Digitaliserade meningsvavar

Musik, estetik, identitet och interaktivitet
1 nya medieformer

AV JOHAN FORNAS

11t verkade fOrst sd magiskt nytt
och spinnande med dator-
niten. En massa forut okinda
engelska ord kom i svang, som
bar pi forestillningar om en hittills oanad
resurs for kroppslos kommunikation och en
framtid dir allt plotsligt vore méjligt. Redan
ett par dr senare kanns allt detta lite utnott,
och kritiken mot denna jargong har vuxit.
Gamla maktmonster och frihetsbegrins-
ningar tycks kvarstd, och nir man vil haft sitt
modem ett tag ir det t.o.m. svart att i varda-
gens enformiga harvande ens riktigt minnas
den dir utopiska gnistan som forst var s loc-
kande. Jag vill bidra till denna avmystifiering
genom att knyta tillbaka de nya maskinerna
till den etablerade medievirlden och viva in
cybermetaforiken i tidigare kulturteoretiska
traditioner. Syftet ar dock inte att platt redu-
cera det nya till det gamla utan tvirtom att
bevara den kreativa impulsen och gora
datordiskurserna mer kunskapsproduktiva
genom att l3ta dem inspirera till att upp-
mirksamma kommunikationsaspekter som
tidigare underbelysts 1 medieforskningen,
men som de nya digitala medienitverken
riktat stralkastarna mot.

Sjilv har jag gitt in i denna problematik
frin tvi skilda hill. Som de flesta akademiker
har jag anvint datorn forst som skrivredskap

och riknemaskin, och sedan vartefter in-
vigts 1 allt fler av dess potentialer som data-
bas, kontaktlink och leksak. Den andra in-
gangen dr mer originell, och borjade nir jag
i en japansk restaurangs killarbar for forsta
gingen upplevde karaoke, och fascinerades
av hur en stelt klidd, snaggad svensk man
limnade in sin melodionskan till barten-
dern, gick fram till scenen, tog mikrofonen
och med yttersta allvar och med en vacker,
mjuk rost sjong en sorgsen japansk sang till
en video dir singtextens for mig fullstindigt
obegripliga tecken successivt rullade fram pa
TV-skirmen, medan videobilderna samti-
digt visade ett blodigt drama dir en tivlings-
forare lyckades vinna sitt lopp och sedan
med blodet strommande ut under hjilmen
dog 1 sin gritande hustrus famn. Den upp-
levelsen reste frigor om hur interaktiviteten
i olika former av mediebruk alltid innebir
ett medskapande av bide mening, erfaren-
heter, subjektivitet, identiteter, relationer
och symboliska uttryck. Karaoke ir i sig
ingen sirskilt uppmarksammad digital kul-
turform, men den ar ett tydligt exempel pa
processer som foOrsiggdr sival 1 datorsam-
manhangen som 1 betydligt dldre och tek-
niskt enklare medietyper.

Nyare kommunikationsmedier (eller
med en simre men vida spridd term: infor-
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mationsteknologi — “IT”) ir inte fullt si
unikt annorlunda som man ofta pa gott och
ont antar. Med ”’pa gott och ont”” menar jag
d3 tvi saker. Dels kan det ibland vara nyttigt
att 6verdriva for att verkligen fi syn pa vik-
tiga saker medan detta ocksa kan fungera far-
ligt forblindande. Dels handlar det om am-
bivalenta reaktioner som pendlar mellan
utopiska och dystopiska ytterligheter, men
dir bide optimisterna och pessimisterna
allts8 uppforstorar det nyas nyhet.'

Cyberrymdens virtuella interaktivitet

Alla medier ir exempelvis alltid 1 ndgon
min “interaktiva”, i det att de inbjuder an-
vindare till aktivitet som innebir en inter-
aktion dels mellan mediet och dess anvin-
dare och dels mellan de olika minniskor
som binds samman genom kommunika-
tionsteknikens mediering. Man kan modi-
fiera de medieuttryck man moter genom att
utnyttja tekniska verktyg (sisom kanalviljare
eller volymkontroller), och man mdste sjilv
aktivt delta 1 det (samtidigt rekonstruerande
och innovativa) skapande av betydelsesam-
manhang, identiteter och intersubjektiva
relationer som ir kommunikationens och
de kulturella praktikernas primira mal.
Nir man talar om interaktiva medier”
tinker man oftast pd de nyare, oftast audio-
visuella och digitala tekniker som forhojer
interaktiviteten genom att gora mottagarnas
respons och aktiva medverkan i sjalva me-
dietextens (i ordets vida mening) utform-
ning till en explicit huvudsak och medvetet
bygger in redskap for att underlitta denna.
Varje bok eller musikstycke uppfattas lite
olika av varje enskild lisare/lyssnare 1 varje
specifik situation, men de flesta tinker dnda
pa dessa texter som i sig givna enheter, dar
receptionen uppfattas som en rekonstruk-
tion av dessa verk snarare an som det med-
skapande den pd minga sitt egentligen 4r.

