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Att lira sig egenskaper hos frinvarande personer och objekt — att
acceptera den verkliga virlden som verklig — dr nigot som bott-
nar i den emotionella trygghet som den grundliggande tilliten

ger (Giddens 1997:56).

tt drommar och fantasi dr en del av vira liv
som inte direkt riknas som verkliga, i den
betydelsen att de inte existerar annat 4n 1
sinnevirlden betyder inte att de inte far verk-
liga konsekvenser. Att drémma en mardréom kan gora
minniskan skrickslagen och fi henne att sova med lam-
pan tind resten av natten. Nir upph6r man att delta i det
verkliga livet, och vem ir det som avgor detta? Ar det sa
stor skillnad pi att sitta vid sin dator och kommunicera
med andra minniskor in att sitta vid sitt kéksbord och
gora samma sak. Etnologen Peder Stenberg menar att
det ir sjilvklart att den virtuella virlden 4r en del av
verkligheten. Dagens Nyheter citerar Stenberg i en arti-

kel:

Detta ir en annan dimension av tillvaron dir minniskor kan
uppticka nya méjligheter och fi sina begir tillfredstillda, en ny
plattform for minskligt liv med helt nya premisser — ett nytt och
annorlunda stille dir man kan leka och finnas till (DN 7 novem-
ber 2003).

I samma artikel intervjuas dven kognitionsforskaren
Peter Girdenfors som haller med om att det dr ett nytt
och spinnande sitt att leka pa, men att ett aktivt delta-
gande i den virtuella virlden inte har samma virde som
ett aktivt liv i den vanliga virlden. Han menar vidare att
den som ofta deltar i virtuella virldar flyr fran det verk-
liga livet. For att stirka sitt pastiende podngterar han att
minniskan ir en social varelse som behover andra min-
niskors kroppsliga nirvaro i sina liv. Det kan inte den
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virtuella virlden tillfredstilla. En ung
man som spelar onlinespelet Everquest
intervjuas i samma artikel:

Om en verklig vin 4r nigon man kan lita pd
och fi stéd av ndr man ér 1 n6d — da har jag ca
tio vinner i andra linder som jag umgis med
genom att spela "Everquest”. De tre bista bor i
USA. De ir bagare, skriddare och bagstring-
are 1 Norrath, men det ir ju de verkliga perso-
nerna bakom rollkaraktirerna som é4r mina
vinner. Jag har aldrig triffat dem i verklighe-
ten, men vi chattar hela tiden nir vi spelar, och
ibland mejlar vi till varandra. Vi berittar for
varandra om vira verkliga liv. Nar min flickvin
gjorde slut — dé var det sjilvklart att jag berit-
tade det fér mina "Everquest-vinner”. Det ir
liksom enklare att beritta om sitt privatliv for
nigon som sitter pa andra sidan jorden (DN
7 november 2003).

Mannen som blir intervjuad fortsitter
med att siiga att han inte tycker att han
slosar bort sitt verkliga liv pa "EverQuest”
utan att det istillet dr en hobby som vilken
som helst. Han undrar vad han skulle gora
annars om han inte spelade; ”jaga en boll
over en grisplitt eller titta pa daliga fil-
mer?” Han papekar att han naturligtvis
gor annat i livet ocksa och att han inte
tinker gi in sd i den virtuella virlden att
hans 6vriga liv blir lidande, nagot en del
personer gor. Han verkar se det som ett
socialt spel, snarare 4n en flykt frin den
verkliga virlden. Jag tror inte att han pa
nigot sitt 4r unik, utan ir 6vertygad om
att de flesta som spelar onlinespel ser det
pd samma sitt. Dir, precis som i andra
aspekter av livet, finns det personer som
har problem med att kliva i och ur olika
roller. Onlinespel utgér inget undantag,
men vad ir skillnaden mot att leka tjuv
och polis eller sitta nagra stycken och
spela monopol? Onlinespel och rollspel ir
till viss méan mer lek in spel. Ar det att vi
kallar det for spel och inte lek som utgor
ett problem? Ibland tror jag att det ér de-

finitionerna som liser oss i en sirskild
riktning. Det finns regler, men dessa ér sd
pass tinjbara att de inte dr mer regler i det
in att leka mamma, pappa, barn.

I en kronika 1 Expressen skriver journa-
listen Alexandra Pascalidou att hennes
granne gir miste om det verkliga livet.

