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ett av Norges storste nasjonale symboler — Viking-

skipshallen som ble bygget for Vinterolympiaden i

1994 — utspilles det hvert ir et rituale som stér i sterk

kontrast til de norske pésketradisjoner med vinter-
sport og familiesamver. I pasken samler det seg 1 Viking-
skipet mer enn 4.000 ungdommer med sine maskiner til et
spektakulert dataparty. Her lenker ungdommene seg bok-
stavelig talt sammen 1 et gigantisk datanettverk; i 1999
notert i Guinness rekordbok som verdens sterste tempo-
rere nettverk. I fem dager og fire netter spiller, leker, kon-
kurrerer, bor, sover og spiser de 1 hallen, og feirer pasken til
heyteknologiens pris. De er deltakere pa The Gathering —
et paskerituale som har vokst frem fra mindre datasam-
linger tidlig pa nittitallet. Liknende datapartyer holdes
over hele Norden, Sverige har sitt DreamHack, Finland
The Assembly og Danmark The Party, men ingen er si store
og velfungerende som det norske. Deltagerne pa data-
partyet The Gathering (TG) deler en sterk og entusiastisk
interesse for ny teknologi. De reiser til Hamar for sammen
i teste ut teknologiens muligheter og grenser.

KILDESKAPING I EN DIGITAL TIDSALDER

I folge medieforskeren Terje Rasmussen befinner vi oss i
en tid hvor den digitale teknologien for alvor sprer seg fra

- forskning og produksjon til individets handlinger og erfa-

ringer. Han peker pa medieteorienes “sorte hull”, at vi har
mangelfull kunnskap om ébrukerne av teknologien (Ras-
mussen 1999:66). Men er det mulig for en kulturforsker i
det hele tatt 4 skape en empiri med utgangspunkt 1 et sa
komplekst fenomen som TG? Partyet samler nesten 4.500
ungdommer med ulik sosial bakgrunn og ulike beveggrun-
ner for 4 komme. De fleste er norske, men det kommer si
mange fra andre land at det offisielle spraket er engelsk.
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Her eksponeres technomusikk med et vo-
lum som gjer enhver samtale vanskelig,
her eksperimenterer de med avansert tek-
nologi som selv eksperter ikke behersker
(Green 1995, Balu 2000), her mates de
dyktigste innen dataspill til Norgesmes-
terskap og andre konkurranser, og hit
kommer en mengde ungdommer som bare
vil spille spill og feste. TG representerer en
avansert og kompleks kultur som en uten-
forstiende bare kan fi et begrenset inn-
blikk i og overblikk over.

Antropologer har ofte benyttet seg av
”portipnere” for & studere eksotiske kultu-
rer innenfra. Jeg ble introdusert i miljoet
av min senn som tok meg ved hinden og
forklarte meg stort og smitt om en verden
som jeg ellers ikke hadde hatt muligheter
for 4 begripe. Hittil har jeg vart pi TG to
ganger, forste gang ble jeg vist rundt som
”VIP-guest”, andre gang fikk jeg legitima-
sjon som "presse-crew” og kunne g hvor
jeg ville. Kildeskapingen inneberer like
mye en okende erkjennelse hos meg som
forsker, som en gkende mengde innsamlet
materiale. Observasjoner, samtaler, spors-
mal, diskusjoner og endelos surfing pa
nettet er alle like vesentlige kilder. I tillegg
bruker jeg tradisjonelle innsamlings-
metoder.

