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Abstract

The purpose of this paper is to analyze and map out the cyber culture of the Internet and its
all users, identity, design theories and services. How people communicate and how they
build up their identities are some of the baselines. | will also discuss the important aspects
of Interaction design and how this can be used in a Community for digital storytelling.

The Internet, or new media, was founded in the 60’s by some great
philosophers (McLuhan, Rheingold, Lambert and more). With influence from their books |
will discuss and analyze what kind of media the Internet is and how it can be seen as
extensions to our senses, as McLuhan claims.

Moreover, Interaction design is a big part of this work and | have chosen
some relevant Communities which are running on the Net today. What features do they
have and how do they work? | have decided some appropriate design theories and | will
explain how these web pages can develop a better site according to my new theories.

When implementing digital storytelling on the Internet, problems can appear.
What do people want for services on a Community and what do they find disturbing? What
makes difference between a site for digital storytelling and another community for finding
a life partner? I will discuss the differences between these two kinds of sites and develop a
project site with all the best parts from all kinds of relevant web sites.
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Forord

Det har tagit atskilliga timmar att fa ihop detta examensarbete, men nu ar det klart.
Talmodigt har jag véntat pa svar fran mina enkatpersoner, letat buggar i min projektsite
och suttit somnlos for att fa ihop sista slutsatsen.

Ni ar en stor skara manniskor som givit mig inspiration och hjélp, forst och
framst min otroligt stottande och palasta handledare Micke Svedemar, men ocksa
sjalvfallet min uppdragsgivare Ilris Liliendahl for all support, hjalp och enorma talamod.
Sjalvfallet ett tack till min samarbetspartner, Martin Karlsson, for all hjélp vid kodning av
portalen.

Musik har varit en stor inspirationskalla, da jag sallan kan studera utan att ha
harmonisk och lugn musik pa i bakgrunden. Hjéltarna vid denna uppsats heter Black tape
for a blue girl och rekommenderas varmt vid harda och nattliga studier.

Jag har ocksa last en hel drés spannande bocker som tyvarr inte dugit som
relevanta referenser i min text. De har dock fatt vara med i min bilaga, da de &r varda att
ndmnas som bra litteratur att l&sa for skojs skull.

Naval, mangder med credits till alla som deltagit med information till denna
rapport (kurskamrater jag tvingat svara pa mina enkater, familj, vanner och kara). Utan er
hade denna rapport inte varit vad den ar idag. Tack ocksa till dig som laser min rapport och
pa sa vis satter liv i mina ord.

Emelie Rosberg
2005-05-19
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1. Inledning

I alla tider har ménniskan haft ett behov av att tala med andra ménniskor. Forr i tiden
samlades man i ett gang runt brasan och beréttade historier for varandra. Papyrusrullar
anvandes av bland annat egyptier, for att beréatta historier och formedla information pa ett
enklare satt an att informera muntligt, da det ar enkelt att en historia blir annorlunda efter
ett par stopp mellan individer.

De flesta av mina vanner har jag fatt genom Internet. Aven en del kérlekar har
upptackts och grott i cyberspace. Néar Internet forst dok upp hemma hos mig ar1997 var jag
valdigt radd for att traffa folk IRL, det vill sdga ”In Real Life”, eller I verkliga livet” som
det egentligen heter. Jag kunde ju aldrig veta vilken galning jag fatt tag pa. Idag kanns det
annorlunda; att traffa en ménniska jag bara skickat ett mail till kdnns fér mig helt naturligt.
(Dock bor man traffa manniskan pa ett oppet stalle som exempelvis ett café!) Att vara
medlem pa ett Community gor att man enkelt finner likasinnade och bildar en enda stor
familj. Jag ar sjalv medlem pa Helgon.net, ett Community for manniskor med alternativ
musikstil. Jag har upptéackt att det finns manga enstoringar eller ensamvargar pa sadana
stallen som Helgon. Manga som inte har sa manga vanner pa riktigt eller har nagon sorts
fobi. Det ar sa mitt intresse for digitala moten och beréattelser har véckts till liv. Dessa
manniskor som kanske inte riktigt "klarar sig” i det riktiga livet, hur gynnar detta dem? Hur
lever de, vad tanker de?

1.1 Bakgrund

Det borjade hosten 2003 da jag deltog i en workshop styrd av liris Liliendahl fran den
ideella foreningen digitalbridge. Workshopen var pa fem arbetsdagar och vi larde oss forst
Adobe Premiére for att sedan tillverka en egen film om nagonting vi varit med om som
paverkat oss pa nagot vis. Jag gjorde da en film om min resa till Géteborg, april 2002,
vilken paverkade mig nagot enormt.

Nar jag pabdrjade en kurs i Forskning i Interaktionsdesign hésten 2004, valde
jag och en kurskamrat direkt att arbeta med Digital Storytelling och med féreningen Good
World. Vi analyserade dagens Communities samt gjorde undersékningar om vad som
saknas pa dessa. Vad vill medlemmarna ha? Vad tror de om en ny Community i Digital
Storytellinganda pa svenska? Vara resultat blev mycket positiva, folk var valdigt pigga pa
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att se annan slags Community &n de vanliga som finns idag som lampar sig just for att
skapa vanner eller finna en date. Jag fick en bas att sta pa, dvs. jag vet vad som behdvs och
hur det ska ga till vaga.

1.2 Syfte

Nagon renodlad sajt 4 la Digital Storytelling finns inte idag. Daremot finns det, som
tidigare namnt, en mangd dating-, samt kompisskaparsajter. Internet erbjuder Communities
for dig som gillar héstar, reptiler, hundar, rollspel, lego, konst, poesi,- och novellskrivning
och andra ting manniskan kan ténkas intressera sig for. Men ett stélle dar tanken &r att
dela med sig av sina erfarenheter, finns inte och sarskilt inte pa svenska. ldag finns det ett
par amerikanska sajter vilka gar ut pa att medlemmarna ska dela med sig av sina historier;
dock endast via text. En berattelse blir mer levande med Joe Lamberts sju element, som tas
upp senare i denna uppsats. Jag &mnar skapa en portal for digitalt berattande och kartlagga
identiteter pa natet, designteorier inom Interaktionsdesign for webben och framforallt vilka
tjanster Communities anvénder sig av.

1.3 Problemformulering

Vilka &r huvuddelarna hos en sajt som kommer att bestkas och anvandas av manga
personer? Vad ar viktigt och hur kan det implementeras pa en digital storytellingsajt? Vad
har folk svart for har och vad behovs for att de ska forsta en sajts instruktioner till max?
Hur fungerar principer inom Interaktionsdesign pa en sajt for digitalt historieberattande
och hur kan de implementeras? Inom identitetaspekten funderar jag kring anvéndarens
olika identiteter pa natet; om multipla identiteter och om Internet fungerar som ett substitut
for fysiska vanner.

