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Abstract

This the main purpose of this thesis is to provide the sufficient theoretical basis for the design
of a platform for digital publication of the written communication from independent church
organizations. This design should, informed by a theoretical focus on the remediation of the text
and persuasive interaction design, on one hand make good use of the many possibilities and
advantages that this new digital medium provides and on the other hand compensate for its
particular disadvantages compared to the analog medium.

In the first section of the thesis (afsnit 2) I investigate the main elements of a mediation process,
the medium, digitality and interactivity in relation to the users. The main points from this section
is, that any communication medium consists of two components: the formal component and the
material component. In the case of the analog text medium the formal component is the specific
text itself and the material component is its technological support and physical manifestation (e.g.
the paper it is printed on). The relation between these two components is in the analog context
static and fixed. When moving to the digital medium I propose that the primary differentiator
(when compared to the analog medium) is, that this relation becomes dynamic and unfixed. When
digital the text itself (the formal component) can and will manifest itself on screens (the material
component) of different sizes and in different contexts. The flexible and dynamic character of
the digital text is making it capable of adapting to users needs and wants both by automatized
og manual means. To regulate and structure the manifestation this potential fragmentized and
uncontextualized text, however we need to embed semantic meta-information (a meta component)
in the formal component, which is understandable by and instructive to the vast material
components (contexts), that potentially will be representing the given text. The dynamics of the
digitality also imbues the medium with interactive qualities by which the user of the medium
can interact at different levels and at different times. In the specific context of consumption
of texts I identify three levels of interaction: hermeneutic, navigational and manipulatory. The
digital advantages in flexibility and interactivity is mostly associated with the navigational and
manipulatory interaction levels, while the hermeneutic interaction on the other hand seems
to be constrained by these same advantages. This calls for a focus in the design of the digitally
remediated texts.

And that is the main focal point in the second section of this thesis (afsnit 3). Here I apply the
theoretical insights from the previous section about the characteristics of the digital mediation of
texts on theories of activity centered information architecture, persuasive interaction design and
user experience in interface design. I propose that the information architecture of the digital text
medium should be implementing the semantic meta-information in the production of the texts so
that the system, on the basis of a semantic structured and reusable base text, is able to represent
the text in different ways conditioned by the users preferences or context. The interaction design
should be informed by the different levels of interaction and thereby persuasively guide the
users in the temporal process of interaction sequences: When navigating in and manipulating
with the platform or the texts, the system should be highly functional, adaptable and intelligent.
When immersed in the hermeneutic interaction with the text, the system should be unobtrusive,



transparent and neutral. This insight also informs the design of the interface, which in terms of
(intended) user experience and style should reflect the needs at different interaction levels. The
text itself should be designed by taking into account the renowned history of typographic craft,
seeking to optimize legibility and in ways that the digital media in general so far have failed to do.
Furthermore the potential pitfalls of the skeuomorphic metaphors in interface design is discussed
and balanced with the potential benefits of this design style in terms recognizability and intuitively
understandable new technology.

In the concluding section of the thesis (afsnit 4) I summarize the central points of the gained
insights from the previous theoretical sections by walking through an interactive prototype of
my proposed example, KirkeMag, which is a realization of a platform for an optimized digital

remediation of texts.
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1. Indledende overvejelser omkring
problemfeltet

1.1 Status i publikationsbranchen

Stort set alle de trykte medier har i de seneste dr oplevet en stadigt accellererende deroute
malt pa snart sagt alle teenkelige parametre. Tallene fra Dansk Oplagskontrol taler sit tydelige
sprog.! Det samlede oplagstal er sterkt faldende pa alt fra dagblade over ugeblade til magasiner/
tidsskrifter med stgrre udgivelsesfrekvens. Men sarligt de store dagblade er hardt ramte, og
her lyder meldingerne igen i ar ifglge MediaWatch (02.09.13) om en tilbagegang i fgrste halvar
af 2013 pa 10% i forhold til aret for (fig 1). Det gar selvsagt ud over bade abonnementsindtegter
og annonceindtegterne, som fplger med nedad. Redaktionerne ma skrumpes og udgivelser ma
skeeres vaek. Samtidig har leserne vist sig at vere overraskende omstillingsparate, og deres syn
pa trykte medietypers uundverlighed svinder drastisk ind (Schrgder & Kobbernagel 2011:32,
baseret pa danske tal fra hhv 2008 og 2011). Og hvis man skal gnide salt i saret hos enhver avis-
eller bladredaktgr, kan man hertil leegge den demografiske fordeling af abonnenter (ibid:33, jf fig

2), som viser en markant overvegt af ®ldre lesere.
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Fig 1: Oplagstal for de storste danske dagblade de seneste tre halvar (Kilde: Dansk Oplagskontrol)

1 Sekontrollerede oplagstal pa de enkelte danske udgivelser her: http://do.dk/asp/kontrolleredeoplagstal.asp


http://do.dk/asp/kontrolleredeoplagstal.asp
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Fig 2: Danskernes mest uundverlige nyhedsmedium 2011, demografisk segmenteret

Der sker altsa i disse ar en forbrugsmaessig massevandring fra det analoge til det digitale medium.
Hen over det seneste ar har alle de stgrre danske dagblade da ogsd opfgrt sakaldte betalingsmure
pa deres websites, sa leeserne ikke (eller kun i begraenset grad) kan tilga gratis nyheder og ikke
mindst leengere artikler uden at skulle betale for dem. Det er endnu for tidligt at udtale sig om,
hvorvidt disse tiltag kan redde branchen, men betalingsmurene synes at vere en bedre lgsning
end den 100% bannerreklamefinansierede lgsning, hvor jagten pa de forjettende sidevisninger
uundgaeligt vil fgre til et pres pa redaktionerne i retning af sensationsjournalistik og race-to-the-
bottom’-tendenser, hvad angar bade de digitalt publicerede teksters substans og leengde.

Et ubeskrevet blad (!) i denne sammenhzng er de mange sma foreningsblade—de ideelle blade,
som de hedder i Kulturministeriets mediestgttelovgivning. Den mediestgtteaftale, der blevindgaet
ijanuar 2013 og traeder i kraft fra 2014, indebzrer en halvering af den pulje pa nu 20 mio. kr., der
samlet set tilfalder disse ideelle blade. (Herudover oprettes dog en sakaldt innovationstgttepulje til
udvikling afen digitaliseret distribution af disse blade.) De ideelle foreningsblade er uorganiserede,
og der findes ingen central fortegnelse over oplagstallene og disses udvikling, men en uformel

rundspgrge i et kommunikationsforum for kirkelige organisationer bekraftede den reelle tendens
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ibranchen: de 12-15 organisationer gav overordnet udtryk for, at de oplevede faldende oplagstal pa
deres medlemsblade og en skev aldersfordeling med flest lzesere i den ®ldre del af befolkningen
(sidstnaevnte formodentlig i endnu hgjere grad end hos de gvrige trykte medier). I kraft af den
decentrale struktur med mange sma uathengige blade kan en digitaliseringsproces vere en stor og
uoverkommelig opgave—bade hvad angar gkonomi og faglige kompetencer. Endvidere indebaerer
den navnte aldersfordeling, at behovet for digitalisering opleves mindre akut eller maske slet
ikke eksisterende. En tredje arsag til denne tgven mht digitaliseringprocessen skal findes i selve
indholdet af disse blade, som slet ikke passer ind i det hurtige og flygtige informationsflow, som vi
forbinder med de digitale medier, men i hgjere grad synes, at hgre hjemme i de roligere printede

omgivelser pa et sofa- eller nat-bord.

1.2 Problemformulering, personlig motivation og afgraensning af
problemfeltet

Nar jeg alligevel her vil komme med et bud pa et "design af en platform for publicering af kirkelige
organisationers kommunikation i en digital kontekst pa baggrund af et serligt fokus pa den digitale
remediering og persuasivt interaktionsdesign”, som min problemformulering lyder, har det fplgende
arsager:

Den overordnede—men strengt personlige—arsag er, at jeg selv ville gnske, at en sadan fandtes.
Jeg abonnerer pa flere af disse publikationer, men mine personlige medievaner (og i det stykke
anser jeg mig selv som en ganske gennemsnitlig yngre mand) og medieforbrug korresponderer
slet ikke med denne kommunikationsform, hvorfor disse trykte publikationer for mig ganske
enkelt ikke fungerer som en overbevisende, motiverende eller engagerende (i.e. persuasiv)
kommunikationsform.

Ovenstaende statistikker viser, at flere og flere danske medieforbrugere i den yngre og mid-
aldrende aldersgruppe i stigende grad, som jeg selv, flytter deres forbrug over pa de digitale
medier og far deres mediebehov dzekket her. Ikke mindst pa sigt bliver det herfor et problem for
organisationerne bag de ideelle blade, hvis de ikke i det mindste tilbyder en mulighed for digital
adgang til deres kommunikation. Hvis de, hvad naturligt ville veere, fortsat gnsker medlemstilgang
og gget engagement hos disse medlemmer omkring foreningens sag, ma de veere tilstede pa
de digitale medier. Deres lgse organisation og begraensede gkonomiske muligheder og faglige
kompetencer medvirker dog til, at de forsgg pa digitalisering, der trods alt ggres (eksempelvist
giver mange organisationer brugerne mulighed for at modtage medlemsbladet som en tilsendt
eller tilgaet pdf-fil) pa samme made vil veere begraensede, bade hvad angar funktionalitet og
brugeroplevelse.

En lidt bredere motivationsfaktor, i forhold til hvilken den specifikke kontekst—de kirkelige
organisationers kommunikation—kun spiller det velvalgte eksempels rolle, har at ggre med
selve det digitale mediums potentiale og muligheder samt misbrug heraf. Den massive vaekst i

danskernes forbrug af digitalt medieret kommunikation er mere end noget andet udtryk for, at
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det digitale medium/digitaliteten? er en serdeles effektiv, funktionel og fleksibel opfindelse, som
pa ganske fa ar har revolutioneret samfundet og rystet hele industrier og brancher (eksempelvist
postvasenet, bibliotekssystemer, musikbranchen og nu den gvrige mediebranche). Digitaliteten
er altsa pa mange mader de analoge medier (her printmediet) overlegent.

Pa serligt ét punkt synes digitaliteten dog at have en underhand: den fordybede tilbageleenede
leesning af leengere tekster. Forst efter introduktionen af dedikerede ebogslesere som Amazon’s
Kindle er der for alvor kommet gang i salget af ebgger, men denne type af teknologiske enheder
er netop kendetegnede ved at vere bevidst begrensede i deres udnyttelse af digitalitetens
funktionelle potentiale. Men hvis dette og de ovenfor beskrevne drastiske forskydninger i den
yngre del af befolkningens medieforbrug star til troende, stir vi herfor med den samfundsmeessig
udfordring, at flere og flere vil bruge mindre og mindre tid pa den fordybede leesning af analytiske
og reflekterende tekster, der ikke hvad angar umiddelbar sensation eller personlig relevans kan
konkurrere med hhv internettets hurtige informationsflow eller de sociale mediers interaktivitet.
Det er ikke mit fokus her at bevise—endsige undersgge—vesentligheden af sidstnavnte
problematik, men den fgrstnavnte tese om digitalitetens underhand i forhold til det analoge
printmedium vil jeg vende tilbage til.

Begrundelsen for at jeg har afgrenset problemfeltet til de kirkelige organisationers skriftlige
kommunikation er, at jeg i indholdet af disse blade pa en serlig made finder tekster malrettet
den langsomme fordybede leesning, som sa vanskeligt kan konkurrere med andre digitale tilbud,
hvorfor udfordringerne ved en digitaliseringsproces bliver stgrre og kraever desto mere omtanke og
designmeessig refleksion. Jeg har endvidere ogsa qua det givne indhold valgt at give den skriftlige
kommunikation det altoverskyggende fokus, ligesom jeg ogsa af omfangsmessige hensyn
primert underspger den kommunikation, der gar i retningen fra organisationen til brugeren.
Denne klynge af kirkelige organisationer/foreninger en raekke felles interesser og dermed ogsa et
overlap blandt modtagerne af publikationerne, som vil kunne drage nytte af en felles platform for
digital kommunikation, hvilket gor denne gruppe til et velegnet og velafgrenset felt at beskzftige
sig med.

Mit overordnede mal er altsa helt grundleeggende at designe en digital platform for kirkelige
organisationers skriftlige kommunikation, der ved hjelp af fokus pa tekstens remediering og
persuasivt interaktionsdesign udnytter digitalitetens muligheder og kompenserer for dens
begransninger, saledes at bade den skriftlige kommunikation og platformens brugere gives de
bedst mulige betingelser. Det specifikt persuasive sigte med produktet er praeget af en lignende
dobbelthed: at persuere kirkelige organisationer til at ggre brug af det digitale tekstmedium (som
det i afsnit 4 eksemplificeres) i deres kommunikation og at persuere tekstkonsumenter til at
bruge det digitale tekstmedium til ogsa at fordybe sig i de leengere "langsomme’ tekster fra disse

organisationer.

2 Atomtale ’det digitale medium’ i bestemt form er en meget diffus beskrivelse, hvorfor jeg foretraekker betegnelsen
"digitaliteten’, som bedre indfanger den brede betydning af de digitale karakteristika og kvaliteter, som jeg hentyder til,
uden samtidig at begrense dette til bestemte konnotationer i retning af den specifikt medierende funktion.
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1.3 Metodisk tilgang

Jeg vili forste hoveddel (afsnit 2) undersgge den forste del af problemformuleringens fokusering,
digital remediering, hvor fgrst begreberne medium og mediering ud fra en (idé-)historisk vinkel
gores til genstand for undersggelse (afsnit 2.1). Denne historiske gennemgang vil fgre os til
digitaliteten, som i det efterfplgende afsnit (2.2) undersgges og karakteriseres, hvorved der gnskes
opnaelse af et grundigt kendskab til de kvaliteter, som denne tekstens nye kontekst besidder. I
afsnit 2.3 indlejres teksten sa at sige i denne ramme og jeg undersgger specifikke trek ved den
digitale tekst, som far en afggrende betydning for medieringen af denne. Serligt interaktiviteten
analyseres og teoretiseres, saledes at jeg i det afsluttende afsnit 2.4 kan skifte fokus fra mediet
til mediets brugere og se pa, hvilken betydning digitalitetens interaktive muligheder har for
brugerens interaktion med den digitale tekst.

I anden hoveddel (afsnit 3) skiftes spor, saledes at jeg nu forholder mig til den anden del af
problemformuleringens fokusering, persuasivt interaktionsdesign, hvor jeg—stadig pa et teoretisk
plan—satter den i det foregiende opnaede indsigt i digitalitetens karakteristika og kvaliteter i
relation til teorier indenfor det store felt, som vel overordnet kunne betegnes som design af digitale
artefakter. Mere specifik drejer det sig her om teorier indenfor informationsarkitektur (afsnit
3.1), interaktionsdesign (3.2) og brugergrensefladedesign (3.3). Jeg indfgrer altsd her en (til tider
kunstig) skelnen mellem disse tre felter, som struktureres efter den umiddelbare fornemmelse af
progression, som indebzrer at informationsarkitekturen ligger til grund for interaktionsdesignet
som ligger til grund for brugergrensefladens helt konkrete udformning. Udvalgte metodiske
tilgange eller fokus er endvidere behandlet i relation til det felt, hvor det synes mest oplagt, selvom
denne inddeling ikke skal ses som en form for inddeemning af de enkelte felters eller teoriers
betydning for helheden: I afsnittet der behandler informationsarkitekturen fokuseres pa teorier
om aktivitetscentreret design, bade hvad angar tekstproducenten og tekstkonsumentens brug af
systemet. I afsnittet, der behandler interaktionsdesignet, fokuseres pa teorier om persuasivt design,
der kan motivere/understgtte brugeren i den intenderede aktivitet/interaktion med systemet.
I afsnittet, der behandler brugergrensefladedesignet, fokuseres dels pa teorier om estetikkens
betydning for bruger- og leese-oplevelse og om designets betydning for funktionalitet og brugerens
oplevelse af genkendelighed i relation til @ldre teknologier.

Forst i det afsluttende afsnit (4) vender jeg tilbage til det konkrete overordnede formal om at
skabe en digital platform for kirkelige organisationers skriftlige kommunikation. Pa baggrund
af en interaktiv prototype, KirkeMag (se http://share.axure.com/1YEGRD), gennemgaes dette
mit designeksempel med stadig henvisning til den opndede teoretiske indsigt, hvorfor denne
gennemgangen samtidig fungerer som en konkluderende opsummering af de foregaende teoretiske
afsnit.

Mit overordnede metodisk greb er saledes at tage udgangspunkt i en undersggelse af tekstens
nye kontekst—den digitale teknologi—og se pa, hvad en teoretisk forstaelse heraf (afsnit 2)
bidrager med af pejlemrker til designet af den remediering (afsnit 3) som skiftet fra den analoge
til den digitale kontekst er et udtryk for. Min metode er derfor praeget af en strengt teoretisk
tilgang, som efter min mening ma ga forud for den mere praksisorienterede evidensbaserede
og brugerundersggende metode. Jeg gar altsa her fgrst til teknologien og undersgger, hvilken

retning en dyb teoretisk forstielse af digitaliteten i sig selv udstikker for udformningen af en
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digital informationsgkologi (jf studieordningens bestemmelser $19), hvori samspillet mellem
informationsarkitekturen, interaktionsdesignet og brugergrensefladen settes i en optimeret

relation til den gnskede retoriske situation (medieringen af tekst).
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2. Tekstens remediering i en digital kontekst

Hensigten med dette fgrste hovedafsnit er at etablere en teoretisk funderet forstaelse af de
dynamikker og implikationer, som knytter sig til den printede teksts remediering i en digital
kontekst. For at kunne na frem til en sddan forstaelse er det vasentligt, at opna et velfunderet
kendskab til de enkelte komponenter, der indgar i en sadan (re)medieringsproces. Derfor vil jeg
folgelig begynde med en (vedgaet til tider heuristisk) karakteristik af definerende treek ved disse.

2.1 Medier og mediering

I daglig sprogbrug anvender vi ordet medium i forskellige betydninger. Overordnet har vi
fire grundbetydninger, som har relation til tematikker i dette speciale (der som bekendt ikke
beskaftiger sig med tgjstorrelser!):

1. Medier som institutionaliserede kommunikationskanaler (med demokratisk magt), der
beskaftiger sig med offentlig formidling af eksempelvist nyhedsstof.

2. Medier som genrebetegnelser, der lidt bredere definerer nogle forventninger til det for
midledes karakter (fx film-mediet eller radio-mediet).

3. Lagringsmedier (fx harddisk eller CD-ROM) hvori information kan opbevares.

4. Medier som personlige formidlere mellem adskilte parter (oftest om spiritistiske for
midlere af kontakt til afdgde).

Den fjerde betydning af ordet er etymologisk wldre i det danske sprog og stikker lidt i en anden
retning end de gvrige betydningnuancer, men alle disse betydninger af ordet klinger med, nar
jeg her beskeftiger mig med begrebet, selvom jeg ikke vil ga nermere ind pa den mere politisk-
sociologiske diskussion omkring medialiseringen af samfundet (Hjarvard 2011) som ogsa inde-
holdes i den fgrste grundbetydning. Jeg skelner altsd her mellem medialisering (som ikke har mit
fokus) og mediering.

Ordets latinske oprindelse, medius, betyder egentlig midterst eller det, der er imellem, og leener sig
hermed op ad den fjerde grundbetydning. Mediet er tingen imellem os, der satter os i forbindelse
med hinanden. Og som sadan betegner mediet ogsa den kanal, hvori vores idéer og tanker—ja
liv—transporteres og/eller lagres for os, sa vi selv kan reflektere over det, og sa det kan formidles
til andre. Dette betyder ogsa, at et medium ma have tangibilitet; ma have en fysisk komponent,
som tillader, at det kan ’trede imellem os’, og som er begribelig for alle de parter, hvorimellem

medieringen foregar.?

Media then, are the physical elements and attributes of our relationship to the world that allow us to
embed our thoughts and ideas in them in ovder to make them manifest. (O’Neill 2008:10)

3 Nardet gelder lyd- og lys-bglger er denne *fysiske komponent’ ikke haptisk tangibel, men alligevel begribelig for hhv
gret og gjet.

15



Denneforstielseafmedietsometkommunikativtmellemledmellemmennesketogdetsomverden
udvides hos Marshall McLuhan. Hans store og svert tilgengelige verk fra 1964, Understanding
Media, som alder og utilgengelighed tiltrods stadig citeres af de fleste medieteoretikere, har
undertitlen ”the extensions of man”, der netop indikerer, at medier for McLuhan er alle de redskaber,
som mennesker benytter sig af i deres interaktion med omverdenen. Disse medier er udvidelser
af menneskets naturlige kapacitet og evne til interaktion. Hermed udvides mediebegrebet til
ogsa at omfatte ikke-kommunikativ funktionalitet. Sdledes kan McLuhan tale om tgj som et
medium til udvidelsen af hudens kapacitet (1964:161ff) og, hvis vi hever abstraktionsniveauet,
ligeledes huse som en udvidelse af hudens kapacitet (ibid:167). Eller han kan tale om hjulet (eller
transportmidler som sadan) som medier, der udvider fodens kapacitet (ibid:243). Denne meget
brede forstdelse af medier vil jeg ikke her videre forfglge, da det smallere fokus pd medier som
kommunikative mellemled, synes tilstraekkeligt for nzerverende. Ikke desto mindre kaster dette
mcluhanske funktionelle eller instrumentale syn pa mediebegrebet ogsa et vaesentligt lys ind over
vores forstaelse af de kommunikative medier, som McLuhan da ogsa selv beskeftiger sig mest
indgaende med. Disse kommunikationsmedier er jo netop kendetegnede ved at de udvider vores
naturlige kapacitet for kommunikation med omverdenen. Saledes ogsa Schulz (2004): ”the media
extend the natural limits of human communication capacities” (citeret hos Livingstone 2009:9).
Og teknologiske fremskridt indenfor udviklingen af nye medie-typer er jo netop sammenfaldende

med fremskridt i disses udvidelse af menneskets kommunikative kapacitet.

2.1.1 Parvise medier

McLuhan har endvidere nogle indsigtsfulde observationer, nar vi skal forsgge at karakterisere de
enkelte medier og deres relation til hinanden. Et centralt punkt i hans teori er, at alle medier (med
undtagelse af lyset) optraeder parvist indlejret i hinanden: ”Except for light, all other media come
in pairs, with one acting as the "content” of the other” (McLuhan 1964:77).

Denne indlejring er progressiv, saledes at det medium, der indlejrer “content”/informationen
selv kan indlejres i et nyt medium. I et dokument indlejres tekstmediet i papirmediet. Eller i
en nyhedsudsendelse indlejres video-mediet i TV-mediet. McLuhans forstielse af de parvist
optredende medier er for mig at se meget vigtig for vores forstaelse af remedieringen af teksten
i den digitale kontekst, som jeg skal komme ind pa i afsnit 2.2 og fglgende. Jeg vil nedenfor
videreudvikle denne forstaelse af mediet som indeholdende to komponenter.

Samtidig er denne indlejring ifglge McLuhan dog ogsa med til at komplicere vores brug
af medier. Hele hans projekt er at bevidstggre om mediernes ubevidste (!) effekt pd indholdet.
Det ofte citerede mcluhanske mantra, "The medium is the message”, er netop et udtryk for en
spidsformulering af det faktum, at mediet i sig selv formidler en information (eller “content”, som

McLuhan betegner det), som vi ikke ser i kraft af den abstraktion, som indlejringen udger.

For the "content” of a medium is like the juicy piece of meat carried by the burglar to distract the watchdog
of the mind. The effect of the medium is made strong and intense just because it is given another medium
as “content”, (ibid:31)

Abstraktionen er en distraktion. Mediet har en effekt pa det medierede. Og vi gor ifglge McLuhan

klogest i at erkende dette, nar vi arbejder pa at udvikle nye og andre medietyper, for netop i
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overgangen fra det ene medium til det andet (i.e. remedieringen) opstar muligheden for et klarsyn
og en besindelse, som vi i hgj grad ber udnytte.

The hybrid or the meeting of two media is a moment of truth and revelation from which new form is born.
[...] The moment of the meeting is a moment of freedom and release from the ordinary trance and numb-

ness imposed by them on our senses. (ibid:8of)

Hvis vi vender os mod nyere forskning indfgrer Vakarelov i sin artikel om informationsmediet
(2011) en skelnen mellem informationsmedier og kommunikationsmedier. For Vakarelov er et
medium ogsa en fysisk entitet, som treeder imellem adskilte parter: “The medium is the concrete
stuff. [...] It is the system that gets pushed and pulled by the rest of the world.” (Vakarelov 2011:49)

Forskellen pa informationsmedier og kommunikationsmedier bestir nu i, at kommunika-
tionsmedier traeder imellem de kommunikerende parter, mens informationsmedier derimod treeder
imellem forskellige lag af abstraktionsniveauer. Et informationsmedium er mellemledet mellem
implementationen (det fysiske lag) og selve informationen (jf ibid:49, fodnote 2). Hermed ma
Vakarelov mene informationen som en ikke-implementeret eller manifesteret idé—informationen
”an sich”, som Kant vel ville udtrykke det. “The information medium is the intermediary between
the "world” of dynamics and causation, and the "world” of information.” (ibid:49)

Informationsmediet satter altsa (til forskel fra kommunikationsmediet) det manifesterede i
relation til det ikke-manifesterede. Dette bygger pa ifglge Livingstone pa den hegelianske tanke
om, at der ikke findes nogen ren erfaring forud for medieringen, hvorfor det er sandt, at alt er
medieret’ (Livingstone 2009:4). Dette trek genfinder vi ogsa i det tredie punkt i Williams’ (1983)
beskrivelse af et mediums funktioner: "reconciling two opponents, bridging over distance, stating
the unstated” (citeret hos Livingstone 2009:10, min fremhavning). Informationen som sadan
er altsa ikke konkret; det er kun dens implementering, der er det. Nar informationen alligevel
synes sa tet knyttet til informationsmediet (fx teksten) skyldes det, at vi forud indleser (!)
informationens kodning i sproget (og dermed i teksten). Derfor kan man ogsa tale om sproget
som et paradigmatisk eksempel pa mediering (ibid:4), idet vi som sproglige individer ikke intuitivt
skelner mellem sproget (kodet information) og informationen (dekodet sprog).

