres 
egen digitale værdi, og på intet tidspunkt i løbet af udvælgelsen, 
var de uenige om, hvilke ord der skulle fravælges, for at komme til 
det endelige resultat. Det passer med Rokeachs teori om, at 
personer der er ens på mange demografiske måder, også ville 
have nogenlunde samme værdier. 

En måde hvorpå denne udvælgelsesproces kunne bruges til at 
finde ud af, hvordan individer ville værdisætte digitale produkter, 
kunne derfor være at inddele et antal grupper i demografiske 
ligheder, og sætte dem til at diskutere et digitalt objekt, for at 
finde objektets værdi. De forskellige grupper ville ifølge Rokeach 
blive nogenlunde enige om, hvad deres for deres demografiske 
område, ville være mest værdifuldt i denne forbindelse. 

Et eksempel på et digitalt objekt der skulle værdisættes, kunne 
være en GPS til at finde vej, som ligger i det domæne der hedder 
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augmenteret virkelighed, ifølge Pine og Korns Multiverse. For at 
finde frem til, hvad der for forskellige målgrupper er vigtigt når de 
bruger en GPS, kunne der kigges nærmere på, hvad Pine og Korn 
mener augmenteret virkelighed består af. De siger at: 

”Augmented Reality is not about the technology, but 
about how that technology enhances people’s 
experiences, lives, relationships, and selves.”(Pine & 
Korn 2011: 47). 

Det er altså ifølge Pine og Korn ikke blot en handling at bruge 
augmenteret virkelighed, men hele oplevelsen og hvad den 
oplevelse gør for livet. I Rokeachs værdibegreb ligger 
augmenteret virkelighed meget op af en sluttilstand, individet 
ønsker at være i. I forbindelse med at udvikle en GPS, kunne de 
forskellige målgrupper derfor sættes til at tage udgangspunkt i de 
terminale værdier, hvis de skulle finde frem til, hvilke værdier de 
ville finde relevant, i forbindelse med at bruge en GPS. Det kunne 
eksempelvis munde ud i, at jeg valgte en værdi som ”en smuk 
verden”, hvorved producenten kunne overveje at indbygge 
længere ruter, men igennem smukkere omgivelser, så jeg ville 
kunne se ”en smuk verden” ved hjælp af min GPS. 

En anden måde at undersøge digital værdi i forbindelse med at 
skulle designe noget, som brugerne ville finde værdifuldt, kunne 
være at undersøge den demografiske målgruppe for produktet, for 
derefter at sætte flere grupper sammen fra denne målgruppe, for 
at beslutte hvilke terminale og instrumentelle værdier, de ville 
sætte på det givende domæne. Det kunne for eksempel være 
augmenteret virtualitet, hvor der skulle udvikles et spil til en 
Nintendo Wii. En målgruppe for Wii’en, kunne derfor sættes 
sammen, for at finde frem til, hvilke henholdsvis instrumentelle og 
terminale værdier de forbandt til den. Ville målgruppen 
eksempelvis tillægge ordet logik til domænet, skulle udviklerne 
være opmærksomme på, at de i løbet af udviklingen af spillet, 
skulle sørge for at spillet opførte sig logisk i forhold til, hvad 
brugeren foretog sig. Det siger Pine & Korn også, at man skal være 
opmærksom på, i forbindelse med brugen af kroppen: 

”(…) the fact that you are using something material 
will naturally involve the body, so focus on doing so in 
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a way that makes the bodily experience engrossing and 
absorbing” (Pine & Korn 2011: 115). 

Det er altså ifølge Pine og Korn vigtigt for netop augmenteret 
virtualitet at forstå og centralisere kroppens oplevelse i netop 
dette domæne, og med det udgangspunkt ville ordet logik i 
forhold til eksempelvis Wii’en, skulle lægge fokus på at kroppens 
bevægelse skulle være logisk for brugen. Der er dog problemer i 
forbindelse med Rokeachs værdiforståelse, som jeg nu vil 
beskrive. 

 

Kritik af Rokeach 

Som nævnt tidligere, ser jeg et problem i Rokeachs 
værdibegreber, blandt andet at han fravælger at beskæftige sig 
med semantikken i ordene fra instrumentelle og terminale 
værdier, men også at brugen af det digitale i forbindelse med at 
definere dets værdi, er vigtig ifølge Paul Dourish. 

For at forstå problemet nærmere, har jeg undersøgt sociologen 
Franz Adlers forståelse for værdi. Han siger om værdi at: 

”Reliable knowledge about them is impossible; faith, 
intuition, and speculation being the only possible 
approaches” (Adler 1956: 273). 

Han mener altså, at værdi ikke kan undersøges på baggrund af, 
hvad folk synes deres vigtigste værdier er, men må i stedet blive 
bygget på baggrund af, hvad folk siger og gør. Det ligger sig meget 
op ad, hvad Dourish mener, nemlig at værdibegrebet kun kan have 
en funktion, så længe det kan observeres, eller at det foregår i et 
logisk sammenhæng, med den kategori som passer til den 
værdisætning der ønskes at undersøges, og altså ikke ved en 
rangering. Adler mener også, at værdibegrebet slet ikke er 
relevant, og at man bør fokusere på menneskelig handling (Adler 
1956: 279). 

Jeg kan ikke konkludere, at Adler er imod Rokeachs måde at 
undersøge værdibegrebet, idet Adlers kritik er skrevet før 
Rokeach lavede sine undersøgelser. Det gør dog, at jeg mener at 
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jeg må se nærmere på den handling Dourish henviser til, der 
foregår mellem individet og det digitale, for at få en forståelse for, 
hvordan individet værdisætter denne interaktion. Til at gøre 
dette, vil jeg se nærmere på Mihaly Csikszentmihalyi og hans 
flowbegreb, for at se på om jeg ved hjælp af flow kan identificere 
handlingen mellem individet og det digitale, og definere denne 
handling ud fra måden, hvorpå flow defineres. 

 

Flow 
Flow kan forklares som en tilstand af intens nydelse og 
optagethed, hvor intet andet synes vigtigt i øjeblikket. På denne 
måde, kan det ofte lyde som en form for flugt fra virkeligheden når 
der tales om at være i flow, men må betragtes som en optimal 
oplevelse, hvor alt der involveres, når højdepunktet 
(Csikszentmihalyi 2008: 13). 