En av de viktigste kildene er en inter-
aktiv sperreliste med 36 spersmél: Du og
PC’en. Utarbeidelsen av listen er gjort 1
samrid med unge databrukere og folk-
loristen Dagny Stuedahl. Hittil har jeg fatt
inn over 70 svar fra deltagere pa TG, men
bare ett fra en jente. En annen hovedkilde
er lange intervjuer med nekkelpersoner i
miljeet. Jeg er derfor sarlig opptatt av 4 fa
i tale folk fra The Crew. The Gathering er
meget godt organisert, en mengde folk
(ca. 180 1 ar 2000) arbeider frivillig som
crew for 4 avvikle det. Mange av delta-
gerne og spesielt crewet pi TG herer til

blant de toneangivende eller trendsetterne
blant norsk dataungdom. De er ikke ung-
dom som kun spiller spill og chatter, ga-
mere og lamere. Som én presiserer:

Forst ma du skille mellom datainteresserte og
folk som bare spiller. De siste drene har det jo
kommet veldig masse folk til som basicly bare
spiller. De har no skills, de kan ingenting, de
bare spiller.

Informantene jeg har intervjuet er sveart
verbale, ofte analytiske. De er sterkt enga-
sjerte 1 emnene vi har diskutert. I mange
tilfelle finner jeg det mere informativt 4
sitere dem, enn 4 generalisere fra mitt sta-
sted. P4 denne miten kan et akterperspek-
tiv anlegges ogsd pa et mer overordnet,
reflektert niva.

SELVPRESENTASJON

Omfattende informasjoner om TG legges
ut pa nettet pa engelsk. Men for 4 berolige
engstelige foreldre, har de laget et infor-
masjonsskriv pa norsk om hva TG egent-
lig er. Her er et ssmmendrag:

TG er kort forklart en arlig event for 4 samle
ungdom med datainteresser pa ett og samme
sted, slik at de kan utveksle erfaringer, meninger
og vzre sosiale ansikt til ansikt, i motsetning
til 4 kommunisere via digitale medier. TG ble
forste gang avholdt i 1992. Pa den tiden var
Internett for privatpersoner lite utbredt. Det
meste av kommunikasjonen mellom datainte-
ressert ungdom foregikk i lokalmiljeet, eller via
elektroniske oppslagstavler. Datagruppen Cru-
saders innsi at det var et udekket behov i Norge
for unge dataentusiaster & kommunisere, si de
bestemte seg for & preve & arrangere det forste
The Gathering. P4 de forste TG'ene var det
demoer som sto sentralt i fokus. En demo er
kort forklart en demonstrasjon av hva en data-
gruppe klarer 4 prestere av programmering, gra-
fisk design/effekter og musikk ved hjelp av en
datamaskin. De forskjellige gruppene konkur-
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rerte mot hverandre. Det var ogsd en stor grad
av verving til datagrupper, hvor folk ble vervet
inn pa bakgrunn av hva de klarte 4 vise frem.
Nir Internett ble mere utbredt, og ogsi de som
ikke var SA inne i datamiljoet fikk nyss om The
Gathering, tok TG en litt anderledes vending.
Spill med stotte for nettverk, og prisreduksjon
pa nettverksutstyr gjorde ogs sitt for 4 gi TG et
litt mere kommersielt preg, hvor det ble gitt
mindre og mindre oppmerksombhet til konkur-
ransene, og mere og mere oppmerksomhet mot
kopiering og & mete de man har snakket med pa
nettet ansikt til ansikt. '

OPPLEVELSEN

TG er blitt en enorm suksess, bilettene er
utsolgt lang tid i forveien. Hva er det som
motiverer ungdom til & delta i en slik hey-
teknologisk péskefeiring — til 4 sove pd
betonggulv og holde seg inne i en hall i fire
degn?

TG er arets store begivenhet for delta-
gerne. P4 sporsmalet om hvorfor de kom-
mer til TG svarer de at enhver datainteres-
sert med respekt for seg selv drar dit. TG
er selve mekka for datainteressert ung-
dom. Her metes de, snakker, diskuterer og
utveksler erfaringer. P4 mitt spersmal:
"Hva kan du si om stemningen i hallen,
utover natta — hvordan er det?” svarer en
fra crewet folgende:

Det er vanskelig & beskrive. Dra til TG en gang
og her p4 hva som skjer i det oyeblikket du skrur
av lysene i hallen forste gangen, den forste natta.
Det er rimelig festlig. Du herer fire tusen men-
nesker som trampeklapper bare fordi at stem-
ningen er i gang. Det er utrolig god stemning pa
TG generelt sett . . .