Hos Vakarelov forekommer de to medietyper adskilte, men hvis vi sammenstiller Vakarelovs
skelnen med McLuhans teori om de parvist optreedende medier finder vi, at det, som McLuhan
beskriver som ”content”, svarer pracist til Vakarelovs informationsmedium, mens det medium,
som dette indhold indlejres i praecist svarer til Vakarelovs kommunikationsmedium. I et dokument
er detteksten, der er informationsmediet, og det er papiret, der er kommunikationmediet. Teksten
medierer idéen ("stating the unstated”), mens papiret medierer teksten (mellemtingen mellem de
kommunikerende parter).

Et forspg pa at formalisere denne teoretiske syntese mellem McLuhan og Vakarelov ville se
ud som fplger: Ethvert medium bestar af to komponenter (jf McLuhan), som har to forskellige
funktioner (jf Vakarelov). Den fgrste komponent, den formale komponent, er mediets indholdsbherende
side, som setter implementationen i forbindelse med informationen. Den anden komponent er
mediets fysiske form, den materiale komponent, som treeder mellem de interagerende parter. Denne
komponent er mediets indholdsformidlende side. Hermed kan vi opstille fglgende dualistiske
model for et klassisk kommunikationsmedium, som en visualisering af denne terminologi, som

jeg folgelig vil anvende.
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Mediet

Formalkomponent Materialkomponent
Indholdsbaerende Indholdsformidlende

"Medietypen” (fx tekst) "Teknologien” (fx papir)

Fig 3: Dualistisk model for klassiske medier

2.1.2 Mundtlig og skriftlig mediering
Indarbejdes denne terminologi i nogle helt basale eksempler pa de medieringer pa flere planer,
der foregar i almindelige mellemmenneskelige interaktioner, kunne det se ud som fglger: Nar
man mgder et menneske og indleder en samtale formidles sproglig information i form af lyde
via luften, visuel information via lys og i nogle tilfelde ogsa olfaktorisk (~ ’duftlig’) information
ligeledes via luften. Hvis vi skal ga med pa princippet om, at alt er medieret, kan vi sige, at selve
samtaleparternes tilstedeveerelse medieres fra den ene til den anden i en kombination af disse
hhv formale og materiale komponenter. Her vil vi dog fokusere pa den sproglige kommunikation,
altsa medieringen af samtalens information. Her er luften mediets materiale komponent og
sproglige lyde mediets formale komponent. Hvis de to samtalepartnere ikke har mulighed for at
mgdes rent fysisk, ma mediet skiftes ud. En mulighed ville veere at skrive et brev. I brevmediet
nedfeldes information i form af tekst pa papir. Papiret har den store fordel ift luften, at den kan
lagre information (i.e. et lagringsmedium), hvorfor papir som mediets materiale komponent er at
foretraeekke. Og teksten, som indeholder den sproglige information, er altsa brevmediets formale
komponent.*

Det her beskrevne skifte fra en oral til en skriftlig mediering har en lang rakke implikationer,
somjegidet fplgende ud fra en historisk vinkel vil forsgge at beskrive, inden vi bringer digitaliteten

ind i billedet. Bruhn Jensen skelner mellem medier i tre grader (2011:9ff):

1. Kroppen som medierer én-til-én
2. Teknologiske medier til massekommunikation

3. Digital facilitering af netverksforbunden kommunikation, der bade kan mediere én-

4 Teksten er, set fra et andet abstraktionsniveau, i gvrigt selvstaendigt et indlejret medium bestaende af en formal
komponent (sproglig information) og en material komponent (alfabetet). Og endnu dybere i indlejringerne: den sproglige
information bestar af netop af information (formalkomponent) og semantisk ladede ord/sprog (materialkomponent).
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til-én, én-til-mange og mange-til-mange. (Denne tredie grad vil jeg ikke i dette afsnit

beskaftige mig med.)

Forskellen mellem de to fgrste grader er netop forskellen pa mundtlig og skriftlig kommunikation.
Karakteristisk for medier af fgrste grad er, at de er teet knyttede til kroppen. Mennesket selv kan i
den forstand forstaes som et (hyper-)medium, indeholdende tale, sang, dans drama, etc. Men til

medier af forste grad hgrer ogsa de funktionelle medier, som McLuhan kaldte ’extensions of man:

Media of the first degree—human bodies and their extensions in tools—externalize accounts of actual
as well as possible worlds, and enable each of us to communicate with others about such worlds for both

reflective and instrumental purposes. (Bruhn Jensen 2011:9)

Serligt er disse medier af fgrste grad forbundet med oral interaktion, men handskrivning er
ifplge Bruhn Jensen ogsa et medium af forste grad. Denne kategorisering begrundes derved,
at dette medium, med fa tidskrevende undtagelser henlagt i fjerne klosterbiblioteker, ikke kan

masseproducere tekster og dermed ikke kan fungere som et massekommunikationsmedium:

[IIn a scribal culture, communication remains an expression and an event that is primarily enacted in
local contexts by embodied individuals. [...] Mass communication is not a potential of the medium of writ-
ing. (ibid:10)

Medier af fgrste grad, der nar det geelder kommunikation af sproglig information altsa (primert)
gor brug af auditoriske virkemidler, er de dominerende i orale kulturer. Disse er kendetegnede ved
et stgrre fokus pa det nzre, det umiddelbare og det nuvaerende, end den vaegtleegning vi finder i en
skriftligt orienteret kultur, som er praeget af den distancerede objektivitet og faktuelle evidenslogik,
som rationalismen og renessancehumanismen unisont med skrivekunstens opblomstring i
oplysningstiden sggte som ideal. Oral kommunikation er derimod flygtig i sin natur og kan (pa
dette tidspunkt i historien) kun lagres internt vha hukommelsen. I orale kulturer er sandhed et

auditorisk begreb og derfor umiddelbar. Hvad der er virkeligt er erfaringen af gjeblikket og lyden.

The literature on non-literate, prehistoric societies describes oval cultures as context-bound and present-
oriented [...] incompatible with a sense of a historical past, and of a different future. (ibid:10)

Men dette endrede sigaltsa, da den skriftlige kommunikation vandtindpas. Hermed privilegeredes
en observationens epistemologi over en erfaringens epistemologi (Cline 2012:7). Walther Ong
skrev i 1982 det for leengst klassiske veerk *Orality & Literacy — The Technologizing of the Word,
som netop, hvad undertitlen ogsa antyder, beskeftiger sig med den overgang fra mundtlig til
skriftlig mediering af ord, som skrivekunstens opfindelse medfgrte. Ogsa han karakteriserer den
orale kultur, som en kultur bundet til den nzre nutidige kontekst (1982:42f.49f) og ”Empathetic
and participatory rather than objectively distanced” (ibid:45).

2.1.3 The medium is the message
Det raekker for vidt her videre at udfolde den enorme betydning, som dette skifte har haft pa
historie savel som idehistorie, men det, vi skal have med herfra til undersggelsen af en remediering

afteksten, og som faktisk er bade Ong og McLuhans primeare budskab, er det mcluhanske mantra:
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the medium is the message, men ikke uden den kryptiske tilfgjelse, hvis betydning synes at ga hen
over hovedet pa de fleste populere gengivelser og citeringer: The medium is socially the message.
Som jeg leeser McLuhan betyder denne tilfgjelse, at ikke bare (som den populere gengivelse lyder)
har det medium, hvormed vi formidler en information, indflydelse pa selve informationens
indhold; nej, den kontekst hvori medieringen foregar og hermed den status og position, som
mediet har faet eller tiltvunget sig, har en indflydelse pa bade det formidledes indhold og pa
den kontekst hvori formidlingen foregar.’ Det er primert mediet og altsa ikke mediets "indhold’,
der former og kontrollerer menneskets associationer og handlen (se hertil ogsd Cline 2012:3).
McLuhans eksempler herpa er mange og jevnfer hans meget brede definition af mediebegrebet
vidtreekkende. Eksempelvist kan han malerisk tale om, hvordan “the electric light ended the regime
of night and day, of indoors and out-of-doors” (McLuhan 1964:77). I relation til neerverende skelnen
mellem oral og fonetisk’ (i.e. skriftlig) kommunikation, kan han udtrykke sig som fglger, nar han
eksemplificerer den omfattende betydning som sprogets remediering i kraft af skrivekunstens

opfindelse fik for menneskets sociale ageren.

In tribal cultures, experience is arranged by a dominant auditory sense-life that represses visual values.
The auditory sense, unlike the cool and neutral eye, is hyper-esthetic and delicate and all-inclusive. Oral
cultures act and react at the same time. Phonetic culture endows men with the means of repressing their
feelings and emotions when engaged in action. To act without reacting, without involvement, is the pecu-
liar advantage of Western literate man. (McLuhan 1964:122)

Ong, hvis overordnede budskab lpber ad lignende baner, udtrykker det samme i folgende generelle

og pregnante form:

Without writing, the literate mind would not and could not think as it does, not only when engaged in
writing but normally even when it is composing its thoughts in oral form. More than any other single

invention, writing has transformed human consciousness. (Ong 1982:78)

Den skriftligt orienterede kultur er preeget af de medier, som Bruhn Jensen kalder medier afanden
grad. Disse er medier, som i kraft af forskellige analoge teknologiske virkemidler er i stand til at
skabe grobund for massekommunikation. Eksempler herpa er (trykte) beger, aviser, film og TV.
Det er abenlyst at anvendelsen af disse medier reprasenterer en civilisatorisk fordel, som det ogsa
(ganske vist indirekte) beskrives hos McLuhan i nzrt ovenstaende citat. For nerverende handler
det dog om mediering og ikke medialisering, hvorfor jeg vil vende tilbage til karakteristikken af
medier som bestdende af to komponenter og sztte dette i relation til disse ‘nye’ medietyper.

Men forinden skal vi dog kort se pa, hvilken betydning dette skifte fra tale til skrift har af
betydning i forhold til retorikken. Nar vi beskzeftiger os med mediering af skriftlig information, har
vijo at ggre med en retorisk situation, der ikke som i den klassiske retorik har talens, men herimod
tekstens form. Tekstmediet er (i modsztning til talemediet) et lagringsmedium, sa nar jeg her vil
sette min mediemodel (fig 3) i relation til de klassiske retoriske begreber, sker der en tilpasning

og justering af den retoriske ’aptum-model’ (fig 4). Aptum-modellen visualiserer, at den vellykkede

5 Denne erkendelse af sammenhang og samspil er ogsd en erkendelse, som man kan uddrage fra den klassiske retorik
(jffig 4).
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retoriske mediering opstar, nar der er et afbalanceret og passende (latinsk: aptus) forhold mellem

de enkelte retoriske komponenter. I neerverende terminologi vil selve den medierede informations

idé vere 'res’ (i.e. ’sagen’), hvis formidling fra tekst-producent (orator’) til -konsument (scena/

spectator’) det er mediets opgave at foranledige. Mediets fysiske form, dets materiale komponent,

kan sidestilles med ’situatio—altsa den kontekst hvori selve informationen indlejres. Mediets

formale komponent, teksten, sidestilles med *verba’, som er informationens ordlyd og konkrete

udtryk. ’Orator’ og ’scena/spectator’ placeres udenfor og pa hver side af mediet (-~ mellemtingen),

som jo i tekstens form kan sta alene uden hverken orator eller spectators tilstedeveerelse. Herfor

kan det klassiske tekstmedium visualiseres som i fig 5.

Situatio

Oratio Scena/
Spectator

Res Verba

Fig 4: Aptum-modellen

Mediet

Formalkomponent Materialkomponent

Tekstprod t
ekstproducent

Orator

Situatio

Fig 5: Dualistisk model for tekster i relation til retorikken

2.1.4 Den anden mundtlighed

Tekstkonsument
Res

Spectator

Som jeg allerede tidligere har vaeret inde pa, har teksten den klare fordel ift talen, at informationen
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er fikseret og dermed lagret til senere reference. Denne effekt forsterkes yderligere efter bog-
trykkens opfindelse, saledes at teksten nu langt lettere kan reproduceres og distribueres. Det
trykte skriftlige mediums materiale komponent, altsa papiret, er (potentielt) den samme, men
dens formale komponent har undergaet en forandring.

Denne forandring kommer til udtryk derved, at der opstar en lgsere forbindelse mellem
informationens indskrivning og dens afleesning. Der er med andre ord potentielt en langt storre
afstand, i bogstavelig savel som overfprt betydning, mellem afsender og modtager(ne). Hand-
skreven tekst er produceret information, mens trykt tekst er reproduceret information. Pa samme
made: Det handskrevne mediums "visning af teksten’ kan med rette kaldes for informationens
presentation, mens denne ’visning af teksten’ for det trykte mediums vedkommende bedst
betegnes som en representation af informationen. Disse forhold har selvsagt den positive
betydning, at mulighederne for disseminationen af information forbedres, sa potentialet for
massekommunikation og dermed sociologisk og samfundsmassig betydning og magt opnas. Det
har dog ogsa negativt den betydning, at det trykte medium mister noget af den aura af nerverende
autencitet og unikke karakter, som man typisk har forbundet med medier af fprste grad.

When artworks and other cultural products ave divorced from their unique, but local origins, they afford
many more uses by many more people. Reproduction entails a shift of emphasis in the understanding of
art, from singular expression to social communication. (Bruhn Jensen 2011:11)

Udover den hidtil omtalte ‘teknologisering af teksten’, som medier af anden grad reprasenterer,
skete der ogsa en 'teknologisering af talen’ i kraft af opfindelsen af nye medier som telefon, radio,
tale-film og senere TV. Disse mediers materiale komponenter er alle praget af nye teknologiske
landvindinger med hensyn til forsteerkningen/udvidelsen af menneskets kapacitet til mediering
af information. Forbedringerne vedrgrer bade ’tid og rum’-dimensionen og den grad af fidelity’,*
hvormed informationen medieres. Sidstnavnte har delvist at ggre med mediernes formale kom-
ponent. Alle de nevnte mediers formale komponent er lydlig (sproglig) information, men for de
to sidstnavntes vedkommende kombineres denne med en visuel information, saledes at film- og
tv-mediet kan karakteriseres som multimediale medier, hvis formale komponent er tofoldig.

Disse medier harietsadantomfang bragt den mundtlige kommunikationsform (og dens”aura”)
tilbage pa banen, at Ong betegner deres effekt som ’secondary orality’. "Voice, muted by script and
print has come newly alive” (Ong 1967:88). Denne nye anden mundtlighed er dog opstaet i og ud
afen skriftlig kultur, hvorfor det er en *skriftligt informeret mundtlighed'—en mundtlighed med
skriftligheden i baghovedet sa at sige. Med dette menes dels, at disse medier bruges af literate
minds’ (jf fgrciterede Ong 1982:78), og dels at mange film, radio- og tv-udsendelser (serligt i
begyndelsen) baseres pa tekst eller scripts. Cline beskriver, delvist med Ongs egne ord, den anden
mundtlighed pa fplgende made.

Our speech is “backed up” by written sources, and we speak orally in a literate way. Still, it has some simi-
larities to oral cultures. It has the "participatory mystique, its fostering of communal sense, its concentra-
tion on the present moment, and even its use of formulas.” (Cline 2012:7)

6 Etvanskeligt oversatteligt ord, der indeholder betydningsnuancer af danske ord som ’kvalitet’, *trovaerdighed’ og
’virkelighedsnarhed'.
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Arsagen til at jeg her i et afsnit, der handler om mediering af tekst, ganske kort har rundet de
kulturhistoriske implikationer af ikke-skriftlige mediers opblomstring i Igbet af de 20. arhundrede
er, at overvejelser om den anden mundtlighed, kan vere med til at indfange og karakterisere traek
ved de digitaliteten og de digitale medier, som omkring artusindskiftet med stor hast og kraft
har omformet hele medielandskabet. Endvidere tjener en viden om mediehistoriens indflydelse
pa tenkningens og idehistoriens udvikling som en pamindelse om, at de enkelte medieformer i
sig selv potentielt udvirker en ideologisk’ ikke-neutral pavirkning pa dets brugere, som vi i mgdet
med digitaliteten ma forholde os til. Og netop digitaliteten og den digitale mediering skal nu gores
til genstand for beskrivelse og videre undersggelse.

2.2 Digitalitet

Medier af fgrste og anden grad (bade skriftlige og multimediale medier, der bade medierer visuel
og audiologisk information) har lenge veret tet forbundede. De har indgaet i et komplementeert
medielandskab, men dog organisatorisk veret adskilte, siledes at man har haft en selvsteending
forlagsbranche, avisbranche, TV-branche, etc. Men Bruhn Jensens 'medier af tredje grad’ beskrives
som meta-teknologier, idet de i hgj grad har givet forbindelserne mellem de forskellige medietyper

en ny materiel form, som kommer til udtryk i den sakaldte mediekonvergens.

Digital technologies reproduce and recombine all previous media of representation and interaction on
a single material platform of hardware and software — they are meta-technologies. (Bruhn Jensen
2011:13)

Denne konvergens manifesterer sig ogsa i den fgrnzvnte overordnede beskrivelse af de digitale
medier, som faciliterende netvaerksforbunden interaktion i1 form af bade én-til-én- savel som
én-til-mange- og mange-til-mange-kommunikation. Digitale medier samler altsa mange af tid-
ligere medietypers kommunikationspotentialer i ét hybrid-medium eller hypermedium, der
giver mulighed for en hidtil uset grad af interaktivitet og refleksivitet. Disse brede beskrivelser
indeholder en lang rakke treek ved digitaliteten, som jeg i de fglgende afsnit vil forsgge at se pa
hver for sig. Og inden jeg ser pa de digitale medier, vil jeg forst forspge at indkredse, hvad jeg
mener med digitalitet-begrebet.

2.2.1 Filosofiske vanskeligheder

Det kan overraskende nok, vere ganske vanskeligt at finde frem til en filosofisk robust definition
af digitaliteten, og jeg kan herfor ikke her give denne omfattende filosofiske diskussion en udfgrlig
udfoldelse (se Halpin 2013). Mindre kan dog ogsa gere det, da den overfladiske populere beskrivelse
af digitaliteten, som begrenser sig til “noget med computere”, velsagtens skulle kunne forbedres
vaesentligt. De fleste vil da ogsa kunne sige, hvornar noget er digitalt og hvornar det ikke er, selvom
den filosofiske eller logiske begrundelse herfor ikke altid star helt klart. Vi har sd at sige en "tavs
viden’ om hvad digitalitet er: "While engineers can implement digitality, and ordinary people ’know
it when they see it,’ there is no rigorous philosophical definition of digitality.” (Halpin 2013:199)

En mulig arsag til vore vanskeligheder med definitionen af digitalitet kan vi finde et ganske
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overraskende sted. I computerens’ tidlige ar bar megen IT-brug preg af databehandling (deraf
ogsa den tidligere sa gengse danske betegnelse ’EDB’ i.e. Elektronisk DataBehandling). Computere
’computede’ (i.e. behandlede) data. Interaktionen mellem den ngdvendigvist EDB-kyndige (i.e.
ngrd) bruger og computeren bestod af indtastning af data, som behandledes ud fra et forud
defineret program, hvorefter et output kunne afleeses. Altsammen foregik synligt pa en sort skeerm,
der viste tekst (delvist i kodeform og gerne i neongrgn farve). Man havde en klar fornemmelse
af, hvad computeren gjorde, og at der lige under overfladen fandtes den digitale binare kode
bestaende af o- og 1-taller, hvis man da ikke ligefrem ved hjelp af hulkort helt manuelt handterede
koden. Ikke sjeldent var computeren desuden selvbygget og med synlige udskiftelige hardware-
komponenter. Disse fysiske komponenter var teknologien, der medierede den digitale oplevelse,
som reprasenteredes i softwaren. I’gamle dage’ for 40 ar siden havde man altsd en helt anderledes
direkte adgang til maskinrummet.

Min pointe er i forhold til digitaliteten er, at den grafiske brugergraenseflade og den generelle
’humanisering’ afteknologien, som denne og andre tendenser er et udtryk for, har gjort digitaliteten
mere uhandgribelig for os. Moderne computere (i seerdeleshed tablets og smartphones) er lukkede,
veldesignede brugsgenstande, hvis stadigt smartere og intuitive grenseflade helt ’dekker over’
den digitale teknologi. Vi ser kun den dekodede kode. Og hvis en moderne computer bruger bare
et splitsekund pa at beregne input og dermed anskueliggore overfor brugeren, at der 'under’
grensefladen foregar en databehandling, synes vi, at den er *for langsom’ og ’ikke responsiv
nok’. Computere er ikke leengere avancerede verktgjer til kompleks databehandling. De er nu
brugervenlige kommunikationsmedier med snart sagt ubegrenset raekkevidde.® Med andre ord:
computeren er et medium for kommunikation, der udvider menneskets kapacitet for interaktion med
hinanden til et hidtil uset niveau. Owen er med et andet sigte i en tekst, som jeg senere ofte skal

vende tilbage til, inde pa lignende tanker:

An important difference between the early stages of computing and presentday information technology

is to be found in something that was lacking in the initial stage, and has now become ubiquitous: textual
and graphical information resources that convey meaning to human beings, playing a major role in their
exchange of knowledge, insights, opinions and ideas. The application of information technology is now
predominantly aimed at creating, distributing, storing and accessing products of the mind, and at com-
munication rather than at processing. (Owen 2007:94)

2.2.2 Digital formal- og material-komponent
Det overraskende ved denne—i sig selv helt oplagte—definition af computeren som et medium, er
at dette, i kombination med den teori om medier bestdende af to komponenter, som jeg udviklede i

forrige afsnit, kan kaste et opklarende lys ind over, hvordan vi kan forsta det digitale i modsztning

7 Termen’computer har i de senere ar vist sig utilstraekkelig, idet dette begreb ikke leengere blot dekker over en
(stationzr) pc, men sagligt set indbefatter snart sagt alle teknologiske instrumenter og gadgets, som vi omgiver os med.
Ikke mindst smartphones og tablets ma som et minimum medregnes i kategorien ’computer.’ Saledes bredt forstaet
anvendes da ogsa termen i det folgende.

8 Netop som medium fungerer computeren (ifplge Fogg 2003:25, se afsnit 3.2.1) som simulator—altsa her simulerende
en form for kommunikativ intelligens, hvorved den’gar i dialog med’ brugeren.
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til det analoge. Og hermed ogsa forsta den vigtigste forskel mellem de traditionelle medier og de nye
digitale medier (i alt vaesentligt repraesenteret ved computeren i bred forstand). Og denne forskel
finder vi netop deri, at relationen mellem den formale og den materiale komponent er markant anderledes i
et digitalt medium. Denne formulering er en uddybning af den klassisk made, hvorpa dette traek ved
digitaliteten udtrykkes: ”separation of carrier and content” (fx Owen 2007:101).

I et klassisk medium som en avis er der en statisk relation mellem mediets formalkompo-
nent(er) (tekster, billeder, grafikker, etc) og mediets materialkomponent (et ’bundt’ papirer
foldet om hinanden pa midten). Disse komponenter er gensidigt fikserede og uadskillelige. Har
du avispapiret i handen, har du ogsa teksterne, billederne, grafikkerne i handen. Og omvendt.
I et digitalt medium er dette ganske anderledes, da relationen mellem den formale og den materiale
komponent er dynamisk. Atheengig af det abstraktionsniveau man veelger at anlegge, kan et digitalt
mediums materiale komponent siges at veere skeermen, brugergrensefladen eller blot teknologien
i bred forstand. Den samme materiale komponent kan i eksempelvis en digital avis indeholde
tekster, billeder, video. Men det ene gjeblik kan man se en video i fuld skeerm og det nzste gjeblik
kan man scrolle sig igennem en lang tekst, der ville have fyldt flere sider i en avis, men som nu kan
vises leesbart pa eksempelvis en smartphoneskerm pa 3,5”. Og vender man (via samme skarm/
brugergrenseflade i.e. materialkomponent) tilbage bare nogle timer senere, vil der veere andre og
nyere artikler med hver deres multimediale indhold. Det digitale mediums materiale komponent kan
dynamisk mediere information ved hjelp af forskellige formale komponenter. Dette skal vise sig, at vaere
en vasentlig indsigt, nar jeg videre vil se pa den digitale remediering af teksten. Det dynamiske
forhold mellem det digitale mediums formale og materiale komponent er den mest grundleg-

gende forskel pa det analoge og det digitale.