Oversat betyder ordet flow at flyde, og det er oftest også den 
følelse et individ har når de er i flow, nemlig at flyde med en 
strøm, i det der oftest er en struktureret aktivitet. 
Csikszentmihalyi har opstillet, hvad han mener, er vigtige punkter 
for forståelsen af flow og, hvad der skal til for at opnå den 
(Csikszentmihalyi 2008: 49). Jeg ser disse punkter som mulige 
elementer for, hvad der udover at skabe flow, også kan beskrive, 
hvad der skal til for at handlingen skaber værdi hos individet. Jeg 
vil derfor liste dem op, hvorefter jeg vil forklare dem enkeltvis. 
Punkterne er som følger: 

- En udfordrende aktivitet, der kræver færdigheder 
- Sammensmeltning af handling og bevidsthed 
- Klare mål og feedback 
- Koncentration om den foreliggende opgave 
- Styringens paradoks 
- Tab af bevidsthed om selvet 
- Ændring af tidsfornemmelsen 

Jeg vil nu beskrive disse syv punkter mere i dybden, da jeg ser 
dem som et relevant omdrejningspunkt for at forstå flow og, 
hvornår flow opstår i handlingen. 
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En udfordrende aktivitet, der kræver 
færdigheder 

Når et individ beretter om en oplevelse personen har nydt, er det 
de færreste der vil nævne tidspunkter, hvor der ikke er blevet 
lavet noget. Et individ vil oftest nævne tidspunkter, hvor de er 
blevet udfordret og har skullet kæmpe for at opnå noget 
(Csikszentmihalyi 2008: 49). Det er oplevelser der udfordrer 
individets færdigheder for at opnå noget og hvor individet har 
kunnet indfri disse, at flow opstår. Flow opleves i forhold til 
opgaver som disse, da individets evner har været tilstrækkelige. 
Hvis et individs evner ikke lever op til opgaven, vil opgaven enten 
virke irriterende eller meningsløs. Det er oftest i form af fysisk 
aktivitet, for eksempel hvis et computerspil er for svært for 
individet. Forudsætningen for flow i et computerspil ligger i at 
deres færdigheder i spillet lever op til udfordringen, men da der 
oftest er et konkurrenceelement i computerspil, kan dette element 
tage over, hvor nydelsen og dermed flow mistes. Den manglende 
flowtilstand kan dog findes i mental styrke, hvor individet kan se 
modstanderne i spillet som en hjælp til, at blive bedre til at 
skærpe egne færdigheder (Csikszentmihalyi 2008: 52). 

 

Sammensmeltning af handling og bevidsthed 

Når et individ bliver stillet over for en udfordring, der kræver dets 
færdigheder og opmærksomhed, vil der hos individet foregå en 
sammensmeltning af handling og bevidsthed. Csikszentmihalyi 
forklarer det således om individet: 

” (…)they stop being aware of themselves as separate 
from the actions they are performing.” 
(Csikszentmihalyi 2008: 53). 

Individet I en sådan situation, vil ikke kunne adskille sig fra 
udfordringen, og det medfører at personen vil miste al kontakt til 
den verden der er omkring den. Der vil dog stadig kunne udføres 
fysiske handlinger som eksempelvis indgår i udfordringen, eller 
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som er af rutinemæssig karakter. Flowoplevelsen kan i en sådan 
situation betragtes i det oversatte ord, at flyde, da individet opnår 
en sammensmeltning af bevidstheden og kroppen. 

 

Klare mål og feedback 

I flow er klare mål og feedback uomgængeligt, hvis flowtilstanden 
skal opnås. Det at have et mål for den opgave et individ 
påbegynder, er hele grundlaget for at påbegynde en opgave, mens 
feedback har stor betydning for færdiggørelsen af opgaven. 
Csikszentmihalyi bruger selv et eksempel med en bjergbestiger 
for at forklare det. Bjergbestigerens grund til at starte med at 
bestige et bjerg, er med det mål at nå toppen af bjerget. Måden 
bjergbestigeren får feedback i løbet af sin opgave er, at han hele 
tiden kan se, at han er kommet længere op af bjerget, ved at kigge 
ned for at se afstanden fra bunden af bjerget (Csikszentmihalyi 
2008: 54). Csikszentmihalyi understreger dog, at den feedback der 
er, skal være med udgangspunkt i målet, men behøver ikke være 
en specifik slags (Csikszentmihalyi 2008: 54). 

 

Koncentration om den foreliggende opgave 

Fokus på koncentrationen under flow er vigtigt i forhold til at 
bevare flowtilstanden. Det er ikke nødvendigt at have en lang 
periode med mental forberedelse for at have dette fokus, men at 
det sker som en naturlig ting i forbindelse med at fokusere på 
opgaven. Det beskrives som en isolering fra ens tanker omkring 
fortid og fremtid, og er en udelukkende fokusering på det der sker 
i nuet (Csikszentmihalyi 2008: 59). Sammen med klare mål og 
feedback, giver koncentration i opgaven ro i bevidstheden og 
fremkalder den nydelse der betegnes som psykisk negentropi – at 
tingene i opgaven bliver mere i orden (Csikszentmihalyi 2008: 
59). 
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Styringens paradoks 

I styrings paradoks, er der tale om, at der i en flowtilstand er 
forbundet en styring. Det er ikke nødvendigvis individet der skal 
have den styrende rolle i handlingen, men den nydelse der er ved 
styring i en svær situation. Der er i forbindelse med denne styring 
en usikkerhed, men hvis individet er i stand til at udrydde denne 
usikkerhed, tales der om en udøvelse af styring. Paradokset i 
styringen er, at individet kan blive afhængigt af nydelsen ved 
styringen, hvilket kan forårsage at personen mister evnen til at 
være opmærksom på andet i opgaven, hvilket kan betyde et tab af 
den endelige styring og dermed kontrollen over bevidsthedens 
indhold (Csikszentmihalyi 2008: 60). 