1.4 Malgrupp

| borjan var jag helt installd pa kvinnor i aldern 30+. Men efter att ha diskuterat med min
uppdragsgivare, kom vi fram till att malgruppen hamnar hos manniskor runt 25-35. Mina
tankar forst var att det framst &r kvinnor som anvénder sig av tjanster dar man kan “snacka
av sig” och dela med sig av erfarenheter sasom Gverfall, cancer, haravfall och sa vidare.
Detta har oftast inte en kvinna pa 20 och méan verkar inte ha sa mycket bekymmer kring
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skonhet och klades som kvinnor. Sannerligen kan kvinnor pa 20 ha varit utsatta for
overgrepp av olika slag och inte helt omgjligt 6vergrepp, mobbing, trakasserier samt ha
avverkat manga partners. Vidare finns det sjalvfallet ocksa man med traumatiska minnen
sasom mobbing, olyckor, bortgang av slakting samt dven hér cancer. Mdéjligen kan man
tankas vara lite mer “tuffa” och kvinnan anses mer “tillaten” att grata, visa kanslor etc.
Men visst finns det méan déar ute i cyberspace, man som ocksa delar med sig av minnen fran
nar han opererade sig fér cancer eller fick ett nytt organ.

1.5 Mal

Att djupare och mer ingaende analysera anvandning av dagens Communities, media samt
vanskapsband. Vad tankte man om Internet innan det faktiskt dok upp? Jag har ocksa en
stark Onskan om att skapa ett val fungerande Community dar tyngdpunkten ligger pa
anvéandarvanlighet, smidighet och fildelning. Inte fildelning som en enkel “utforskaren —
liknande” databas, utan att man lagger upp ljud, bild och/eller filmklipp man gjort. Till
varje fil ska ett forum kunna skapas for diskussion och for manniskor att pa sa vis dela med
sig och bidra med liknande filer. Viktigt &r att sajten inte framstar som en “chattsajt” for
sokande av partners. Huvudpunkten ska inte ligga pa att finna ”den ratte” via mangder av
matchningsfuntkioner, utan for att stédja och dela med sig. Som jag namnt tidigare &r
identitetsstudier viktigt i detta arbete; vilka identiteter formar anvandarna och varfor?

1.6  Om denna rapport
Akademiska uppsatser &r i regel objektiva och skrivs pa ett visst sétt. Min rapport handlar
om berattande och personliga erfarenheter, darfor kommer denna uppsats ocksa vara min
personliga berattelse, min resa. Jag kommer att vidréra mina egna tankar, idéer och
framforallt upplevelser fran cybervarlden pa ett satt som skiljer sig mot en traditionell
akademisk uppsats. Vidare ar jag dven en student vid en designskola dar personlig design
ar vélkommet. Studentens egna och originella idéer mottas med Oppen famn. Dock
kommer jag halla en akademisk stil dar det ar passande, exempelvis vid teoretiska
avdelningar.

Nér det galler referenslitteratur i denna uppsats vill jag beklaga att de bocker
jag anvant mig av har ett par ar pa nacken. Howard Rheingold och Sherry Turkle ma ha
varit som mest aktiva pa 1990-talet men deras tankar och idéer ar trots allt viktiga och bor
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diskuteras. VVad géller ny litteratur om cyberspace fanns det inte mycket av intresse for min
examensuppsats. Jag har da valt att komma med egna reflektioner och jamférelser med hur
saker ser ut idag jamfort med nagot av veteranernas uttalanden.
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2. Anvandning av Internet

”We have the opportunity to build new
kinds of communities, virtual communities,
in which we participate with people from
all over the world, people with whom we
converse daily, people with whom we may
have fairly intimate relationships but whom
we may never physically meet.”

(Holeton, 1998, s. 6)

Virtuell motesplats

En webbplats eller konferenssystem dar
folk kan motas, umgas, kommunicera, dela
intressen, chatta, flirta, skvallra m.m.

Community

Gemenskap; samfund,; samhadlle;
befolkningsgrupp. Pa svenska mojligen
kommunitet eller gemenskap, beteckning
for en motesplats pa Internet.

(Susning.nu, Besokt 2005-05-17)

Det finns manga satt att kommunicera pa natet idag jamfort med nar Internet dok upp i
folks privata hem runt ar 1997. Men vad finns det for kommunikationsmoéjligheter och
verktyg? Det dr vad de kommande kapitlen handlar om.

2.1 Kommunikation

Att manniskan kommunicerar ar en viktig del av livet och ”av grundldggande betydelse for
hennes majligheter att 16sa de praktiska och teoretiska problem som livet erbjuder” (Hard
af Segerstad, 2002, s. 27). Kommunicerar gor vi varje dag, mer eller mindre och det &r inte
bara vi manniskor som gér det. Faglar kommunicerar, apor kommunicerar, héstar... alla
kommunicerar! Att tanka fornuftigt ar nagot manniskan lar sig genom att kommunicera
och samtala med andra individer, havdar Hard af Segerstad. Vi skapar sociala kontakter
och behaller dem genom att kommunicera, som ocksa &r en social process. Vi far
information och lar oss nya saker genom att tala med andra. Trost och support far vi fran
andra manniskor via kommunikationen och da kanner vi oss tillfreds. Kunskap ar
nagonting vi delar med oss, nagonting varje manska har i sin hjarna och da det tar fysisk
form kallas det information. Information &r kunskap som lagras i en databas, exempelvis.
Andra kan 6ppna databasen och ta del av forfattarens kunskaper. Det &r ett satt att
kommunicera och sjalva stommen till kommunikation pa Internet. Det bor namnas
eftersom tillhorande portal har kommunikation som huvudsyfte.

Peder Hard af Segerstad forklarar dven att da vi hamnar i en ny situation
bland méanniskor, lyssnar vi noga pa vad som sags. Vi kikar pa manniskorna och forsoker
hora vad de sager. Pa sa satt lar vi oss av andra och kontrollerar laget. Det forsta vi gor nar
vi fods, ar kommunicerar med var moder. Barn som saknar fysisk och psykisk kontakt med
foraldrar som sma, mar inte bra senare i livet, enligt Hard av Segerstad. Med detta vill jag
poangtera hur viktigt kommunikation ar och varfér méanniskor kommer befinna sig pa
webbplatsen jag utvecklar till denna uppsats.

Internet ar ett mycket populdrt medium och ett av vara nyare satt att
kommunicera med andra. Peter Dahlgren talar i sin bok Internet, medier och
kommunikation (2002) om interaktiviteten pa Internet; hur méanniskor kommunicerar.
Manniskan far en chans att experimentera, havdar han. Eftersom det finns sd manga

10
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“The Internet is a complex mix of
different media within one technological
framework. It is a tool used for a range of
differing functions and purposes: for
mass mediation of journalist or
entertainment products, for interpersonal
communication, and for creating social
community space.”