2.2.3 Diskontinuitet og meta-komponent

Et andet trek ved digitaliteten, som delvist udspringer af denne dynamik, kan beskrives som en
kausalitetens diskontinuitet. Carol Wilder, PhD i retorik og kommunikation og tidligere professor i
"Media Studies’, henviser til psykologen Ralph Gerard, som allerede i 1951 udforskede "dikotomien

mellem det analoge og det digitale”:

Gerard explained that "an analogical system is one in which one of two variables is continuous on the
other, while in a digital system the variable is discontinuous and quantized”. (Wilder 1998:243)

I en digital kontekst er enhver kontinuitet dybest set udtryk for en abstraktion, som intentionelt
skabes og opretholdes i designet af det digitale medium. Kontinuiteten er en designet kvalitetet,
som ngdvendigvis ma tilfgjes det digitale medium, der i sig selv er praget af den diskontinuitet
som fpromtalte dynamik forarsager. En digital teknologi, som eksempelvis en smartphone, kan
det ene gjeblik vere en lommeregner, det andet en spillekonsol og det tredje gjeblik en vejrudsigt.
Det indhold, som formidles det en gjeblik, kan det neeste fuldsteendigt skifte karakter. Det digitale
medium er pa denne made naturligt praget af en fragmentering og kontekstlgshed, som vi ikke
finder i analoge medier i kraft af deres fikserede forhold mellem material og formal komponent.
En ny printet avis er ensbetydende med et nyt bundt papirer i postkassen. En ny digital avis er en
potentialitet gemt bag enhver genindlesning af det samme link i det samme browservindue.

Et andet eksempel pa forskellen mellem det digitale og det analoge kunne vare en sammen-
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ligning af det analoge og det digitale ur. Dette er et eksempel, som findes i en artikel af Vijayendra
Mohanty om digitalitetens betydning for temporale struktureri historiefortellinger. Her beskrives

indledningsvist analoge systemer:

Analog systems are small packages of causality. This means that they contain a set of components that are
related to each other either chronologically or by way of a hierarchy. Analogue systems give you the whole
picture containing all these components. (Mohanty 2013)

Digitale systemer star i modsatning hertil, idet de er "cropped versions of these packages” (ibid).
Dette viser sig tydeligt, nar vi ser pa uret. Det analoge ur viser hele konteksten i form af alle 12
timer arrangeret i en overskuelig cirkel samt visere, der udpeger det nutidige klokkeslet i dets
kontekst af fortid og fremtid. Et analogt ur ‘medierer altsa ikke bare information om, hvad
klokken er lige nu, men satter ogsa denne information i relation til, hvad klokken vil veere om
et gjeblik og hvad den var for et gjeblik siden. Pa det digitale ur er konteksten helt skaret vek.
Fokus er pa det momentane nu, som gjeblikkeligt erstattes af et nyt momentant nu. Denne forskel
er ganske subtil og kan synes ubetydelig, og det er da ogsa rigtigt, at det netop i sammenhzeng med
tiden er mindre vaesentligt at inddrage konteksten, for sd vidt at alle, der kan afleese et ur ogsa har
en intuitiv forstaelse af den indbyggede kronologiske kausalitet, som indeholdes i tidsbegrebets
fremadskridende karakter. Men ikke desto mindre kan denne lille forskel illustrere et traek ved
digitaliteten, som i andre mindre overskuelige (i.e. ikke-kronologiske) kausalitetsstrukturer kan fa
langt mere vidtraekkende konsekvenser, som vi skal veere opmarksomme pa, nar vi eksempelvist
(som her) skal overveje tekstens remediering i en digital kontekst. For sa vidt oplever vi altsa med
digitaliseringen et skifte, som er modsatrettet skiftet fra oral til skriftlig kultur, der dermed kan
ses som en viderefgrelse af den anden mundtlighed som bl.a. radio- og tv-mediet bragte; altsa en
tredje mundtlighed: ”a tertiary orality that may be emerging with digital media” (Bruhn Jensen
2011:10).

I analoge medier sxttes delene altsa i relation til konteksten med en naturlighed, som ikke

findes i de digitale medier.

With analogue media, you viewed a content unit as part of something larger—a newspaper, a 24-hour-
channel, a book—but when this same content went digital, you started seeing these same units as things
in and of themselves. What was lost was the sense of context and the sense of history. (Mohanty 2013)

Denne kontekstlgshed og fragmentering som til dels opstarikraft af det dynamiske forhold mellem
material- og formal-komponenterne i det digitale medium ma altsa aktivt af designeren tilfgjes i
designet af det digitale medium. Denne tilfgjelse har karakter af en meta-information, som tilfgjes
som en tredje komponent i min medieteori. Det digitale medium bestar herfor ikke blot af en
material-komponent og en (rekke) formal-komponent(er), da vi her ma tilfgje en meta-komponent,
som skal give struktur og form pa den relation mellem de to fgrstnevnte komponenter, som i en
digital sammenheng ikke leengere er givet. En opdateret version af min mediemodel, der tager
hgjde for digitale mediers dynamiske forhold mellem formal og material komponent, ville herfor se
ud som fig 6. Det bgr endvidere bemaerkes at denne meta-komponent ikke som sadan kan sidestilles
med et af de retoriske begreber fra aptum-modellen, men det kunne overvejes om ikke netop meta-
komponenten overtager selve aptum-modellens funktion, for sa vidt at meta-komponenten sikrer det
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rette afstemte forhold mellem selve teksten og dennes manifestationer i den digitale kontekst.
En sadan strukturerende meta-komponent skal vise sig afggrende for forstaelsen og designet
af det digitale medium, hvorfor jeg gentagne gange vil vende tilbage hertil i de fglgende afsnit.

Mediet

Formalkomponent Materialkomponent

h ’*-Meta;komin

Tekstproducent e Tekstkonsument
Res ponent. Res
Orator Cmy Spectator

(aptam?).
Situatio

Fig 6: Trialistisk model for digitale medier

Ovenstaende skitsering af struktur- og kontekst-lgshed som en definerende differentiator mellem
digitale og analoge medier er selvsagt spidsformuleret, da digitale tekster i virkelighedens verden
jo sjeeldent optraeder helt uden referentielle, hierarkiske, semantiske eller topologiske relationer
til andre tekster. Og samtidig kan en analog papirlap jo sagtens tenkes aldeles Ipsrevet fra enhver
kontekst. Men den implicitte form for metainformation, som vi helt intuitivt opfanger, nar vi
eksempelvis i kraft af en bogs fysiske form fornemmer hvor’lang’ en tekst vi har mellem heenderne
(og ikke mindst nar vi er igang med at leese: hvor langt vi er kommet, og hvor meget der er tilbage),
indeholdes ikke naturligt (i.e. ‘udesignet’/'uvillet’) i digitale tekster. Endvidere har det printede
mediums lange historie ogsd udviklet en rekke konventioner for mere explicit metainformation,
som endnu ikke har fundet naturlige akvivalenter i en digital kontekst. Jeg tenker her serligt
pa den altdominerende referentielle standard, som sidetallet udger i den analoge kontekst. En
sadan standard er en vasentlig mangel i den digitale kontekst, hvor alternative ‘maleenheder’,
som eksempelvis en standardiseret angivelse af lesetid baseret pa anslagsantallet, endnu ikke har
opnaet den tilstraekkelige udbredelse, der kan ggre den til en tilstrekkelig erstatning.

Jeg vil i fplgende beskrivelse af to relaterede og meget vigtige trek ved det digitale medium
lgbende vende tilbage til sadanne mere konkrete overvejelser i relation til udnyttelse af meta-

komponentens positive bidrag til det digitalitetens potentiale som tekstmedium.

2.3 Hypertekstualitet og interaktivitet

2.3.1 Hypertekstuel meta-information

Disse to trek er netverksforbunden hypertekstualitet og den deraf fplgende potentielle interaktivitet.
Med hypertekstualitet har vi at ggre med en meget synlig og handterbar forskel pa digitale og
analoge tekster. Dog er forskellen imidlertid mere subtil, end man for en overfladisk betragtning

ofte antager. Hvis man med hypertekstualitet mener, at dele af en konkret tekst refererer til andre
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dele af teksten eller andre tekster, findes disse jo selvsagt ogsd i en analog kontekst i form af
eksempelvis krydsreferencer i en bibel (intern reference) eller i en litteraturliste i en akademisk
artikel (ekstern reference). Denne form for analog hypertekstualitet ligger dog under for to
afgorende begrensninger, og deter netop disse, som er definitive for den digitale hypertekstualitet,
som vi da ogsa oftest mener, nar vi taler om hypertekstualitet. Disse er netverksforbundenheden
og interaktiviteten. Igen bgr dog tages et forbehold, idet man jo med god ret kan sige, at ogsa
en samling analoge tekster (fx i et bibliotek) indgar i et netverk, der defineres ud fra biblioteks-
systemers katalogisering og bibliografiske beskrivelser. Den vasentlige forskel i forhold til det
digitale netveerk er dog, at referencerne i kraft af det statiske forhold mellem mediets formale og
materiale komponent ngdvendigvis ma vare eksternt definerede, hvis relationer eller elementer
i netverket dynamisk skal kunne tilfgjes eller fjernes. Sadanne analoge referencesystemer
opererer nermest pr definition i fraver af de fysiske elementer, som de beskriver. I et digitalt
informationsnetverk er relationerne mellem de enkelte elementer i systemet for det fgrste
dynamiske og for det andet potentielt indlejret i mediet selv (som en meta-komponent). Et
hyperlink i en digital tekst er konceptuelt herfor en tilfgjelse af en meta-information til en del af
teksten, der indeholder oplysninger om en relation til et andet element i systemet.

Denne meta-komponent giver teksten en *viden om sig selv’. Owen beskriver sadanne tekster
som “quasi-intelligent documents” og "reflexive documents” (2007:107), hvormed menes tekster,
der i kraft af meta-informationer er i stand til at forsta sig selv bade med hensyn til struktur og

semantisk indhold.

Including a title page, table of contents, index, internal references and bibliographical references within a
document makes it reflexive: it contains knowledge about itself and its semantic and intellectual content,

and it is capable of operating on itself. (ibid:108)

Denne sidstnaevnte operationalitet—med andre ord: at det digitale medium bliver interaktivi—er
dog forst en realitet, for sa vidt at andre trek ved digitaliteten udnyttes. Interaktiviteten skabes
som et frugtbart samspil mellem tre ovenfor beskrevne traek ved digitaliteten: hypertekstualitet,
dynamisk netveerksforbundethed og sidst men ikke mindst det dynamiske forhold mellem
mediets formale og materiale komponent, som struktureres ved hjelp af meta-komponenten.
Dette samspil udvirkes pa fglgende made: Hypertekstualiteten sikrer interaktiviteten, derved at
den ggr det muligt for mediet at reagere’ pa eksterne stimuli. Det dynamiske forhold mellem den
formale komponent (fx teksten) og den materiale komponent (fx skaeermen eller gransefladen)
sikrer interaktiviteten, idet det hermed bliver muligt for mediet at @ndre det repraesenterede.
Meta-komponenten, som et berende led 1 hypertekstualiteten (fx informationen, der indeholdes
i et hyperlink), kontrollerer og strukturerer denne @ndring i det repraesenterede og sikrer
dermed interaktivitetens intentionalitet og forudsigelighed, samt satter det repraesenterede i en

netvaerksforbunden relation med gvrige elementer i netveerket.

2.3.2 Den funktionelle tekst
I kraft af den refleksivitet og quasi-intelligens, som ved hjalp af digital hypertekstualitet, kan

tilskrives teksten opstar en ny kategori af tekster, som Owen kalder “functional documents”:

[TThe functionality of the digital document has taken the place of discursive content: the functional ‘docu-
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ment’ does no more than provide access to and display the output of a function. (Owen 2007:116)

Pa denne made blive teksten eksekverbar. Teksten bliver en funktion—et stykke kode—som
eksekveres, saledes at outputtet genereres in situ. I denne sammenhang synes det helt oplagt at
henlede opmerksomheden pa html-koden, som et skoleeksempel pa en digital hypertekstuel tekst.
HTML, der er en forkortelse for HyperTextual Markup Language, er jo selve internettets byggesten.
Overordnet betragtet kan vi anskue dette sprog som internetmediets meta-komponent. * Mediets
formale komponent, teksten, beriges med en metainformation, som strukturerer og formaliserer
den made, hvorpa mediets materiale komponent (i dette tilfelde webbrowseren) skal repraesentere
informationen. Browseren kan altsa her pa baggrund af de explicit kodificerede semantikker i
den indlejrede kode eksekvere teksten. Men det er ikke blot browseren, der kan eksekvere den
funktionelle tekst. Brugeren og brugerens kontekst kan drages ogsa med ind i interaktionen.
Dette aspekt vil jeg dog fgrst senere vende tilbage til.

Owen afslutter sin beskrivelse af det funktionelle dokument ved at sammenfatte funktiona-
liteten i fire karakteristika (ibid:117, fig 4.7):

. Interaktivitet (med brugere savel med systemer)
« Refleksivitet (viden som sig selv/meta-information)
« Netverksforbundethed (et’interface’ mellem bruger og resurser)

. Tilpasningsevne (struktur/indhold kan pavirkes af eksterne stimuli)

Selvom Owens sigte er et andet, forekommer det mig, at disse traek i hgj grad kan definere en teksts
"grad af digitalitet—eller maske mere korrekt udtrykt: 'udnyttelsesgrad af digitalitetens potentiale’.
Hvis vi eksempelvist setter en tekst i pdf-filformatet op mod denne beskrivelse, kan vi se, at en
sadan tekst opleves ‘mindre digitalt’ end eksempelvis en html-baseret tekst i en webbrowser. Pdf-
filen er blot en binzrt kodet (og derfor digital) kopi af et analogt dokument. En ’digitalt papir’, som
blot endnu ikke er blevet printet. Den har ingen eller stort set ingen interaktivitet; den har ingen
eksekverbar refleksivitet; den indgar ikke responsivti et dynamisk netveerk med anden information
og den kan ikke tilpasses hverken bruger eller mediets materiale komponent. Serligt dette sidste
punkt diskvalificerer pdf-teksten. Tekstens layout er fikseret—typisk i opretstaende A4-format—
saledes at hverken brugeren eller greensefladen/softwaren (mediets materiale komponent) kan
endre eksempelvist tekstens stgrrelse eller tilpasse ombrydningen til skeermens format. Ser vi pa
en html-baseret tekst giver den omvendt langt flere muligheder for tilpasning. Nar en tekst nemlig
er funktionel, er det muligt at opstille en rekke betingelser for denne funktionalitet. Derfor kunne
man ivirkeligheden ogsa tale om den konditionelt responsive tekst. Nar teksten beriges med en meta-
information, sa den ’i mgdet med’ material-komponenten ggres eksekverbar, er det muligt at
opstille betingelser for den helt konkrete reprasentation, som i givet fald kan adskille sig fra andre

givne reprasentationer af den samme tekst. Teksten foretager sa at sige en autokontekstualisering.

9 HTML-sproget er et ‘'markup sprog’, hvilket vil sige, at det reelt set ikke gor andet end at markere hvilken semantisk/
hierarkisk veerdi (fx overskriftniveau) eller referentiel adresse (hyperlinks) de enkelte informationselementer har. Sproget
definerer altsa explicitte kodificerede semantikker. Denne verdi er en metainformation.
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Den er "self-adaptive” (Owen 2007:115). Man kunne tenke sig en funktionel tekst, der indeholdt
nogle forud definerede betingelser for, pa hvilken mide den indeholdte information skulle
repraesenteres. Disse betingelser kunne vere afhengige af variabler som skermstgrrelse® og
eller leserens lokation baseret pa gps-data. Eksempelvis kunne en given tekst representeres i
en kortere version, hvis leseren tilgik den fra sin smartphone, end hvis leseren tilgik den fra en
almindelig webbrowser. Og man kunne endda forestille sig, at teksten blev konverteret til lyd i
kraft af automatisk oplesning, hvis leeseren (som nu retteligen ma betegnes som lytteren) tilgik
den fra sit nyindkgbte ’smart-watch’. Pa denne made kan den konditionelt responsive tekst endda
udskifte den oprindelige formale komponent (tekst) med en anden (lyd) pa baggrund af de i meta-
komponenten indlejrede betingelser for repraesentation. Teksten kan herved siges at besidde en
grad af’social intelligens’, der er ssmmenlignelig med den made en samtale om et givent emne vil

forlgbe forskelligt atheengigt af samtalens kontekst og parternes baggrundsviden (ibid:112).

2.3.3 Teksten som en potentialitet

Denne interaktive tilpasningsevne har dog nogle negative konsekvenser for digitalitetens oplevede
’ontologiske vegt’. Som sadan ’eksisterer’ den tekst, som brugeren (der bedre end ’lzeseren’ nu
betegner den modtagende interagerende part) mgdes med, ontologisk set ikke som andet end en
potentialitet. Owen er inde pa netop dette i sin diskussion af det digitale dynamiske dokuments

autencitetsproblem:

Digital documents need not necessarily ’exist’ prior to their consultation by a user. [...] In this sense the
dynamic document is often merely a potentiality, a system of possibilities that materialize depending on
time and context. (Owen 2007:121)

Det er da ogsa Kklart, at en sadan ontologisk utydelighed, kan give anledning til den almindelige
betragtning, at digitale artefakter er mindre ’virkelige’ end deres analoge xkvivalenter (hvis

sadanne findes). Fgrciterede Wilder beskriver dette pa folgende made:

As a level of description, it [det analoge, ed.] is closer than digital coding to the physical world, closer to
corporeality, more kinesthetic, tactile, more-dare I say-"real.” The digital level of description, [...] repre-
sents a more abstracted disembodied consciousness, which is at once more expansive and less visceral
(Wilder 1998:252)

Men hvis vi godtager tidslogikkens forsvar for muligheden for at udtale sig om eksistensen af
ikke-realiserede 'virkeligheder’ (i.e. potentialiteter), som det udfoldes i eksempelvis Arthur Prior’s
teenkning om forgrenet tid (jf @hrstrgm & Hasle 1995:180ff), synes det ikke desto mindre i al fald
filosofisk oglogisk muligt at pasta, at den digitale (eventuelt ikke i gjeblikket repraesenterede) tekst
eksisterer i samme omfang som den printede analoge tekst. Vi kan med David Sleight, tidligere
leder af magasinet BusinessWeek’s "Interactive Design Team’, sige: ”Physicality isn’t the sole
prerequisite of existence” (Sleight 2013). Han skriver videre i artikelen om netop opfattelsen af

10 Etafde varmeste felter indenfor udvikling af webteknologi i gjeblikket er da ogsa Responsiv web design, som arbejder
med at integrere de mange serskilt udviklede ‘mobil-sites’ med de almindelige websites udviklet til ‘desktop’. Det samme
responsivt designede site kan hermed tilgaes af alle forskellige enheder, men layout (og evt indhold) vises forskelligt
athengig af browservinduets stgrrelse.
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forholdet mellem digital og analog publicering:

They [digital & print, ed.] are both manifestations of content. They are things content gets poured into,
formatted for, and presented in. It’s the content itself—not the ink on the paper, the pixels on the screen, or
the shape of the object—that publishers should be building on as their foundation.

Men dette til trods, er der alligevel i kraft af det digitale mediums dynamiske interaktivitet en
intuitiv oplevet flygtighed hos brugeren. Det dynamiske forhold mellem formal- og material-
komponenten tillader en "bitwise perfect copy to be made of the information, that is: a copy that
is identical in every respect to the original” (Owen 2007:118). Sammenholdes dette med at “any
rendering of a resource is in fact the creation of a copy (i.e. a bitwise representation of the original)”
(ibid:119), bliver det klart at digitale tekster har et oplevet underskud med hensyn til ‘ontologisk
vaegt i forhold til de analoge tekster.

Jeg vil ikke her ga yderligere i detaljer med hensyn til digitalitetens oplevede ontologiske
underskud i kraft af den flygtighed og diskontinuitet som knyttes dertil, dajegidet fplgende afsnit
2.4 om brugeroplevelsen vil komme narmere ind pa feenomenologiske og kognitive aspekter, der
relaterer sig hertil.

Som deter fremgdet, er hypertekstualitetens eksekverbare og dermed funktionelle interaktivitet
en afggrende kvalitet ved digitaliteten. Af hensyn til den konkretisering af interaktivitetens
muligheder, som jeg vil udfolde i fglgende hovedafsnit, vil det dog her vere gavnligt med en

refleksion og mere overordnet konceptualisering af dette store felt.

2.3.4 Interaktion i tre niveauer

Helt grundleggende kan man sige, at det digitale tekstmediums interaktivitet gar to veje.
For det forste foregar der en interaktion mellem informationen og teknologien, som bunder i
meta-komponentens tilfgrelse af refleksivitet til teksten. Som navnt interagerer eksempelvist
webbrowseren (material komponent) med teksten (formal komponent) via html-kodens
informationer (meta-komponenten). Denne teknologiens autointeraktion er allerede tilstraekkeligt
udfoldet i det foregaende. Men (for det andet) den vasentligste interaktion er selvfglgelig
interaktionen med mediets bruger (eller nar vi taler om tekstbaserede medier: leeseren). Her vil
jeg forsgge at foretage en skelnen mellem tre niveauer af interaktion med digitale tekster, som
hver for sig kan bidrage med vigtige indsigter til det konkrete design af den remedierede tekst.
Denne skelnen er en tilpasning og videreudvikling af O’Neills tanker om to forskellige former for

interaktivitet:

Interaction "with’ involves the manipulation of the interface to perform certain tasks, whereas interacting

‘through’ is the resultant goal achieved by interacting 'with’. (O’Neill 2008:23)

) ”.

Disse to former for interaktivitet relateres til Bolter & Gromala’s "windows” og “mirrors” (refereres
hos O’'Neill). Nar mediet optraeder som et vindue foregar interaktionen primert gennem teknolo-
gien, hvorimod interaktionen med mediet som et spejl foregar som et samspil med en mere direkte
handtering af eller manipulering med selve teknologien. Denne sidste form for interaktion med
mediet som et spejl kan for mig at se i en leesningens kontekst med fordel opdeles i to forskellige

niveauer, saledes at vi kan operere med de tre niveauer, som kunne betegnes som fglger:
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1. Hermeneutisk interaktion
2. Navigatorisk interaktion

3. Manipulatorisk interaktion

Disse tre niveauer ileserens interaktion med en digital tekst er udtryk for en gradvist stadigt storre
forskellighed fra en lesers interaktion med en analog tekst, som falder sammen med en gradvist
stadigt stgrre interaktion med teknologien. Samtidig passer denne inddeling forblgffende godt til
min trialistiske mediemodel. Pa fgrste hermeneutiske interaktionsniveau er leeserens primare fokus
pa selve informationen. Her fungerer mediet som vindue’. Denne interaktion har til formal at
forsta og fortolke informationens indhold og budskab og foregar herfor primert mellem leeseren
og mediets informationsbzrende formale komponent (altsa teksten). Pa dette niveau adskiller
interaktionen med en digital tekst sig principielt ikke fra interaktionen med en analog tekst.

Pa det andet navigatoriske interaktionsniveau er fokus primert pa tekstens placering i sin
kontekst. Denne interaktion har til formal at navigere og orientere sig i teksten. Her fungerer
mediet som ’spejl. Man kan med en hvis ret sige, at leeserens primere fokus her er mediets
meta-komponent, da leseren orienterer sig og navigerer ud fra tekstens meta-informationer.
Da den digitale teksts kontekst er et andet end den analoge teksts kontekst ma interaktionen
ogsa pa vaesentlig punkter adskille sig herfra. I fgrstnavnte tilfzelde vil navigationen oftest besta
i at brugeren scroller eller klikker pa links. I nogle tilfzelde efterligner digitale tekstmedier dog
skeuomorft (se afsnit 2.4.2 og 3.3.3) den velkendte analoge navigatoriske interaktionsform, saledes
at leeseren ogsa skal ’bladre’ sig igennem den digitale tekst.

Pa det tredje manipulatoriske interaktionsniveau er leserens primere fokus pa mediets
materiale informationsformidlende komponent, altsa pa tekstens ’teknologiske” kontekst. Her
fungerer mediet ogsa som ’spejl—og det i endnu hgjere grad end pa andet interaktionsniveau.
Denne interaktion giver leseren mulighed for at manipulere med eller tilpasse teksten med
forskellige formal. Herunder regner jeg ogsa annotation og andre ’tilfgjelser’ til teksten. (Leserens
interaktion med teksten pa dette niveau har en serlig kognitiv betydning for tilegnelsen og
"ejerskabet’ over teksten, som jeg ikke her skal komme ind pa, men i afsnit 2.4.2 vende tilbage
til.) P& dette niveau adskiller interaktionen med den digitale tekst sig, i kraft en den teknologiske
afhengighed, i hgj grad fra interaktionen med den analoge tekst. Manipulatorisk interaktion med
en analog tekstvil, atheengig af mediets materiale komponent, typisk besta i tilfgjelse af marginalia
og under-/over-stregninger. Herudover vil aktiviteter som udklip, *eselgrer’ (selvom disse typisk
har navigatorisk sigte), afbreendning eller papirfly-foldning hgre under dette interaktionsniveau.
Grundet det statiske forhold mellem mediets formale og materiale komponenter vil sidanne
manipulationer typisk vere definitive. I en digital kontekst mulighederne for manipulatorisk
interaktion anderledes dynamiske og reversible. Digitaliteten giver muligheder for eksempelvis
at klippe (primert ifbm produktion af tekst) og kopiere (primert ifbm konsumption af tekst)
og indsette dele af teksten. Andre “aktiviter’ som eksempelvis @ndring af tekststgrrelse og/eller
tekstlayout hgrer ogsa til dette interaktionsniveau. I kraft af det dynamiske forhold mellem
mediets formale og materiale komponenter kan leeseren’ sagar ved hjelp af teknologien konvertere

informationen fra en formal komponent (fx tekst) til en anden (fx lyd), som jeg ogsa var inde pa i
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forbindelse med beskrivelsen af den konditionelt responsive tekst ovenfor.