Nu tjuvtittar jag in hos grannen mittemot. Han
har fru och barn, ett fint hem med blommor,
bécker, tv och fungerande kakelugn. Men ing-
enting av detta verkar han uppskatta eller ut-
nyttja for han ir fastkedjad vid sin dator. Nir
jag vaknar pa morgonen eller slicker om nat-
ten, nir jag putsar mina fénster som vetter mot
hans virtuella virld, sitter han dir fullstindigt
fingslad. Jag tycker synd om honom. Han gir
miste om figelkvittret i parken, briket pa bage-
riet, den dir galningen pi guldcykeln som
gapar om Gud. Han gir miste om det riktiga
livet. Det som levs i detta nu och som galoppe-
rar forbi honom dir han sitter i sin avskdrmade
tillvaro (Expressen 26 augusti 2003).

Ar det som Pascalido beskriver i form av
fagelkvitter och brik pa nagot sitt mer
virdefullt (eftersom hon beklagar hans
forlust av det) in den eventuella inter-
aktion han har med andra minniskor pa
nitet, eller de problem han ir satt att 15sa
i ett dataspel? Vad vet hon om vad som
sker 1 hans virtuella virld?

Vad kan en Internetromans tillfora 1 verk-
ligheten? fragas i Aftonbladet online. En av
dem som svarar pa frigan ir journalisten
Ana L. Valdés. Hon rekommenderar att
man har en Internetromans vid sidan av
sin verkliga relation, eftersom den inte
handlar om sex — utan om erotik och un-
derhallning. Det dr ett sitt att dromma
sig bort frin vardagen, menar hon vidare.
Sexologen Malena Ivarsson citeras dven
hon 1 samma artikel, och hennes kom-
mentar ir att Internetforhillanden ir ett
uttryck f6r att det saknas romantik i den
verkliga relationen.
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Den nya romantiken utspelar sig pa detta vis.
Internetromanserna bygger pa projektion, pa
vad man sjilv uppfattar som attraktivt. Men ett
Internetforhallande testas aldrig, eftersom man
aldrig triffas i verkligheten. [...] En nackdel dr
att man inbillar sig att den man tréffar pa Inter-
net ir mer spinnande 4n den verkliga partnern.
Det ir klart att det dr en form av otrohet, men
frigan 4r om man inte bedrar sig sjilv mest
(Aftonbladet 24 januari 2000).

Att romanser pi nitet bygger pa projek-
tion dr inte konstigt. Informationen om
den andre personen ir knapphindig och
tolkningen av dessa fa uppgifter dr enbart
min egen. Det handlar ofta om vad jag vill
att den andre ska vara, vilka behov han/
hon ska tillgodose i mitt liv dér jag befin-
ner mig. Framf6r allt ndr man inte kdnner
varandra nirmre. Och efter att man har
lirt kinna varandra via gemensamma
samtal, drommar och fantasier upplevs det
ofta som svirt att backa fran den triff som
det hela ofta leder fram till. I dessa samtal
finns det som man enklast kan beskriva
som fortickta 16ften, manga av sexuell
natur, men minst lika mdnga om behovet
av nirhet, bekriftelse och kirlek. Ar du
den jag lingtat efter? I en del fall triffas
man aldrig. Det forblir en relation 6ver
nitet. Handlar det di om erotik och under-
hallning eller 4r det forilskelse i en form
som vi inte ir vana att fundera 6ver den 1
vir kultur? Foérilskelsen mellan tvd min-
niskor som egentligen inte har triffats
trots att de har motts. S varfor skulle inte
nitromansen kunna vara kirlek? Maste
kroppen vara med i det som vi annars be-
sjunger som ett sjilarnas mote? -