Men nir det giller karaoke, mer avancerade
dataspel eller TV-program dar tittarna bjuds
att telefonledes gripa in 1 det utsinda skeen-
det ir anvindarna (publiken) dven integre-
rade 1 produktionen av den slutliga realise-
ringen av den materiella texten som sadan.
Hela cybermetaforiken betonar ju styrandet
och pekar alltsd ut interaktiviteten: anvan-
darnas okade chanser att gripa in 1 och om-
forma eller rentav medskapa de medierade
texter som himtas hem utifrin.

Aven sidan intensifierad interaktivitet ir
lingtifrin ny: en gammaldags malarbok med
filt att fylla i och ett vanligt singhifte ar
interaktiva i denna mer omedelbara me-
ning: brukarens aktivitet behovs for att for-
verkliga dem inte bara som meningsvavar
utan ocksd som materiella verk. Dessutom
ligger denna intensifierade interaktivitet
egentligen inte hos medietekniken utan 1
minniskors sitt att anvinda den. ’Interak-
tiva medier”” handlar dirfor endast om me-
dier som i ovanligt hig grad och i en viss samhal-
lelig kontext inbjuder brukarna till medska-
pande av sivil texter (i vid mening) som
inbordes relationer.

Alla medier erbjuder ocksd imaginerade
rum eller virtuella verkligheter att kliva in 1,
i det att de sisom symbolstrukturer pekar
utanfor sig sjilva och konstruerar imagine-
rade virldar att temporirt leva genom. Tank
bara pd hela den virld som vilken roman
som helst liter ldsarna konstruera och for en
tid imaginirt leva i. Den diktade virlden ar
vil varken mer eller mindre virtuell in det
rum ett dataspel liter sina anvindare upp-
leva? Om man med virtualitetsbegreppet
avser en hogre grad av immaterialitet kan
man friga sig om inte ocksd datorvirldens
fantasivirldar har en fullt ut fysiskt pataglig
bas — att elektroner 1 chips inte gir att
tumma pa gor dem ju egentligen inte mer
virtuella an boksidor eller grammofonski-
vor; den reella virlden bestdr av mycket mer
an det ogat kan se eller fingrarna kinna.
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Alla uttolkande anvindare av kulturella
texter av skilda slag utvecklar dessutom
tolkningsgemenskaper dir de “samlas pd
avstaind”’ och delar vissa verk, medieutbud,
smaker och forstielseformer. Det som 1 I'T-
sammanhang kallats virtuella gemenskaper
finns pa liknande sitt redan bland brevskri-
vare och tidningslisare, bokilskare och pop-
fans. Ny teknologi har bidragit med nya,
intensivare, effektivare och snabbare moj-
ligheter for detta, men diri finns ocksd
itskilligt som anknyter till dldre traditioner.
Och man kan dirtill friga sig om inte sidana
spridda gemenskaper ir lika reella som de
som rikar befinna sig 1 samma rum, vilket i
si fall ter ifrigasitter termen “virtuell”.