Som ovenstaende er et udtryk for, er der en tydelig tendens til, at lzeseren eller brugeren af det
digitale medium, i kraft af dennes interaktive dynamiske karakter, har en langt stgrre indflydelse
og kontrol over dette medium, end det var tilfeeldet med det analoge (tekst)medium. Det er dog
ogsd McLuhans, min og mange andres pastand, at dette nye medium ogsd udgver en betydelig
indflydelse pa det medierede indhold og dermed pa mediets brugere. Inden jeg afslutter dette
hovedafsnits konceptuelle og teoretiske overvejelser, pa baggrund af hvilke jeg vil se pa disses

designmessige implikationer, vil jeg derfor se pa remedieringen fra et brugerperspektiv.

2.4 Digital mediering i brugerperspektiv

Nar jeg nu for en stund skifter fokus fra mediet til mediets bruger, skifter jeg hermed ogsa fokus
fra medieringen af teksten til lesningen af teksten. Principielt set er dette to sider af samme sag, men
det er netop fra denne anden side, leeserens side, at jeg nu vil undersgge medieringen. Dette er
imidlertid et meget stort felt, som har en lang og omfattende forskningshistorie, hvor “aktiviteten
leesning’ har veeret genstand for underspgelse fra en raekke sa forskellige videnskabelige vinkler
som psykologi (Norman 1993, Wastlund et al 2008), fenomenologi (Rose 2011, Mangen 2008),
informationsteknologi (Hillesund 2010, Kratky 2011, Carr 2010), @stetik (Larson et al 2007) og
historie (Ong 1982). Her vil jeg da ogsa begrense mig til kort at sette nogle af disse indsigter 1
relation til de specifikke tematikker, som jeg hidtil har beskeftiget mig med, dvs. forskellene
mellem leesningen af en analog tekst og leesningen af en digital tekst.

Jegharidet ovenstaende beskrevet det digitale medium, som havende en fragmenteret karakter
i sammenligning med det analoge medium. Digitaliteten har en indbygget diskontinuitet og
fokus pa det momentane nu, der kan sammenlignes med de orale medier (afsnit 2.1.4). Endvidere
knytter der sig en intuitiv oplevelse af manglende *ontologisk tyngde’ til teksten som en potentialitet i
det digitale medium, der underbygger den oplevede flygtighed (afsnit 2.3.3). Dette har betydning
for brugerens interaktion med mediet pa bade et kognitivt og et fenomenologisk plan.

2.4.1 Fordybelse og kognition

Nar det fra et psykologisk perspektiv drejer sig om leesning, er det ngdvendigt at preecisere at en
tekst, hvadenten den er analog eller digital, jo ikke bare er en tekst. Og dette er serligt afggrende
nar vi beskeftiger os specifik med kognitionen, da der her er en afggrende forskel pa, hvordan
vi eksempelvist leeser hhv et trafikskilt, resultatet af en internetspgning, en varedeklaration, en
videnskabelig artikel, en avisartikel, en roman eller et digt. Lesningen af et trafikskilt vil veere
strengtinformationsorienteret, hvor det kognitive fokus vil veere at udlede en bestemt information.
I den anden ende af den lejlighedsvist opfundne ’skala’, som eksempelreekken udger, vil leesningen
af et digt typisk vere mere oplevelsesorienteret, hvor det kognitive fokus er en fordybelse i og
med en bestemt oplevelse eller folelse. I midten ligger den mere analytiske lesning, hvor kognitive
fokus godt nok er informationsorienteret, men tilegnelsen af denne (komplekse) information
sker pa baggrund af en fordybelse i en argumentationsrekke. Serligt synes remedieringen fra
det analoge til det digitale tekstmedium, som vi skal se, at pavirke den "tunge’ ende af skalaen,

altsa leesningen af lange eller mellemlange tekster, hvadenten de er logisk-analytiske eller poetisk-
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episke, som kraever en fordybelse og indlevelse fra leeserens side.

Hillesund (2010) skelner pd samme made mellem to typer af fordybet leesning, som falder
nogenlunde sammen med den klassiske skelnen mellem fag- og sken-litteratur: “Immersive
imaginary reading” og “immersive reflective reading”. Overordnet kategoriseres disse som
“hermeneutic immersion”. Dette kunne lede tankerne hen pa det 1. niveau i min ovenfornzevnte
interaktionsteori (fig 7). Den kognitive tilstand af fordybelse er da ogsa det overordnede mal
for leserens interaktion med teksten pa dette hermeneutiske niveau, hvor mediet fungerer
som et 'vindue’, hvorigennem brugeren mgder selve informationen. Hertil kraeves at leserens
opmarksomhed ikke forstyrres af udefrakommende distraktioner i form af interaktion pa de

andre interaktionniveauer.

A requirement for hermeneutic immersion is that the technology offers minimal disturbances on part of
the user; that it becomes more or less transparent. (Hillesund 2010)

Ifplge klassisk tankegang indenfor interaktionsdesign, som hos Rogers et al (2011:66) spores
tilbage til den store teoretiker indenfor kognitiv interaktionsdesign Don Norman (1993), findes
grundleggende to forskellige kognitive tilstande: Den perceptuelle og den refleksive kognition. I
forstnaevnte tilstand er hjernen forberedt og opmarksom pa eksterne sensoriske stimuli, som den
reagerer pa. Sidstnavnte er derimod praget af en indre bevidst refleksion og tenkning, som nar
det gelder lesning godt nok er baseret pa stimuli i form af gjets vandring henover linjerne, men
det primere kognitive fokus er behandlingen af denne (for gode leseres vedkommende) nermest
ubevidste indoptagelse af information. Fordybelsen foregar altsa i denne refleksive kognitive
tilstand, mens den forstyrres og afbrydes af et skifte til den perceptuelle kognitive tilstand.
Dette kommer ogsa til udtryk i teenkningen om det hermeneutiske interaktionsniveau som en
interaktion med mediet som et vindue, hvorigennem brugeren—ubevidst omkring bade mediet
og selve lesningens aktivitet—indoptager og refleksivt behandler den medierede information.
Hillesunds gnskede transparens i ovenstaende citat passer valdig fint ind i dette billede. Nar
mediet derimod skifter funktion og bliver et spejl, hvormed brugeren interagerer (ifglge min teori
pa det navigatoriske og i endnu hgjere grad det manipulatoriske interaktionsniveau), foregar der
altsa et skifte fra den refleksive til den perceptuelle kognitive tilstand. Brugerens opmarksomhed
er nu fokuseret pa mediet selv og de i mediets materiale komponent signalerede eller specifikt
representerede muligheder for interaktion. Et sadant skifte kreever mentale resurser, idet det gger
den mentale workload (Wistlund et al 2008:1231) og dermed formindsker den tilgeengelige working
memory (Carr 2010:124f). Eller som det udtrykkes hos Cull i en artikel om digitalitetens betydning

for lesningen af akademisk litteratur (2011):

While it is true that searching for information and reading that information are two different activities
and therefore difficult to compare, it has specifically been shown that online reading is a more “cognitively
complex” process than reading in print due to the phenomenon of hyperlinking [...]. Linear reading and
hypertextual reading are cognitively very different from each other. Essentially, the conclusion is that

the choices offered to the reader by online hyperlinks require more mental decisions to be made, and thus

require the use of more cerebral *real estate”.
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Interaktionsniveau Interaktion primaert med = Kognitivt fokus | Teknologien som

Hermeneutisk formalkomponenten refleksiv "vindue"

Navigatorisk metakomponenten perceptuel "spejl"
Manipulatorisk materialkomponenten perceptuel "spejl"

Fig 7: Interaktionsniveauer

Der foregar altsa et kognitivt skift i leeserens opmaeerksomhed, nar han eksempelvist skifter
fokus fra at ville forsta teksten til at ville finde et bestemt sted eller ord. Nar vi skimmer en tekst eller
lader gjnene lgbe ned over resultatet af en internetsggning, befinder vi os i den perceptuelle
kognitive tilstand, hvor vi i hgjere grad spger information frem for en forstaelse af denne. Nu
adskiller den hermeneutiske fordybede interaktion med en digital tekst sig principielt ikke fra
interaktionen med en analog tekst, idet fokus pa dette interaktionsniveau udelukkende er
mediets formale komponent (teksten), som er den samme i begge sammenhange. I praksis er
risikoen for distraktion dog som flere gange antydet vesentligt stgrre i en digital kontekst, da nye
medieteknologier netop, som O’Neill udtrykker det allow us to constantly shift from one type of
interaction to the other” (2008:23). Dette kan kontrasteres til det printede tekstmedium, hvorom
Ong skriver: ”Print [...] situates utterance and thought on a surface disengaged from everything
else” (1982:132). Nicolas Carr skrev i 2010 en hel bog om, hvad internettet gor ved vores hjerne
og argumenterer overbevisende for, at netop hyperteksten forhindrer brugeren i vedholdende
at forblive pa det hermeneutiske interaktionsniveau—i den refleksive kognitive tilstand. Hans

argumentation lgber ad de samme baner som hos ovenfor citerede Cull:

Its links and other digital enhancements propel the reader hither and yon. It loses [...] its ’edges’ and dis-
solves into the vast, roiling waters of the Net. The linearity of the printed book is shattered, along with the
calm attentiveness it encourages in the reader. (Carr 2010:104)

Eller det kan helt kort som hos Hilner (2006) udtrykkes: "Hypertext [...] fosters a literacy that is
prompted by jumps of intuition and association”. Altsa en skriftlighed, som konstant tvinger lzeseren
overiden perceptuelle kognitive tilstand. Digitalitetens generelle fragmenterede kontekstlgshed og
diskontinuitet har altsa negative konsekvenser for det digitale mediums umiddelbare velegnethed
til skabelsen af den kontinuitet og kognitive fordybelse, som er ngdvendig for en refleksiv fordybet
leesning.

Her skal dog gores opmaerksom pa, at det ikke er muligt udelukkende at interagere med et
medium i den refleksive kognitive tilstand, da alene den almindelige navigation ngdvendigvis ma
kreeve et minimum af interaktion med selve teknologien (og dennes struktur reprasenteret ved
metakomponenten). Saledes ogsa Rogers et al (2011:66): ”[Bloth modes are essential for everyday
life, but [...] each requires different kinds of technological support.” Problemet opstir nar mediet,
som Carr og Cull har pavist det med hyperteksten, “aktivt’ favoriserer den ene kognitive tilstand
over den anden. Og her har det digitale medium altsa en underhand i forhold til det analoge,
hvilket netop er et udtryk for den kendsgerning, at mediet har en betydning for vores teenkning og
sa at sige farver vores muligheder for modtagelse af en given information (jf McLuhan).

For at undga en alt for kategorisk forstaelse af disse forskelle mellem de analoge og det digitale

35



medium, bgr det dog tilfgjes, at der for det forste selvsagt ogsa findes uhensigtsmaessige mentale
skift i interaktionen med analoge medier, og for det andet at der findes digitale medier, som i
hgj grad understgtter en vedholdende refleksiv kognitiv tilstand hos brugeren. Et eksempel pa
forstnzevnte kunne vere avisen i broadsheet-format (som i dansk sammenhang efterhanden stort
set er afskaffet). Foregar interaktionen med en sadan under omstendigheder, som eksempelvis
blesevejr eller begrenset siddeplads under offentlig transport, tvinges leeseren i sa hgj grad
til at fokusere pa teknologien (papiret), at selv et digitalt nyhedssite med (visuelt?) stgjende
bannerreklamer kunne vere at foretrekke. Et modsat eksempel kunne vere den dedikerede
ebogsleser, hvor den digitale tekst (den formale komponent) indlejres i en bevidst ’passiviseret’
material-komponent, som ikke tilbyder brugeren et veld af alternative muligheder for distraktion.

Dette underafsnit skal selvsagt derfor heller ikke tjene til en diskvalificering af den digitale
hypertekst som et brugbart medium for den immersive hermeneutiske interaktion, men blot
tilvejebringe en erkendelse af, at iboende kvaliteter i digitaliteten bevirker, at denne form for
interaktion ikke falder det digitale medium lige sa ‘naturligt’ som det analoge. Heldigvis er det
dog muligt (pa paradoksal vis netop i kraft af samme kvaliteter, som skabte disse problemer)
at “designe sig’ ud af uhensigtsmassighederne, som eksemplet med ebogsleseren da ogsa er et
udtryk for. Men designeren af det digitale medium ma altsa i hgjere grad, end hvad er tilfeldet
med det analoge medium, kompensere herfor, saledes at bide den hermeneutiske og de naviga-
toriske eller manipulatoriske interaktion understgttes, og ikke mindst bgr de mentale skift
mellem interaktionsniveauerne ngje designes, saledes at den teknologiske understottelse tilpasses
og differentieres i forhold til det i momentet gnskede interaktionsniveau. Dette vil jeg i neeste

hovedafsnit udfgrligt konkretisere.

2.4.2 Digital fenomenologi

Inden jeg kommer dertil, skal endnu et traek ved det digitale medium, som har en effekt pa
brugerens oplevelse, dog udfoldes. Jeg har tidligere anfgrt en oplevet ontologisk utydelighed, som
et trek, der knytter sig til det digitale mediums dynamiske forhold mellem dets formale og
materiale komponent, samt til den tekstens potentialitet, som opstar heraf. Den norske forsker Anne
Mangen bruger betegnelsen “ontological intangibility” om dette forhold i sin artikel om “haptic
& immersion” i forbindelse med lesning af hypertext og henfgrer netop dette til oplgsningen af
det statiske forhold mellem teksten og dens "material support” (2008:405). Der er altsa en afstand
mellem teksten og kroppen, som vi ikke finder i det analoge papirmedium. Og flere forskere
argumenterer for, at denne afstand har en maske overraskende stor betydning for brugerens

tilegnelsen af mediets indhold. Her et par udvalgte citater:

The possibility of being “physically and phenomenologically (and literally) in touch with the material
substrate of the text”is perceived important for our cognitive processing of the text as well as the immer-

sive experience of the content. (Kratky 2011:6f)

By including bodily and material perspectives in veading research, it becomes increasingly clear that
reading, in addition to decoding and comprehension, is also physical handling of reading appliances and
that the way we read is dependent on technologies, implement design and text composition. (Hillesund
2010)
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Because of this ontological intangibility of the digital text, our phenomenological experience - reading - of
the digital text will differ profoundly from that of a print text. [...] One main effect of the intangibility of
the digital text is that of making us read in a shallower, less focused way. (Mangen 2008:408)

Jeg kan ikke her i dybden udfolde argumentationen, men det synes tydeligt, at den digitale tekst
ikke naturligt har den samme feenomenologiske ‘tyngde’ eller 'vaegt’ som den analoge, da den altsa
savner nogle af de umiskendelige kausalitetsstrukturer, som knytter sig til printede tekster som
feenomenologiske “bodies-in-the-world” (Mangen 2008:408). Brugeren af en printet tekst har en
direkte fenomenologisk oplevelse af dens fysikalitet og dermed velkendte (eksempelvist kinetiske)
kausalitet, der korresponderer med den kausalitet, som brugeren oplever i den almindelige daglige
interaktionen med andre fysiske objekter.

Da enhver form for leesning, hvadenten den foregar i en analog eller digital kontekst, ogsa
krever en manuel interaktion med teksten (i.e. en interaktion pa det navigatoriske niveau) vil
leesningen ngdvendigvis vere en kropslig (og dermed fenomenologisk) oplevelse. Denne oplevelse
kan endvidere forsterkes ved hjelp af det ejerskab som den helt konkrete griben om teksten er et
udtryk for. Det samme gor sig geldende med det at ’ggre teksten til sin egen’ i form af tilfgjelse af
noter eller understregninger i en tekst (i.e. en interaktion pa det manipulatoriske niveau).

To comprehend something fully is to take ownership’ of it, and in order to own a text, I must hold it in my

hands, scribble notes in the margins, underline, highlight, and star important bits. (Rose 2011:519)

Bade den navigatoriske og den manipulatoriske interaktionen er selvsagt ogsa basale aspekter i
leesningen og tilegnelsen af en digital tekst, men selve handgribeligheden er for en stor del borte.
Alligevel mener jeg, at Mangen i sin karakteristik af den digitale tekst, gar for langt nar hun pastar,
at enhver form for feenomenologisk substantialitet skulle veere “factually and by definition absent
in whatever we read on the screen” og at "the digital erases all traces of tangibility” (2008:408).
For vel er den rene digitalitet i sin ikke-designede ra binzre kodestruktur (jf afsnit 2.2.1) aldeles
uden material substans, men den humaniserede digitalitet (i.e. den designede og operationelle
digitalitet) som den almindelige bruger interagerer med, har jo netop faet tilfgrt en godt nok
symbolsk eller metaforisk materialitet. Den grafiske brugergranseflade, der traditionelt anvender
kontor-metaforen som en slags meta-metafor, tilbyder jo brugeren at oprette dokumenter, placere
dem i mapper i et fil-system, leegge dem frem pa skrivebordet eller smide dem i en papirkurv. Emails
modtages i en indbakke og afsendes via en udbakke. Alle disse interaktioner har mere eller mindre
velkendte ’analoge’ eller fysiske @kvivalenter, som "mimic the capabilities and logic og the physical
world” der lader os ”draw on familiar mental models” (Wiltse & Stolterman 2010:822). Dette giver
brugeren en oplevelse af en materialitet, som godt nok er (ganske dbenlyst) simuleret, men den
grafiske brugergraenseflade tilfgjer hermed ogsa en simuleret kausalitetsstruktur til digitaliteten,
som kan give denne en form for fenomenologisk vaegt, der kan have en positiv vejledende effekt pa
brugerens oplevelse af potentielle handlemuligheder og interaktionsmgnstre. Denne symbolske
eller metaforiske tilgang til design af brugergrensefladen kaldes for skeuomorfisk design, og
udnytter vores velkendte sensorisk-motoriske tilgang og kendskab til fysiske objekter (Mangen
2008:408), saledes at vi lettere forstar og opfanger mulige interaktionsmgnstre i den ikke-fysiske
digitale kontekst. (Jeg vil i afsnit 3.3.3 se nermere pa og kritisk vurdere forskellige former for

skeuwomorf brugergrensefladedesign, men blot her fremhaeve at sidanne metaforiske designs kan veere
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med til at give digitale medier en oplevelse af fenomenologisk vegt hos brugeren. Desuden vil
jeg ogsa dér beskrive skeuomorft interaktiondesign, hvor det altsa ikke bare er brugergrensefladen,
men selve designet af interaktionen, som gives fenomenologisk tyngde ved hjelp af fx simuleret
kinetisk respons.)

Med det (til Mangens forsvar: meget nylige) markante indtog af bergringsfplsomme skerme pa
mere eller mindre handholdte enheder pa markedet, er der endog blevet tilfgjet et haptisk (eller i
det mindste: pseudo-haptisk) element til interaktionen med det digitale medium. Kratky skriver i

relation til disse bergringsfglsomme skarme eller enheder:

The development of interfaces that make use of the quality of ‘quasi-tangible’ interactions is promising

and seems apt to deliver at least part of the material and haptic qualities of the reading process. (2011:9)

Den bergringsfplsomme skaerm har den klare fordel, at brugerens manipulation med det digitalt
representerede indhold er mere direkte end den indirekte manipulation, som foregar via tastatur
eller mus/trackpad. Herved elimineres et ekstra abstraktionsniveau, som umarkeligt—men ikke
desto mindre betydningsfuldt—gger den fenomenologiske distance mellem mediet og dets bruger.
Endvidere kan det ogsa hertil anfgres, at handholdte enheder som eksempelvis en ebogsleser i
kraft af den fysiske udformning tilfgrer det digitale medium en umiddelbar handgribelighed. I al
deres dedikerede monofunktionalitet og handterbare mobilitet besidder sidanne en langt mere
direkte forbindelse mellem det fysiske artefakt og dettes medierende funktionalitet. Ebogsleseren
sa at sige bliver bogen’ i langt hgjere grad, end en traditionel stationar computer eksempelvis bliver
en pdf-fil.

Dette skyldes dog ikke bare, at en handholdt enhed rent ergonomisk minder mere om en bog,
end en traditionel computer ggr det. En yderligere arsag hertil er, at den handholdte computer,
hvadenten det er en smartphone, en multifunktionel tablet eller en monofunktionel ebogsleser,
i sa hgj grad, som det er tilfeldet er defineret ved sin skeerm (og selvsagt dét, som vises herpa). I
alle de geengse mobile operationsystemer vises apps pr definition i fuldskaerm. Nar lommeregner-
app’en er aktiv bliver smartphonen en lommeregner. Nar kalender-app’en er aktiv bliver tablet'en
en kalender. Her er ingen overflpdige granseflade-elementer, som vi ellers eksempelvist kend-
er det fra proces-linje, menuer og widgets eller lignende i stationzre computersystemer, der
ikke har relation til netop den aktivitet, som brugeren er i gang med. Brugeren lades alene med
den aktivitet, som netop i gjeblikket er i fokus, hvilket (som behandlet i foregaende afsnit)
er befordrende for fordybelsen og, nar det handler om lesning, brugerens fastholdelse i det
hermeneutiske interaktionsniveau. Og denne mobile designtrend er smittet af pa de mere tradi-
tionelle styresystemer, saledes at der ogsa i Mac OS X og Windows 8 findes en prioritering af
fuldskermsvisning og begraensning af ikke-relaterede interfaceelementer. (Jeg vender tilbage til
denne aktivitetscentrering i afsnit 3.1.)

Denne mere minimalistiske udvikling star pa mange mader i modsatning til den fgromtalte
skeuomorfi, som er defineret ved en rig brug af metaforiske (og af og til rent ornamentoriske)
grensefladeelementer, men det skal veere min pastand, at begge dele har sin plads og berettigelse,
salenge brugergrensefladedesignet er informeret af et velovervejet interaktiondesign, baseret
pa en viden om brugerens forskellige interaktionsniveauer og dertil hgrende hhv hermeneutisk-

kognitive eller perceptorisk-motoriske fokus. Kortfattet kunne det siges, at den minimalistiske
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tilgang fremhever mediets formale komponent (i.e. teksten), hvilket positivt kan lede brugeren ind pa
det hermeneutiske interaktionsniveau. Den skeuomorfe tilgang derimod fremhaever mediets materiale
komponent (i.e. skeermen/teknologien/interfacet), hvilket positivt kan lede brugeren ind pa det
navigatoriske og i endnu hgjere grad pd det manipulatoriske interaktionsniveau. En sadan
forstaelse af grundleggende strukturer i brugerens interaktion med mediet, skal vise sig veerdifuld
i konkrete designmassige spgrgsmal, som det herfra skal handle om.
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3. Design af den digitalt remedierede tekst

Jeg vil i denne anden hoveddel forsgge at applicere de i fprste hoveddel opndede medieteoretiske
indsigter pa det designteoretiske felt. Hvor det i det foregiende har handlet om teksten og
teknologien pa et abstrakt plan, hvor enkelte definitive traek er blevet behandlet som isolerede
karakteristika, vil jeg her forspge at sette disse i relation til hinanden, hvorved konturerne af det
optimerede digitale tekstmedium gerne skulle std klart. Nar jeg dog stadig begrenser malet for
denne hoveddel til at aftegne konturer af den digitale tekst som et medium, skyldes det gnsket om,
at definere mediet i sa generelt muligt applicerbare termer, hvorefter jeg forst i konklusionen vil
foretage denne endelige applicering pa det helt konkrete felt—kirkelige organisationers skriftlige
publicering—som et eksempel pd en optimeret remediering af tekstmediet i en digital kontekst.
Jeg har valgt at lade fgrste underafsnit omhandle de helt overordnede informationsarkitek-
toniske strukturer, selvom valg truffetirelation hertil ogsa har betydning for interaktionsdesignet,
som fgrst behandles i det fglgende afsnit. Pa samme made gar der heller ikke vandteette skel
mellem de to begreber, interaktionsdesign og brugergrensefladesign. For nogle teoretikere er
dette udtryk for to sider af samme sag, men jeg har for gennemskuelighedens skyld valgt, hvilket
ogsa allerede er kommet til udtryk i min brug af termerne hidtil, at lade interaktionsdesignet vaere
designet af de grundleggende strukturer og interaktions(niveau)forlgb, som designeren ’gnsker’
at brugeren skal (persueres til at) gennemlgbe, mens brugergrensefladesignet betegner det helt

konkret synlige design, som star imellem teknologien og brugeren.

3.1 Det digitale tekstmediums informationsarkitektur

3.1.1 Informationsarkitektur i et vetorisk gkosystem

Nar vi skal designe det digitale tekstmedium, ma vi se pa teksten som en del af en kontekst,
hvorfor teksten og dens relationer til andre tekster i samme netverk kommer i fokus.
Informationsarkitekturens opgave er at strukturere og beskrive relationerne mellem de enkelte
informations-elementer i dette dynamiske og potentielt meget fragmenterede og kontekstlgse
netveerk af tekster eller potentielle tekster. Malet for denne strukturering er at bygge skelettet (eller
arkitekturen om man vil) til det produkt, som dog fgrst far et reelt udtryk, nar det pa baggrund
heraf udviklede interaktionsdesign bliver ikleedt en brugergrenseflade og indtreder i et medie-
pkosystem. Grundstenene til dette produkt legges dog allerede i informationsarkitekturens
tilretteleggelse af de enkelte informationselementers indbyrdes hierarkiske og referentielle
relationer. De valg, som treffes i denne fase af udviklingprocessen, udstikker en afggrende retning
for det endelige produkt og hermed ogsa nogle begrensninger i forhold til dets mulige kvaliteter
og funktionaliteter. P samme made som arkitekten designer det fysiske rum, hvori vi interagerer
med vores omverden, designer informationsarkitekten det digitale rum, hvori vi interagerer med
den digitalt medierede omverden.