(Fornas et al 2002, s. 13)

"Den  manskliga  kommunikationens
uppgift ar ocksa att etablera, utveckla och
vidmakthalla sociala relationer. Det é&r
det allt bygger pa: fran artens
reproduktion till individens
sjalvforverkligande.”

(Hard af Segerstad 2002, s. 29)

anvandare av Internet idag finns det ocksa en hel uppsjo information, dokumentation och
musik for andra att ta del av. | stort sett allting finns att hitta pa natet. Nar man
kommunicerar med andra sker det pa samma villkor och forutsattningar. Ofta har samma
"gang” pa natet, samma stil att samtala pa, skriver Dahlgren. Alla har samma chans och
kan ta vilken identitet de &n dnskar. Ingen behdver tala som sin egentliga identitet. I olika
virtuella samhallen kan en individ finna likasinnade eller ge sig in i diskussioner med
andra som har helt andra asikter an en sjalv. Om man sa 6nskar kan man byta identitet sa
man utger sig for att halla med dem som man egentligen inte alls haller med. Natverk
byggs upp och skapas av de med liknande intressen och personligheter. Ett natverk av
manniskor pa natet bildar en gemenskap, ett Community. (Dahlgren, 2002, s. 151). Vidare
betyder ordet gemenskap just communis, vilket i sin tur betyder kommunikation (Hard af
Segerstad 2002, s. 34).

Citatet till v&nster ur boken Digital Borderlands (2002) av Johan Fornés et al,
fortydligar ocksa pa vilket sétt Internet ar flera medier i ett.

Hard av Segerstad pastar att de kanslor som &r starkast och som paverkar oss
mest, ar kanslan for andra manniskor. Att da utnyttja Internet som medium gor att
meddelanden man vill skicka till andra individer, gar enormt snabbt att sanda. | boken
Digital Borderlands (2002) talar forfattarna om “compressing time and space” och de
uttrycker sig: ”Digital media make possible an extreme degree of compression in time of
space. Messages and works can be pressed into increasingly small units that may be
transmitted in an exceptional speed or stored in a minimal space” (s. 9). Detta gor det
mojligt att skicka langa meddelanden, video, tunga bilder samt uppsatser till andra
manniskor. Istallet for att skicka en bild via posten, kan bilden enkelt mailas ¢ver den till
mottagaren som i sin tur kan se pa filen bara ndgon sekund efter att den skickats. Tank bara
sa manga personer man kan sanda meddelanden till pa nagra minuter.

2.1.1 E-post

E-post ar en snabb och smidig kommunikationsform som ocksa kallas asynkron
kommunikationsform. Med asynkron menas att de kan skrivas och tas emot vid olika
tillfallen. Genom vilken Internetansluten dator som helst kan man logga in pa sitt e-
postkonto och skicka ett e-postmeddelande (mail) till vem som helst som ocksa har ett

11
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sadant konto. Det smidiga ar att man kan bestamma nar mottagaren ska fa mailet. E-post ar
det vi anvander oss mest av pa Internet.

2.1.2 Forum/Communities

Forum &r ndgonting som kan ha utvecklats ur nyhetsgrupper som var mest aktiva forr, da
folk borjade skaffa mailadresser. Man registrerade sig i en nyhetsgrupp och deltog i
samtalsamnen. Jag sjalv var medlem i en nyhetsgrupp for systemet Plone da jag utvecklade
webbsidan for detta examensarbete.

Hur som helst har nyhetsgrupper utvecklats till webbaserade forum. Ett
forum finns pa tillhérande examenswebbplats och fungerar som ett stélle att diskutera vid.
Registrering brukar kréavas, sa att personerna bakom forumet (och aven skribenterna) kan
halla koll pa vilka som postar inlagg.

Négon borjar med ett inlagg, ex. "Min Katt &r sjuk, vad ska jag gora?”, varpa
han eller hon far svar pa sin fraga av ndgon annan anvandare. Vidare kan en tredje, fjarde
eller tjugonde besokare lasa ursprungsmeddelandet och aven svaret pa detta. Alla svar syns
pa samma sida och &ar kopplade via tradar mellan varandra. Meddelanden som postas
sparas direkt ner i en databas pa servern, darfor hamtas de lika snabbt nar nagon vill lasa
inldggen.

Forum utvecklas ofta till Communities, som &r ett samhalle for manniskor pa
natet. Ett forum utvecklas till att varje medlem far en personlig sida, en inkorg, en gastbok
och voila, ett Community har fotts! Det &r nu inte bara forumet som star i fokus, utan
manniskorna pa webbplatsen. Folk kan skriva personliga meddelanden till varandra och
lagga upp roliga bilder pa sig sjalva som andra kan se. Somliga Communities gar annu
langre, som t.ex. Lunarstorm (http://www.lunarstorm.se, besokt 2005-06-15), och lagger
upp mangder med medlemstjanster som kan kontrolleras via varje medlems mobiltelefon.
Sajter som Lunarstorm skapar l&tt hysteri och beroende bland medlemmarna och det blir
valdigt angeldget om att ha den lackraste och mest uppdaterade personliga sidan.

2.1.3 Chatter

En chatt ar en synkron kommunikationsform, dvs. motsatsen till asynkron som namndes i
kapitel 2.1.1 om E-post. En synkron kommunikationsform i vilken tva personer samtalar i
realtid. Dahlgren (2002) berédttar om synkrona texter: ”synkrona texter produceras i en

12
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textmiljo karaktariserad av omedelbarhet och samtidighet” (s. 125). Webbchatter finns ofta
pa storre portaler exempelvis Passagen (http://www.passagen.se, 2005-04-14). Dessa ar
vanligen webbaserade, dvs. anvandaren behover inte ladda ner nagot program eller ha
speciella javaplattformar installerade pa sin dator. Anvéandaren far vilja ett namn (om det
inte kravs registrering da man brukar fa sitt anvandarnamn). Ofta finns det olika rum att
vélja mellan beroende pa vilken aldersgrupp man tillhor eller vad man &r intresserad av.
Gallande chattprogram sa ar de mest frekvent anvanda ICQ (I seek You), Msn Messenger,
Yahoo Messenger, AOL etc. Dessa kréver registrering och nerladdning men kostar
ingenting.