 

Tab af bevidsthed om selvet 

Et individ bruger i en normal situation meget tid på at bevare et 
mentalt billede af sig selv. Det skyldes at vi som mennesker går ud 
fra, at den betragtning som vi har af os selv med det mentale 
billede, også er den person andre oplever. Det gør vi for at skabe 
en identitet af os selv til os selv, men også i forhold til andre 
mennesker. 

Når vi oplever en flowtilstand, mister vi dog denne 
opmærksomhed på selvet, hvor vi i stedet flyder sammen med den 
forestående opgave. Dette giver os en mulighed for faktisk 
fordybelse, som kan resulterer i, at vi får en bedre selvopfattelse 
af os selv (Csikszentmihalyi 2008: 64). 

 

Ændring af tidsfornemmelsen 

Mange mennesker har oplevet det, at tiden enten er gået hurtigt 
eller langsomt. Når et individ er i flow, vil det oftest opleve at 
tiden er gået meget hurtigt, fordi det er fordybet i opgaven. Der er 
dog undtagelser, hvor tiden også kan føles meget lang selvom man 
er i en flowtilstand. Det kunne eksempelvis være en opgave der er 
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meget intens i handlingen for personen, eksempelvis boksning 
(Csikszentmihalyi 2008: 66). 

 

Flowaktivitet 

For at beskrive, hvordan en flowaktivitet vil fungere, kan et 
koordinatsystem opstilles, hvor x-aksen er færdigheder hos 
individet, og y-aksen er den udfordring individet står over for i 
aktiviteten, således: 

 

Den midterste bjælke der starter nede i venstre hjørne, er selve 
flowaktiviteten, som stigende mod højre befinder sig imellem et 
felt der indeholder kedsomhed og et, der indeholder 
bekymring/uro. Firkanten i midten viser, hvor et individ er i 
forbindelse med en aktivitet. Når aktiviteten startes, vil individet 
befinde sig i A1, hvor der endnu ikke er udviklet nogen 
færdigheder, men hvis udfordringen ikke er for stor, vil individet 
være i flow. Hvis individets færdigheder derefter ikke udvikler sig 
i takt med at udfordringerne stiger, eller hvis udfordringer ikke 
følger med individets færdigheder, vil der enten opstå kedsomhed 
i A2, eller bekymring/uro i A3. Hvis individets færdigheder passer 
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til udfordringerne, vil individet derimod fortsætte med at være i 
flow i A4. Sker det at individet kommer enten ud i A2 eller A3, vil 
der dog godt kunne opstå flow igen, hvis individet kommer ind i 
A4 igen (Csikszentmihalyi 2008: 75). 

Flow sættes oftest i forbindelse med bestemte situationer, men 
kan opnås mange steder. Alt fra hverdagsopgaver til ekstremme 
oplevelser, kan give flow, men det vigtigste er, at aktiviteten har 
regler så det bliver en form for spil (Csikszentmihalyi 2008: 72). 
Et af de ældste og mest betydelige eksempler for en vigtig kilde til 
flow, er dansen. Det kan både være professionel, men også dans 
for fornøjelsen skyld – det centrale er, at dansen har et regelsæt. 
Selvom der ikke findes ens regler for dansen, følges en rytme, 
hvilket er en form for regel. At benytte kroppen er ikke 
nødvendigt for en flowoplevelse, men det giver mange 
muligheder, da alle fysiske aktiviteter giver mulighed for flow 
(Csikszentmihalyi 2008: 99). 

Med Csikszentmihalyis flowteori, har jeg fået en forståelse for en 
måde, hvorpå der kan skabes værdi i det vi gør med vores 
handlinger. Han betegner selv det at være i flow, som lykke: 

”Flow will examine the process of achieving happiness 
through control over one’s inner life” 
(Csikszentmihalyi 2008: 6). 

Jeg mener ikke at handlinger nødvendigvis er lykke. Et eksempel 
på en digital aktivitet, er brugen af en tablet. Da en tablet oftest vil 
blive brugt til mange af de samme opgaver som en computer, 
ligger den oftest under domænet virtualitet i Pine og Korns 
Multiverse. Den vil dog ligesom eksempelvis en smartphone, også 
kunne ligge under det domæne der hedder augmenteret 
virkelighed, eller augmenteret virtualitet, da den besidder både 
GPS funktion, accelerometer, kamera og andre funktioner, der 
adskiller den fra en computer. Ligeså vel som de tilføjede 
funktioner, adskiller interaktionsformen af en tablet sig også fra 
computeren. Hvor du ved brug af en computer benytter tastatur 
og mus, vil du på en tablet bruge fingeren på selve skærmen. Ses 
en tablet og dens interaktionsform i forhold til flow, vil aktiviteten 
ved mange individer starte i A1, hvor flow starter, hvis 
udfordringerne ikke er for svære, men passer til et individs 
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færdigheder. Jeg kan også selv erfare grundet min erfaring med 
tablets, at det oftest er der, individer befinder sig ved første brug, 
da mange har kendskab til berøringsskærme fra andre digitale 
produkter, eksempelvis infoskærme. Alt efter hvor godt kendskab 
det enkelte individ har til berøringsskærme eller teknologi 
generelt, ville et individ enten være i flow eller ej. 

Mange af en tablets brugsmuligheder er dog de samme som en 
computer, og de fleste der bruger en tablet, vil derfor opleve at de 
bevæger sig væk fra et flow, efter at have brugt en tablet i længere 
eller kortere tid. Det skyldes ifølge et af Csikszentmihalyis punkter 
for flow, at udfordringen i brugen ikke er høj nok, i forhold til de 
færdigheder som individet har opbygget, da mange af de ting en 
tablet kan bruges til, vil blive for nemt. Der er dog undtagelser ved 
for eksempel spil på en tablet, hvor et individ kan opleve det 
Csikszentmihalyi kalder en ændring af tidsfornemmelsen, da 
individet kan blive opslugt af spillet. 