[IInteractive spaces function as architecture, even though they do not on the surface resemble it. Just

like physical architecture, they can structure potential actions and visibility. They are architectures of
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interaction: digital structuring of mediated action, interaction and awareness. (Wiltse & Stolterman
2010:833)

Som sadan udfolder og afgrenser informationsarkitekturen det designede mediums funktiona-
liteter og muligheder for interaktion. Og informationsarkitekten hjelper sammen med interak-
tionsdesigneren brugeren til at bruge de enkelte 'rum’ til den aktivitet, som bedst udfgres netop
her. Efter min mening er informationsarkitektens primere arbejde ikke at spgrge brugeren til
rads, som den strengt User Centered Design-strategi er eksponent for, men (i kraft af professionel
viden og indlevelsesevne) at give de gnskede aktiviteter bedst mulige betingelser. Altsa en Activity
Centered Design-strategi. Denne skelnen finder vi ogsa hos den fgr-citerede usability-ekspert Don
Norman, der ved flere lejligheder har gjort sig til talsmand for en ACD- frem for UCD-tilgang (han
betegner sidstnzevnte som Human-Centered-Design, HCD). Sidstnavnte har efter hans mening en
tendens til overfokusering pa brugerens gnsker og krav, der, hvis de altid honoreres, ofte vil fgre til
et komplekst og ufokuseret design. En ACD-tilgang derimod fokuserer pa selve udfgrelsen af den
pageldende aktivitet og designer teknologien saledes, at denne stgttes bedst muligt.

Successful devices are those that fit gracefully into the requirements of the underlying activity, supporting
them in a manner understandable by people. [...] Many of the systems that have passed through HCD
design phases and usability reviews fail to support the sequential requirements of the underlying tasks
and activities. The HCD methods tend to miss this aspect of behavior: Activity-Centered methods focus
upon it. (Norman 2005)

I det fplgende vil jeg derfor lade mine overvejelser omkring alle de forskellige dele af det digitale
tekstmediums design bygge pa en viden om den aktivitet (og det interaktionsniveau, som
hertil er knyttet), som brugeren antageligvis og/eller gnskeligvis pa det pageldende tidspunke i
interaktionsprocessen er i feerd med at udfgre.

De enkelte produkter er imidlertid kun en del af et stgrre informationsgkosystem af medie-
produkter og -producenter, som det kan veere nyttigt fgrst at se lidt neermere pa, da dette gkosystem

spiller en afggrende rolle for den samlede oplevelse af det digitale tekstmedium som sadan.

A product ecosystem is defined as a dynamic unit that consists of all interdependent products and users,
functioning together with its surrounding ambience, as well as their interactive relations and business
processes. (Zhou et al 2011:55)

Qkosystemet indeholder altsa bade selve produktet (mediet med dets indholdsbzrende og
indholdsformidlende komponenter) og produktionsfeltet (indholdsproducenten) og konsump-
tionsfeltet (brugeren). Og gkosystemet danner det rum hvori den interaktion, der i kraft af
medieringen opstar imellem disse tre, udspiller sig, hvorved et mediegkosystem kan siges at vere et
retorisk system indeholdende de forskellige elementer i aptum-modellen (jf afsnit 2.1.3). Og netop
som sadan anskuet kan informationsarkitekturens opgave sidestilles med metakomponentens
funktion: at skabe den rette ( ~ aptum) og mest optimale balance imellem disse forskellige
elementer i dette retoriske mediepkosystem (jf afsnit 2.2.3). Sdledes ogsa Per Hasle, der beskriver

informationsarkitekten

as the person whose task it is to ensure the optimal adaptation of the various components to each other [...]
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He or she is a specialist in relating all these areas to each other in a manner striving for their optimal bal-
ance, or to use classical terms: to develop an optimal fit between form and content. Speaking of IA in the
year 2006 this kind of work must of course take heed of the conditions and features specifically appertain-
ing to the IT-medium. (Hasle 2006:11)

De sidstnzvnte “conditions and features”, der gor sig geldende mht det digitale medium, har
netop veret det primere fokus i fgrste hoveddel. Informationsarkitekturens opgave i forhold
til designet af den gnskede remediering bliver derfor at formgive et produkt, som placerer sig
sadan i det nye mediepkosystem, at det pa optimal vis udnytter de mange positive fordele, som
digitaliteten bringer og samtidig mindsker de ulemper eller risici, der fglger med (jf afsnit 2.4).
I dette gkosystem indgar altsa to typer aktgrer: indholdsproducenter og indholdskonsumenter. I
modsatning til det gamle print-baserede gkosystem kan disse to grupperien digital sammenhzeng
i hgj grad veere overlappende, saledes at man bade producerer og konsumerer indhold, som det
er tilfeeldet i den form for mange-til-mange-kommunikation, som klassisk refereres til som "Web
2.0". Eller man kan med andre ord sige, at afsender og modtager lgbende bytter roller i Igbet af
kommunikationsprocessen, som det tydeligst er tilfeldet i chats eller mailkorrespondancer. Her
skal det dog i hgjere grad end kommunikation handle om medieringen af skriftlig information, som
helt isoleret betragtet altid ma have én retning: fra afsender til modtager. Dette gelder ogsa selvom
det digitale medium tilbyder nye og forbedrede muligheder for respons i den modsatte retning.

Der sker dog ogsa i og med digitaliseringen af mediet en interessant forskydning i den
magtstruktur, som har veret indbygget i den klassiske én-til-mange-kommunikation; en
forskydning, der ikke blot handler om, at modtageren af informationen har let adgang
til kommunikation den modsatte vej. Og denne udvikling har, som jeg i det fglgende skal
anskueligggre, ogsa potentiel stor betydning for den almindelige envejs-mediering af information
fra afsender til modtager. Owen beskriver "the power structure of the networked information
space” (2007:127, fig 4.8) som:

1. Author/publisher: the power to determine which information resources are available to

whom, and under which condition.

2. Reader/consumer: the power to determine content and form of what is actually read.

Denne forskydning er resultatet af den tilpasningsevne og refleksive responsivitet, som den
dynamiske digitale tekst indeholder. Brugeren har i hgjere grad end nogensinde i den digitale
kontekst mulighed for at kontrollere og ’skabe’ sin egen tekst; bade nar det gelder form og
indhold. Nar en tekst nemlig er bade dynamisk og netvaerksforbundet er den ikke leengere blot en
indelukket opsamling af informationer, men et interaktivt adgangspunkt for et globalt netveerk af
informationsresurser, som brugeren kan interagere med pa bade de hermeneutiske, navigatoriske

og manipulatoriske interaktionsniveauer (jf afsnit 2.3.4, sml. O’Neill 2008:14).

Since in the digital world document boundaries are no longer fixed, and information is structured as a
multitude of interlinked fragments, the user becomes the creator of his or her individual reading experi-
ence. [...] What is a "document’ is in fact defined by what the user perceives as a coherent set of interrelated
items of information. (Owen 2007:125)

43



Foren sadan brugerkontrol over teksten, kraeves der dog, som ogsa citatet angiver, at informationen
netop er struktureret i semantiske interrelaterede segmenter. Denne strukturering skal selvsagt
finde sted allerede fgr publiceringen af informationen. Jeg vil derfor nu i naturlig reekkefglge se
pa hhv produktionen og konsumptionen af teksten, der er to helt overordnede aktiviteter, som det

er essentielt for ethvert informationsgkosystem i videst mulig omfang at understgtte og befordre.

3.1.2 Produktion af digital tekst

For si vidt at vi arbejder med skriftlige (lagrings-)medier, hvadenten disse er analoge eller
digitale, arbejder vi med et medium, hvor skrivningen (indholdsproduktionen) og lesningen
(indholdskonsumptionen) potentielt kan adskilles bade temporalt og spatialt. I en analog
kontekst foregar indholdsproduktionen rent praktisk ved at en forfatter, skribent, journalist, etc.
producerer sin tekst, hvorefter den via et forlag, en avisudgiver e.l. reproduceres og distribueres
ud til leeserne. Selve produktionen af teksten har selvsagt allerede i mange ar foregaet ved hjelp
af digital teknologi, men produktet har veeret analogt. Dette tydeligggres da ogsa rent konceptuelt
derved, at software som eksempelvis Microsoft Word under hele skriveprocessen lpbende indszetter
teksten, som den vil se ud, hvis den blev printet, i et hvidt rektangulert felt, der symboliserer et
stykke papir i opretstaende A4-format. O’Neill skriver i et afsnit, der handler om remedieringen af
selve skriveprocessen, "While 'Word’ effectively remediates the activity of writing by hand, it also
remediates the world of typesetters and printers of a previous age.” (O’Neill 2008:18)

Produktionen forudgriber altsa her reproduktionen. Man bruger betegnelsen WYSIWYG (What
You See Is What You Get) om denne slags tekstbehandlingssoftware, der Isbende viser det endelige
slutprodukt af skriveprocessen. Dette gelder ikke bare tekstombrydning, men ogsa det mere
detaljerede layout af teksten med forskellige skrifttyper og -storrelser, der har dels en dekorativ
og dels en strukturerende funktion. Tekstens hierarkiske struktur markeres ved hjelp af forskellig
typografiske virkemidler som skriftens stgrrelse og veegt samt indryk e.l. ved citater.

Denne WYSIWYG-tilgang kan ses som et eftersleb fra de nu svundne tider, hvor digital
tekstproduktion aflgste den analoge skrivemaskine. Man designede softwaren, sa den var
brugervenlig for de skrivemaskine-brugere, der var vant til den direkte print-produktion, som
skrivemaskinen var designet til. Og det var med god grund i begyndelsen af den personlige
computers tidsalder, hvor snart sagt alle de tekster, der blev produceret, enten blev printet
lokalt eller via telefaxen blev printet andetsteds. Men efterhanden er dette blevet et problem, for
sa vidt at store dele af de tekster som idag produceres ikke udelukkende medieres analogt. Det
betyder at den skeuomorfi, der i virkeligheden ligger til grund for designet af de fleste gengse
tekstbehandlingsprogrammer, er blevet en begrensende faktor for funktionaliteten. (Jeg vil
uddybe dette feenomen i 3.3.3). Metaforen er blevet uegnet. Og det betyder, at vi ikke kan bruge den
slags software til produktion af tekster, der optimalt udnytter digitalitetens muligheder! Vi kan
selvsagt producere digitale pdf-filer, men den ’analoge’ begreensning i form af en statisk relation
mellem den formale og den materiale komponent gor, at denne form for tekst (som tidligere

nzvnt) kun pa overfladen kan kaldes digital. Owen har nogenlunde de samme overvejelser:

Most analogue information (i.e. printed on paper) is created as the output of the digital writing process,

and much if not most digital writing is intended to retain the capability of producing analogue output.
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This is a constraint that prevents an optimal use of the specific properties of the digital format. (Owen
2007:96)

Min pointe er at Microsoft Word eller lignende WYSIWYG-tekstbehandlingssoftware er designet til at
producere tekster med et statisk forhold mellem den formale og den materiale komponent. Dette betyder
ogsa at resultatet af en sadan tekstproduktionsproces bliver en tekst helt uden den refleksivitet og
operationalitet, som pa baggrund af tekstens metainformationer giver mulighed for, at teksten kan
tilpasse sig eller lade sig tilpasse konteksten eller brugeren, som jeg flere gange tidligere har veret
inde pa. Og netop i den digitale kontekst er bade behovet og (heldigvis ogsd) mulighederne for
en meta-informationel berigelse af mediets formalkomponent szrligt store. Metakomponenten
er ansvarlig for at teksten “forstar sig selv’ (bliver refleksiv og responsiv) samt at mediets mate-
rialkomponent ’forstar’ teksten, hvilket vil sige, at teknologien (oftest browseren) konditionelt
kan repreesentere teksten tilpasset den konkrete kontekst. Med en digital tekst er konteksten jo
netop ikke pa forhand givet, som WYSIWYG-software jo ellers signalerer. Digitale tekster er i
udgangspunktet—pa godt og ondt—kontekstslgse og bliver fgrst i selve reproduktionen realiseret
ien kontekst (se fplgende afsnit). Og dette skal informationarkitekturen i og designet af veerktgjer
til digital tekstproduktion tage hensyn til. Netop den informationsarkitektoniske forbindelse
mellem produktionen og reproduktionen af teksten er her af afggrende betydning.

Mange digitale tekster bliver da heller ikke leengere produceret i traditionel tekstbehand-
lingssoftware. Og selvom mange skribenter maske stadig bruger Microsoft Word eller lignende
i begyndelsen af skriveprocessen, vil teksten alligevel oftest inden den endelige publicering blive
sendt via specialiseret software som eksempelvis, hvis malet er print-layout, Adobe’s InDesign
eller, hvis malet er webpublicering, et sakaldt Content Management System (CMS)." Og netop
CMS’et bliver da ogsa et helt afgorende element i informationsarkitekturen for den optimerede
digitale remediering af tekster, hvorfor jeg ogsa her grundigt vil redeggre for forskellige aspekter
desangaende.

Karen McGrane er "Content Strategist” og "UX consulent” og har staet for redesigns af de
digitale produkter og strategier hos nogle af de stgrste amerikanske mediehuse som New York
Times og Condé Nast (udgiver af over 100 af de stgrste livsstilsmagasiner pa verdensplan). I
nedenstaende citat, som er afslutningen pa en klumme med titlen "WYSIWTF”(!), der netop
omhandler implikationerne af den adskillelse af ”form og indhold” (hvad jeg her kalder mediets
materiale og formale komponenter), som digital "publicering’ medfgrer, skriver hun om CMS’ets

afggrende betydning for den producerede teksts videre ’eksistens’.

The tools we create to manage our content are vestiges of the desktop publishing revolution, where we tried
to enable as much direct manipulation of content as possible. In a world where we have infinite possible
outputs for our content, it’s time to move beyond tools that rely on visual styling to convey semantic mean-

ing. If we want true separation of content from form, it has to start in the CMS. (McGrane 2013)

Jeg vil her vedrgrende tekstproduktions-siden argumentere for dels et informationsarkitektonisk
skifte fra WYSIWYG-modellen (som i gvrigt fejlagtigt er blevet "taget med’ over i de fleste CMS-

11 Et CMS er typisk en webbaseret "backend’ pa et digitalt publiceringssystem som eksempelvis Wordpress. Her
produceres, publiceres og redigeres indholdet pa (og delvist ogsa opbygningen af) websitets frontend’.
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systemer) til en ’semantisk markup’-model og dels et informationsarkitektonisk skift fra hvad jeg
vil kalde en dokument-model til en ’struktureret informations’-model.

Problemerne ved WYSIWYG er allerede antydede, men kan mere preecist udtrykkes som
folgende: Den rent visuelle markering af tekstens struktur i form af eksempelvist overskrifter i
forskellige niveauer, citater i indryk eller manchet-afsnit i avisartikler fungerer fint, nar enhver
interaktion med teksten efter produktionen er ‘manuel’. Men i en digital kontekst skal teksten
efter produktionen behandles af teknologien og hermed evt af leeseren, for den reproduceres i
en konkret kontekst (i.e. for formalkomponenten mgder materialkomponenten). Hertil kraeves
at de meta-data, som den visuelt stylede markering for en menneskelig interaktgr helt intuitivt
indeholder, bliver ’lzesbare’ og eksekverbare for teknologien. Hertil skal vi altsa bruge semantisk
markup, som ved hjelp af sma koder i teksten (som vi eksempelvis kender det fra html) tildeler dele
af teksten en for bade tekstproducent og teknologi forstielig semantisk verdi, som sidstnavnte
kan tolke og bruge i sin reproduktion af teksten. Hermed @ndrer markup’en sin funktion fra i
en analog kontekst primert at vere et sporgsmal om visuel praesentation (i.e. layour) til i en
digital kontekst primert at veere et spgrgsmal om at definere den underliggende semantiske og
hierarkiske sammenhang i teksten. Struktureringen som foregar ved hjelp af semantisk markup
er ogsa en segmentering af semantiske enheder i teksten med referentiel potentiale; det vere sig
ord, setninger, afsnit, kapitler, lister, referencer, etc. Denne segmentering er netop i en digital
kontekst ngdvendig, da vi ikke som i den analoge kontekst kan bruge de almindelige fysiske
’greenser’ for mediet (fx sidetal og linjenumre) til at segmentere teksten, som vi hidtil har anvendt
som referenceramme (jf Murray 2012:223f).

Mandy Brown forklarer her i en webartikel om “content strategy, online publishing, and new-
school editorial work”, hvorfor man ved hjelp af semantisk markup ggr en teksts struktur bedre

egnet til en digital kontekst:

Publishing in a dynamic format requires a different editorial workflow and approach than publishing

in a static one. And therein lies a lot of bathwater: concern for only one context (say, the desktop) without
care for others (a phone or tablet); software that imposes the needs of print on natively digital content; and
publishing cycles that presume content comes to an end after it’s published.

To start, publishing across multiple platforms is not simply a matter of converting a file: what works in
one context may not work in another. Whereas before we needed to be concerned with how the ink adhered
to the paper, now we have to consider what happens to the text when it appears on a phone, or a TV, or is
read aloud by a screenreader. And that means we have to understand how a computer interprets the text.
(Brown 2011)

Dette citat sammenfatter min ovenstiende pointe og afstikker samtidig en retning fremad.
Nar vi skal producere en digital tekst ma vi ngdvendigvis i fgrste omgang abstrahere fra den
almindelige tanke, at denne tekst er tilteenkt en bestemt kontekst. Vi ma tage hgjde for, at der
vil veere et utal af kontekster hvori og hvormed denne tekst vil blive reproduceret. Og det er nu
tekstproducentens opgave (i forhabentligt godt samarbejde med CMS’et) ved hjelp af semantisk
markup at udbygge meta-komponenten, saledes at teksten i kraft af en velordnet struktur har en
sa stor refleksiv viden om sig selv, at den i mgdet med sin materialkomponent kan prasentere sig

selv pa bedst mulig made for leeseren i netop den kontekst vedkommende befinder sig i. CMS’et

46



skal altsa hjalpe til, at tekstproducenten kan skabe en struktureret grundtekst eller en basistekst,
som med dens indbyggede ’selvbevidsthed’ trygt kan publiceres ud i det digitalt fragmenterede
og fragtmenterende dynamiske netverk af tekster. Hermed har vi ogsa bevaeget os vk fra tanken
om ét A4-formateret Word-dokument (jf *file” i citatet) som konverteres og altsa hermed tilpasses
dens eventuelt nye kontekst ved dannelsen af et nyt dokument (evt en html-fil eller en inDesign-
fil) og over til tanken om én central tekst med struktureret information, som kan reproduceres
i det uendelige. Hermed er alle informationerne samlet i én genbrugelig ra tekst, der ogsa er
bedre fremtidssikret end proprietere formater som de velkendte .docx-filer 0., der kan volde
konverteringsvanskeligheder i den daglige udveksling af information.

Det er hermed ogsa selvsagt nedvendigt at tekstens strukturelle meta-informationer er
standardiserede; at de indlejrede metainformationer kan fortolkes af alle andre komponenter
i informationssystemet. Tim Berners-Lee udviklede da ogsa i 1980’erne html som et markup-
sprog, der netop kunne formidle teksten og ikke mindst dens metainformationer i et netverks-

adressesystem (url). Og html og url blev tilsammen det internet, som vi kender idag.

Berners-Lee’s standardized markup language and system of net addresses (the URL, or universal resource
locator) made it easier to find the right document on the right machine and to display it in readable form
on any platform. (Murray 2012:256f)

Html er idag en verdensomspandende webstandard, der stadig udvikles og forbedres, og som
ogsa ligger til grund for mange smartphone-apps og ebogsformatet ePub. Html fungerer i hgj
grad som en semantisk strukturerende formatering af tekst, og dette ggr, sammen med det
faktum, at en digital tekst idag stort set altid pa et tidspunkt kommer i bergring med det internet,
som netop er opbygget af html-formaterede tekster, at dette format bgr vere et oplagt bud pa
en standard til strukturering af tekster i en digital platform for kommunikation. Hermed mener
jeg ikke ngdvendigvis, at digitale tekster bgr skrives i html. Dertil er sproget efter min mening for
komplekst, saledes at en digital tekst med mange links, punktopstillinger, citater o.l. bliver for
besverlig at lese i sin ra form for den, der skriver og redigerer teksten. Imidlertid har en anden
semantisk markup-standard de senere ar vundet indpas, nemlig den sdkaldte Markdown-syntaks,”
der er udviklet for at gore det lettere for tekstproducenten og redaktgren ved hjelp af indsettelse
af sma tegn i teksten at bade skrive og leese den strukturerede tekst. Fordelen ved at skrive tekster
med Markdown-formatering er altsa at teksten allerede under skriveprocessen bliver 'informeret’
om sin egen semantiske og hierarkiske struktur, sdledes at den, nar den konverteres til html bliver
“forstaelig’ og dermed interaktivt responsiv for alverdens browsere og brugere.

Et CMS til den digitale tidsalder er en samlende produktionshub for disse basistekster, som
i kraft af semantisk markup kan kanaliseres pa web (i html-format) til forskellige platforme
(differentieret vha CSS-regler), ebgger (i epub-formatet), print (evt formateret via en inDesign-
integration). I kraft af at den ra basistekst ikke er formateret, men blot semantisk struktureret vil den
vare fremtidsikret, fleksibel og kunne genbruges i de nye formater, som matte opsta i fremtiden.

Jeg anbefaler altsa en informationsarkitektur for en digital tekstproduktion, der indebzrer en

integration af selve teksten og dennes metainformationer ved hjelp af semantisk markup. Denne

12 Se en beskrivelse af projektet og eksempler pa anvendelsen her: http://daringfireball.net/projects/markdown
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centrale basistekst (formalkomponenten), som indeholder alle de ngdvendige meta-informationer
(metakomponenten), er omdrejningspunktet i dette nye digitale gkosystem, hvor tekstmediets
(materialkomponenten) kan veere alt fra et stort flot grafisk designet website over en minimalistisk
overskuelig smartphone-version til en lydlig opleesning af teksten tilgaet fra et ’smartwatch’. Med
denne basistekst har vi et godt udgangspunkt for en tilpasningsdygtig, brugerkontrolabel og

platformsafthzengig reproduktion af den digitale tekst, hvorom det nu skal handle.

3.1.3 Reproduktion af digital tekst

I en digital kontekst er reproduktionen og konsumptionen af teksten stort set smeltet sammen,
idet teksten genereres (i.e. reproduceres) i samme gjeblik, som den bliver lest. Dette tages netop
hgjde for i informationsarkitekturen, hvis teksten produceres som beskrevet ovenfor.

Nar den digitale tekst reproduceres pa skermen, sker dette pa baggrund af den fgrnaevnte
strukturerede basistekst. Bade den teknologiske kontekst (evt ogsa brugerens) og brugerens
preferencer (evt predefinerede) har dog mulighed for indvirkning pa den konkrete informations
preesentation i kraft af den metainformation, som er indlejret i teksten.

Et eksempel herpa kunne vere, at brugeren pa forhand har informeret systemet om, at
vedkommende er svagtseende, hvorfor teksten skal vises med storre skriftstgrrelse end standarden.
Hertil kreeves ikke i sig selv nogen former for metainformation, men hvis den samme bruger tilgik
teksten fra sin smartphone, hvor den meget store skriftstgrrelse vil veere uhensigtsmaessig, kunne
systemet eksempelvist tilbyde at foretage en afspilning af en oplesning af den samme tekst. Hertil
kreeves at teksten indeholder en meta-informationel henvisning til den lydfil, som matte vaere
tilknyttet den specifikke tekst. Et andet eksempel kunne vere et spgrgsmal om indholdsmessige
preferencer, hvor brugeren pa forhand har informeret systemet om, at vedkommende kun
er interesseret i tekster af en bestemt type eller lzengde, hvorfor systemet kun viser de tekster,
hvis metainformation om type eller leengde svarer til det gnskede. Et andet meget nerliggende
eksempel kunne vere en automatisk tilpasning af teksten ud fra den teknologi, som brugeren
tilgar teksten med, saledes at teksten indholdsmessigt tilpasses den skaermstgrrelse, som den
vises pa, sa teksten eksempelvist vises i en kortere version pa en smartphone end pa en tablet.
Hertil kreeves selvsagt, at teksten indeholder metainformationer om hvilke tekstsegmenter, der er
de mest vaesentlige. Denne sidstnavnte tilpasning kunne eventuelt forbedres ved at inkorporere
yderligere oplysninger om brugeren, sasom smartphonens GPS-data og det lokale tidspunkt. Hvis
systemet eksempelvist pa forhand var informeret om, hvor brugeren boede og arbejdede kunne
den pa den made generere kortere tekster til overbliksleesning, nir vedkommende var pa vej til
og fra arbejde, mens den samme tekst eventuelt kunne vises i sin fulde leengde, nar brugeren
ud pa aftenen derhjemme vendte tilbage til en mere fordybet leesning. Dette kunne endvidere

personaliseres, saledes at brugeren pa vejen hjem kunne velge hvilke tekster vedkommende ville
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leese grundigere pa sin tablet i sofaen senere pa aftenen.?