A andra sidan forblir minniskokroppars
sinnen, uttryck och inbordes samspel 1 kon-
kreta fysiska rum en fundamental bas dven
for den medierade kommunikationen. Med
hjilp av teknologiska apparater kan vi na
lingre bort, men kroppen forblir det forsta
och sista steget 1 all kommunikation. Det
pastds ibland att de digitala niten befriat dia-
logerna frin kroppsbundenhetens bojor.
Men utan kropp ndr man inte ens fram till
datorns tangentbord, skirmen madste ses av
levande 6gon, och den virtuella virld som
skapas i cyberrymden forblir bunden till
kroppsliga metaforer om den alls ska bli
begriplig och anvindbar for oss: aven en
cyborg ges lemmar och sinnesorgan. Det-
samma giller ocksd ljudvirlden: dven synte-
tisk datormusik inkorporerar nistan alltid
dels minskliga stimmor som forblir igen-
kinnbara som individuella roster, aven om
de kan vara kraftigt elektroniskt bearbetade
och trots att denna bearbetning mycket vil
skulle kunna forvandla dem till niagot helt
annat, och dels instrumentala stimmor som
likaledes forblir identifierbara som liknande
vilbekanta IRL-instrument, hur litt det an
vore att gora syntljuden helt annorlunda.
S4 starkt forblir kommunikationens kropps-
beroende, pa alla plan.

Interaktivitet, cyberspace, virtuella verk-
ligheter och gemenskaper ar inte fram-
sprungna ur intet. Pa visentliga punkter
finns det en ling tradition av fOregangare
savil till dessa kommunikationstenomen
som till de teorier med vilka de beskrivits.
De ir blandningar av nytt och nedirvt, som
inbjuder till att dra lirdom av och utveckla
aldre kulturteorier hellre dn att kasta dem at
sidan. Alltfor mycket av den trendiga IT-
jargongen uppfinner hjulet pd nytt 1 tron att
det aldrig gjorts forut, och riskerar darige-
nom tvirtemot sina intentioner att falla till-
baka lingt bakom nyare kulturteoretiska
insikter, och dterskapa gamla missvisande
metaforer och sjilvmotsigande oklarheter.”
Ett rikare utbyte med sentida kulturteorier
(cultural studies, hermeneutik, semiotik
och diskursteori) vore dirfor vilkommet,
till bagge sidors fordel. Inte minst for att
motverka de naiva forestillningar som fro-
das om grinslos omedelbarhet och omedie-
rad gemenskap i cyberspace, och som totalt
tycks ha fallit offer for lingtan att upphiva de
nddvindiga symboliska formedlingar som
all kommunikation och allt sprikbruk (pa
gott och ont) mdste ta omvigen igenom, 1
form av tolkningskonventioner, genrekin-
nedom och alla andra férkunskaper som
t.o.m. det vardagligaste samtal forutsitter,
och dir enbart vanan vid mediet och hem-
mahorigheten i kulturen kan lita oss inbilla
oss att det sker helt naturligt. Men IT har
indd ocksd inspirerat till nya begrepp och
modeller for kommunikation, vilka kastar
ljus over hittills underutforskade aspekter av
kultur och medierad kommunikation.

Kulturperspektiv pd kommunikation

Kulturorienterade studier av datormedierad
kommunikation har framtiden for sig. I det
forflutna har deras potentialer 1 vart fall innu
bara antytts. De inbjuder till sjilvkritisk
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revision av sdvil mycket av IT-forskningen
(och -debatten) som minga dominerande
medieforskningsparadigm. Medierad kom-
munikation handlar inte bara om komplexa
tekniker for Overforande av firdigpakete-
rade meningsinnehdll frin sindare till mot-
tagare, utan minst lika mycket om sociala
interaktioner dir minniskor samlas runt
meningsinbjudande texter for att utveckla
forstielse men dven upplevelser och gemen-
skaper. Kulturperspektivet implicerar en viss
kritik av mekanistiska och teknokratiska
uppfattningar av kommunikation som lin-
jar informationsoverforing dir forpackade
budskap transporteras till sina destinationer.
Medieanvindare ir alltid mer kreativt aktiva
an si 1 sin “reception” som snarast ar ett
rituellt och intersubjektivt skapande av saval
mening som identitet och gemenskaper.
Karaokebaren idr dir ett foredomligt tydligt
exempel: singaren medskapar med sin rosts
uttryck och sin kropps gester litens betydel-
selager, fir genom rollspelet ett nytt per-
spektiv pd sin egen identitet och binder
samman de narvarande 1 en gemensam upp-
levelse.