2.1.4 Bloggar

“En blogg eller webblogg (eng. blog I. weblog dven blogger) ar en webbplats som
uppdateras ungefar som en dagbok pa natet och dar lasarna har méjlighet att kommentera
inldggen. Det anvénds for en del nyhetstjanster och diskussionsforum. Ett kannetecknande
drag hos alla bloggar é&ar att de nyaste inldggen presenteras dverst.”
(http://www.susning.nu, besokt 2005-06-15). En sadan logg kan ocksa Oversattas med
ordet *webbjournal’ som syftar till en persons tankar kring vad som finns pa natet. Nar
dessa tankar moter personens mer privata tankar, skapas en dagbok som kommit att kallas
for webblogg, eller ’blogg’ som manga sager idag (2005-06-15). Man uppdaterar
besdkarna om vad som skrev i ens liv.

En webblogg ar nagot relativt nytt. Enligt webbsidan susning.nu
(http://www.susning.nu, besokt 2005-06-15), tog webbloggarna fart den 18 september
2004. | skrivande stund (2005-06-15) ar det manga som skapat webbloggar via sajter pa
natet dar man registrerar sig och far en egen webblogg. Jag personligen maste medge att
jag inte finner intresse av lasa okénda personers bloggar.

2.2.1 Cybervarlden

I inledningen berattade jag om hur man fore datorns tid satt runt en brasa och berattade
sina historier. Det var sa man kommunicerade och man hade inte en chans att vara
anonym. Var det ndgot man inte vagade beratta fick man helt enkelt lata bli. Nu nar
Internet existerar, finns ocksa chansen for dem som inte vagar tala infor folk, att gora sig
horda. Att ha ett handikapp, fysiskt som psykiskt, kan resultera att den drabbade inte kan ta
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sig fram bland andra méanniskor. Precis som en forlamad individ har problem att rora sig
bland manniskor och ta sig fram med kollektivtrafik, kan en mé&nniska med social fobi
ocksa dra sig for att ge sig ut bland stadens invanare. Att bara kopa en liter mjolk och ett
brod for att fa i sig dagens frukost kan anses som varldens utmaning for dessa tva
individer. Darfor kan det vara omdgjligt for dem att bege sig ut och tréffa vénner, vara
sociala och ga till olika traffpunkter, exempelvis foreningar och caféer. Att anordna ett
mote for manniskor med social fobi later aningen ironiskt, da en drabbad vanligen inte alls
kanner nagon gladje av att ge sig ut pa stan och sedan sitta mitt emot tio andra och berétta
om sina problem. Likadant kan tjejer i tonaren och upp till strax under 30 kénna. Dagens
underliga ideal finns dar i bakhuvudet pa manga. Istallet kan man motas pa Internet, skapa
sin identitet genom att méta andra.

Detta kan lata som att Internet helgonforklaras; att allting & mojligt pa
Internet. Det ar trots allt i stort sett alla manniskor som anvénder Internet idag. Enligt min
enkat (se bilaga 4), anvander samtliga individer Internet. Alla &r kanske inte registrerade pa
nagon forum av Community, men nog anvander de Internet om bara for att ladda ner
musik och filmer.

I sin bok Leva Online (1995) skriver Sherry Turkle om Internet kan vara en
form av psykoterapi eller om det ar ett beroende anvandaren far. Vad jag finner intressant
ar just hur Internet och communities kan fungera som en alternativ form av terapi for
manniskor med dilemman. Turkle tar upp ett exempel om Stewart, en kille som nar han var
liten, hade skrack for att tala med andra ménniskor. Tack vare att han borjade spendera tid
pa MUDs lyckades han dar tala med manniskor om sina problem, nagot han aldrig vagat
forut om ens med sléktingar.

Ater igen har vi ett bevis pa det vackra Internet” och det kan lata lite som en
falla”; att alla "konstiga” personer hamnar pa Internet. Jag vill understyrka att sa ar inte
fallet. Som namnt ovan anvander egentligen alla Internet, men det jag ocksa vill poangtera
ar vad som lockar manniskan till natet; vad olika individer kan fa ut av anvandandet. |
ovanstaende fall beskrivs hur en ung pojke far ut positiva saker ur Internet och hur det var
for honom innan Internet dok upp. Denna uppsats behandlar ocksa digital Storytelling pa
natet och hur manniskan kan tankas anvanda en sadan tjanst. De manniskor som deltar i
workshops kan tédnkas vara framst de som har varit med om speciella h&ndelser i livet.
Implementeras Storytelling pa natet kommer samma skara manniskor samlas dar vara de
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som tidigare deltog i workshops. Alltsé ar det dem jag finner av intresse och &r vérda att ta
upp: en person som Stewart!
Turkle berattar vidare om “forlusten av det verkliga” (s. 290). Hon fragar vad man helst
hade velat se, en riktig krokodil eller en krokodilrobot pa Disneyland? Hon beskriver hur
roboten rullar med 6gonen och gapar med kaften; allt for att fanga var observans. Nar det
galler den livs levande krokodilen har inte manga rad eller lust att aka till Afrika och se pa
en krokodil som ideligen sover. Med detta vill jag understyrka hur manga véljer det
datoriserade och det virtuella istéllet for verkligheten. Flertalet manniskor véljer att
samtala och motas pa natet istallet for i verkligheten.
Jag vill dock komma med ett par kommentarer kring Turkles uttalande. Om det verkligen
ar sanning att manniskor hellre ser pa en datoriserad krokodil &n en datoriserad blir jag
forvanad. Jag kanner mig skeptisk da jag sjalv foredrar den riktiga varan trots att jag redan
sett krokodiler IRL flera ganger forr (dock inte i Afrikal).

Hade manniskor fatt vélja mellan att se ett datoriserat tropiskt djur eller ett
datoriserat tvivlar jag pa att de flesta hade valt sistnamnda. Vad galler Legoland i Danmark
kan jag dock forsta varfor man bygger krokodiler av lego...