Flere af disse eksempler er ligeledes udtryk for den aktivitetscentrerede design-tilgang, jeg
tidligere har argumenteret for, samtidig med at der ogsa er et sterkt brugercentreret fokus pa
brugerens aktuelle kontekst og pa brugerens kontrol over tekstens reproduktion, hvad angar bade
form og indhold.

En informationsarkitektur baseret pa en konditional reproduktion af en central basistekst giver
i kraft af en standardiseret meta-struktur endvidere mange muligheder for, at tekster indenfor
samme system, kan indga i dynamiske relationer til hinanden. Teksterne indgar i et dynamisk
abent netverk, der af Owen karakteriseres som fglger:

Dynamic systems are characterized by the fact that the components and/or their relations change over
time. Open systems are characterized by the fact that they can be influenced by events outside of the
boundaries of the system. (2007:115)

Dette betyder at semantisk strukturerede tekster i et dynamisk abent system kan reproduceres
med henvisninger til relaterede tekster, som kan vere relevante for leseren ud fra forskellige
parametre. Disse links kan desuden dynamisk og (pa baggrund af metainformationerne) auto-
matisk opdateres, nar nye relaterede tekster indtraeder i systemet eller nar nye relationer mel-
lem allerede eksisterende tekster opstir.* Igen er tekstens metainformationer afggrende for
funktionaliteten af et sadant system. En informationsarkitektur, der udnytter nogle af det digitale
tekstmediums muligheder for at skabe dynamiske relationer mellem tekster i netvaerket tager
endvidere hgjde for, at der kan vare flere parametre, der afggr hvorvidt en tekst er relateret til
en anden eller ej. Enhver kategorisering, hvadenten den galder tekster eller andre fysiske eller
konceptuelle elementer, indebzrer et valg af et parameter, hvor ud fra elementerne kategoriseres,
hvilket alene den fremragende titel pa George Lakoff’s "Women, Fire, and Dangerous Things”
(1987) anskueligggr. I nerverende sammenhzeng gelder det altsa, at der er flere forskellige typer
afintertekstuelle relationer, som informationsarkitekturen skal muligggre implementeringen af:

Almindeligvis ser man pa digitale nyhedssites, at artikler, der handler om samme emne
rubriceres sammen og de enkelte artikler afsluttes med links til de andre artikler om samme nyhed
eller emne. Relationer af denne type er den tematiske eller emnemessige relation, som vi ogsa kender
den fra den analoge avis’ sektioner med stof fra omrader som indland, udland, politik, sport eller
underholdning. Her kan imidlertid opsta problemer, nar en tekst eksempelvis handler om en
politisk debat om danskernes holdning til et engagement i den syriske borgerkrig. En sadan tekst
kan med god ret rubriceres i bade indland-, udland- og politik-sektionen. I en digital kontekst
gives andre muligheder for, at lade teksterne indga i dynamiske relationer, saledes at tekster ved

hjelp af tags e.l. metainformation kan segmenteres pa forskellige niveauer og ud fra forskellige

13 Til sidstnaevnte eksempler pa anvendelse af teknologien til en steerkt personaliseret og narmest privatiseret
reproduktion af digitale tekster knytter sig selvfglgelig nogle etiske problemstillinger angaende den hertil ngdvendige
indsamling af steerket personlige oplysninger, som kraver en stor grad af tillid og fortrolighed mellem systemet(s
udviklere) og dets brugere. En sadan forbedring af et informationssystems funktionalitet bor udelukkende ske pa
baggrund af brugerens udtrykkelige frivillige accept og en indebzre en gennemsigtighed med hensyn til omfanget af de
indsamlede data.

14  Nye relationer kan ikke uden videre skabes automatisk, men kraver tilfgjelse af ny metainformation til den centrale
basistekst. Men netop eksistensen af en sadan forenkler den slags opdateringer vaesentligt.
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parametre. Den samme tekst kan derfor ogsa indga i forskellige sammenhaenge. Og disse kan
endvidere personaliseres, saledes at brugeren kan markere emner af serlig interesse, hvorefter
mediet udvelger eller prioriterer tekster med den pageldende metainformation.

Derkanien digital kontekst desuden indarbejdes andre varianter af den tematiske relation, som
eksempelvis geografisk eller personel relation, hvor tekster, der omhandler de samme geografiske
steder eller de samme personer, men som ikke ngdvendigvis har samme tema, relateres til
hinanden. Ogsa relationer af denne type kan personaliseres sd eksempelvis tekster omhandlende det
geografiske omrade som brugeren i gjeblikket befinder sig i eller tekster omhandlende personer
som brugeren kender eller fplger udvelges eller prioriteres af systemet.

En anden relationstype kunne vere den genremessige relationer. Denne relation kommer
til udtryk ved at eksempelvis teksttyper som anmeldelser eller klummer, der ofte i den analoge
kontekst er spredt ud over flere udgivelser, relateres og grupperes pa en overskuelig made. En
variant heraf kan ogsa vere den relation, der findes mellem tekster, som har samme leengde.
Denne relation er ud fra en activity centered designfilosofi ganske veaesentlig, idet tekstens leengde
(og dermed sandsynlige "leesetid’) kan veere en vigtig faktor for brugerens gjeblikkelige mulighed
for leesning af den pageldende tekst. Igen kan isceneszttelsen af denne type relation personaliseres,
derved at brugerens (formodede) gjeblikkelige interaktionsniveau tages i betragtning, som
jeg tidligere har veret inde pa, siledes at eksempelvis kun kortere overbliksskabende tekster
prioriteres af systemet i én sammenhang, mens kun lengere fordybelsesorienterede tekster
prioriteres i en anden.

Et sidste eksempel i reekken af parametre for relationer mellem tekster er, hvad jeg har valgt
at kalde, den sekventielle relation. Hermed menes en relatering af tekster, der tilhgrer den samme
kronologi eller, med andre ord, beskriver det samme handelsesforlgb fra forskellige vinkler. Det
vil hermed ogsa sige at tekster, som giver lzeseren en baggrundsviden om en begivenhed eller er
en senere reflekterende analyse af denne relateres til den mere refererende tekst, som beskriver
kronologien (evt i form af en lgbende monitorering af nye handelser i forlgbet, hvorved teksten
revideres/opdateres/udvides, jf Owen 2007:104 om "dynamic documents”). Denne relationstype
kan ogsa med stor fordel personaliseres, saledes at opdateringer samt nyttig baggrundsviden og
analyser prioriteres over de tekster om samme hendelsesforlgb, som brugeren af systemet
allerede har konsulteret. Pa denne made kan systemet (eller brugeren selv) tage hensyn til bade
forhandskendskab, gnsket oplysningsniveau og forhandenveerende tid.

Hvis det netverk af tekster, hvorimellem ovenstaende relationer findes, som navnt, skal veere
et abent netvaerk, er der endvidere en overordnet skelnen, som bgr italesettes. Alle de ovennavnte
relationerkan entenvaere afen ekstern eller intern karakter. En relation (manifesteretiet hyperlink)
kan altsa, hvis den forfglges, resultere i et markant skifte fra det velkendte lokale netverk til et helt
andet netveerk, mens en anden relation (manifesteret i et hyperlink af ngjagtigt samme udseende)
blot fgrer brugeren til en anden tekst i de samme netverk. Html-formatet har her en begrensning,

da det ikke giver mulighed for tildele metainformationer om relationens karakter til hyperlinket.

With ordinary hypertext, the document knows no more than that there exists some relation between itself
and another document. It has no knowledge of the link’s semantics, and cannot inform the user about the
nature of the relation. (Owen 2007:110)
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Parameter Almen reprzesentation Personaliseret repraesentation
Tematisk Relatering af tekster Prioritering af tekster omhand-
omhandlende samme tema | lende temaer som brugeren
| eksplicit eller implicit har
| udvist interesse for.
- geografisk Relatering af tekster ' Prioritering af tekster omhand-
omhandlende samme - lende det geografiske som
geografiske omrade i brugeren eksplicit eller im-
- plicit har udvist interesse for
i eller i gjeblikket befinder sig i.
- personel Relatering af tekster | Prioritering af tekster omhand-

omhandlende samme
personer

i lende personer som brugeren
- eksplicit eller implicit har

i udvist interesse for eller i for-

| vejen kender eller folger.

Relatering af tekster af
samme genre eller type

| Prioritering af tekster af en

i genre eller type som brugeren
| eksplicit eller implicit har

- udvist interesse for.

Relatering af tekster af
samme leengde

 Prioritering af tekster af en

i leengde som er tilpasset bru-
| gerens eksplicit eller implicit
i udtrykte interaktionsniveau.

Sekventiel

Relatering af tekster som
indgér i samme relaterede
kronologi eller haendelses-
forlab

 Prioritering af nye tekster, der
| indgér i en kronologi, som

- brugeren eksplicit eller im-
 plicit har udvist interesse for.

Fig 8: Parametre for intertekstuelle relationer

Derharvearet fleretiltag tilen standardisering af sakaldte typed links, som indeholder informationer
om linkets type, men disse har tilsyneladende endnu ikke vundet indpas. Jeg mener imidlertid
at en sadan kvalificering af relationens/linkets karakter ville veere en berigelse for det digitale
tekstmedium, hvorfor jeg ville foresla, at man ogsa under tekstproduktionen i det fgromtalte
CMS giver mulighed for at tildele links i teksten en rigere metainformation end blot den URL som
henvisningen peger pa. Denne information ville i reproduktionen af teksten eksempelvis kunne
vises som eksempelvis forskellige farvekoder, hvorved leeseren af teksten allerede inden linket
forfplges ville kunne distingvere eksempelvist eksterne links fra interne links, hvorved man opnar
det, som Owen kalder for ”semantic linking”.

De fleste af de hernzvnte relationer har bade det digitale mediums dynamik og den meta-
informationsberigede tekst som afggrende forudsetninger. Alle disse relationelle kategoriseringer
kan selvsagt ogsa skabes i en analog kontekst, men for det forste er personaliseringen af disse
langt vanskeligere og for det andet vil mediets statiske karakter indebere at valget af parameter
for kategoriseringen bliver definitivt, hvilket kan vise sig at vere en meget uhensigtsmeassig
kategorisering i mange alternative brugstilfeelde. Og netop designets fokus pa den konkrete
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brugssituation og teknologiens aktive (automatiserede) eller passive (brugerkontrollede) tilpas-
ning til denne, er det afggrende for informationsarkitekturen at understgtte og berige. Og
derfor har jeg argumenteret for at en central velstruktureret uformateret basistekst bgr vaere
omdrejningspunktet i udviklingen af et digitalt tekstmedium, som udnytter digitalitetens mu-
ligheder, der for en stor del netop kommer til udtryk i brugerens kontrol over og individuelle
’vej igennem’ systemet af tekster. Pa denne made er brugeren ikke leengere begrenset af den
traditionelle linewre leesning af teksterne, men kan engagere sig pa uforudsigelige mider med
informationen og eksempelvist udvelge kategoriseringsparametre, som det passer den enkelte.
Netop sidstnaevnte tidsaspekt er afggrende i en digital kontekst, for hvor informationsmeengden
er uendelig stor, vil udnyttelsen af den forhandenveerende tid blive desto mere afggrende. Med
andre ord: Nar informationsmangden er ubegranset, bliver maengden af ’ledig’ opmerksomhed
den stgrste begrensning. Det har mange virksomheder indenfor publikationsbranchen ogsa
mattet sande, nar de har betragtet deres digitale annoncers “pris pr sidevisning’ rasle nedad.
Brugerne af digitale medier er i vid udstrekning visuelt og kognitivt overstimulerede; de har
knapt opmaeerksomhed tilovers til at tilegne sig selve den medierede skriftlige information (jf
et study-review af Jakob Nielsen 2008, der viser at brugere gennemsnitligt lzeser 20% af teksten
pa en side), sa meget mindre da marginale annoncer og links. Skal den digitale remediering af
teksten derfor designes, siledes at den kan persuere (se folgende afsnit) brugere til i hgjere grad
at anse det digitale medium for velegnet til en fordybet (hermeneutisk) interaktion med skriftlig
information, ma systemet altsa i hgj grad bringe det digitale mediums store styrker med hensyn til
bruger-tilpasning og -kontekstualisering i spil. Saledes ogsa Mayora, derien artikel om fremtidens

medier beskriver det ideelle digitale medium, som netop tilpasset den enkelte bruger:

Tailored multimedia content is delivered seamlessly to multiple devices. Users will be able to indicate a
preference for a particular content type or types, and content will be chosen or even created, based on user
preferences. Users may further refine content preferences as content is experienced, thus having a more
enjoyable experience. (2011:92)

I kampen om brugerens opmarksomhed er det netop den “enjoyable experience”, der er en
afggrende persuasiv kvalitet, hvilket jeg vil vende tilbage til i afsnit 3.3 om oplevelsesorienteret
brugergraensefladedesign. Det er imidlertid interessant at Mayora netop beskriver vejen til denne
gode brugeroplevelse, som en brugertilpasning, der netop skabes ved at metainformationer

indlejres i teksten:

In such a system, metadata should be inserted through the whole duration of media items, commercial
and user created, so that intelligent summarization and optimization could be carried out based on user

mood, available time, and environment context. (2011:84)

Nar jeg alligevel er forbeholden overfor en total og gennemgribende brugercentreret tilgang
(UCD) skyldes det netop, at dette kan lede til en prioritering af det meget hurtige informationsflow
(jf Nielsen 2008) og en fastholdelse af brugeren pa det perceptuelle kognitionsniveau, som
ikke understgtter den hermeneutiske fordybede interaktion med teksten pa det refleksive
kognitionsniveau (jf min argumentation i afsnit 2.4.1). En aktivitetsorienteret tilgang (ACD) vil
herimod i hgjere grad kunne guide brugeren ind pa dette dybere interaktionsniveau ved pa rette

52



tid og sted (jf det retoriske kairos-begreb) at lade brugeren vere alene med teksten og befri dens
materialkomponent for nogle af de kvaliteter og funktionaliteter som digitaliteten tilbyder, som
eksempelvis interaktive links til de mange relaterede tilbud, som kan friste brugeren videre 1
netvaerket og (saleenge forretningsmodellen bestar af bannerannoncer, hvis verdi er bestemt af
antal sidevisninger: forhabentlig) dermed fastholde ham pa det navigatoriske interaktionsniveau,
hvor han fgres videre til en overfladisk skimmende lesning af andre relaterede tekster i det
uendelige netveaerk, som den digitale kontekst udggr. Netop disse interaktionsmaessige overvejelser

skal det herfra handle om.

3.2 Persuasivt interaktionsdesign

Hvad arkitekturen er for informationsarkitekturen, er vejvisning eller skiltningssystemer for

interaktionsdesignet:

Ifyou break down a website, a city, a hospital, or an app, they can all be thought of as complex spaces,
that people travel through — spaces that ave generally so complex that without some help users wouldn’t
be able to navigate them confidently. [...] Interaction design and wayfinding design both seek ways to
mabke it easier for people to understand these physical and virtual spaces. (Cooper-Wright 2013)

Med en si dynamisk og fleksibel informationsarkitektur, som foreslaet i det foregaende afsnit er
denne vejvisning og guiding af brugerens interaktion med platformen af serlig stor vigtighed.
Interaktionsdesignets fremmeste opgave er altsa er minimere kompleksiteten, sa systemets bruger
tilenhver tid kan orientere sig om sin nuverende position’ og de her givne interaktionsmuligheder.

3.2.1 Persuasiv teknologi
Her kan det vere relevant at inddrage de teorier om Persuasive Technology, som professor ved
Standford University B.]. Fogg introducerede i bogen af samme navn fra 2003. Persuasive tek-
nologier er defineret ved at vere “interactive computing systems designed to change people’s
attitudes and behaviors” (Fogg 2003:1). Med hensyn til en optimal remediering af teksten i en digital
kontekst, kan nzrverende overordnede persuasive formal beskrives, som et forsgg pa at persuere
bade tekstproducenter og tekstkonsumenter til (i hhv tilretteleeggelsen af og interaktionen med
det digitale tekstmedium), at ggre brug af de muligheder som det digitale medium tilbyder, uden
at de hermed giver kgb pa den fordybede hermeneutiske interaktion, som hidtil i kraft af kvaliteter
ved det digitale medium (jf afsnit 2.4.1) i hgjere grad har veret forbundet med det analoge
tekstmedium.

En persuasiv teknologi kan ifplge Fogg’s “Functional Triad” (Fogg 2003:23-29, jf p2s fig 2.1)
indtage tre forskellige funktionelle roller overfor brugeren, som de ses nedenfor i en kommenteret

form med mine tilfgjelser.
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1. Computere (i generel forstand) som verktg]
a. Verktgjet pger kapaciteten/mulighederne

b. I denne rolle forbedrer teknologien brugerens evne til (eller endda mulighed for) at

udfgre given aktivitet.

c. Malet er at opna en hgj funktionalitet, som er enkel at tillere sig.

2. Computere som medium
a. Mediet tilbyder oplevelser/erfaringer

b. I denne rolle medierer teknologien informationer, som enten kan vere symbolsk (fx

tekst, grafik, ikoner) eller sensorisk (fx lyd, video, 'VR’).

c. Malet er at skabe en positiv oplevelse med hgj intensitet eller immersivt potentiale.

3. Computere som social aktgr
a. Den sociale aktgr skaber relation

b. I denne rolle udnytter teknologien brugerens intuitive tilgang til den GUI-berigede
teknologi, som verende en social aktgr, hvormed man kan interagere og pavirke,

samt hvorfra man kan modtage pavirkning.

c. Malet er at skabe en naturlig interaktion, hvor teknologien understgtter brugerens
oplevelse af teknologien som en intelligent og kompetent ’samarbejdende’ social
aktor.

Disse roller ma dog efter min mening i virkelighedens verden ses som vejledende, da der i mange
tilfeelde vil veere tale om overlap mellem teknologiens funktioner i relation til brugeren. Hvilken
rolle teknologien i en given situation indtager vil ofte athenge af hvilket abstraktionsniveau man
anlegger, men tredelingen giver et rammeveerk til at kategorisere elementer i den overordnede
brugeroplevelse og gor det lettere at forsta og malrette et systems persuasivitet, da forskellige
persuasive strategier knyttes til de forskellige roller (se nedenfor). Det er samtidig interessant, at
detrerollerial fald tilneermelsesvist korresponderer med min fgrnaevnte tredelte interaktionsteori
(afsnit 2.3.4): Ved interaktion pa det navigatoriske niveau optreder teknologien primart som
et verktgj. Ved interaktion pa det hermeneutiske niveau optreeder teknologien primeert som
medium. Og ved interaktion pa det manipulatoriske niveau optraeder teknologien primzert som
social aktgr® (og ogsa delvist som verktgj).

I interaktionsdesignet af det digitale tekstmedium beskeftiger vi os for en overordnet be-
tragtning med designet af interaktionsstrukturerne i den umiddelbare kontekst og i det system

(mediets materialkomponent), som selve teksten (mediets formalkomponent) indlejres i. I relation

15 Deteren (dog nerliggende) misforstaelse at kategorisere kommunikation eksempelvis via kommentarfelter
eller sociale medier som hgrende hjemme under "teknologien som social akter’. Fogg udtrykker klart, at modellen
hgrer hjemme i HCI-regi (Human-Computer-Interaction), hvorfor den teknologiske faciliterede mellemmenneskelige
kommunikation, ma forega derved at teknologien indtager rollen som kommunikations-medium eller -verktgj.
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til ovennaevnte generelle persuasive formal skal interaktiondesignet altsa vejlede brugeren til pa
det navigatoriske interaktionsniveau pa letteste og mest friktionslpse made for det forste at skaffe
sig overblik over den tilgengelige information og for det andet at udveelge og skaffe sig adgang til
den gnskede information (evt ved hjelp af interaktion pa det manipulatoriske niveau). I dette gores
i videst muligt omfang brug af digitalitetens mange muligheder for interaktivitet, brugerkontrol
og automatiseret kontekstualisering som tidligere beskrevet. Her indtager teknologien rollen som
et veerktgj til at lokalisere og udvelge den gnskede information.

Nar leseren herefter gnskeligvis skal fordybe sig i den givne tekst, bor mediets material-
komponent (eller teknologien og de heraf afledte funktionaliteter som sddan) sa vidt muligt traede 1
baggrunden, saleseren persuerestilen hermeneutisk interaktion pa detrefleksive kognitionsniveau,
hvor selve tilegnelsen af tekstens informationer er brugerens primere kognitive fokus. Her
indtager teknologien rollen som et medium, hvorigennem (jf vindue-metaforen) interaktionen
med selve teksten foregar. Efter (forhabentlig!) endt leesning af teksten skifter brugeren tilbage
til det perceptuelle kognitive fokus, hvor interaktionen igen foregir pa det navigatoriske eller
manipulatoriske niveau. Herved er interaktionen igen et samspil eller vekselvirkning mellem
brugeren og teknologien (jf spejl-metaforen), hvor brugeren tilbydes navigatoriske eller mani-
pulatoriske mulige ’actions’, som eksempelvis at sende teksten indhold via email, linke til den pa
twitter eller bogmarke/udklippe’ teksten til senere reference. Teknologien optraeder da som en
social aktpr, der reagerer og agerer pa de handlinger, som brugeren i sin interaktion med systemet
udfprer.

3.2.2 Persuasion ved hjelp af kompleksitetsreduktion

I det interaktionsmeessige forlgb, der leder op til denne gnskede fordybelse, fungerer den digitale
teknologi altsa som et vaerktgj, der skal designes sa persuasivt som muligt. Fogg anfgrer i relation
til teknologien som et veerktgj en reekke persuasive strategier (Fogg 2003:32-54), hvoraf “Reduction”
og "Tailoring” efter min mening er de vesentligste i nerverende sammenheng. Tailoring-
strategien, som bestar i en skreeddersyet tilpasning af systemet, baseret pa brugerens preferencer
og kontekst, har jeg allerede til fulde udfoldet, hvorfor det her skal handle om persuasion ved hjelp
af reduction-strategien.

Denne strategi har til formal at ggre interaktionen mellem brugeren og systemet sa enkel og
overskuelig som overhovedet muligt. Et vellykket interaktionsdesign er garant for en komplek-
sitetsreduktion, som ggr, at brugeren fgler sig’hjemme’ i systemet (jf skiltningsmetaforen). Hertil
kan detvere relevant atinddrage Fogg’s Behavior Model for Persuasive Design (se fig 9, jf Fogg 2009:2),
som beskriver samspillet mellem tre faktorer, som tilsammen afger om en ¢nsket adferd(s-
#ndring) hos brugeren indtreffer. For at en adferd skal indtreffe, md brugeren for det fgrste
(y-aksen) vere motiveret, for det andet (x-aksen) have den ngdvendige formaen (i.e. oplevelsen
”self-efficacy”—ved egen kraft at evne at udfgre handlingen, jf Fogg et al 2007:137f) og for det tredje
i det rette, opportune gjeblik (kairos) blive bragt til at udfgre handlingen, ved hjelp af forskellige
former fortriggers’. Disse kan enten vere eksplicitte "forespgrgsler’/prompts fra systemet (“signal
triggers”) eller de kan vere mere indirekte fremhzevninger eller automatisk prioritering af de

relevante interaktive elementer i systemet (“facilitator triggers”).
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% Onsket adfzerd
/ aktivitet

1. Motivation

2. Formaen
Fig 9: Fogg’s Behavior Model

Motivationsfaktoren og ’duelighedsfaktoren’ star i et relativt forhold til hinanden, siledes at jo
mindre motivationen er, desto lettere/mindre kompleks bgr handlingen vere at udfgre. Og om-
vendt: desto svaerere/mere kompleks den krevede handling er, desto stgrre skal motivationen

vare. Motivationsfaktoren er den vanskeligste at pavirke:

Increasing motivation is not always the solution. Often increasing ability (making the behavior simpler)
is the path for increasing behavior performance. (Fogg 2009:3) In general, persuasive design succeeds
faster when we focus on making the behavior simpler instead of trying to pile on motivation. (ibid:9)

Kompleksitetsreduktionen er altsd medvirkende til en gget sandsynligheden for, at brugeren foler
sigistand til at bruge systemet og udnytte dets potentiale. Oinas-Kukkonen & Harjamaa definerer
i en artikel om et systematisk framework til design og evaluering af persuasive systemer ”seven
postulates”, hvoraf de tre sidste har relation til kompleksitetsreduktionen (2008:1671):

1. Persuasion through persuasive systems should always be open
2. Persuasive systems should aim at unobtrusiveness

3. Persuasive systems should aim at being both useful and easy to use

At persuasive systemer altid bgr vere ’abne’, handler i dette tilfzelde om transparens. Heri ligger en
vigtig pointering af @rlighed omkring designerens bias eller maske nermere persuasive intention.
Dette har en positiv effekt pa brugerens oplevelse af systemets kredibilitet, som ogsd er en vigtig
faktor i arbejdet med persuasiv design (jf Fogg 2003:121ff). I relation til dette er det vigtigt at
systemet preacist udtrykker dets ”performance level, the quality of [its] content, and so on.” (Fogg
2003:178, note 10). For at et system kan veere persuasivt pa en etisk forsvarlig made, skal brugeren

16 Jegvil dog senere i afsnittet om brugeroplevelsen kort vende tilbage til eventuelle muligheder for at pge
motivationsfaktoren.
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ganske enkelt kunne overskue dets (designers) intentioner og bias, hvilket opnas ved hjelp af
transparens/rlighed (jf ogsa min fodnote 13 om det etiske aspekt).