Det ir dock intressant att se att dven just
de begrepp som ofta starkast forknippats
med den fordldrade transmissionskedjeme-
taforiken i sjdlva verket har andra menings-
potentialer som kan dtererévras. "Kommu-
nikation” (communicatio; jfr dven nattvar-
dens kommunion) ir ett intersubjektivt
delande som inte behover gora deltagarna
lika men som forenar dem 1 en tolknings-
gemenskap. Ett “medium” betyder nigot
som 4r i mitten och formedlar eller medierar
mellan (minst) tva subjekt, poler eller virl-
dar. Det dr dirigenom visserligen en sorts
budbirare frin A till B, men lika mycket en
omsesidigt gemenskapande link dem emel-
lan. Ett “med-delande’ ar nidgot man delar
med andra och inte bara nagot som trans-
porteras frin sindare till mottagare. “In-
formation” har att gora med att ge form dt

nigot 1 en aktiv process som inte borde
reduceras till enkelriktad kunskapséverto-
ring. Mycket mer 4n kognitiva faktakunska-
per Overfors (diribland estetiska och expres-
siva uttryck), det som formedlas och gors
gemensamt ir aldrig ett firdigpaketerat
innehdll utan utvecklas i en oavslutad an-
viandnings- och tolkningsprocess, och 6ver-
foringarna l6per kors och tvirs mellan indi-
vider och grupper (snarare in frin sindare
till mottagare). Sdvil menings- som identi-
tetsskapande sker 1 generativa moten mellan
texter och subjekt 1 kontexter, och det ar
dessa processer som kulturstudier sitter 1
fokus, med lika tonvikt pd motets alla tre
led: subjekten med sina identiteter och
inbordes relationer, texterna med sina sym-
boliska uttrycksformer och mediegenrer,
och kontexterna med sina institutionella
och sociala ramverk. I varje mediebruk — 1
varje samspel mellan manniskor, symboliska
nitverk och maskinkomplex 1 skilda sociala
och kulturella sammanhang, alltsd 1 varje
konstellation av subjekt och texter 1 fler-
dimensionella kontexter — produceras savil
intersubjektivt delad mening som kollektiva
och individuella identiteter.
Interaktiviteten kring digitala medier
ifragasitter eller rentav omdjliggér manga
av de invanda synsitt 1 medieforskningen

som linge kritiserats av dess vixande kul-

turorienterade stromningar. Att tinka 1 ter-
mer av masskommunikation har blivit allt
mer obsolet. Visst férekommer massrepro-
duktion 1 olika hég grad inom olika medie-
former, men ska di internet klassificeras
thop med TV och fonogram som ett mass-
medium eller med brev och telefon som en
kommunikationsform pa icke-mass-sidan?
Definitionssvarigheten uppenbarar likartade
glidningar dven inom de flesta dldre medie-
former.

Liknande frigor kan dven resas gentemot
en alltfor strikt uppdelning mellan medierad
och direkt” kommunikation, i en tid d3
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medieringar 1 vardagslivet upptrider i allt
mer sofistikerade och integrerade former.
Vad ir exempelvis medierat 1 en karaokebar?
Karaokevideon forstds, men hur ser man pi
den elektroniskt forstirkta och manipule-
rade singen, eller videobilden av singaren
pa en annan skirm — och hur ska man di
klassificera hela foreteelsen? I en viss me-
ning ir all kommunikation medierad — dels
av fysiska teckenbirare 1 form av artefakter
eller dtminstone ljus- eller ljudvigor, dels
av de sociokulturellt konventionsbaserade
symbolsystem for sprik, musik, bild och
andra uttryck som ir nédvindiga fOr att en
enskild kommunikativ akt ska fungera. Men
med medierad kommunikation avses forstis
oftast sidant samspel som tar hjilp av kon-
struerad apparatur med bdde tekniska och
organisatoriska sidor: medierad ir den kom-
munikation som anvinder linksystem som
ar teknologiskt producerade inom ramen
for formellt institutionaliserade verksam-
heter.

Dessutom problematiserar den alltmer
uppenbara interaktiviteten skenbart sjilv-
klara uppspaltningar mellan produktion och
reception: de liter sig inte sirskiljas skarpt
vare sig som kommunikationsmoment, som
institutionaliserade praktiktyper eller som
forskningsomraden. Allt detta har inte bara
teoretiska utan dven metodologiska konse-
kvenser. Vilka egenskaper fir medieetno-
grafi eller djupintervjuer 1 dessa nit? Hur
avgrinsar man t.ex. den text som ska analy-
seras? Problemen med studier av eterme-
diernas floden accentueras dn mer nir det
giller de digitala nitens korsande interak-
tionsstrommar.