Jeg ser derfor en mangel i at bruge flow som en måde at forstå og 
måle digital værdi. Eksemplet med en tablet viser, at selvom et 
individ bruger den, er det ikke nødvendigvis flow, der opleves ved 
brugen, og skulle flow være indikationen af værdi i et digitalt 
objekt, ville en tablet altså ikke have nogen digital værdi efter 
nogen tid, hvor udfordringerne eksempelvis ikke er høje nok, i 
forhold til færdighederne. Flow er derfor blot en mulig faktor for, 
hvordan værdi kan måles i det digitale. Jeg ser det derfor relevant 
at se på selve handlingen med det digitale. Da det også er i 
handlingen at værdien skal findes i forbindelse med flow, tror jeg 
at det er selve handlingen med det digitale der skaber dens værdi 
hos individet. Til at gøre dette, vil jeg se nærmere på Paul Dourish 
og hans fænomenologiske tilgang til den digitale forståelse. 

 

Handlingen og dens værdi 
Når Dourish taler om den forståelse der er mellem individet i den 
fænomenologiske tanke og den digitale verden som individet 
interagerer med, bruger han begrebet Embodiment. Paul Dourish 
mener, at når individer interagerer med et digitalt objekt, er det 
en øvet og engageret handling, frem for en rationel handling, der 
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er uafhængig af kroppen. Han er derfor uenig med den rationelle 
tilgang, som videnskaben har fokuseret på tidligere, i forbindelse 
med at forstå digital interaktion. Med hans interesse for blandt 
andet Heidegger og Merleau-Ponty, prøver han at forstå 
Embodiment, hvori vi oplever det meningsfulde i verden, gennem 
de måder vi handler på (Dourish 2001: 125). Det er altså igennem 
kroppen at vi forstår omgivelserne og vores væren i verden, og 
den måde vi opnår mening på, er desuden altid opnået i en 
kontekst af fysiske eller sociale relationer. Dourish forklarer det 
med vores fysiske væsen: 

”We cannot escape the world of physical objects that 
we lift, sit on, and push around, nor the consequences 
of physical phenomena such as gravity, inertia, mass, 
and friction. But our daily experience is social as well 
as physical. We daily interact with other people, and 
we live in a world that is socially constructed.” 
(Dourish 2001: 99). 

Den interaktion som sker med et digitalt objekt vil derfor være 
forbundet med den omverden, hvor interaktionen finder sted. Det 
betyder for interaktionen at den får sin mening i den tid og det 
rum den befinder sig i, men også blandt andre mennesker (som 
Rokeach også forklarer om værdien). Dourish tillægger derfor det 
sociale aspekt til interaktionen som en meget central rolle. 
Forholdet mellem menneske og et digitalt objekt forudsætter 
dermed, at begge er en del af verdenen. Det betyder at uanset 
hvilken oplevelse et individ oplever, er det sociale samspil med 
andre mennesker grundlag for den mening, som individet 
tillægger oplevelsen. På den måde er både det sociale såvel som 
det fysiske, uundgåelige aspekter af vores oplevelser, og hvis en 
interaktion med et digitalt objekt skal forstås og værdisættes, må 
begge disse indgå i interaktionen. 

Spørgsmålet er altså, hvordan denne meningsdannelse kan måles i 
forhold til den digitale verden. Fænomenologisk set, vil meningen 
og dermed værdien findes i verden, hvori vi handler. Det er en 
forudsætning, at vi er kropslige, at vi konstant er situeret i nuet og 
at vi altid er opmærksomme på noget – at vi som mennesker 
fortolker. Det er derfor at en handling får mening fra det vi er 
rettet imod, hvor vores forudsætninger er, at der altid er noget 
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der er gået forud for handlingen, og noget der vil komme efter 
(Dourish 2001: 118). 

Da jeg kan konstatere at handlingen hos individet har en central 
rolle i forbindelse med at skabe mening i digital interaktion, finder 
jeg det derfor vigtigt at forstå denne handling, og hvad den 
betyder for meningen. Hvis individet ikke forstår meningen med 
det digitale objekt, kan værdien ikke skabes i første omgang, og 
jeg vil derfor se på begreberne readiness-to-hand og present-at-
hand, som kan være et bud på, hvordan et individ kommer fra ikke 
at forstå meningen, til at forstå meningen med et objekt. 

 

Readiness-to-hand og Present-at-hand 

Begreberne readiness-to-hand og present-at-hand stammer fra 
Heideggers teori om, at du i brugen af et objekt, går fra at objektet 
er et værktøj (present-at-hand), til at være med til at skabe 
erkendelse om det du foretager dig (readiness-to-hand). 

Denne måde at forstå interaktion med objekter, har haft en central 
påvirkning på forholdet mellem individ og det digitale – bedre 
kendt som HCI (Human Computer Interaction). Det har Terry 
Winograd og Fernando Flores arbejdet videre med i bogen 
”Understanding Computers and Cognition” fra 1986, hvor de 
forklarer Heideggers interaktion med objekter således: 

”(…) objects and properties are not inherent in the 
world but arise only in an event of breaking down in 
which they become present-at-hand. One simple 
example he gives is that of a hammer being used by 
someone engaged in driving a nail. To the person doing 
the hammering, the hammer as such does not exist. It is 
part of the background of readiness-to-hand that is 
taken for granted without explicit recognition or 
identification as an object.”(Winograd & Flores 1986: 
36). 

Winograd og Flores mener, at det inden for HCI altid er målet, at 
opnå readiness-to-hand i forbindelse med interaktionen mellem 
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individet og det digitale, da interaktionen derved står tilbage som 
det grundlæggende. Dette ser jeg som værende et centralt aspekt, 
da jeg mener at man arbejder bedre, hvis det ikke er nødvendigt at 
overveje, hvordan man bruger redskabet, men kan koncentrere 
sig om målet med arbejdet. 

På baggrund af Pine og Korns inddeling af den digitale verden i 
deres Multiverse, mener jeg dog ikke at man kan sammenligne 
computeren og alle dens mulige domæner med en hammer. Det 
digitale kan være et værktøj, hvis den som tidligere nævnt bruges 
som eksempelvis GPS til at finde vej, men den er også et medie i 
for eksempel det domæne der hedder virtualitet, hvorved den 
både kan få sociale, kulturelle og andre betydninger. Winograd og 
Flores kommer selv ind på dette punkt, i forbindelse med 
overvejelser om værktøjet: 

”Tools are fundamental to action, and through our 
actions we generate the world. The transformation we 
are concerned with is not a technical one, but a 
continuing evolution of how we understand our 
surroundings and ourselves -- of how we continue 
becoming the beings that we are.” (Winograd & Flores 
1986: 179). 