I det andet postulat er unobtrusiveness nggleordet. Desverre kan et enkelt dansk ord ikke helt
dzekke dets betydning, men det kan oversattes med beskedenhed, stilferdighed, tilbageholdenhed og
diskretion. Overordnet mener jeg, at idealet ma veare en sa ‘neutral’ oplevelse af teknologien som
mulig; at nd sd langt som muligt med sa simple og primitive (og gennemsigtige!) virkemidler som
muligt. At brugeren kan arbejde uforstyrret af teknologien og helst helt glemme teknologien er et
hovedstykke, nar man vil skabe persuasive systemer—og i seerdeleshed gelder dette i de faser af
interaktionen, hvor brugeren befinder sig pa det hermeneutisk-immersive niveau. Nuvel triggers
kan vere ngdvendige og effektfulde, men de hgrer udelukkende hjemme, nar det ma forventes at
brugerens interaktionsniveau er navigatorisk eller manipulatorisk (i.e. nar brugerens kognitive
fokus er perceptuel). Vi skal ikke persuere til distraktion, men til abstraktion fra distraktionen.

Arsagen til at ovenfornavnte "unobtrusiveness’ ogsa er vigtig, nir det drejer sig om persuasive
systemer, skal findes i det tredje postulat om lettilegnelig brugbarhed. Umiddelbart er der jo et lettere
kontradiktorisk forhold mellem at ville endre en brugers indstilling og adferd (persuasion) og
den "unobtrusive’ og diskrete stilfeerdighed, hvormed det sgges gjort. Men hvis systemet ikke
er unobtrusive vil det have ganske svert ved i brugerens gjne at opna mange af de positive
karakteristika, som fremhzves i den udfoldelse af "useful and easy to use’-systemer, som findes hos
Oinas-Kukkonen & Harjamaa (2008:168). Det drejer sig saerligt om begreber som bekvemmelighed,
tilgengelighed, positiv brugeroplevelse og tiltalenhed. Det er ganske forstaeligt, at systemer, der modsat
opfattes som unyttige eller besveerlige at bruge, ikke vil have serlig stor persuasiv effekt. Brugeren
skal kunne overskue systemets funktionaliteter og opleve en friktionslgs interaktion med det,
hvilket opnas, nar systemet har denne unobtrusiveness. Og netop herfor er kompleksitetsreduktion
sammen med en tydelighed om den intenderede optimale brug af systemet afggrende overskrifter
for interaktionsdesign generelt og ikke mindre i neerverende kontekst, hvor interaktionsdesignet
skal understgtte og vejlede brugeren i det interaktionsforlgb, der gerne skulle persuere til et skifte
til (og en tidsbestemt fastholdelse i) den immersive tilegnelse af den digitale tekst.

En anden made hvorpa ovenstaende kan udtrykkes finder vi allerede i den programmatiske titel
pa Steve Krug’s bog handbog om "usability’: "Don’t make me think!” (2005). Krug’s tese er ganske
enkelt at designet skal give brugeren sa lidt anledning til at stoppe op og teenke, som overhovedet
muligt.

Ifyou have room in your head for only one usability rule, make it this one. It means as far as is humanly
possible when I look at a Web page it should be self-evident. Obvious. Self-explanatory. I should be able to
“get it —what it is and how to use it—without expending any effort thinking about it. (ibid:11)

Et andet af Krug’s principper, som bgr supplere ovenstaende tilgang, der, hvis den fglges til den
yderste konsekvens, kan stekke teknologiens persuasive potentiale, star i ner relation til en anden
af Fogg’s persuasive strategier, tunnelling, og er et udtryk for kompleksitetsreduktion, som meget
nyttigt ikke indeberer funktionalitetsreduktion: ”It doesn’t matter how many times I have to click, as
long as each click is a mindless, unambiguous choice.” (ibid:41)

Med disse mere generelle tilgange til designet, der nermere har karakter af ’best-practice’-

rad, vil jeg nu som afslutning pa dette underafsnit sammenfattende forsgge at eksemplificere et
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interaktionsdesign, der pa aktivitetsorienteret vis understgtter brugerens gnskede interaktions-

niveauer.

3.2.3 Interaktionsniveauer & aktiviteter

I brugerens umiddelbare mgde med systemet er det, dels vigtigt at der hurtigt skabes et overblik
og mulige interaktioner/aktiviter, og dels vigtigt at den mest sandsynlige aktivitet er umiddelbart
tilgeengelig. Det vil sige, at der skal vere en balance mellem det enkle overskuelige design og
en tydelighed omkring systemets muligheder. En overprioritering af fgrstnavnte vil resultere
i et meget enkelt design, som derimod i praksis kan vere ungdigt besverligt at anvende, da
funktionaliteterne (hvis de i det hele taget er der) vil vaere skjulte for brugeren. En overprioritering
af sidstnaevnte vil resulterer i et meget komplekst design, hvor funktionaliteter, der kun yderst
sjeldent vil vere relevante ift brugerens primeare aktivitet, vil veere synlige og dermed bade spatialt
og mentalt ’fylde for meget’. Hvorledes dette forhold balanceres, er dog en staende diskussion 1
interaktionsdesign, som jeg ikke her kan ga dybere ind i (se eksempelvis Rogers et al 2011:6.25ff
samt Murray 2012:301f). Her skal det dog pointeres, at en aktivitetsorienteret tilgang med fokus
pa de forskellige interaktionsniveauer vil tage hgjde for de helt forskellige behov og mal, som
brugeren af systemet matte have, nar han det ene gjeblik har et perceptuelt kognitivt fokus og det
nzste et refleksivt ditto. Der bgr altsd i interaktionsdesignets balance mellem enkelhed og synlig
funktionalitet tages hensyn hertil. Fplgende malende citat kan vere med til at vise en for mig at
se forbilledlig tilgang til interaktionsdesignet, der vaegtlegger funktionalitet "imellem opgaverne’
(i dette tilfelde imellem leesningen af teksten) og simplicitet/unobtrusiveness eller *teknologisk
stilhed’ under selve lesningen: “Claude Debussy said that “music is the space between the notes,”
and good interaction design shapes the space between tasks.” (Santa Maria 2013)

Et afggrende aspekt ved et aktivitetsorienteret interaktionsdesign er derfor en kategorisering
og gruppering af de funktionaliteter i systemet, som relaterer sig til de forskellige aktiviteter og
interaktionsniveauer. Norman refererer til en underspgelse udfgrt af antropologerne Dougherty
& Keller, der studerede hvordan erfarne handveerkere organiserede deres verktgj. Fikst kaldes
deres tilgang til kategorisering for “tasksonomy”, der kan sta i modsatning til mere konventionelle
logiske taksonomiske kategoriseringsprincipper (som eksempelvis opslagsverkets alfabetiske

organisering eller butikkers topologiske inddeling i varegrupper):

[GJood carpenters, while working, keep nails near the hammers. In other words good behavioral organi-
zation reflects human activity structure, not dictionary classification. [...] once an activity has begun, then
tasksonomy is the way to go, where things used together are placed near one another; where any one item
might be located logically within the taxonomic structure, but also wherever behaviorally appropriate for
the activities being supported. (Norman 2006)

Nar eksempelvist en butik placerer peanuts ved siden af ¢l og vand, er det et smart brud pa den
almindelige inddeling i varegrupper, som tager hensyn til almindelig menneskelig adferd og
aktivitet. En sadan tilgang kan med fordel overfgres pa interaktionsdesignet, eksempelvist pa
folgende made:

I de fleste tilfelde vil det fgrste gnske fra brugerens side vere at finde en tekst at lwese.

Systemet skal altsa mgde brugeren pa det navigatoriske interaktionsniveau, hvor hensigten
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med interaktionen er at navigere mellem mulige tekster. Hertil kraeves ofte (qua informationens
mengde kontra brugerens forhandenverende tid) muligheder for dynamisk segmentering eller
filtrering af indholdet. Denne filtrering kan ske pa baggrund af forskellige parametre (jf fig 8) og
kan forega som et direkte resultat af brugerens manuelle interaktion, automatiseret eller halv-
automatiseret pa baggrund af brugerens pradefinerede praeferencer. Denne aktive tilpasning af
systemet fra brugerens side hgrer dog til en selvsteendig aktivitet og placeres sammen med andre
brugerprofilindstillinger, som eksempelvis brugerens foretrukne tekststgrrelse e.l.

Nar brugeren har fundet frem til en tekst, er det vigtigt, at han hurtigt kan danne sig et overblik
over tekstens type, leengde, publiceringsdato og lignende metainformationer, der beskriver
hvorledestekstenindgarinetveaerket. Menherefterbgralle de navigatoriskeinteraktionsmuligheder,
som ikke specifikt handler om navigation inde i teksten, treede i baggrunden, sa brugeren kan
skifte interaktionsniveau og sa at sige lades alene med teksten (og dette serligt, hvis det er en
leengere tekst, som kraever fordybelse). Mediet skal nu fungere som "vindue frem for spejl’ og pa
"unobtrusive’ vis formidle et umiddelbart mpde med selve indholdet, hvor altsa mediet (specifikt
mediets materialkomponent) treder i baggrunden/passiviseres’. Dette umiddelbare (NB:
~umidlede/ikke-medierede og pa engelsk: immediate/non-mediated) beskrives netop hos O’Neill
med fglgende ord:

Immediacy is best understood in terms of media that offers windows onto represented content, while
hiding the nature of the medium itself from our perceptions [...] Many technologies attempt to create this
feeling of non-mediation. (2008:17)

For at opna dette mentale skifte kan det vere ngdvendig med en en veltimet 'trigger’ (jf Fogg’s
Behavior Model), der kan udlgse den gnskede adferd fra brugerens side. Enkelte manipulatoriske
interaktioner som eksempelvis understregning eller anden markering eller annotering kan det
vere hensigtsmessigt at tilbyde, for at gge brugerens tilegnelse og oplevede ejerskab af teksten (jf
afsnit 2.4.2).

Efter endt leesning kan brugeren med fordel tilbydes alternative manipulatoriske interaktions-
muligheder, der eksempelvis kunne vere muligheder for deling via email eller sociale netveerk
samt funktionaliteter, der relaterer sig til bogmerkning/”udklip” til brugerens senere reference.
Denne gruppering af mulige "actions’ pd teksten tilbydes bedst efter endt lesning, da sadanne
manipulatoriske interaktioner yderst sjeldent er relevante fgr og tveertimod virker forstyrrende
under selve leesningen. Endvidere kunne det her vare relevant at henvise til andre relaterede
tekster, sa brugeren med sd minimal ‘mental friktion’ kan fortsatte pa det hermeneutiske inter-
aktionsniveau.

Med hensyn til det overordnede layout af det her skitserede interaktionsdesign, vil det vere
hensigtmeassigt at lene sig op ad den allerede veletablerede standard, som over en efterhanden lang
periode har udviklet sig indenfor web-design (som i stadig mindre grad bgr adskilles fra almindelig
"lokal’ software-design), hvor et interaktionsdesign typisk inddeles i tre dele (jf fig 10): Den gverste
header (typisk statisk pa tveers af alle underordnede *views’) indeholder overordnede informationer
om brandet/indholdsproducenten. Da disse typisk er placeret leengst til venstre kan den hgjre side
evtvare reserverettil andre overordnede, men brugerrelaterede informationer og funktioner. I den

venstre spalte forventer brugeren at finde den grundleeggende navigationsmenu e.l. navigatorisk
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funktionalitet. Og den midterste spalte (som evt fylder resten af bredden) indeholder forventeligt
selve indholdet—den i venstre side valgte information (se endvidere Rogers et al 2011:185). I
relation til ovenstaende vil funktionalitet, der hgrer til den navigatoriske interaktion altsd bedst
koncentreresivenstre side, mens den hermeneutiske interaktion foregaridet store midterfelt. Den
overordnede manipulatoriske interaktion (brugerpraeferencer etc.) placeres gverst, mens den mere

tekst-specifikke manipulatoriske interaktion bedst placeres efter de enkelte tekster i midterfeltet.

Information

Navigation Indhold

Fig 10: Standardlayout for interaktionsdesign

I afsnit 4 vil jeg helt konkret applicere denne grundstruktur pa mit bud pa en digitalisering af
kirkelige organisationers publikationer, men forinden vil jeg ganske kortfattet og oversigtligt se
pa selve den stetiske dimension af designets overflade.

3.3 Brugergraensefladedesign

3.3.1 Oplevelsesorienteret design
Brugergransefladen er teknologiens ansigt (jf 'interface’), som star imellem (jf ’interface’) selve
mediets information (formalkomponenten) og brugeren. Netop herfor kan det ogsa argumenteres
for, at en ikke uvaesentlig del af brugeroplevelsen prages af greensefladens design. Dermed bliver
brugergraensefladen ogsa det synlige udtryk for den teknologi, der formidler indholdet, hvorfor
denne ifglge min medieteoretiske terminologi ma betegnes som mediets materiale komponent.
Hos Fogg knyttes et produkts kredibilitet bl.a. sammen med dets @stetiske kvaliteter (2003:
133ff, jf "Surface Credibility”). Hvis brugeren oplever, at et digitalt produkt er smukt designet og
gennemtankt ned til mindste detalje, hvad angar bade interaktioner og den synlige “surface”,
kan det give formodning om, at der ogsa i de mindre synlige underliggende dele af produktet
er blevet grundigt udarbejdet. Dette pger produktets troverdighed og ggr brugeroplevelsen
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bedre. Endvidere tales der fra psykologisk hold i den veldokumenterede sakaldte ”Attractiveness
Bias Theory” (Langlois et al 2000) for, at vi som mennesker har en tendens til at vurdere smukke
mennesker eller smukt designede produkter til at veere mere intelligente, kompetente og altsa
troverdige/palidelige end de mindre smukke. Dette er altsa et argument for ogsa at investere
resurser i designet af overfladen.

Hos Norman, der kalder dette wstetiske aspekt for “style”, finder vi lignende overvejelser:

There are many dimensions to great design, but great style is certainly among the most important. Style
in appearance, style in behavior, style in the manner of interaction - style in every aspect of the product or
service. Great style requires careful deliberate specification and then attention to all the details that result,
for everything must be coherent, everything must be consistent with the chosen style. (Norman 2013)

Der er altsa ifglge Norman ogsa en sammenheeng mellem @stetikken og den konsistente bruger-
oplevelse. Et veldesignet produkt er et sammenhaengende produkt med en énsartet stil, som er
med til at give produktet en personlighed og samtidig binde det sammen til en helhed midt i
digitalitetens dynamisk-fragmenterede univers. Det visuelle design gar altsa pa den made videre
end funktionalitet og “usability”, nar ogsa aspekter som den positive brugeroplevelse og gnsket
om brugerens emotionelle engagement og tilfredshed adresseres. Den valgte stil er et wstetisk
valg og ikke et funktionelt valg og skal formidle noget dybere om selve produktets karakter eller
personlighed, om man vil. Den positive brugeroplevelse kan beskrives som forskellen mellem at
begejstre brugeren, og at vedkommende blot tolererer oplevelsen. Og i en verden hvor kvaliteten
af digitale produkter og services bliver stadigt hgjere og konkurrencen stadigt hardere, er det ikke

leengere nok at skabe “usable products”; man skal skabe "desirable products” (Larson et al 2007:47).

3.3.2 Tekstdesign: typografisk opsetning og skriftdesign
Dette gelder ogsa i designet af selve teksten, som netop refererede artikel specifikt handler om.
Ogsa her synes @stetikken at spille en afggrende rolle—hvilket typograferne jo ogsa i arhundreder
har veret bevidste om. Artiklen anfgrer nogle videnskabelige undersggelser af eestetikkens betyd-
ning pa lesningen og bla. viser undersggelserne, at en mere astetisk typografi kan skabe flere
positive fglelser, der fgrer til bedre praestation i Igsningen af opgaver beregnet til at male kreativ
kognitiv problemlgsning (Larson et al 2007:49ff; med henvisning til Isens klassiske opdagelse
af sammenhaeng mellem humgr og kreativ kognition). Nar vi er positive og afslappede har vi
altsa beviseligt mere overskud til problemlgsning—vi er simpelthen bedre til at leere at bruge og
beherske systemer, hvorimod vi, hvis vi er frustrerede eller irriterede, har en tendens til et mentalt
tunnelsyn, hvor vi kun ser problemer og vanskeligheder. En god brugeroplevelse og dermed
fplgende gode humer kan derfor vere med til at pge motivationen (jf Fogg’s Behaviour Model).
Og dette forhold er altsa malbart helt ned i detaljer som tekstens typografiske opsatning og
design, hvorfor sadanne detaljer i hgj grad ma have fokus i en remediering af teksten i den digitale
kontekst, hvor gnsket om fordybelse i leengere tekster er i hgjsedet.

Jeg kan ikke her gd ind i en mere konkret redeggrelse for de mange heevdvundne typografiske
principper for designet af selve teksten, men blot konstatere, at det stolte typografiske hind-
veerksfag efter digitaliteten og ikke mindst internettets sejrsgang har oplevet en voldsom

indflydelsesmessig tilbagegang. Denne tilbagegang har dels varet begrundet i teknologiske

61



begransninger (som dog nu for en god del er udryddede) og dels i digitalitetens dynamiske
"uforudsigelighed’, som ganske givet star i et modsatningsforhold til typografiens mal om den
brpdtekstblokkens monomentalitet, der opnas nar forholdet mellem variabler som skrifttype, linje-
afstand og -leengde, sats- og papir-formater afbalancerede. Etlzengere forsvar for en genovervejelse
af den typografiske traditions vaesentlighed og fortsatte positive bidrag til leeseoplevelsen findes
i mit projekt om lzeseoplevelse og wstetik i en digital kontekst (Haahr 2012, afsnit 3), hvor jeg
endvidere har formuleret nogle principper og metoder for en digital typografi.

Det skal dog ogsd her nevnes, at ikke bare en optimering af tekstens opsatning, men ogsa selve
skrifttypens design kan mindske de mentale resurser, som leseren skal bruge pa selve atkodningen
af teksten (perceptuel kognition) og frigive flere resurser til forstaelsen/fortolkningen af tekstens
information (refleksiv kognition):

Researchers have known for some time that readers allocate processing resources at multiple levels during
reading [...] When visual noise is present, readers can still read quickly, but at a cost of resources and
comprehension at higher levels. (Sanocki & Dyson 2012:147)

En veldesignet skrifttype beregnet til opsatning af brpdtekst (langt fra alle selv relativt geengse
typer er det) har en detaljeret regelmeessighed pa tveers af de forskellige bogstaver, som mindsker
den omtalte "visual noise”. Dermed frigives resurser hos leeseren til den hermeneutiske aktivitet

(ibid:137). Derfor bgr ogsa selv teksten typografisk designes sa langdistance-lesning’ er mulig:

Long texts need to be read the way a marathon is run. Everything has to be comfortable—once you’ve
found your vhythm, nothing must disturb it again. If you have a text that is going to require long-distance
reading, design it so the reader has a chance to settle in. (Spiekermann & Ginger 2003:129)

3.3.3 Skeuomorfi eller minimalisme?

Nardethandler om designetafbrugergraensefladen—det digitaleleerred—er derendnu et relevant
og vigtigt aspekt, som vi skal have med, og som jeg allerede tidligere et par gange har bergrt:
skeuomorfi eller minimalisme? Altsa spgrgsmaélet om hvorvidt det digitale medium skal tilfgres
designmessige ‘henvisninger’ eller efterligninger af velkendte objekter fra den fysiske verden
eller om mediet skal fremsta mere ’rent digitalt’ og ’fladt’. Pa overfladen kunne denne diskussion
(og den er glohed i digital design-kredse netop nu) kategoriseres som et spgrgsmal om zstetisk
smag, relateret til en generel designmessig forkerlighed for enten rig ornamentik eller funktionel
minimalisme, men som vi her skal se, kan netop enten genkendelighed eller funktionalitet veere pa
spilivalget mellem disse to tilgange. Jeg vil nedenfor komme med nogle kommenterede eksempler
pa skeuomorfisk design (som bade kan vere animationer i interaktionsdesignet og helt passive
dekorative referencer i greensefladen).

Et eksempel pa skeuomorft interaktionsdesign kunne veere den made, hvorpa scroll-funktionen
animeres pa en smartphone. Her efterlignes den fysisk-analoge verdens kinetik derved, at et
hurtigt svirp’ resulterer i at skermens indhold flytter sig leengere op eller ned, end hvis brugeren
foretager et langsommere ’svirp’. P4 iOS-enheder forsterkes denne oplevelse endvidere af den
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sakaldte rubber-band-effekt,” hvor det viste pa skaermen laver et lille hop og falder tilbage pa plads
igen, hvis man scroller helt til bunden. Andre eksempler pa skeuomorft interaktionsdesign er den
sakaldte parallax-effekt, som skaber en dybde-effekt ved interaktion, saledes at nogle objekter
synes vare tettere pa brugeren end andre (selvom det jo altsammen bare er pixels som befinder
sig lige under den bergringsfglsomme glasplade). Parallax-effekten efterligner den perspektiviske
rumlige oplevelse, som vi eksempelvis har, nir vi ser ud af vinduet i et tog: De traeer, som star tet
pajernbanen, synes at fare forbi med en langt stgrre hastighed end de treeer, som star lidt leengere
vaek. I digital interaktionsdesign kan denne oplevelse genskabes, saledes at brugerens scrollende
svirp ikke blot resulterer i at ’aktive’ dele af greensefladen flyttes, men at ogsa baggrunden bevaeger
sig i samme retning, men blot langsommere og kortere. Den nyeste version af Apple’s iOS-system
fra oktober 2013 har tilfgjet endnu et fenomenologisk betydningsfuldt element til denne effekt, idet
brugerens helt fysiske handtering af en iPhone eller iPad registreres af en bevaegelsessensor. Disse
bevaegelser responderes af en parallax-effekt pa skeermen, saledes at man ved eksempelvis at dreje
sin telefon, kan se “om bag” de forskellige app-ikoner, som "flyder ovenpa” baggrundsbilledet.®®
Disse tilsyneladende sma og ubetydelige (interaktions-)designs er udtryk for nye muligheder
for en styrkelse af den feenomenologiske (og dermed ontologiske) dybde og vegt, som har en
intuitiv—omend maske ubevidst—betydning for vores relation til og brug og forstdelse af den
digitale teknologi som verktgj for mediering. Nar en tekst remedieres i en digital kontekst
mister den fra et fenomenologisk synspunkt dens handgribelighed (jf afsnit 2.4.2). Og én made
at tilbagevinde noget af denne handgribelighed er at simulere den ved hjelp af ovenstiende
eksempler pa skeuomorfi. Serligt disse former for animeret skeuomorfisk kinetik i relation til

interaktionsdesignet synes vesentlige i denne sammenhang:

[Flamiliarity and intimacy invite touch, and texture and physicality give clues as to how an interface
works. However, realism also creates expectations. Breaking the illusion is fatal for usability and is one of

the main pitfalls of skeuomorphic design. (Raabe 2012)

Som ovenstaende citat henleder opmarksomheden p4, er der dog ogsa nogle farer ved denne form
for simulerede ikke-digitalitet, der, nir den tilfgjes det digitale medium, kan give grunde til at
overveje alternativer. For det fgrste kan skeuomorfisk simulation optrade som en gimmick, der vel
nok er sensationel (i ordets bogstaveligste betydning), men uden reel funktionel veerdi og relevans.
Dette kan fgre til et utilsigtet fokus pa teknologien frem for pd indholdet. Som jeg tidligere har
varet inde pa, er denne interaktion, hvor selve teknologien er i fokus (teknologien som et spejl),
serligt uhensigtsmeassig, nar formalet med interaktionen er den immersive hermeneutiske les-
ning, hvorfor man iser i de dele af greensefladen, hvor denne aktivitet er tilsigtet, bgr vaere varsom

med at tilfgre for eksplicitte skeuomorfiske referencer.

17 Dette er et af Apple’s meget omtalte patenter, som firmaet har sagsggt Samsung for at kopiere. Idag findes denne
animation derfor ikke pa Samsungs smartphones.