Kulturstudier av nya medier behovs 1 tvd
betydelser: som perspektiv och som om-
rade. For det fOrsta sitter kulturperspektivet
meningsskapande och estetiska formaspek-
ter 1 fokus. Ett vixande intresse for kultur-
aspekter av det moderna samhillet har bl.a.
betonat frigor om hur identiteter och rela-

tioner framstills 1 olika texter och genrer,
och hur mening egentligen skapas inom
olika tolkningsgemenskaper. Nya digitala,
medietekniker behover ocksd belysas ur
dessa perspektiv, eftersom t.o.m. en rent
praktisk nyttoanvindning av informations-
teknologi forutsitter och aktiverar form-
och meningsrelaterade aspekter sdsom de-
sign och genrekonventioner, identitetsposi-
tioner och gemenskapsbildande. En diskurs-
analys av IT-metaforiken med sina nit,
navigeringar, motorvigar etc. skulle exem-
pelvis kunna upplysa om nigra intressanta
maktrelaterade meningsraster som endast
delvis dr medvetna for anvindarna sjilva.

Sddana kulturstudier forutsitter tvirve-
tenskapliga samarbeten, dir t.ex. varken
etnologer eller medieforskare isolerar sig
Inom sina egna dmnesmurar utan gir ut i
samarbeten med sdvil varandra som med
sociologer och forskare frin sprikvetenska-
per och estetiska amnen.

Estetiska ndtpraktiker

Kulturstudier 4r frimst ett perspektiv men
pekar dven ut ett omride. Digitala tekniker
betjinar nyhetsformedling, studier och
arbete, men har minst lika mycket med lek,
estetik och underhéllning att gora. Sidana
kulturella aktiviteter ses alltfor ofta som ett
litet specialomride for ndjen och skén konst
1 marginalen pd livets viktigare frigor — ett
utsmyckande bihang till de "’verkligt visent-
liga” tekniska, ekonomiska, politiska och
pedagogiska verksamheterna.
[T-kulturstudier riktar uppmirksamhe-
ten mot skenbart perifera popularkulturella
kommunikationsfenomen. IT ir inte bara
ett arbetsinstrument i storforetag utan ocksi
ett "massmedium’’ som sammanlinkar och
bygger vidare pd populirkulturens olika
kretslopp. Att musik blivit en framtridande
svensk exportgren, och tillsammans med
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bilder, filmer och litterdra texter inramar
stora delar av vardagslivet och 1 hog grad
bidrar till att forma sjilv- och virldsbilder,
antyder att detta dr langt mer centralt in
man ofta tror. Den digitala teknologi som
anvinds i1 filmer, etermedier, musik och pa
nitet 4r en ekonomisk, politisk och ideolo-
gisk faktor av stor betydelse, lika samhalle-
ligt betydelsefull som datorerna inom
arbetsliv och pedagogik. Hela IT-utveck-
lingen har frin borjan styrts lika mycket av
faktorer som hor hemma pd kulturomradet
(exempelvis av stilorienterade och lekfulla
ungdomliga subkulturer, estetisk lust och
intertextuella genreinfluenser frin konst,
musik och litteratur) som av snavt tekniska,
politiska eller ekonomiska imperativ. Popu-
lirkulturen ar dartill en viktig seismograf for
samhillstendenser som 4nnu bara anas pa
andra filt.

Tyvirr har de nya IT-forskarna hittills
varit lika logo- eller verbocentriska som
medieforskarna traditionellt varit. Sirskilt
forsummas musikens roll. Sjalv undersoker
jag bl.a. musikalisk interaktivitet i digitala
medier som karaoke, cd-rom och internet. I
dessa styr anvandaren inte bara sin reception
(hastighet, plats, tolkning etc.) utan ocksa
sjdlva ljuden (texterna), 1 dialog med det
medierade materialet (rdmaterialet till en
text) men ofta ocksd 1 dialog med andra
anvindare/tolkare. Hir Oppnar sig goda
mojligheter att studera hur identitetsposi-
tioner 6ppnas och anvinds, hur sociala och
intertextuella relationer skapas.’