Det er altså også vigtigt for individet at vide, hvordan og hvorfor 
handlingen virker for os, i vores væren i verden. Det ser jeg som 
en vigtig erkendelse, i forbindelse med at forstå digital værdi. Ses 
der for eksempel på GPS’en igen, er det nok oftest vigtigt, at den 
blot fungerer som et værktøj, men ved Pine og Korns betegnelse 
for virtualitet, er der mange forskellige aspekter (blandt andet 
mediet i det digitale domæne), der er værd at tage hensyn til, for 
at forstå værdien. En bruger kan eksempelvis godt forstå 
princippet i at bruge en computer som et værktøj, men 
mulighederne med computeren er så mangfoldige, så jeg også ser 
det vigtigt at forstå computeren og andre aspekter af den digitale 
verden, der ikke nødvendigvis er readiness-to-hand. 
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Det digitale som værktøj 
Til at forstå hvordan værktøjet til det digitale objekt kan 
defineres, vil jeg bruge aktivitetsteorien fra Lev Vygotsky, med 
Yrjö Engeströms videre fortolkning. Vygotskys oprindelige teori 
tager udgangspunkt i, at værktøjet er en mediering og hvordan 
denne medierende aktivitet skal forstås. Jeg kan derved definere, 
hvad der er vigtigt i forståelsen af det digitale. Grunden til at jeg 
vælger at inddrage Engeströms videre fortolkning skyldes, at han 
inddrager en lang række elementer for at give en større forståelse 
af selvsamme digitale mediering. Aktivitetsteorien vil derved 
kunne give mig et indblik i, hvad individets handling indebærer 
samt, hvilke elementer der er vigtige for at skabe værdi i 
værktøjet. 

Aktivitetsteori beskæftiger sig med individets bevidste handlinger 
og forstå det forhold det er mellem individet og et objekt. 
Individet kan ifølge aktivitetsteorien ikke handle alene, men alle 
handlinger er forbundet til både sociale og kulturelle forhold. 
Aktiviteten i aktivitetsteori, er en bestemt handling mellem 
individet (kaldet subjekt) og enten en mening eller et objekt. 
Denne relation mellem et subjekt og en mening eller et objekt, er 
ifølge Vygotsky altid medieret af et redskab. I hans oprindelige 
model, bruger han to forskellige typer af redskaber. Det fysiske, 
hvilket er noget du kan have i hånden for eksempel en mobil eller 
en skruetrækker, eller et psykologisk redskab, hvilket oftest er 
sprog. Formålet med de fysiske redskaber er at hjælpe mennesker 
med at bearbejde eller indvirke ting, mens de psykologiske 
redskaber hjælper med at påvirke andre mennesker eller dem 
selv (Kaptelinin & Nardi 2006: 42). Forbindelsen mellem subjekt, 
objekt og det redskab der er medieringen, ser således ud: 
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Den vandrette linje, viser den simple relation mellem subjekt og 
objekt. Denne primitive relation repræsenterer forholdet mellem 
dyr og mennesker, og er en stimuli. Når medieringen bliver 
involveret, ændres handlingen til højere niveau. Vygotsky 
forklarer det således: 

”(…) a high-level psychological function” (Kaptelinin & 
Nardi 2006: 42). 

Mennesket har ifølge Vygotsky bevæget sig fra naturen og et 
umedieret forhold verdenen, over til det moderne menneske, ved 
hjælp af disse medierende aktiviteter (Kaptelinin & Nardi 2006: 
42). Med tiden vil der opstå kulturelle medieringer, eksempelvis 
sprog, som er med til at vedligeholde og videreudvikle kulturen. 
Det er altså interaktionen med omverdenen, der udvikler 
menneskets mentalt, herunder andre individer og kulturelle 
medieringer (Kaptelinin & Nardi 2006: 42). 

Engeström har ud fra Vygotskys model, genfortolket hans 
forståelse for individers aktiviteter i aktivitetsteorien. Hans model 
viser, at et individs fokuserede handling mod et objekt, medieret 
gennem redskaber, udspiller et socialt fællesskab med regler, 
formelle såvel som uformelle (Engeström 1987: 39). I dette 
fællesskab vil der opstå en arbejdsdeling mellem de deltagende 
individer. I enhver aktivitet er der ifølge Engeström indre 
handlinger og betingelser udefra, som er grundlaget for 
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eksempelvis den måde subjektet retter sin handling mod en 
opgave. Engeström forklarer at: 

“We may well speak of the activity of the individual, 
but never of individual activity; only actions are 
individual” (Engeström 1987: 27). 

Han tilføjer derfor yderligere to trekanter til Vygotskys model, så 
den nu udgør tre trekanter, der tilsammen danner en trekant med 
seks forskellige elementer. De tre nye elementer Engeström 
tilføjer, er regler, fællesskab og arbejdsdeling. 

 
Trekanten bestående af fællesskab, objekt og arbejdsdeling kan 
visualisere fællesskabet, da arbejdsdelingen kan betragtes som 
det medierende for fællesskabet, med deres objekt. 
Arbejdsdelingen er den fordeling af opgaver, ressourcer og ansvar 
der er blandt fællesskabet i deres stræben mod objektet (Cole & 
Engeström 1993: 37). Subjektet i forhold til denne trekant, har 
også en arbejdsmæssig rolle i forhold til medlemmerne af 
fællesskabet, hvorfor arbejdsdelingen også gælder for subjektet. 

Et eksempel på mediering af fælles aktivitet ved hjælp af 
arbejdsdeling, kunne være en person der spiller guitar i 
konsolspillet Rock Band, hvor andre i fællesskabet spiller de 
resterende instrumenter (trommer, vokal og bas). I eksemplet er 
opdelingen af arbejdet fremmende for fællesskabets stræben mod, 
at komme igennem sangen i spillet (objektet). Fællesskabet er 
som sagt fælles om objektet for deres aktivitet, og dette objekt har 
samme plads i den udvidede trekant, som det objekt subjektet er 
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orienteret mod. Et krav for forholdet mellem subjekt og 
fællesskabet i den udvidede trekant er således, at de deles om en 
orientering mod det samme objekt. 