18  Se dette’live’ i denne video: http://youtu.be/ljoy4ilAQwWw
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Fig 11: Eksempel pa darlig anvendelse af skeuomorfi (Adressebog, Mac OS X)

For det andet kan skeuomorfisk simulation reelt eller udelukkende perceptuelt medbringe nogle
af det analoge mediums begraensninger og legge dem ind over det digitale medium, som ikke
selv indeholder disse begraensninger, saledes at de enten (hvis begrensningen er reel) hindrer en
udnyttelse af det digitale mediums potentiale, eller de (hvis begraensningen blot er perceptuel)
forvirrer brugeren fordi den etablerede metafor ikke er konsekvent gennemfgrt. Jeg har allerede
i afsnit 3.1.2 anfgrt WYSIWYG-tilgangen til tekstbehandling, som et eksempel pa fgrstnevnte
problem. Et andet og mere enkelt eksempel herpa er en digital kalender, som efterligner papir-
kalenderens manedsvisning. Sidst pa maneden vil stort set alle de viste begivenheder og aftaler hgre
fortiden til, mens aftaler blot fa dage ude i fremtiden vil veere usynlige. Dette er en begraensning
ved den analoge kalender, som i genkendelighedens navn uhensigtsmessigt er blevet overfert til
den digitale kalender. Et eksempel pa den blot potentielt forvirrende effekt ved skeuomorfisk
brugergraensefladedesign kunne vare det i Apple’s Mac OS X indbyggede adressekartotek (fig 11).
Programmet er designet som en opslaet bog med syning i midten og synlige ‘papirsider’ i begge
sider, som signalerer at adressebogen er slaet op ca i midten. Brugeren vil nu med god grund
formode, at hver kontakt har en side i bogen, som man sa skal bladre igennem. Navigationen i
listen af kontakter foregar dog ikke i form af bladren (som bog-metaforen signalerer), men ved
at brugeren scroller vertikalt i listen, der vises i adressebogens venstre side. P4 denne made
bliver det, der skulle vere en persuasiv anvendelse af genkendelighed og wstetisk interessant
grensefladedesign, til et forvirrende og inkonsekvent design, hvor brugeren uhensigtsmessigt
skal abstrahere fra de antydninger, som metaforen selv tilfgrer designet. Resultatet bliver at selve
metaforen frem for dens’betydning’ kommer i fokus og skeuomorfien tager overhanden og bliver
en forhindrende faktor. Tekstbehandlingssoftwaren bliver sa at sige en skrivemaskine indpakket

i digital teknologi. Eller med Aaron Weyenbergs ord i relation til “realism” i greensefladedesign:

Ifit begins to feel too much like a device within a device, it might be worth taking a step back and evaluat-
ing what you’re gaining and what you’re giving up. (2010)

19 1i0S 7, derioktober 2013 aflgste iOS 6, er manedsvisningen i kalender-app’en netop blevet redesignet, saledes at
man ikke leengere bladrer mellem manederne, men scroller ’hen over’ manedskiftet, hvilket lgser dette problem.
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Men hvis man ngje overvejer ovenstaende risici, kan den afbalancerede skeuomorfiske tilgang
dog have sin plads og berettigelse. Og dette gelder serligt nar ny teknologi introduceres (jf
eksemplet med WYSIWIG-tekstbehandlingssoftware designet til erfarne skrivemaskinebrugere).
Skeuomorfien drager her nytte af brugerens konnotationer til velkendt zldre teknologi, hvorved
leeringskurven i overgangen til den nye teknologi blive mindre stejl. Der er altsa en dobbelthed her,
som ogsa tydeligt kommer frem hos engelskprofessor ved University of California N. Katherine
Hayles, der i sin bog om ”"cybernetics” og “posthumanity” beskriver skeuomorfien som en Janus-
figur:

Like a Janus figure, the skeuomorph looks to past and future, simultaneously reinforcing and undermin-
ing both. It calls into a play a psychodynamic that finds the new more acceptable when it recalls the old
that it is in the process of displacing and finds the traditional more comfortable when it is presented in

a context that reminds us we can escape from it into the new. In the history of cybernetics, skeuomorphs
acted as threshold devices, smoothing the transition between one conceptual constellation and another.
(Hayles 1999:17)

Det er dog vigtigt at malet med det skeuomorfiske design ikke er, at designet bliver sa realistisk
og naturtro som muligt, men at fokus derimod hele tiden er at tilfgje ngjagtigt den meengde af
detaljerigdom, som bedst muligt hjelper brugeren med at identificere hvilken funktionalitet,
der knytter sig til de enkelte elementer og samtidig gger forstaelsen for, hvordan han bedst
interagerer med disse. Og denne afbalancering kan altsa—jf Hayles—forskyde sig med tiden:
dels efterhanden som de digitale systemer bliver mere udviklede og deres funktionalitet udvides
(som det eksempelvist er sket med tekstbehandlingssoftwaren) og dels efterhanden som brugerne
bliver mere erfarne og tilvennede til det nye medium, som det eksempelvist er sket med Apple’s
mobile styresystem, i0S, der med den seneste opdatering (version 7) har bevaeget sig i retning vaek
fra den hidtige skeuomorfiske tilgang til brugergraensefladedesign.

Men i relation til designet af en optimeret remediering af teksten i en digital kontekst, hvor
et overordnet persuasivt mal kunne veere at overbevise de leesere, der har veret vant til at leese og
fordybe sig i (lengere) tekster i en analog kontekst, om at det digitale medium ogsa kan bruges til
denne fordybelse, kan det dog veere formalstjenligt at anvende en moderat mengde skeuomorfiske
elementer i designet. Serligt pa de navigatoriske og manipulatoriske interaktionsniveauer, hvor
teknologien gerne skulle vise sig fra sin mest’kompetente’ og funktionelle side, uden at dette fgrer
til en kompleksitet og fremmedartethed for brugeren, kan skeuomorfien (i al fald for en tid) have
sin berettigelse. Et eksempel herpd indgar derfor ogsa i mit konkrete designforslag, som det nu

skal handle om.
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4. KirkeMag, et opsummerende eksempel

I fgrste hoveddel (afsnit 2) har jeg sggt at indkredse en teoretisk forstaelse af det digitale mediums
iboende kvaliteter og karakteristika med serligt fokus pa medieringen af tekster. I anden hoveddel
(afsnit 3) har jeg i sammenstillingen af denne teoretiske forstaelse og en aktivitetsorienteret
persuasiv designfilosofi for henholdsvis informationsarkitektur, interaktionsdesign og bruger-
grenseflade forsggt at give et bud pa nogle retningslinjer for en optimering af designet af det
digitalt remedierede tekstmedium. Afslutningsvist vil jeg nu vende tilbage til det udgangspunkt,
som blev formuleret i indledningen (afsnit 1), og forspge at kondensere de opnaede indsigter i en
skitsering af et helt konkret produkt, som altsa dels skal fungere som en praktisk konkretisering
og dels skal fungere som en opsummerende konklusion og sammenfatning af den opnaede indsigt
i de to teoretiske hovedafsnit, der altsa her appliceres pa det i problemformuleringen fremhavede
konkrete felt: ”publicering af kirkelige organisationers kommunikation i en digital kontekst”.

Jeg har lavet en interaktiv prototype/wireframe af mit tenkte produkt, KirkeMayg, og alle
nedenstdende illustrationer er screenshots herfra. Hvis prototypen skal opleves interaktivt (og 1
farver), kan den med fordel indleses i en almindelig browser via dette link, http://share.axure.
com/1YEGRD, hvor det er muligt at klikke sig rundt i de forskellige dele af systemet.>

4.1 Overordnet formal og funktionalitet

Det overordnede formal med KirkeMag er at fremstille en platform, hvor kirkelige organisationer
kan indga i et synergistisk samarbejde om digital publicering af den (primert skriftlige) kommu-
nikation, som de hidtil har publiceret (og ganske givet ogsa fortsat vil publicere) i form af printede
aviser, blade eller magasiner. Begrundelsen for platformstanken er for det fgrste den gkonomiske
fordel ved et samarbejde omkring udviklingen af systemet og omkring medarbejderes oplering i
den optimale brug af systemets CMS (jf afsnit 3.1.2), og for det andet at der blandt modtagere af
de eksisterende publikationer (i.e. de forskellige organisationers bagland og stgtter) er et stort
overlap, hvorfor en samling af udgivelserne vil veere en forenkling for brugerne, og for det tredje
at de mindre organisationer kan opna en stgrre eksponering ved at veere med pa platformen. Men
den vasentligste begrundelse for en samlet platform for en sddan klynge af skriftlige publikationer,
som behandler en rakke relaterede tematikker, er, at det i kraft af digitalitetens muligheder for
indlejring af dynamiske intertekstuelle referencer kan give slutbrugeren nye muligheder for sam-
mensatning af sit ’eget magasin’ ud fra egne praeferencer og gjeblikkelige gnsker/behov (jf afsnit

3.1.3). Jeg vil nu gennemga, hvordan dette system konkret kunne se ud.

20  Ikke al funktionalitet er udbygget i prototypen, sa der vil veere inaktive links, gentagne teksteksempler og ikke-
responsive ‘views’.
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hvor de streams som brugeren har valgt ’at fglge’ dirigeres ind i brugerens 'timeline’/feed’ (fig
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’sit eget’” KirkeMag. Nogle af disse publikationer vil vere betalte, hvorfor systemet vil kraeve
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(formuleret som ”Rediger mit KirkeMag” for at understrege den gnskede oplevelse af bruger-
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4.2 Navigations- og filter-menu

Brugerens umiddelbare mgde med systemet er derimod domineret af en kombineret navi-
gations- og filter-menu i venstre side (fig 15) og selve indholdsstrgmmen i midten. Ud fra en
aktivitetsorienteret design-tilgang er den funktionalitet, der knytter sig til interaktion pa det
navigatoriske niveau samlet her. Den gverste del ("Mit KirkeMag”) viser listen over de tilmeldte
publikationer og ’gje-ikonet” signalerer, nar det er gront, at det pagzldende indhold vises i
indholdstrgmmen (filtreringen er inaktiv i prototypen). Pa denne made kan brugeren filtrere sin
leesning efter udgivelser, hvis han matte gnske at lzese dem én ad gangen. Denne kategorisering
kan vere nyttig for brugere, som abonnerer pa mange publikationer, hvoraf nogle givetvis vil
vare vigtigere for vedkommende end andre. Samtidig kan navigation i teksterne efter denne
parameter vere udtryk for en (for nogle traditionalistiske eller konservative brugere) velkommen
genkendelighed fra den analoge kontekst, hvor man leser én publikation ad gangen. Derudover er
der ogsa en ikke uvasentlig kvalitet ved den redaktionelle ’kuratering’ i afindhold, som den enkelte
publikations tekster vil veere et udtryk for. Nederst i denne del er en genvej til administrering af
abonnementerne, "Rediger mit KirkeMag”.
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Denne dynamiske kategorisering af indhold er udtryk for en udnyttelse af de muligheder for
indfgrelse af dynamiske relationer mellem tekster, der pa andre parametre ikke er relaterede, som
digitaliteten i kraft af dens indbyggede dynamik og teksternes refleksive viden om sig selv bringer.
For at en sadan funktionalitet er mulig er det en ngdvendighed at teksterne under udfgrelsen
tilfpjes en 'refleksiv viden’ om sig selv i form af metainformationer om leengde og indholds-/tekst-
type. Derfor bgr det bagvedliggende CMS (ikke skitseret i prototypen) understgtte dette.

4.3 Indholdsstrammen

Imidten finder brugeren indholdstrgmmen (fig 16), der som standard viser al indhold fra de tilmeldte
publikationer, men som altsa dynamisk afspejler den eventuelt valgte filtrering i navigations- og
filter-menuen. I bjelken over hver tekst er der samlet en rekke meta-informationer om den
nedenstdende tekst. Disse er fra venstre publikationens logo, indholdskategoriens ikon, dato for
udgivelse og til sidste den anslaede lesetid. Disse informationer skal selvsagt hjelpe brugeren
til skabe det overblik over den sammenhang hvori teksten indgar, som ikke nert sa naturligt
manifesterer sig i den fragmenterede digitale kontekst, hvor teksten (formalkomponenten) ikke
er fastfrossent i en bestemt sammenhzeng, som eksempelvist en heftet bundt papirer (analog

materialkomponent). Derfor er der heller ingen sidetal eller haptisk fornemmelse af progression
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som gennem en raekke sider i et blad, hvilket en remediering af teksten i en digital kontekst ma
kompensere for ved eksempelvist en tydelig markering af tekstens leengde, der bgr placeres gverst,
da brugeren her ikke ngdvendigvist kan kaste et blik ned over teksten i sin helhed, som det er muligt

i en printet publikation.
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Johannes Daberen gav os en nagle
til at forsté Jesus, da han udtalte de
beremte ord: “Se, der er Guds lam,
som baerer verdens synd” (Joh
1,29).

Pa Jesu tid var der mange meninger om,
hvem Jesus egentlig var, og det har der vaeret
lige siden. De forskellige synspunkter bygger
ofte p4 enkelte aspekter af Jesu gerninger og
forkyn- delse, men man gér fejl, hvis man
overser det, som Johannes s4, nemlig at Jesus
er Guds lam.

Tre steder i Gammel Testamente (GT) finder vi udtrykket "Guds lam”. Her beskriver teksten Jesus
som Guds lam og giver os en forstielse af ham i den betydning.

Ladhed

Paskelam

Vi standser forst ved piskelammet. Da israelit- terne blev fart ud af Egypten, skete det ved, at
Herren gik igennem Egypten og slog alle farste- fadte af mennesker og dyr ihjel. Israelitterne fik at
vide, at de skulle slagte et ungt dyr af firene eller gederne og smere blodet fra det pi dar-
stolperne og overliggeren p4 deres huse. Laftet var: “N&r jeg ser blodet, gir jeg forbi jer. Ingen
adeleggende plage skal ramme jer, nér jeg sldr egypterne” (2 Mos 2,13). Lees resten af artiklen.

T b B

Fig16

Under denne bjezlke med meta-informationer findes sa selve teksten, der indledes med en
standardiseret angivelse af publikationens navn i tekst og en forfatterangivelse. Man kunne her
forestille sig, at de enkelte publikationer med fordel kunne adskille sig fra hinanden ved at bruge
forskellige farveskemaer (ikke med i prototypen), mens det dog vil vere uhensigtsmessigt at
anvende et decideret forskelligt typografisk layout, da det vil skabe en ujeevn brugeroplevelse og
mindske sammenhaengen i platformens design. Tekstfeltet har en maksimal hgjde, som ggr at de
kortere artikler kan lzeses i fuld lengde, mens de lzengere kraever et klik pa ”Lees resten af artiklen”.
Dette betyder at brugeren lettere kan scrolle ned gennem indholdsstrgmmen. Det betyder ogsa,
at brugerens kognitive fokus i denne del af interaktionssekvensen med en hvis sandsynlighed
stadig er perceptuel. Interaktionsniveauet er navigatorisk og leesningen er blot skimmende *frem-
adleenet’. Den hermeneutiske interaktion med et refleksivt kognitivt fokus er dog heller ikke
ngdvendigt til at skabe sig et overblik, leese kortere notitser og lignende, som vil veere en sandsynlig
aktivitet her i interaktionssekvensen. Men finder brugeren derimod en interessant leengere tekst,
er det meget vigtigt, at der her indtreffer en lettilgeengelig mulighed (i.e. en "trigger”), for at
brugeren kan velge/persueres til at foretage det npdvendige mentale skifte til det hermeneutiske
interaktionsniveau.
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4.4 Immersiv laesning i laenestolen

Derfor har jeg under tekstfeltet, men i overskuelig afstand fra toppen, placeret en indbydende
lzenestol, som designmeessigt er markeret i en anden farve end det gvrige knapper i denne del
af brugergrensefladen. Lenestolen skal signalere en indbydende mulighed for en ’tilbagelenet’
immersivinteraktion med den givne tekst. Skulle brugeren blive persueret til atklikke pa lzenestolen
skifter brugergrensefladen tydeligt karakter (fig 17): Brugerens mulighed for navigatorisk og
manipulatorisk interaktion med platformen (materialkomponenten) fjernes og selve teksten
(formalkomponenten) star alene tilbage. Den materiale komponent, tekstens teknologiske kon-

tekst, passiviseres og teknologien treeder i baggrunden Den digitale kontekst szttes i parentes for

en stund.
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Johannes Doberen gav os en nogle til at forstd
Jesus, da han udtalte de beromte ord: "Se, der er
Guds lam, som berer verdens synd” (Joh 1,29).

P4 Jesu tid var der mange meninger om, hvem Jesus egentlig
var, og det har der veeret lige siden. De forskellige synspunkter
bygger ofte pé enkelte aspekter af Jesu gerninger og forkyn-
delse, men man gir fejl, hvis man overser det, som Johannes
s4, nemlig at Jesus er Guds lam.

Tre steder i Gammel Testamente (GT) finder vi udtrykket
*Guds lam”. Her beskriver teksten Jesus som Guds lam og
giver os en forstAelse af ham i den betydning.

Paskelam

Vi standser forst ved paskelammet. Da israelit- terne blev fort
ud af Egypten, skete et ved, at Herren gik igennem Egypten og
slog alle forste- fodte af mennesker og dyr ihjel. Israelitterne
fik at vide, at de skulle slagte et ungt dyr af farene eller gederne
og smore blodet fra et pa dor- stolperne og overliggeren pi
deres huse. Loftet var: "Nar jeg ser blodet, gar jeg forbi jer.
Ingen odelzggende plage skal ramme jer, nr jeg slir
egypterne” (2 Mos 2,13).

Johannes bruger inger om fra
2 Mos til at forst4, hvorfor Jesus ikke fik knoglerne knust
ligesom roverne, der hang ved siden af ham pd korset: "Dette
skete, for at det skriftord skulle g4 i opfyldelse: ”Ingen af hans
knogler m# blive knust” (Joh 19,36). Og Paulus er endnu mere
tydelig, nr han siger: ”... ogsA vort plskelam er slagtet,
Kristus” (1 Kor 5,7).

' ' At Jesus er Guds lam betyder, at
hans ded er en offerded. Korset er
r.han braate.

For det menneske, som havde padraget sig skyld over for Gud
og derfor matte bere sin straf, var der mulighed for at bringe
et skyldof- fer: "Han skal bringe sit skyldoffer til Herren; en
lydefri viedder fra smakvaget, takseret som skyldoffer, skal
han bringe til praesten, og pree- sten skal skaffe ham soning for
Herrens ansigt, s han fir tilgivelse for alt, hvad han har giort
sig skyldig i” (3 Mos 5,250). Ofringen af det fejlfrie dyr beted, at
synde- ren blev forsonet med Gud, og p# det grundlag kunne
synderen fA en totalt omfattende tilgi- velse. Hebraerbrevet
udfolder, hvad Jesus som skyldoffer betyder: ... v er blevet
helliget, ved at Jesu Kristi legeme er blevet ofret én gang for
alle” (Hebr 10,10). At Jesus er Guds lam betyder, at hans dod
er enofferdod. Korset er et alter. Og det offer, han bragte, var
sé omfattende, at det dkkede al verdens synd il alle tider.
Dermed var soningsprisen betalt for hvert eneste men- neske,
som nogen sinde kommer til at leve p4 jorden, og dermed er
tilgivelse mulig for alle.

Herrens lidende tjener

Det tredje sted i GT, hvor Guds lam dukker op, er i Esajas’
profeti om Herrens lidende tjener (Es 53). Tjeneren
sammenlignes med et lam, der fores tl slagtning (v.7). Vi fir
ogsA at vide, at hans liv blev bragt som et "skyldoffer” (v.10), s&
koblingen til offerlammet er meget tydelig.

Den gennemgfende pointe i Es 53 er, at Her- rens tjener
pitager sig sygdom, dom og straf, som ikke er hans egen, men
andres. Disse andre er i forste omgang Israels folk, men
dernzst hele

menneskeheden. Det ender

med, at tjeneren dor en

voldsom ded i vores sted: Misuadelse

Nydelsessyge

Fig17

I kraft af kompleksitetsreduktionen i grensefladen friggres skermplads, der kan udnyttes til at
skabe en stgrre (tom!) margin omkring teksten samt til at iklede teksten et rigere typografisk
layout, med eksempelvist spalter (hvor skermbredden tillader det) og sakaldte pull-quotes.”
Pa denne made legges pa én gang afstand til det "hurtige’ og informationstunge internet med
marginer, der enten indeholder reklamer eller indbydende henvisninger til andet interessant
indhold, og samtidig treekkes en linje og skabes en association til det layout og udtryk, som

brugeren vil kende fra leesning i printede blade og magasiner i leenestolen.

21 Hertil kraeves, at teksten under udarbejdelsen i CMS’et er tilfgjet en metainformation om hvilke sentenser, der skal
fremhzves.
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Sammenlagt skulle dette forbedrede design og designmeessige prioritering af den hermeneutiske
interaktion anspore til en bedre leseoplevelse, hvorfor forholdene for brugerens potentielle
fordybelse i selve teksten forbedres. Samtidig er dette lenestol-mode en innovativ lille gimmick,
som kan skabe positive associationer til platformen hos brugeren og veere med til at adskille den

fra gvrige services.

4.5 Qvrig funktionalitet

Udover den fremhavede leenestol findes i bjelken under tekstfeltet i indholdstrgmmen (fig 16) et
hgjtalerikon, som giver brugeren mulighed for at fa teksten lest hgjt, hvis en sadan lydfil findes
og ved hjelp af metainformation er tilknyttet den givne tekst. En sddan mulighed for at udskifte
den formale komponents medietype er en mulighed i den digitale kontekst, som for svagtseende
eller pa anden made lesebesvarede brugere vil skabe en ganske betydelig merveerdi. Og for den
almindelige bruger kan en sadan mulighed vere en positiv sidegevinst, som i kraft af den stigende
brug af mobil teknologi kun bliver mere og mere anvendelig. Hvis indholdsproducenterne pri-
oriterer denne indlesning af teksterne vil brugeren kunne fa hele sit KirkeMag lest hgjt via en
smartphone pa lgbeturen.

Til venstre i denne nederste bjzlke er grupperet de funktionaliteter, der relaterer sig til mulige
"actions’ pa lesningen af teksten. Denne interaktion kan karakteriseres som manipulatorisk
interaktion, hvor brugeren har mulighed for at ’reagere pa leesningen af teksten’ ved at behandle
den pa forskellig made. Den fgrste mulighed er at lave et 'udklip’ af teksten; symboliseret ved et
ikon med en saks og en stiplet firkant. Her har brugeren mulighed for at gemme den valgte tekst til
senere reference pa sin personlige "opslagstavle’ (fig 18). Denne funktionalitet kunne evt udvides,
sa brugeren gives mulighed for at oprette flere ’opslagstavler’, der kunne gemme forskellige
samlinger af tekster. P4 opslagstavlen gives endvidere mulighed for at udskrive de udvalgte
tekster i et samlet dokument, saledes at den (evt digital-skeptiske) bruger pa denne made har en

lettilgeengelig mulighed for at fa et samlet print af udvalgte tekster.
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Bade symbolerne (saks + tegnestifter) og terminologien ("udklip”, “opslagstavle”) kan betegnes
som skeuomorfe designs, der metaforisk spiller pa en tilsvarende manipulatorisk interaktion
med en printet (avis)tekst. I kraft af skeuomorfien skabes en intuitiv forstaelse af funktionens
potentiale, som kan vare nyttig for den forsigtige og maske uerfarne bruger af digital teknologi.
Som altid vigtigt ved implementeringen af skeuomorfe metaforer staekkes funktionaliteten ikke af
ungdige analoge begrensninger, som traekkes med over i den digitale kontekst, og modsat er der
heller tilfgjet yderligere funktionalitet, som ikke kan *beeres’ af metaforen.

Det sidste ikon i bjelken er det efterhanden velkendte ”Dele”-symbol, der giver brugeren
mulighed for at dele (et link til) teksten via email eller sociale medier.?? Endvidere har jeg her tilfgjet
en mulighed for at udskrive teksterne enkeltvist, da denne ’eksport til printeren’ konceptuelt hgrer
til den gruppe af aktiviteter, som brugeren foretager pa det manipulatoriske interaktionsniveau,

der er samlet her.

4.6 Generelle afsluttende bemaerkninger

Med dette konkluderende eksempel pa et muligt design af et konkret produkt til remediering af
teksten i en digital kontekst afsluttes min undersggelse af tekstmediets kontekstuelle skifte fra
print til skeerm, og de konsekvenser og de nye krav dette skifte matte have for designet af den
hermed remedierede tekst. I gennemgangen af KirkeMag-platformen har jeg eksemplificeret og
konkretiseret en lang reekke af de vigtigste indsigter, som de teoretiske undersggelser har kastet
af sig.

Platformen udnytter i sin dynamisk segmenterede repraesentation af teksterne det digitale
mediums dynamiske forhold mellem den indholdsbarende formale komponent (selve teksten) og
den indholdsformidlende materiale komponent (konteksten, skeermen/grensefladen), samtidig
med at den ved hjelp af en semantisk strukturering af teksterne (metakomponenten) tilfgjer dem
den refleksive 'viden om sig selv’, som ggr det muligt at placere dem i et abent dynamisk netverk
af andre tekster uden de ’forsvinder’ og brugeren mister fornemmelsen af kontekst og kontinuitet
med relaterede tekster.

Endvidere udnytter KirkeMag persuasivt de af digitaliteten givne muligheder for malrettet
og guidet interaktivitet pa det niveau, som bedst understgtter den givne aktivitet, hvadenten
dette matte vere effektiv og (evt automatisk) brugertilpasset informationssggning (navigatorisk
interaktion), uforstyrret fordybet lesning (hermeneutisk interaktion) eller efterfglgende reference
og bearbejdning af det leeste (manipulatorisk interaktion).

KirkeMag er derfor et konkret eksempel pa en optimeret remediering af tekster i en digital
kontekst, der tager hgjde for at "the medium socially is the message” ved i designet dels at kom-
pensere for ulemper (eksempelvis fragmenteret kontekstlgshed) og dels at udnytte specifikke

styrker (eksempelvis dynamisk repreaesentation).

22, Jeghar afhensyn til den tidskrevende opgave, det er at moderere interne kommentarfelter, valgt at eksternalisere
debatten af teksterne til brugernes egne profiler pa de sociale medier. KirkeMag indeholder dog muligheden for kontakt
til redaktionen pa de enkelte publikationer via listen over udgivelserne pa platformen (fig 14).
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Andre eksempler pa et muligt design af tekstens digitale remediering kunne have veeret valgt.
Andre mere evidensbaserede og empiri-analyserende metodiske tilgange kunne have dannet basis
for dette design. Andre indenfor feltet ma det overlades at udfgre disse.
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