Opplevelsen star helt sentralt i beskrivel-
sene av T'G. Kirsten Drotner har pekt pa
”. .. hvorledes de oplevelser, vi har som
unge, og de erfaringer, vi gjor dér, rummer
en szrlig intensitet, som farver senere op-
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levelser og erfaringer” (1999:16). 4 oppleve

» Mo

betyr blant annet 74 fole”, 74 vare med pa”
(Johnsen 1995:3). At dette er en opple-
velse av en serlig intensitet, gir svarene

klart uttrykk for:

— Det er noe HELT spesielt & vare der. Det
skaper en ubeskrivelig folelse.

— Feelingen . .. stemningen ... den visuelle
verdenen du lever i er et kick . . . nesten som
4 vaere konstant ruset pa noe i 5 dager.

Splittelse mellom sakralitet og lekenhet
kan prege introduksjonsfasen av en ny tek-
nologi (Lofgren og Wikdahl 1999:50).
Men pa TG er heller det motsattte tilfel-
let, lek og sakralitet smelter sammen, noe
som gir partyet en helt egenartet atmo-
sfere. Alle gamerne (dataspillerne), hu-
morshow fra scenen, utkledde og til dels
dansende personer stér for det lekne og til
tider karnevalsaktige ved T'G. Men rom-
folelsen i den enorme hallen, morket med
tusenvis av lysende pcer, gjennomtren-
gende technomusikk og flakkende laserlys
kan gi en opplevelse av sakralitet. I pasken
2000 ble dette ytterligere forsterket ved at
to av TGs ledere giftet seg i hallen paske-
aften. De ble viet pé scenen til jubel fra ca
4.500 mennesker. Vielsen ble vist pa norsk
fiernsyn og lagt ut pa nettet pi TG:s hjem-
mesider. Blandingen av sakralitet, fest og
lek gir en opplevelse som er unik. Beso-
kende utenfra bruker ord som "vekkelses-
stemning”.

MoTIVASJONER

De fleste som svarer pa sporrelista har vart
pa TG for, mange arbeider som crew. De
fremhever at det sosiale aspektet er den vik-
tigste drivkraften for 4 komme. TG skaper
”Sambhold i nerdeverden”. Deltagerne drar
for a treffe folk de kjenner, enten det er fra
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IRL [In Real Life] eller fra IRC [Internet
Relay Chat], eller for 4 stifte nye bekjent-
skaper. De kan mete likesinnede og vare
sosiale ogsd uten at det er IRC inne i bil-
det, spille spill sammen med andre og ut-
veksle kunnskaper. Pd spersmal om hvor-
dan det er 4 treffe folk pad TG eller mindre
datasamlinger i forhold til bare & motes pa
internett, svarer de:

— Hvis du mener face to face si er det veldig
annerledes. Endelig meter man personene
bak nicket...:)

- Det er jo de samme folka, men det er jo moro
4 ta noen kule bilder, klemme hverandre irl
og ha litt syenkontakt.

Det fleste synes det er fint & meote folk
ansikt til ansikt. Men hvis de ikke har sett
hverandre for, er det noen som blir sje-
nerte eller litt flaue:

— Hva tror du? Skremmende!!!!! ;) Nei det gér
greit, men man er jo litt nerves fer man tref-
fer dem forste gangen IRL, det er klart . . .

— Noen ganger er det kjempeartig & mote folk,
noen ganger synes du de bare er si totalt
annerledes at du knapt vil snakke med dem

© etterpa.