I bogen ”Perspectives on activity theory” fra 1999 af Engeström, 
er der et eksempel, hvor flere individer er på subjektets plads i 
den udvidede trekant. Et ”fælles subjekt” kan kun eksistere, så 
længe individerne i det fælles subjekt ikke adskilles indbyrdes, i 
forbindelse med arbejdsdeling og de regler der er, i den fælles 
aktivitet. Grunden til dette er, at subjekt og fællesskab deles om 
objektet, og at der derfor må være en skilning mellem subjekt og 
fællesskabet ved at se på, hvilken arbejdsdeling og hvilke regler 
der er til forskel ved disse (Engeström 1999: 44). Brugen af den 
udvidede trekant med et fælles subjekt kan være aktuel, når 
aktiviteten har et større antal individer, og at det derfor er 
nødvendigt at lave generaliseringer for at gøre en beskrivelse og 
analyse håndterlig (Engeström 1999: 44). Et digitalt eksempel på 
et fælles subjekt, kunne være flere individer der spiller det samme 
computerspil eller interagerer med hjemmeside, eksempelvis 
Facebook. I computerspillet kunne deres fælles subjekt skyldes at 
de prøver at gennemføre spillet sammen, mens det fælles subjekt 
på Facebook kunne skyldes, at en gruppe mennesker er medlem af 
den samme gruppe, hvorved de får samme opgave i forhold til 
både objekt og mediering. 

Den tredje trekant indeholder elementerne fællesskab, subjekt og 
regler. Den relation der forbinder subjekt med fællesskabet er 
mediet gennem regler, som er mønstre der præciserer 
interaktionen mellem subjekt og fællesskab, for at de kan opnå det 
fælles objekt (Cole & Engeström 1993: 17). Det kunne 
eksempelvis være fra førnævnte eksempel med spillet Rock Band, 
at ingen af de involverede snakker til hinanden under sangen, så 
de andre individer ikke bliver distraheret og derved ikke kan 
gennemføre spillet. 

Ligesom det medierende i den oprindelige trekant, er de to nye 
medieringer fra Engeströms model arbejdsdeling og regler. De 
ovenstående beskrevne trekanter er meget basalt beskrevet og de 
medieringer der er nævnt, er de vigtigste pointer i den 
forbindelse. Der kan desuden tales om yderligere forbindelser 
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imellem de forskellige elementer i aktiviteten, hvis den udforskes 
med henblik på problemer i det enkelte element. 

Engeström beskriver selv sit bud på den visualiserede udvidelse af 
Vygotskys trekant således: 

”A natural unit of analysis for the study of human 
behavior is activity systems, historically conditioned 
systems of relations among individuals and their 
proximal, culturally organized environments” (Cole & 
Engeström 1993: 9). 

Handlingen er med Engeströms aktivitetsteori en analyserbar 
enhed, der dermed inddrager sociale relationer. I forbindelse med 
det digitale aspekt, mener jeg det dog også relevant at se på, 
hvordan aktivitetsteorien tolker denne. Det har Kaptelinin & 
Nardi gjort i deres bog ”Acting With Technology”, hvor de 
beskriver vores interaktion med teknologi og om, hvordan vi går 
fra at have fokus på handlingen til at den operationaliseres: 

”By considering technology as a mediator between 
human beings and the world, rather than a pole of 
interaction, activity theory brought to light important 
new issues” (Kaptelinin & Nardi 2006: 78). 

De væsentligste forhold i forbindelse med denne interaktion er 
gennemsigtighed, affordance og direkte manipulation, som jeg vil 
beskrive for at forstå handlingen. 

 

Gennemsigtighed 

Gennemsigtighed betyder at brugeren ikke er opmærksom på 
systemet bagved. Traditionelt set, har gennemsigtighed været et 
centralt aspekt af et systems brugergrænseflade og dets kvalitet. 
Den interaktion som er gennemsigtig for brugeren, er en 
interaktion hvor brugeren kan koncentrere sig om at bruge det, 
uden at skulle tænke på, hvad der foregår bagved, hvorved 
systemet så at sige bliver usynligt. Brugergrænseflader kan derfor 
kaldes gennemsigtige i den forstand, at de relateres til 
opmærksomhed, frem for opfattelse. Kaptelinin og Nardi mener, 
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at individer er bevidste om handlinger, men at når handlinger 
bliver rutinerede, udføres de af individet helt automatisk uden at 
blande sig i de processer der sker, om end individet er bevidst om 
dets eksistens (Kaptelinin & Nardi 2006: 79). Næsten alle 
systemer der har en brugergrænseflade, hvor udvikleren har haft 
tid og ressourcer, har mulighed for at blive gennemsigtige for 
brugeren, hvorved gennemsigtighed kan implementeres i stort set 
alle systemer med en grænseflade. 

 

Affordance 

Affordance har skabt megen debat, da dets semantiske betydning 
er forskellig for forskellige teoretikere. Der er dog en bred 
enighed om at affordance er forståelse for, at mulighederne for at 
handle bliver gjort muligt af miljøet og at miljøet 

”(…) exist relative to the action capabilities of a 
particular actor” (Kaptelinin & Nardi 2006: 80). 

Andre teoretikeres udgangspunkt for affordance opstår, idet der 
er uoverensstemmelser for om man taler om handling eller evnen 
til at handle. 

Affordance er oftest fortolket i form af et lavt niveau af 
manipulation med fysiske genstande, som eksempelvis kunne 
være en computermus. Der er derfor oftest tale om operationelle 
affordances, da mulighederne for operationer med den fysiske 
genstand, er begrænset. Kaptelinin og Nardi mener dog, at 
konceptet kan udvides så det indeholder langt flere typer af 
fysiske genstande, hvorved de mulige aktiviteter og dermed 
individets handlinger kan være langt flere end blot de 
operationelle (Kaptelinin & Nardi 2006: 82). 