Virtuell verklighet ir ett uttryck vi lirt
oss kinna igen i det datoriserade samhil-
let. Den virtuella verklighet som jag talar
om hir dr den som sker via tangentbordet
och inte via simulatorer. Att uppleva vir-
tuell verklighet ir egentligen att vara helt
inne i den virtuellt skapade situationen,
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med hjilpmedel si som en hjilm med smi
bildskirmar framfor 6gonen och hands-
kar som avldser dina hinders rorelser och
overfor dem till grafiska bilder. I till
exempel en flygsimulator far hela kroppen
uppleva skakningar och konsekvenserna
av hur du styr planet. Det hela beror pai
hur simulatorn dr konstruerad. Detsamma
giller for interaktion pa Internet eller i
olika dataspel. Hur platsen 4r konstruerad
och hur du interagerar ir styrt av hur den
datoranimerade miljén 4r utformad och
graden av hur du sjilv kan paverka den. Pa
en del virtuella métesplatser kan du kon-
figurera en egen figur att interagera med
andra med, som en férlingning av det
egna jaget in i datorn. Annette Markham
diskuterar i sin bok Life Online hur hennes
informanter kinner sig nist intill fysiskt
sammanlidnkande med sina datorer. En av
informanterna berittar att hon kinde sig
som en animation i sin egen dator, som
om datorn var en del av hennes forlingda
jag. Jag har funnit att det ofta kommer
ifrdn att datorn talar med dem. Det pagar
en kommunikation, och nir nigon talar
med oss si reagerar vi. En av Markhams
informanter berittar om den fascinerande
upplevelsen av att installera ett datorpro-
gram frin en cd. Nir programmet var fir-
diginstallerat si dok det upp en figur pa
skirmen som sade med hog rost "Din
installation har lyckats” och informanten,
som inte ens visste att datorn kunde ge
ljud ifrin sig, blev alldeles hipen (Mark-
ham 1998). |

V1 som ir vana att arbeta med datorer
idag blir kanske inte forvanade 6ver de
dialogrutor som dyker upp och frigar oss
om vi verkligen vill stinga av datorn, om
vivill spara dokumentet eller om vi beho-
ver hjilp rent av? Men det betyder nagot
for vart sitt att tinka om datorn att véra
datorer kommunicerar med oss, det blir
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en tvivigskommunikation pi ett sitt som
vi inte dr riktigt vana med nir det giller
maskiner. Det blir, som minga sagt, en
illusion av att datorn verkar kunna tinka
sjilv. Flera ganger nir datorn har autofor-
materat textiett ordbehandlingsdokument
mot min vilja har jag blivit arg over att
min dator tinker sjilv. Det ir pa det sittet
jag formulerar mina tankar om min dator,
att den tinker sjilv och gér emot min vilja.
Egentligen ir det bara jag som ger den fel
kommandon. Det ir dels s att datorn i
sig sjalv emellanat verkar leva sitt eget liv,
och ibland sa finner vi liv i datorn genom
att kommunicera med andra personer via
den.

By logging onto my computer, I (or a part of
me) can seem to (or perhaps actually) exist
separately from my body in places formed by
the exchange of messages, the technical basis of
which I am only beginning to understand
(Markham 1998:17).

Under ingressen ny wundersikning, datorn
kan krascha ditt dktenskap skriver Expres-
sen lite kortfattat om nitotrohet, nitsex
och forhillanden som tar slut pa grund av
nétotrobet. Man hinvisar bland annat till
en undersékning gjord vid universitetet i
Gainesville, USA som visar att 83 procent
av de tillfrigande inte anser att nitsex ir
otrohet.

Samma undersékning visar ocksa, vil-
ket journalisten skriver, att den som drab-
bas av en partner som ir otrogen pi nitet
kidnner sig lika arg och sviken som om
partnern hade "haft en affir i verkliga
livet” (Expressen 16 november 2003). Vad
ir da nitotrohet och hur ska vi definiera
denna nya foreteelse? Vi skyller pa datorn
nir det egentligen handlar om minskliga
val, handlingar och beteenden? En dator
tillhandahiller kommunikationsteknik,
inte kommunikationen som sidan. Den

finns det en minniska som utfor, oavsett
om det dr pi nitet, 1 telefon eller ansikte
mot ansikte.