De fleste svarer ogsa at de snakker med
folk pa TG omtrent som de gjor i andre
sammenhenger: "Jeg har data i hodet uan-
sett hvem jeg prater med”, som én tref-
fende uttrykker det. Men noen mener at
det er forskjell pi hvordan man kan snakke

med folk:

Folk som ikke er datainteresserte har en annen
mite 4 snakke p4, snakker man med en nerd er
det blant annet ikke si farlig om man blander
inn noen irc-fraser som /me og kick, man ma
passe seg litt mer nar man snakker med folk som
garantert kommer til & se rart pd deg om du lirer
av deg noe sint uten & tenke noe mer over det.

Den kanskje viktigste motivasjonen for
3 komme, er de unike mulighetene til 4

bytte informasjoner og kunnskaper. Del-
tagerne kommer pa grunn av muligheten
til 4 komme i kontakt med andre som har
samme interesse og samme faglige dyktig-
hetsniva:

— Mest positivt er at man har mulighet til 4 lzere
si utrolig mye. Det er si mange som kan s
mye der at det blir som en uendelig stor
informasjonsbank.

— Det positive ved TG og liknende arrange-
menter er at det samlet utgjer verdens storste
kompetanse pa I'T.

Jeg har spurt hvilke negative sider delta-
gerne ser ved et arrangement som TG.
Svert fi finner noe negativt 4 peke pd
overhodet. Men det er tydelig at stoy og
mangel pi sovn kan vare et problem. A
vaere pd TG er et usunt liv: 7. . . kroppen
og tennene har det ikke si godt under
oppholdet”. At sa mye kostbart utstyr er
samlet pi ett sted forer ogsé til tyverier, og
det er hvert ir episoder med folk som pre-
ver seg pa stoff og ulovlig porno. "Folk
som prover 4 edelegge for andre, enten ved
3 drikke eller cracke” [bryte seg inn i data-
systemer for & odelegge], er selvsagt heller
ikke populere. Disse innvendingene er
ikke sa vektige, men snarere hva en mi
vente seg av et s stort arrangement. Poli-
tiet karakteriserer arrangementet som
“rene speiderleieren’ [scoutliger]. Men en
del av de eldre deltagerne synes det er
for mange "fjortiser” [14-aringer] tilstede.
Denne innvendingen handler ikke om
alder, men om de yngstes mangelfulle tek-
nologiske kunnskaper og preferanser for

spill.

] MORGEN ER VI HERSKERE . . .

De frivillige, #be crew, som driver hele par-
tyet tilherer stort sett en gruppe unge
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Vikingskipshallen — nerdenes Mekka. 1999 noterat i Guinness rekordbok "som verdens storste temporere
netteverk’.

mennesker som ofte karakteriseres som
"hackere” eller "nerder” (se Turkle 1984).
Men deres selvpresentasjon og utforming
av gruppeidentitet stir i sterk opposisjon
til det bildet massemediene har skapt av
unge teknologi-interesserte som sosialt
mistilpassede (jfr Andersdotter 1997). So-
siologen Hege Nordli peker for eksempel
pa at hacker er en betegnelse skapt av mil-
joet selv, som en zresbetegnelse pa en per-
son som har gjort noe beundringsverdig,
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for eksempel funnet en god lesning pi et
programmeringsproblem (Nordli 1999).
Stereotype forestillinger om ensomme,
asosiale individer foran dataskjermen
imetegis i miljeet blant annet ved 4 legge
stor vekt pd humor som kommunika-
sjonsform. P storskjermen kjores det ofte
improvisert humorprat fra det lokale net-
tet, og fra scenen annonseres konkurran-

sen: "Vil du bli millionerd?”
Humor anvendes ogsa aktivt 1 miljeets
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dialog med resten av samfunnet som et
korrektiv til medienes stereotype fremstil-
linger av datainteressert ungdom som
"nerder”. Norske Nerder er en organisasjon
som ble startet 1 1997:

— Hullo, vi er nerder!!! Viler av det og vi har det
goy, ikke sant. Hele greia med "Norske
Nerder” er bare 4 ta oss selv litt userigst, og
vise andre folk at vi faktisk har det goy og er
sosiale og ikke bare sitter foran pc’en i hvert
vért hjem og knotter. ‘

— Men hvordan kan dere vise at dere er "Norske
nerder”?