2.2.1.1 Cybermedlemmarna och identitet
Mitchell, J. William skriver i sin bok Den digitala staden (1995) om att vara en person av
kott, ben, blod och inalvor ar nagot som vi alla vana vid. Vi lever som fysiska méanniskor
som inte kan ga igenom darrar, vaggar eller forflytta oss snabbare dn vi klarar av via tag
eller flyg. Att beema sig som de gor i Star Trek (Roddenberry, 1966), ar ingenting som
fungerar ar 2005. Ar man invanare i ett samhalle som cyberspace, dvs. Internet, kan man
forflytta sig hur snabbt man ké&nner for, inta den identitet man kénner for och rusa igenom
vilka webbplatser man ké&nner for.
Tom Andersson menar pa att vi formar vara identiteter genom kommunikation med andra
individer (2005). Alla manniskor far sina roller nar de fods, utbildar sig och skaffar jobb.
Mitchell J Willian talar om att pa Internet & man vem man vill och man kan
gora det man kanner for. Att vara en homo sapiens, en manniska, ar inte langre tillrackligt.
Genom att koppla upp sig mot Internet uppgraderas man till en varelse som kan gora vad
ting hon an onskar. Internet &ar lite som The Matrix (Berman, Wachowski, 1999). Man
undrar vad Matrix & och pa samma vis kan man undra vad man blir for varelse i
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cyberspace. Var tar man vagen, vad blir man? Vem blir man? En videokamera langt bort,
kanske uppmonterad i en annan vérldsdel, kan bli dina nya 6gon och om den har
funktioner for att spela in ljud, blir den dina nya 6ron. Kan du styra kameran? Da ar den
dina nya hander. Téank dig att du kan ha alla dina tekniska artefakter runtomkring dig i ett
skyddande nat. Mobiltelefonen, dvd-spelaren, fjarrkontrollen, diktafonen, allting, kan
kopplas tradlost i ett jattelikt natverk som hela tiden svavar runtomkring dig. Pa Internet
kan allt detta ske. Du kan vara vem du vill nér du ger dig in i cyberspace. Peter Dahlberg
(2002) havdar att "begreppet virtuell pekar pa en distinktion, en skillnad mellan verklighet
och representation, mellan det >>riktiga<< och det forestéllda.” (s. 29). Genom simulering
kan vi uppleva bilder, text och musik som nastintill fysiskt narvarande..

Lars-Erik Janlert talar i sin bok Hemma i cyberspace (1998) om att personer i
cyberspace inte bemdts efter sitt fysiska utseende, fysiska bostad, plats, dialekt osv. I
cyberspace finns egna regler om hur manniskan ska bete sig och allting ar artificiellt.
Cyberspace kan ocksa vara en varld som vi vill leva i, en varld vi drommer om.
Sagofigurer, skrackfigurer eller andra varelser kan dyka upp och finnas om du vill det. Via
lankar i cyberspace kan du glida runt fran sida till sida pa Internet. Du kan verkligen surfa
pa Internet. Cyberspace ar stort och enligt Janlert vet man inte exakt hur stort det ar. Men
det ar ocksd kompakt och man kan enkelt referera till varandra utan att glida ut fran
informationsvarlden.

Lars-Erik Janlert drar i Hemma i cyberspace (1998), paralleller mellan
cyberspace och Bibeln. Bade dessa varldar ar en ram for méanniskorna som ar delaktiga i
dem, en kommunikationsram. Méanniskorna har samma referenser och regler och allting &ar
pa samma villkor. Normer bildas och i sérskilda forum samtalar ett visst gdng manniskor.
Det kan ocksa finnas sérskilda regler i ett visst forum; regler som inte namns eller ingar i
netikettreglerna. 1 ett forum som rér fragor kring Sagan om ringentriologin finns kanske
skapade normer som séger att ”har kallar ingen sig for “flikka_sot_som_sockerl7””” utan
istallet "WilliamTheWizard”.

| cyberspace ar vi tillsammans och umgas. Vi skapar band med andra
manskor och aven utmanar till strid mellan olika grupperingar av ménniskor. Vi kan skapa
ting vi vill ha, skriva, rita, teckna, umgas, soka jobb. Ar det ndgonting vi angrar, kan vi
enkelt trycka pa “Undo”. Gar man ivag fran datorn, & man samma person nar man
kommer tillbaka till cyberspace.
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Bild 1.

Screenshot fran tva karaktarer jag skapat i spelet
Sims. Karaktaren till vanster & en &lva och
representerar en av mina vaninnor och hur jag ser
henne. Figuren till hoger ar en slags “gothtjej” och ska
sta for mig sjalv.

2.2.2 Aspekter pa Jaget i cybervarlden

I onlinespel som Final Fantasy (Square Enix, 2002), kan du skapa karaktirer som du
spelar mot andra anvandare med. Dock kan du inte skapa en karaktar fran borjan, utan det
finns ett gang karaktérer att véalja mellan. I Sims (Electronic Arts, 2000), kan du skapa en
karaktar fran borjan (dvs. din karaktar borjar pa noll vad géller erfarenheter, kunskaper och
utseende). Du valjer kon, alder, hartyp, klader, ansiktsdrag och strumpfarg da du skapar
din nya figur. Du skapar aven figurens personlighet via en matare dar du anger hur vénlig,
arg, pigg, ohyfsad eller artig karaktéren skall vara. Du skapar en person med personlighet
och intressen som kommer att moéta andra karaktérer du eller dina vanner skapat. Alla dina
karaktarer méter sedan varandra pa olika vis. Kanske rakar deras vagar motas pa ett café,
pa jobbet, pa fester eller ratt vad det ar ligger grannfiguren i din utomhuspool! Detta ar
fullkomligt normalt i Sims och just ovéantat besok tycker oftast dina simmar ar trevligt.

Man skulle kunna sdga att du &r som en sim i en stor cybervérld. Du kan sjalv
bestdmma din personlighet, om du vill vara avvaktande och mest intresserad av att lasa och
hora vad andra besokare tycker, havdar Sherry Turkle (1995). Du kan ocksa vara rabiat
och upprorisk, dven om det i sjdlva verket ar sa att du ar ytterst blygsam i verkliga livet.
Trottnar du pa din image pa natet kan du alltid ”doda” dig, dvs. radera dina konton och
antingen skapa nya eller valja att inte skapa nagra alls. Att man kan skapa ett nytt konto
sekunden efter man raderat sitt forsta och pa sa vis foda en ny karaktar, med helt nya
laggningar, intressen och personlighetsdrag.

Sherry Turkle hdvdar i Leva Online (1995) att i samma 6gonblick som vi
stiger igenom skarmen omformas ocksa vara nya identiteter pa andra sidan glaset.
Identitetsskapande och tillverkning av karaktarer i exempelvis Sims gar hand i hand med
rollspel. Inom rollspel skapar man ocksa en karaktar, men som man méter andra spelare
med. | sims skapar man som bekant egna karaktarer och later dem mota varandra. Men i en
onlinespel later man sin karaktar méta andra livs levande personers karaktarer. Man gar
runt i en fantasivarld och samlar vapen, mat och poang. Man far poang for utstralning,
utseende och charm. Varje karaktér har sina egna specialiteter och man véljer vilken sida
man vill vara pa, ond eller god. Ju mer du utforskar med din karaktar, ju starkare blir du
som person. Man trevar runt, antingen i en textbaserad vérld dar allt du skriver in vart du
vill ga och far upp text pd skarmen om det nya rummet, eller sa ar det grafik och du ser
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”Man ser pa spelare som manniskor som
ldmnar sina riktiga liv och problem bakom
sig for att sldppa loss i spelet. Enligt en
annan uppfattning ar rollspel
deprimerande, till och med farliga. Denna
bild finns med i den nu legendariska
historien om en nedstdmd student som
forsvann och begick sjalvmord under en
Dungeons and Dragons-omgang.”