I Aftonbladet 1 mars 2003 finner vi
rubriken Vil nu dlskling — datorn eller mig!
Forfattaren Martina Haag berdttar om
sitt behov av att kontrollera om hon fatt
e-post hela tiden. Maken Erik verkar dock
inte ha nagra invindningar i frigan. Men
det som ir intressant ir att artikeln avslu-
tas med nagra punkter om hur vi ska und-
vika att hamna 1 "datorfillan”. Dessa ir
citerade frin sexologen Malena Ivarsson.
Det forsta radet dr att ha datorn i vardags-
rummet s det inte blir roligt att vara upp-
kopplad eftersom det dr folk runt omkring
dig som ser vad du gér. Det andra ridet ir
att tala igenom nir datorn ska anvindas
och det tredje radet gar ut pi att ifriga-
sitta om man verkligen behover en dator
om den skapar problem i relationen. Slut-
ligen foreslas det att man kanske kan be-
soka Internetcaféer eller séka hjilp — om
det dr ett missbruk vill siga. Sedan far vi
lisare delta 1 en liten enkit och uppmanas
att mejla in till Aftonbladet genom upp-
maningen; "Mejla in. Utfryst. Avioggad.
Forbannad. Hur kinner du dig nér din part-
ner dr mer intresserad av datorn dn av dig?
Hur har ni lost datorproblemet hemma?”
(Aftonbladet 21 mars 2003).

Samma dag i Aftonbladet finns ytter-
ligare en intressant artikel pa dmnet. Dir
berittar Nina hur hon slingt ner datorn 1
killaren eftersom hon inte orkade héra
den st pa 1 sovrummet om nitterna. Hen-
nes sambo Dick, som anvinder datorn be-
tydligt mer 4n Nina, anvinder den nu
innu mer nir den star i killaren. Ater igen
anfér man Malena Ivarssons rad att ha
datorn i vardagsrummet. Nina berittar for
Aftonbladet att hon kinner sig ensam och
att hon blir irriterad av att hennes man
sitter framfér datorn. Vad ir det som ér sa
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irriterande med just datorer, frigar repor-
tern.

— Man blir inne i datorn, siger Dick.

— Det blir ensamt. De dr hir fast de inte ir
hemma, siger Nina. (Aftonbladet 21 mars
2003)

Lisarna som fatt skicka in e-post med
kommentarer skriver om sina partners
som anvinder datorn mycket. Signaturen
Andrea skriver att hon skiljt sig da hennes
man satt framfor datorn hela dygnet. Sig-
naturen Lena berittar att bide hon och en
vininna har samma problem med min
som sitter framfor datorn dygnet runt.
Den ende mannen som skrivit in, Ola, be-
rittar att flickvinnen sitter halva dagen
och halva natten framfér datorn och chat-
tar eller spelar spel. En kvinna med signa-
turen Marie berittar att hon 4r den som
flyr vardagen genom att sitta framfér
datorn och erkinner att hon ir medveten
om situationen, men fast i den (Aftonbla-
det 21 mars 2003). Malena Ivarsson be-
rittar 1 anslutning till artikeln att manga
av de brev hon far till in fragespalt i Afton-
bladet ror just dessa frigor. Hon menar att
datoranvindandet dr ett av de starkast
okande relationsproblemen idag. Psykolo-
gen Owe Sandberg uttalade sig 4ven han i
Aftonbladet om hur chat och tid spende-
rad pa Internet kan forstéra riktiga rela-
tioner till f6rman for sidana som infe dr

verkliga.

Foér vuxna handlar det oftast om att de blir
beroende av chattandet. De séker och fir en be-
kriftelse pa nitet som de saknar hemma.

— Men det ir viktigt att komma ihég att det
inte ir verkligheten — det ir ett cyberliv, siiger
Owe Sandberg. (http://www.aftonbladet.se/
vss/it/story/0,2789,374571,00.html, 13 okto-
ber 2003)
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Owe Sandberg uttalar sig vidare om dem
som fastnat 1 ett datormissbruk och chat-
tat bort sina dktenskap i sitt sékande efter
snabb bekriftelse. Det dr som om de som
sitter framfor sina skdrmar och deltar i
chatten inte 4r verkliga minniskor som
interagerar med varandra? Jag tror att man
gor det lite latt for sig om man tror att
“cyberlivet” dr visensskilt frin den icke-
virtuella verkligheten. Varfor skulle upp-
levelsen av bekriftelse vara mindre verklig,
ofta i betydelsen mindre vird, in den som
sker ansikte mot ansikte?
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SUMMARY

A Social Game — Not an Escape from Real World

In this article I discuss interaction on the Internet
as a social game, not an escape from reality. A lot
of people argue that the experience of confirma-
tion 1s as real on the net as in a face-to-face inter-
action. I argue that there is an underlying moral
issue to the discussion on the use of Internet, as
well as those of online games and online inter-
action. In the media the machine and the techno-
logy are often blamed for the online flirting, when
in fact they are human behavior and human ac-
tions.