- Ga rundt med propell pi hodet og sosiale an-
tenner og sinn. Det er derfor vi introduserte
en ny modell av Norske Nerder-cappen ni,
med to innebygde piperensere som da er so-
siale antenner.

Griinderne av organisasjonen forteller:

Vi var redde i begynnelsen: "Nei, jeg er da ikke
nerd. Jeg er programmerer eller noe sant.” Ikke
sant. Og sé tok det av. Og na er det over 2.000
medlemmer . . . Slagordet som vi har skapt: I
morgen er vi herskere, det har nok slitt ganske
hardt. Ja, det er jo morgendagens ledere som
sitter her ute. Det er de gutta som sitter med
den reelle makten om ti og tyve ar. Du kan eie
si mye du vil. S lenge du ikke har teknologien
pé din side, sd hjelper det ingen ting. En annen
ting er at samfunnet mé lere seg 4 bruke disse
unge menneskenes kapasitet pd en riktig og for-
nuftig mate. For det forste si sitter det enorme
mengder med teknologisk kunnskap inne hos
disse menneskene, som ingen vet 4 nyttiggjore
seg. Den koster ingen ting, det eneste de kre-
ver tilbake er respekt og forstdelse. Vi snakket
med et stort amerikansk magasin i gér, hvor de
spor: "Hva er det som driver nerden?” ikke sant.
Det er noen fi grunnleggende ting: Det er
biandbredde, det er cola, det er kraftig maskin-
vare.

En nerd for seg er egentlig ganske makteslos,
for de er si spesialisert pé sitt felt, og det er
mange felt innenfor dette. Altsa, det er ikke et
felt som heter “data”. Men mange, bittesma
nisjer, og hver for seg si er de ganske maktes-
lose, men til sammen s kan denne mengden ta
over verden med et museklikk.

KUNNSKAP OG OMSORG

Organisasjonen KANDU (Kreativ Aktiv
Norsk Data Ungdom) stir for organise-
ringen av TG. KANDUs milsetting er so-
sial: ”. . . to get all the boys (and girls) out
of their bedrooms and into a computer
community, meet others, co-operation
with schools and local community/society,
bring them together” (jfr Nordli 1999). Et
av medlemmene forklarer: ”Vi har ett mal,
og det er 4 fremme pc-bruk. KANDU
driver ogsd med utleie av utstyr til masse
smipartier. KANDU haper vi etter hvert
forandrer navn til Kreativ Aktiv Nordisk
Dataungdom.”

Sherry Turkle hevder at hackere er
redde for relasjoner med andre mennesker
og derfor har de relasjoner med maskiner i
stedet (Turkle 1984, Nordli 1999). Norske
undersokelser stotter ikke Turkle pa dette
punktet, hackere oppfatter ikke forholdet
til sine maskiner som personlig og nart
(Hapnes 1996, Nordli 1999). Nar perso-
ner fra TG selv beskriver sin kultur, under-
streker de meget bevisst at det de verdset-
ter er verdier som samarbeid, sosiale rela-
sjoner og vennskap, helt motsatt samfun-
nets generelle bilde av "nerden”. Om mil-
joet sies det bare positive ting:

— Nei, altsd miljoet er kjempebra, veldig apent,
veldig fritt. Og det er liksom ikke noe sint
press for 4 kle seg eller oppfore seg pa en eller
annen maite eller sint. Vi er oss selv og vi er
sipass unike som vi er.

— Men ber du ha veldig kostbart teknisk utstyr
for 4 vaere med i det miljoet?

— Nei, nei. Selvfolgelig ikke. Ja, altsd, det er
kanskje pid en mdte litt statussymbol, men
egentlig ikke det engang. Det som er status-
symbolet er kunnskap.