(Turkle, 1995, s. 230)

”Man kan vara vem man vill. Man kan
omidentifiera sig sjalv totalt om man vill.
Man kan vara av motsatt kén. Man kan
vara mer pratsam. Man kan vara mindre
pratsam. Vad som helst. Man kan vara vem
som helst faktiskt, vem som helst som man
har kapacitet att vara. Man behdver inte
bry sig lika mycket om alla fack folk
placerar en i. Det ar lattare att forandra
sattet pa vilket manniskor uppfattar en, for
allt de vet &r det man beréttar for dem. De
tittar inte pa ens kropp och drar slutsatser.
De hor inte ens dialekt och drar slutsatser.
Allt de ser ar ens ord. Och det finns alltid
dar.”

(Sherry Turkle, 1995, s. 226)

allting framfor dig pa skarmen. Du traffar alla de andra karaktarerna och kanske byter
samlarsaker eller tar ut i strid med denne. Du &r helt anonym bakom din karaktar. Folk
kanner dig bara som namnet pa din figur och hur denne ser ut, instruerar Sherry Turkle.

Ar du en kvinna som spelar, kan du vilja att vara exempelvis en krigare av
manligt kén. Du ar kanske blyg och tillbakadragen i verkligheten. Det & med hjalp av din
valda karaktar som du utévar alla dina énskningar och drommar. Dock kan jag anse att du
visst kan placeras i ett fack. FOrvisso inte du som spelare, utan snarare din karaktér. Skapar
du en figur i Sims med aningen besk karaktar, kommer de andra simmarna inte vilja umgas
med din persona. Likadant kan det vara i onlinespel och det ar forstaeligt, berattar Turkle.

Turkle berattar vidare: genom att ge oss ut i cybervérlden och chatta, skapa
karaktarer eller bara skriva mail, skapar vi oss identiteter. Internet paverkar sattet vi ser pa
0ss sjalva och omgivningen omkring oss. Utan Internet lever ménniskan med sin vanliga
identitet; sin fysiska kropp och sitt psyke. Internet bryter monstret och kan fa anvandaren
att skapa en ny identitet pa natet. Vem vill du vara? Du kan vara vem du &n énskar. Du kan
hoppa mellan dina olika karaktérer efter hur du kanner dig: I go from channel to channel
depending on my mood. | actually feel a part of several of the channels, several
conversations. I’'m different in the different chats. They bring out different things in me.”
(Turkle, 1999, s. 643).

Howard Rheingold pastar i sin bok The Virtual Community (1994) om att
man skapar sig en karaktar pa natet. Man latsas att man ar ndgon annan, eller varfor inte
flera olika karaktarer? Vidare skriver Rheingold om att det &r vara psyken, vara inre
onskningar och kanslor, som bildar karaktéren vi skapar.

Dock publicerades denna bok nagra ar innan folk borjade anvéanda Internet.
Jag sjalv satt inte regelbundet framfor datorn forran vid ar 1997-1998 och da var det anda
inte alls manga av mina kamrater som hade e-postadresser. Darfor bor man kanske ta
Rheingolds litteratur med en nypa salt. Dock &r Rheingolds tankar viktiga fér min portal:
att manniskor ska utforska och Gppna sina inre psyken och lata information och
erfarenheter villa ut for andra. Att dela med sig av saker, ar att skapa sig en identitet.
Andra ser din identitet och de skapar ett gang pa min sajt. For att forenkla detta finns tva
personas som bilaga 2 och 3. En persona ar en pahittad person som har de intressen och
attityder som passar in i en speciell situation. I mitt fall & det tva personer som ar typiska
for dem som hamnar framfor datorn och cybervérlden. Det framgar i personbeskrivningen
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hur personerna tanker och agerar och pa ett satt som resulterar i att de hamnar vid datorn
da de kanner sig ensamma och inte riktigt forstadda av sina kamrater. Det &r vidare stor
chans att dessa personas traffas och vad skulle handa da? Jo, persona 1 skulle lara persona
2 oerhort mycket om riktig vanskap, att man duger som man ar och att man inte alltid
maste hanga ute varje kvall. Hade Internet inte funnits, hade dessa tva personas aldrig
motts och forsett varandras sjélar med néring och omtanke.

19



Emelie Rosberg, IDK02. Examensprojekt 20 p. V05

3. Vad é&r Digital Storytelling?

Digital Storytelling kan Oversattas pa svenska som “digitalt berattande”. Som namnt i
inledningen, har det alltid funnits ett behov att tala med varandra, berétta historier och féra
kunskaper vidare genom generation till generation.

Forr samlades man runt brasan och talade med varandra. Man beréttade om
sin dag eller om nagonting man varit med om. Nar datorer dok upp i folks hem under
1990-talet satte Digital Storytelling igdng i USA. Personen bakom konceptet &r Joe
Lambert och med sin bok fran 1993, Digital Storytelling, satte han vérlden i gungning och
framforallt nar det galler kommunikationsbiten. Man kan sdga att Storytelling borjade
praktiseras redan pa 60talet, da varlden borjade bli en trevligare plats att leva i. Méanniskan
forandras tack vare den nya, fria syn hon hade och hippiekulturen &r en rorelse att namna.
Manniskan borjade tala med andra manniskor; demokratisering kom igang, humanism,
politik, anarkism och frihet &r ett par nyckelord som é&r viktiga for detta artionde, menar
Lambert. Den nya tiden blev som en renassans da folk borjade intressera sig for varandra.
Men det var forst 1993 och tack vare American Film Insitute som begreppet Digital
Storytelling blev ként och spritt varlden 6ver och ett fungerande koncept. Institutet holl da
i en workshop dar deltagarna fick lara sig att skapa filmklipp om nagonting kansloladdat
de varit med om; allt fran depressioner till separationer och traumatiska minnen.

Som namnt i inledningen deltog jag i en workshop pa Malmo Hdogskola,
hosten 2003. Jag skapade da mitt filmklipp i Abobes program Premiére, som visades upp
for de andra deltagarna. Men for att skapa en historia som ska upp pa néatet, hur gér man
da?

3.1 Film pa natet
Om nu Digital Storytelling ska implementeras pa natet, hur kommer det att ga? Sakerligen
finns det ménskor som vill gora en komedi eller science fiction om aliens bara for att det ar
kul. Men da tror jag inte de soker sig till en sajt for digitalt historieberéttande utan nagon
annan filmforening.