[ karaoke sjunger man till forinspelade,
digitalt (pd laserskivor) lagrade ’musikvi-
deor”, dir singen ersatts av en textremsa.
(Enklare varianter finns dven pd vanlig
video.) Foregingare fanns redan pa 1920-
talet i amerikanska “’bouncing ball”-filmer,
dir salongen uppmuntrades sjunga texten
genom att f0lja en boll som i takt med musi-
kens komp studsade fram &ver orden. Men
karaoke i den moderna formen ir en japansk

uppfinning. Ordet “kara-oke” betyder just
”tom orkester’ eller snarare “orkester med
ett tomrum’ (“kara-te” betyder ju “tom
hand”’, och “’oke” ir helt enkelt en forkort-
ning av “orchestra”): musikens klangbild
har en tom plats dir singen ska fyllas i. Bland
annat pd vissa barer eller vid fester kan man
da trida fram och sjunga en sing och vara
med och skapa den audiovisuella helhet som
de andra nirvarande upplever. Genom ljud-
anliggningen kan man di sjilv ocksd hora
sin rost — och kanske dven pd andra video-
skirmar kopplade till en kamera riktad mot
den scen man stir pd se sina egna kropps-
gester — som del av den hybrida menings-
inbjudande viv som dirvid uppstar. Dirige-
nom kan man spegla och utprova egen
identitet, t.ex. genom att antingen valja ltar
som befister den man redan ir eller sidana
som tinjer pd grinserna. Nir unga invand-
rarman sjunger "My way”’, oavsett om de da
lutar sig mest mot Frank Sinatras eller Sid
Vicious’ versioner, eller niar en vit svensk
kvinna sjunger nigon sing av Michael Jack-
son si sker tillfilliga identitetsskiften som
kan leda till ny sjalvkinnedom, genom att 1
samspel med andra runtomkring 6verskrida
grinser mellan generationer, kon, etnicite-
ter och klasser och skapa ovintade hybrida
konstellationer. S3 erbjuder karaoke loc-
kande mojligheter att studera 1 vid mening
textformedlat (alltsd symboliskt eller kultu-
rellt) skapande av identitet och mening 1
komplexa méten mellan minniskor och
medier. Karaokens hal fyller man i med sin
egen rost, kropp och subjektivitet, 1 samspel
med de omgivande andra.

Vissa populirmusikaliska cd-rom inbju-
der anvindaren att sjalv modifiera musi-
ken genom att indra arrangemang, melodik
och klangfirg. Pi internet forekommer
informationsutbyte om musik, nedlagringar
av verk som producerats utanfOr nitet, men
dven nitspecifika uppforanden. Sé har t.ex.
svenska popmusiker experimenterat med

o
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direktsinda digitala konserter dir musikerna
samspelat frin datorer pd stora inbordes av-
stind.

En studie av interaktivt skapande av mening
och identitet i samband med dessa kommu-
nikativa fenomen kan bygga bryggor mellan
IT-diskurserna och avancerad kulturteori.
Det behovs en serie nya dialoger, bl.a.:

— mellan ’nya” och “gamla” kommunika-
tionsmodeller,

— mellan traditionellt ’nyttoorienterad”
forskning om kommunikationsteknolo-
giers anvindning och mer “underhill-
ningsorienterade” kulturstudier,

— mellan analyser av olika symbolformer:
tal, skrift, bild, musik och alla varianter
och kombinationer dirav.

S4 kan kulturteoretiska verktyg berika for-
stielsen av digitala kommunikationsmedier
samtidigt som [T-metaforiken kan hjilpa till
att om-belysa och vidareutveckla kulturteo-
rierna. I detta arbete kan inget universitets-
dmne klara sig pd egen hand, utan kultur-
studierna behover kommunikation Over
grinserna. P3 skilda héll utvecklas nu noder
for uppodling av konkurrerande nya para-
digm, som behdver konfrontera varandra 1
forskningsnit som bor vara lika dynamiskt
6ppna som i varje fall den ideologiska retori-
ken si girna dnskar att de nya digitala kom-
munikationsmedierna vore.

Noter

! Delar av denna text dterfinns dven i artikeln ”Cy-
bersounds://mening/identitet”, i Nordicom-Informa-
tion, 2:1997. Stort tack till deltagarna vid de semina-
rier vid tema Kommunikation i Link&ping samt
Etnologiska institutionen i Lund som givit mig goda
idéer och nyttig kritik.

IRL ir IT-jargong for “'in real life”, alltsd motsatsen
till virtuell.
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