Miljeet har en sterk ideologi om at de skal
ha omsorg for hverandre. En kvinnelig
crewleder sier at alle kan vere med pa TG,
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det er det som er viktig: "Folk kommer hit
opp for & mete hverandre og lere. TG er
den beste skolen. Her er livet virt, ” sier
hun. Og hun forteller om Six-pack, en
sterkt funksjonshemmet datanerd som ble
26 ar. Alle datagruppene han var med 1
kom i begravelsen og la ned kranser. Dette
er ikke bare tomme ord. Jeg observerte
flere sterkt funksjonshemmede deltagere i
hallen. De ble tatt godt vare pa.

Som andre ungdommer er de sirbare og
kan fortelle bide om smi sorger og om
store tragedier. En av deltagerne begikk
selvmord to uker for siste TG. Ingen
skjenner hvorfor, han gledet seg veldig til
4 komme. De har satt en pc med sorge-
bind pa plassen hans. Vennene hans leg-
ger roser pa den. De sorger offentlig, og
sier at det er til stor hjelp at de markerer
dedsfallet pa denne miten.

De har en ideologi om at alle er vel-
kommen, uansett bakgrunn: "Positivt: Al-
der, etnisk bakgrunn, legning og hudfarge
etc. uvesentlig,” skriver én. “Helt utrolig
lett 4 komme i kontakt med folk, si det var
masse utlendinger der oppe... noe jeg
synes er kjempefint, at vi kan forenes i ett
stort nett, knyttes sammen pi denne ma-
ten,” skriver en annen.

DEMOSCENEN

Selvsagt er heller ikke dette et ungdoms-
miljo fritt for konflikter. Ingen miljeer er
det. Det oppstir konfrontasjoner under-
veis i arrangementet, og splittelsen mel-
lom de eldre knyttet til demomiljeet og de
yngre som er lite opptatt av selve teknolo-
gien, er velkjent. Det uleste problemet for
miljeet i dag synes faktisk 4 vere at deres
kultur har endret seg i takt med den tek-
nologiske utviklingen. Den eldre garde er
vokst opp med genuin interesse for data-
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teknologien 7 seg, ofte ogsa for program-
mering (se Balu 2000, Green 1995). I dag
kommer det en mengde ungdommer til
TG som ikke er spesielt teknologi-enga-
sjerte, de er brukere. Dette skaper split-
telse i miljeet. Noen er ikke interessert i
4 kommunisere med folk som ikke er ge-
nuint interessert i teknologi, mens andre
mener at det er nedvendig a fornye seg og
vere imotekommende, slik at miljoet kan
sikres nyrekruttering. En av arrangerene
sier:

TG har aldri vert et reinspikka demo-party.
Det har aldri veert planen. Vi inviterer fortsatt
koderne, akkurat som vi gjer med gamerne. Og
akkurat som vi gjer med lamerne, som vi kaller
de, de som egentlig ikke kan noen ting. De som
bare er der. Demoscenen er viktig for pc fordi
den viser hva du faktisk er i stand til 4 prestere.
Men de som spiller er like viktige, fordi de bru-
ker. Pc’en er bare et verktoy. .

En representant fra demoscenen har vert
pa ca. 80 demoparties de siste tre drene.
Men demoscenere er det blitt stadig ferre
av de siste drene:

11996 si var det nesten bare demo-folk som var
her. I 4r [2000] er det bare to—tre grupper eller
no sint som er her, som er pi scenen, si det har
vert en ganske stor forandring. Demo-miljeet
er sd og si helt lukka. Det har vert et under-
grunnsmilje hele den tida det har eksistert.

I og med at folk har fatt kjappere maskiner og
kjappere minne og alt sint, si har spillindu-
strien laga bedre og kjappere spill. Mer feng-
ende, og det er klart det er mye lettere 4 sitte og
spille et spill enn 4 sitte og programmere. Pro-
grammering er jo egentlig ikke goy engang i seg
sjol. Egentlig ingenting av det vi driver med er
goy nir vi holder pi med det. Men det er det nar
vi fir et resultat som er si bra og som vi er sd
godt forngyd med. Vi ser det at hele gruppa har

~ samarbeida veldig godt og kan sta pé seierspal-
len og sa dra hjem og si: Vi vant forstepremien.