Hur en “vanlig” manniska skapar en film behdver inte vara sa svart och
kraver heller inga avancerade program for att lagga till ljud. VVad anvéndaren gor &r att
skapa multimedia. ”"Multimedium betyder att man samtidigt anvédnder flera olika
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presentationsformer, olika "medier”, till exempel tal (rost), text, bild, grafik, rérliga bilder
(video), musik, animering.” (Janlert 1998, s. 61). | Windows Moviemaker, som foljer med
Microsoft Windows, kan man skapa egna filmer genom att lagga in olika klipp pa ett band.
Det ar helt enkelt att bara dra och sl&ppa de olika bilderna, ljuden eller klippen man vill ha.
Man lagger ljudet parallellt med en bild och det finns d&ven mojlighet att spela in sin rost.
En liknande "tutorial” eller guide kan finnas pa en sajt for digitalt historieberattande, for
alla tycker inte det &r sjalvklart hur man skapar sin egna film.

Att ta upp dramaturgi pa min tillhérande examenssajt kan ha manga fordelar;
anvandaren forstar vad som &r vasentligt for att en film ska uppmuntra till publik. Det ar
exempelvis stor skillnad pa att lata nagra bilder ga efter varandra i ett bildspel. Satter man
till ljud, lite olika zoomingeffekter eller Gvergangar, borjar det likna ett filmklipp och ger
ocksa ett mycket mer intressant intryck hos tittarna. De olika delarna inom dramaturgin
som jag tog upp i foregaende kapitel, kan vara varda att namnas pa tillhdrande
Community, da inte alla kanner till begreppet dramaturgi. Genom att ge besokaren enkla
tips pa hur en film smidigast skapas, kan anvandaren spara mycket tid och frustration.

Jag anser att det viktiga inte ar hur starkt budskapet ar utan hur det nar
tittaren. Aven om en forfattare gjort en film med ett starkt och traumatiskt budskap, kanske
det bara ar en som blir rord och kanner igen sig. De andra forstar inte riktigt. Men sa visas
en mer lattsam film, men &nda med en liten poang, som gar in hos fler.

Jag tycker ocksa att en digital berattelse kan skapas utan roster. Vi ser ofta
musikvideos men dock fa som ar instrumentala. Istdllet for nagon som sjunger, har
regissoren eller forfattaren komponerat ihop ett par starka bilder som passar till musikens
rytm. Sang behdvs inte, da man forstar varfor den ensamma, magra och smutsiga flickan
sitter och grater pa en bank nagonstans i Afrika. Man sparar alltsa pa résten och istéllet gor
filmen stark med endast ljud och bilder.

Nér det géller just dramaturgi finns det regler som séger hur regissoren ska
tdnka vid skapandet av en film. Detta ar punkter som inte ar direkt nédvandiga for en
vanlig anvandare av en digital storytellingsajt. Att rekvisita ligger pa exakt samma plats pa
ett bord &r ingenting som har hdgsta prioritet. Nar jag sjalv skapade mitt filmklipp hade jag
infogat bilder pa mig sjalv fran manga olika tillfallen; alltsd hade jag bade annorlunda
tréjor och haruppsattningar vid de olika tillfallena. Det viktiga &r anda att man ser att det ar
mig det handlar om, eller en kvinna som far representera mig.
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4. New media, kommunikation och meddelanden

Kommunikation pa Internet togs upp redan i kapitel 2.1. Har kommer jag att ga igenom
vad kommunikation innebér, vad new media har betytt fér oss och vad som fanns innan
datorerna kom.

4.1 Kommunikation och new media

Kommunikation, &r enligt Jesper Falkheimers Medier och kommunikation (2001)
nagonting manniskan gor tillsammans med en annan manniska. Han menar pa att det inte
ror sig om att aka tag tillsammans, utan just sjalva symboliken i att gora saker tillsammans.
Han drar en rod trad mellan kommunikationen och Gutenberg, som uppfann tryckpressen
och pa s& vis banade vag for de tekniska medierna. Falkheimer héavdar ocksa att vi
kommunicerar med hjalp av klader, frisyrer och kroppshallning.

Gallande masskommunikation berattar Falkheimer att dess budskap é&r
skapade av professionella kommunikatorer och nar en stor skara manskor snabbt och
effektivt. Informationen gar ocksa via ett medium, exempelvis Internet, vart new media.
Denna nya media forandrar vart samhélle genom att den kan na vem som helst, var som
helst. Forr hade vi bara tidningar och radio, vilket kanske inte nadde en plats lika fort. Med
IT, Informationsteknologi, kan vi kommunicera med valfri plats, hdvdar Falkheimer. Han
talar ocksd om de forandringar som skett pd den senaste tiden. Okad konkurrens, dkar
mobilitet, samt fordndrad journalistroll. Konkurrensen Okar eftersom de nya sétten att
kommunicera blir fler. Det blir enklare att na platser pa jorden som forr inte kunnat nas,
samt en journalist bor inte bara kunna media, utan &ven kanna till IT.

Falkheimers teorier gar hand i hand med Marshall McLuhans. McLuhan, en
kanadensisk mediafilosof som redan i borjan pa 1960-talet skrev boken Global Village
(2001). I denna beréattar han for oss om en ny media som kommer ta Over radio, tidningar
och TV. Han skriver om hur detta kommer att paverka sandare, innehall och mottagare.
Istallet for att tala till manskor, fran manskor, talar denna nya media, new media till alla.
Du som sandare kan na vem du vill och meddela vad som helst da det &r mycket enklare att
bli nddd via Internet. Katastrofen i Thailand berorde oss alla tack vare Internet.
Organisationer byggde upp sajter pa natet och publicerade bilder fran katastrofen. Hela
varlden kan na dessa webbsidor. Folk som aldrig forr publicerat en artikel kan nu lagga
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upp en text pa Internet. Publicitet ar mycket enklare med denna nya media, havdar
McLuhan. Forr krévdes utbildning och att du var man, for att kunna arbeta som journalist
och fa tillgang till att publicera artiklar. ldag kan vem som helst lagga upp en novell,
receptsamling eller en s.k. blogg (dagbok), pa natet. De basta av allt &r att verkligen alla
kan na den, var de an befinner sig. Ibland vet du knappt vem som ar avsandaren da det inte
framgar lika tydligt. Falkheimer skriver noggrant om hur viktigt det &ar att valja ut
malgrupp, meddelande och avsikt vid ett meddelande, medan McLuhan skriver mer om
hur otroligt manga man kan na.

De som var ansvariga for texter i tidningar forr, var journalisterna och
forlagen bakom tidningen. Idag kan det vara svart att spara vem som skapat en viss
webbsida. Vem dger just denna sida? Att spara vem som skrivit vad i forum kan ocksa
skapa problem. Dock kan man idag skapa ip-loggar som sparar information om alla
besokare och registrerar fran vilken dator meddelandet kommer fran. P& sa vis kan man
kontakta administratoren for numret och komma &t en specifik anvandare, uttrycker
McLuhan.