 

Direkte manipulation 

Direkte manipulation bliver oftest brugt som en designmetode, da 
det giver brugeren en repræsentation af et objekt fra den virkelige 
verden, i den digitale. Et eksempel på dette, kunne være 
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papirkurven i Windows, som repræsentation for den fysiske 
papirkurv, hvor man på computeren sletter filerne. På den måde 
udnyttes de tilknytninger, som individet har i forhold til en 
papirkurv, over til en handling med digital interaktion 
brugervenlig. 

En anden måde direkte manipulation fungerer på, er ved at gøre 
den fysiske handling simpel, så du i eksemplet med papirkurven i 
Windows kan lave en ”drag n drop” over til den, i stedet for at 
skulle bruge en mere kompleks handling (Kaptelinin & Nardi 
2006: 82). 

 

Diskussion 
I forbindelse med at forstå værdi hos virksomheder, brugte jeg i 
begyndelsen af mit speciale værdikæden. For at denne værdikæde 
vil være væsentlig for en virksomhed, ville en egentlig service 
eller et produkt være til stede. Jeg vil derfor i min diskussion 
gennemgå mit speciale med et fiktivt produkt, hvor en 
virksomhed ønsker at finde dets digitale værdi. Dette gør jeg, da 
jeg mener at denne værdi også vil være relevant for 
virksomheden, da den bidrager til udvikling af produkter, som er 
en del af enhver virksomheds primære værdikæde. 

Produktet der ønskes at udvikles er et program til en smartphone, 
nærmere betegnet en kalender. I Pine og Korns Multiverse, ville 
en kalender befinde sig i det digitale domæne der hedder 
virtualitet. Grunden til at kalenderen er det, er fordi selve 
interaktionen med smartphonen i forbindelse med brug af 
kalenderen, vil være at skulle trykke på skærmen for at indtaste 
eller gennemse oplysninger. Det relevante ved Pine og Korns 
digitale domæner er her, at virksomheden ville kunne overveje, 
om de skulle se muligheder i, at vælge et helt andet domæne. Det 
kunne eksempelvis være augmenteret virtualitet, hvorved en helt 
anden måde at interagere med kalenderen på, ville opstå. Her ville 
en mulighed åbne sig op for, at skulle brugeren i kalenderen 
bladre fra en dag til den næste, ville det eksempelvis kunne 
gestikuleres, som var det en fysisk kalender, brugeren havde i 
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hånden. Det indbyggede accelerometer i telefonen ville kunne 
genkende denne handling, og udføre det i kalenderen. 

Om kalenderen ville skabe værdi hos brugeren i forhold til 
Rokeach værdibegreb, vil komme an på, hvordan brugeren ville 
bruge kalenderen i handlingssammenhæng. Rokeach mener som 
nævnt, at værdi først vil opstå i handling, og det kunne derfor 
være relevant for virksomheden at teste kalenderen på en række 
brugere, for at finde ud af, om de tillægger værdi til den. Det 
kunne endvidere give mulighed for at sætte en række brugere af 
nogenlunde samme demografiske egenskaber sammen som jeg 
selv gjorde det tidligere, da de i løbet af denne handling ville 
kunne komme frem til, hvad der for dem alle sammen var værdi i 
handlingen, og hvad der ikke var. 

I forbindelse med at undersøge om kalenderen vil skabe flow hos 
en bruger, er det igen centralt at lade brugeren interagere med 
kalenderen, for at fastsætte om der i denne interaktion vil opstå 
flow hos brugeren. Da en kalender er et redskab, ville det dog 
muligvis ikke være optimalt, hvis programmet havde en konstant 
stigning i udfordringer. Dette er dog også en vigtig pointe for 
udviklingen af kalenderen, da det ville skabe diskussion omkring 
netop pointen med interaktionen fra brugerens side. 

Det er altså i forbindelse med udviklingen af programmet, vigtigt 
at undersøge den handling som der foregår mellem en række 
brugere og selve programmet. Handlingen er ikke blot det 
essentielle for undersøgelsen, men også for, om individet vil 
kunne opleve en egentlig værdi i produktet. Det er derfor relevant 
at se på Engeströms udvidede aktivitetsteori. Ses der på den 
oprindelige trekant af Vygotsky, er subjektet brugeren, 
medieringen kalenderen og objektet at huske aftaler, mærkedage, 
fødselsdage og så videre. I Engeströms model, kunne fællesskabet 
være bekendte, som brugeren kunne dele aftalerne i kalenderen 
med. Derved ville reglerne være, at subjekt og fællesskab skulle 
dele aftaler mellem hinanden, mens arbejdsdelingen blot ville 
være at dele de forskellige aftaler med de andre. Inddrages 
Engeströms udvidede trekant, giver det et billede af, at det altså 
eksempelvis kunne være relevant at have muligheden for at dele 
kalenderaftaler med andre brugere, hvorved denne handling (at 
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dele), igen bliver omdrejningspunktet for, om programmet kan 
være værdifuldt for brugeren. 
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Konklusion 
Min problemformulering lyder således: 

Hvordan defineres digital værdi? 

Med min hermeneutiske tilgang, har jeg igennem specialet forsøgt 
at komme nærmere på en måde at definere digital værdi på. Ved 
at bruge hermeneutikken, har jeg løbende fået en ny forståelse for 
min problemformulering, som har givet mig nye indgangsvinkler 
til at definere digital værdi. 

For at have en overordnet forståelse for det digitale element 
gennem specialet, har jeg brugt Pine & Korns Multiverse. Med 
deres indramning af digitale domæner, har jeg kunnet referere til 
digitale aspekter, så jeg ikke blot har haft et løbende digitalt 
objekt som referenceramme, men har kunnet komme med 
eksempler fra mange forskellige objekter. Dette har givet mig en 
indsigt i, at selvom en given teoretisk tilgangsvinkel virker til 
GPS’en, vil den selvsamme teori ikke kunne beskrive en 
værdianseelse i for eksempel en Nintendo Wii. 