De [gamerne] mister noen veldig, veldig
vesentlige kunnskaper. De mister kunnskapen
om & samarbeide i team om et prosjekt. De lzrer
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seg ikke allroundkunnskap, kunnskap om flere
programmer og 4 samarbeide og lzre seg noe pa
kort tid. Og de lerer heller aldri & jobbe med
tidsfrister. Og sa er interessen for programme-
ring veldig lav blant ungdom. Nér du har brukt
maskina som spillemaskin og har installert
Windows, si er liksom hipet ute. Det er ikke
noe wvanskelig 4 ha en pc lenger. Og folk er fak-
tisk redd for 4 gi ut i MS-DOS-modus. Det er
ikke tull, det er faktisk sant. Jeg si det her i gar.
En som nesten begynte 4 grine. Han trodde
maskinen hadde stoppa opp og mitte restarte
den. '

Folk er ikke interessert i ting med mindre de
kan g bak og se, og finne ut av ting selv. Fordi
at mennesket er fodt med nysgjerrighet. Og
jeg tror det, at den nysgjerrigheten forsvinner
egentlig ganske mye med & bruke Windows. Jeg
tror det er usunt & bruke for mye Windows.
Windows ligner mer pa min bestefar. Han var jo
veldig redd for nye ting.

NEexT GENERATION

Informasjons- og kommunikasjonstekno-
logi (IKT) er en av var tids sterkeste sym-
boler pi fremtidsoptimisme (jfr. Lofgren
og Wikdahl 1999:44). Slik teknologien
fremstir pi TG, er den allerede i frem-
tiden (jfr Willim 1999:29). Opplevelsen
av 4 vere 1 forkant av utviklingen, av 4
vare der ting skjer, gjor det naturlig at pd
TG kan man samles under et banner som
”Next Generation”.

Miljoet pa TG er sterkt preget av data-
kulturens spesielle forhold til tid. I det nye
1nformaSJonssamfunnet forer den raske
utviklingen av IKT til at den linezre #7ds-
opplevelsen endres. For de som lever 1 data-
miljeet skjer gjennomgripende teknolo-
giske endringer i rasende fart. De fir et
ekstremt akselerert tidsaspekt, den lyn-
raske digitale utviklingen forsterker tids-
opplevelsen ungdom vanligvis har av at et
ar er ”1ang tid”. Informantene forteller
meg om "Den gode gamle tiden”, "I gamle

dager” og liknende nir de referer til dret
1996 eller deromkring, og deres opphavs-
myter gir tilbake til 1992, nir det hele
startet med Crusaders. De er ogsd neye
med 4 legge ut "History” pi websidene
sine.

Opplevelsen av flyktighet og ubestan-
dighet som felger av den akselererte tids-
opplevelsen, balanseres ved tradisjonali-
sering og ritualisering av TG. Tradisjoner
gir en folelse av kontinuitet, de skaper
trygghet og gjenkjennelighet. Tradisjon er
en legitim begrunnelse for handlinger 1
dette miljoet. Flere skriver at de kommer
tilbake for 4 jobbe pa TG fordi det er tra-
disjon. Tradisjoner opprettholdes endog
nar de skaper problemer. Mange deltagere
bringer store musikkanlegg med seg, dette
forer ofte til strembrudd. Men siden det
ni en gang er blitt tradisjon, kvier arran-
gorene seg for & forby musikkanleggene.

Som en motvekt mot den linezre tids-
opplevelsens rastloshet skaper ritualise-
ringen av TG en syklisk tidsopplevelse.
TG skal holdes i pisken: "Easter-time is
TG-time”, det skal begynne pé onsdag og
vare til sendag. Etterpd feirer crewet at
TG er overstitt, og de reiser pi en Dan-
markstur senere pa varen. Ritualiseringen
gir stabilitet, g]entagelsens trygghet, viss-
heten om at selv om tiden "raser avgarde”,
star noe fast. En deltager skriver at TG er

... det kuleste som skjer i aret. Gleder
meg helt fra jeg gar ut derifra til jeg kom-
mer tilbake neste ar”.

En kommunikasjonsrevolusjon vil all-
tid forme en generasjon og dens verden.
Fjernsynet inneholdt sterke budskap som
formet forrige generasjoners verdensbilde.
Internett er mer neytralt pd grunn av sin
distribuerte, interaktive ,og mange- -til-
mange natur. Den. nye ‘informasjons- og
kommunikasjonsteknologien trekker inn
mennesket som aktiv medvirker og slar
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dermed bena under kritikken av teknologi
som ‘dehumaniserende’” (Poster 1999:33).
Forholdet mellom unge og medier blir en
aktiv integrasjon, og mediebruk et poten-
siale snarere enn et problem (jfr. Drotner
1999:23).

I dagens mediesamfunn er det de unge
som stdr sentralt i utformingen av nye kul-
turformer, mens de eldre risikerer 4 bli iso-
lerte fra kulturens hovedstremmer (jfr
Dahlgren 1990:80). Den nye digitale tek-
nologien forer til at nye sosiale nettverk
skapes (jfr Drotner 1999:251). Teknolo-
gien blir dermed et middel for brukerne,
blant annet til identitetsskaping (jfr Stue-
dahl 1999) og til & danne sosiale relasjo-
ner. Det blir hevdet at den teknologiske
utviklingen kommer til 4 endre vére fak-
tiske livsvilkir og til og med var mentale
utvikling, blant annet at menneskene
kommer til 4 bli mer grenseoverskridende
(Tapscott 1998, Poster 1999:36). Den ge-
nerasjonen som behersker den nye digitale
teknologien bruker den til 4 forandre
miten individer og samfunnet samhandler
pa. De tror sterkt pa individets rettigheter,
privatliv, rett til informasjon. Mange av
dem kan karakteriseres som kreative
entreprenerer. I forskningen om teknolo-
giens sosiale utforming legges det nettopp
vekt pd at visse grupper spiller en sarlig
rolle i utforming av ny teknologi (Kline
and Pinch 1996: 765). De ivrigste delta-
gerne og arrangerene av 1'G er lenge blitt
ansett som toneangivende av datainteres-
serte ungdommer pi grunn av sin heye
teknologiske kompetanse (Nordli 1999,
Balu 2000). Det er blant slike akterer og 1
slike samlinger at en ny kommunikasjons-
kultur utformes og nye kulturformer dan-
nes. T'G kan anses som en katalysator for
norsk datainteressert ungdoms kultur; her
skapes en ny kultur som er relatert til og

basert pa IKT.
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SUMMARY
“The Gathering”— the Mecca of the Nerds

“The Gathering” is an established Easter ritual
among the young devoted to high-technology in

Norway. For five days hordes of young computer
freaks gather in the city of Hamar. Here they link
together in a gigantic network, practically and
socially, in 1999 in fact the biggest temporary
computer network in the world. For five days the
party goes on — more than 4,000 youths play, com-
pete, eat, sleep and socialise within the walls of the
huge hall. The party is very well organised, a lot of
people work voluntarily for weeks and some for
months to run it.

The voluntaries who run the party belong mostly
to a community of young people who might be
characterised as “nerds”. In creating a group iden-
tity, they oppose this picture of themselves as a
social disabled nerd, - a picture created by the mass
media.

Humour plays an important role in their dia-
logue with the rest of society, and in the outlin-
ing of their culture they consciously stress values
like co-operation, social relations and friend-
ship, quite contrary to the general picture of the
nerds.

The investigation is based on their extensive
self-representations on their web sites, observa-
tions, interviews with key-persons from the crew,
and an inter-active questionnaire designed for the
youths participating at the party.

KULTURELLA PERSPEKTIV 2001:1