I forhold til selve værdikonceptet, har jeg først og fremmest ved 
hjælp af værdikæden, fået en forståelse for enhver virksomheds 
aktiviteter i forbindelse med dens økonomiske værdi. Dette har 
givet mig indblik i, at jeg i min søgen efter en definition af digital 
værdi, ønsker at undersøge den enkeltes værdi, hvor jeg har brugt 
Milton Rokeach og hans værdibegreb. Selvom jeg er uenig i 
Rokeachs fremgangsmåde i at finde frem til, om værdibegreber 
kan rangeres som Rokeach har gjort i sin værdiundersøgelse, har 
hans teori om, at værdi først opstår i handlingssammenhæng givet 
mig en forståelse for, at jeg må se på handlingen med det digitale, 
for at komme nærmere på en definition af dens værdi. Derudover 
har hans antagelse om, at demografisk ens individer ville vælge de 
samme værdibegreber, givet mig en forståelse for, at målgrupper 
kunne sættes sammen for at beslutte sig for, hvilke 
udtryk/begreber de ville vælge, i forbindelse med at skulle 
værdisætte et givent digitalt objekt. Derved kunne denne 
målgruppes valg være fokus i forbindelse med en udvikling af det 
digitale objekt. 
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Flow har givet et bud på mange forskellige scenarier, hvor et 
individ ville opleve at være i flow i forbindelse med interaktion 
med et digitalt objekt, for derved at skabe værdi i interaktionen. 
Dette skyldes at flow i Csikszentmihalyis forståelse er lykke, og at 
lykke er en måde at tillægge værdi. Jeg har dog også kunnet 
konkludere, at skulle flow være svaret på, hvordan værdi 
defineres i digitale objekter, ville mange produkter slet ikke skabe 
værdi hos individet, da flow ikke altid er til stede, på trods af at 
individet muligvis lægger værdi i interaktionen. Det ser jeg som en 
relevant pointe for, at flow blot er ét aspekt i, hvordan værdi 
defineres i interaktion med et digitalt objekt. 

Igennem specialet har Paul Dourish givet mig en forståelse for, at 
handlingen har en central rolle i forbindelse med at skabe mening. 
Ved hjælp af Vygotsky og Engeström, har jeg undersøgt denne 
handling og hvilke forudsætninger der er for, at en handling kan 
finde sted, ved brug af aktivitetsteorien, og medierings 
interaktion. Denne værende gennemsigtighed, affordance og 
direkte manipulation. 

Jeg kan i forbindelse med mit problemfelt konkludere, at der er 
lang vej til en egentlig indkredsning af en definition af digital 
værdi, men at det vigtige i at finde denne definition er at tage 
udgangspunkt i den handling, der finder sted i interaktionen. Der 
findes flere forskellige typer af disse handlinger, hvor flow er et 
bud på en egentlig handling og dens påvirkning på individet, men 
hvor en definition af digital værdi, ville kræve en forståelse af alle 
typer af handlinger med det digitale, for at gøre denne definerbar. 
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Perspektivering 
Digital værdi er et meget bredt begreb, så jeg vil nu se på, hvordan 
et videre forløb med en definering af digital værdi kunne forløbe. 
Det vil jeg gøre ved at se på, hvad det næste skridt efter min 
konklusion, skulle være. 

Omdrejningspunktet og også konklusionen på mit speciale er, at 
handlingen mellem individet og det digitale er der, hvor værdien 
skal findes. Hvis individet ikke handler med det digitale, kan der 
ikke opstå nogen værdi hos individet, og digital værdi kan slet 
ikke finde sted. På baggrund af denne konklusion, ville det næste 
skridt være at se på, hvad det skyldes at denne handling mellem 
individet og det digitale overhovedet finder sted i første omgang. 
Dette kan være flere ting, men jeg tror at et vigtigt element i netop 
dette skridt, er behovet hos individet. Hvis individet ikke har et 
behov for at interagere med det digitale objekt, ville handlingen i 
langt de fleste tilfælde slet ikke finde sted. Som jeg nævnte i 
begyndelsen, er jeg omgivet af digitale objekter, og jeg har derfor 
skabt et behov for at interagere med dem. Modsat set er der andre 
personer, der ikke har omgivet sig selv med disse digitale 
objekter, og af selv samme grund, har de ikke skabt et behov for at 
interagere med dem. I denne sammenhæng kunne det være 
relevant at gå yderligere ind og se på begreberne present-at-hand 
og readiness-to-hand. Overgangen fra at det digitale er present-at-
hand til at det bliver readiness-to-hand, kunne være en vigtig kilde 
for, hvordan og hvorfor et behov for et givent digitalt objekt 
opstår i første omgang. Et godt eksempel kunne være ældre 
mennesker, som slet ikke ønsker at forstå og bruge eksempelvis 
mobiltelefoner. De har ikke behovet for at bruge denne teknologi, 
og ønsker derfor ikke at telefonen for dem bliver readiness-to-
hand. 

Et andet eksempel på, hvordan et forløb kunne være, er at se på 
hvilke typer af handlinger der findes mellem individ og det 
digitale. Flow er i denne sammenhæng et eksempel, hvor 
handlingen kan analyseres ud fra om personen er i flow eller ej, 
for derved at finde ud af om der for individet er værdi i 
handlingen. Et individ er dog som nævnt ikke altid i flow, men på 
trods af dette kan det godt tillægge værdi til handlingen. Det 
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kunne derfor være interessant at gå ind og se på, hvilke andre 
måder handlingen kunne udvikle værdi på hos individet, udover 
flow. I den sammenhæng kunne Pine og Korns digitale domæner 
eksempelvis inddrages, hvor deres forståelse for de enkelte 
domæner, kunne give et indblik i, hvilke teorier der skulle sættes 
op over for handlingen i det enkelte domæne. Det kunne 
eksempelvis være en kropslig orienteret teori, hvis det var 
domænet augmenteret virtualitet der skulle undersøges, hvor en 
forståelse for den interaktion kroppen har med det digitale objekt 
ville være fokuspunktet, for at skabe værdi for individet der 
interagerer med den augmenterede virtualitet. Maurice Merleau-
Ponty er et eksempel på, hvordan fokus kan være på kroppen i 
interaktionen. Han mener, at det et individ gør og er i, er skabt af 
at individet er til stede med deres krop. I augmenteret virtualitet 
ville dette dog være en virtuel krop, men uden for domænets 
virtuelle verden, ville individet fysiske krop stadigvæk være den, 
der styrer den virtuelle krop, og derfor handlingen. 
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