Marshall McLuhan (1994) samt Tom Andersson (2004) menar pa att media
ar som en forlangning for vara sinnen. New media kan kallas ett globalt samhalle eller
globalisering och i detta globala samhélle &r alla vara sinnen vitt spridda. Manniskan pa
natet blir som en ny grupp av manniskor som bor tillsammans, lever tillsammans och
kommunicerar. Vi paverkar varandra genom vara liv och satt att leva, tillsammans bildar vi
ett nytt samhdlle, fast pa natet. Alla former av media har en poéang och ett innehall, enligt
McLuhan. Alla former av media fungerar som innehall for annan media. En novell eller
roman ar huvudinnehallet i en film. McLuhan fortsatter: ”If the human ear can be
compared to a radio receiver that is able to decode electromagnetic waves and record them
as sound, the human voice may be compared to the radio transmitter in being able to
translate sound into electromagnetic waves.” (s. 80). Med detta uttalande kan man tanka
sig hur ménniskans tankar fungerar som ett medium och vad de har for slags forlangning.

En annan forfattare som analyserat McLuhans idéer ar Paul Levinson. Han
fragar sig: “What medium serves as content for the Web, the equivalent of the novel for
movies, or movies and the radio serial for TV?”” (Levinson, 2001 s. 37). Samma fraga kan
jag stalla mig; vilken huvudmedia har Internet, vad ar Internets huvudinnehall? Enligt
Levinson ar Internet allting och innehéller allting. Internet innehaller bl.a. text, bild och
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musik, vilket &r bara tre medier i ett! Detta havdar aven Peter Dahlgren (2002), som drar
paralleller mellan Internetmedier och tryckkonsten: “En jamforelse kan hér vara
tryckkonsten, som ju ocksa lett till olika medier, som bdocker och tidningar, med ett stort
antal undergenrer” (s. 90).

Tittar du pa film pa natet, anvander du dig av tva medier. For det forsta ar
filmen byggd pa en story, vilket ar ett medium. Storyn uttrycks i en film, vilket ar vart
andra medium. Lyssnar du pa musik samtidigt intar du tre medier pa en och samma gang
och allt fran samma kalla, medium, dvs. datorn. Sjalvfallet kan du ha din teve pa samtidigt
som din stereo, men da ar det separerade kallor. Att satta Internet som ett medium kan
anses fel, men Jesper Falkheimer hévdar att Internet ar ett medium som vilket annat. Det
utmanar ocksa de tidigare etablerade formerna av kommunikation sasom radio, TV,
tidningar osv. Press, radio och TV é&r offentlig envagskommunikation, medan Internet bade
anvands som offentlig och privat tvavags-, och envagskommunikation. (Falkheimer, 2001).

Peter Jakobsson diskuterar media i sin bok Internet som strategiskt
kommunikationsverktyg (1998), och han drar paralleller mellan Internet som media och
andra medier sasom TV, dagspress radio m.fl. Enligt hans undersokningar verkar det som
att Internet ar det smidigaste, snabbaste och jamforelsevis billigaste séttet att na ut till folk
snabbast och mest effektivt. TV, direktreklam och dagspress har hdga kostnader och
reklamen blir ofta icke aktuell. Utomhusreklam ar dyrt och har langa bokningstider. Radio
har, enligt Jakobsson, flexibel och har hdg rackvidd. Dock ar det ett ”bakgrundsmedium”.
Peter Jakobsson berattar om att reklam pa TV har en negativ klang och gor ofta att tittarna
byter kanal istéllet for att géra det som ar meningen med reklam: kdpa produkten. | boken
finns dven att 1dsa om personlig kontakt med en séljare. Internet kan fungera som personlig
forsaljning och direktkontakt, vilket ar bra, da kunden/besokaren far det han/hon vill ha.

Sajten jag skapar kommer att utveckla ett eget litet samhalle fér méanniskor
som &r intresserade av att beratta historier. P4 sa vis gar mina idéer hand i hand med
Marshall McLuhans. Det blir en global village for oss som vill dela med oss av vara
historier och erfarenheter. Hur hade mitt Community sett ut om McLuhan inte hade yttrat
sina ord pa 60talet? Inte bara Joe Lambert, utan dven Levinson och McLuhan talar om att
det var pa 60talet folk borjade prata med varandra. Som tidigare namnt i kapitel 2.1, skrev
Joe Lambert om 60talets utveckling i sin bok Digital Storytelling (2002).

24



Emelie Rosberg, IDK02. Examensprojekt 20 p. V05

5. Webbaserad Storytelling

Bild 2.

Fray.com ar en sajt for digitalt berattande. Det
krdvs ingen registrering, du bara skickar ivag din
story och haller tummarna. Andra besokare kan
ldsa och kommentera din publicerade historia.
Manga historier finns upplagda och det verkar vara
mycket trafik

5.1 Redan existerande sajter

| detta avsnitt kommer jag att beskriva nagra stora Communities som finns pa natet. Jag
kommer att se pa sajterna dels som en interaktionsdesigner samt dels ur ett digital
storytellingperspektiv. Jag har valt just sajterna Fray och Storylink.org for att de &r sa nara
digital storytelling man kan komma. Vad som menas med just webbaserad storytelling ar
hur storytelling (berattande) kan implementeras pa Internet och hur resultatet blir. Jag
kommer att redogdra for hur dessa tva sajter jag studerat, far folk att dela med sig av sina
historier, vilka tjanster sajten erbjuder och hur det faktiskt funkar att anvénda dem.

5.1.1 The Fray

En sajt jag noggrant studerat ar The Fray (http://www.fray.com, 2005-04-12). Har kan du
skicka in din historia och fa andra anvandares kommentarer pa den. Dock &r det inte
vérldens basta feedback da jag testade att skicka in min historia. Jag fick dock ett
meddelande pa min skarm om att antingen far jag svar fran deras administrator eller sa far
jag det inte. Jag fick det inte och jag har heller inte sett min historia uppe. Det finns ingen
mojlighet att registrera sig. Bestkaren skickar in en historia och anger sitt namn samt
mailadress. Kommentarer skriver man enkelt i ett formular efter varje historia. Pa sa satt
kan man egentligen skriva fem kommentarer med olika namn varje gang. Registrering
underlattar skrappost eller andra inlagg som inte for hemma pa sajten.

Designen av ens historia skoter personerna bakom The Fray. Pa varje historia
framgar det klart och tydligt vem som forfattat och designat vad. Aningen trakigt maste jag
medge, da designern inte kan veta exakt vad for intryck som forfattaren vill formedla. Det
brukar inte vara sa valdigt intrycksfull design, utan mest lite barder, bakgrundsfarg samt
sma figurer. Kanske hade folk tvekat att skicka in en story om de &aven skulle gora
designen. Kanske saknas kunskaper. Jag tycker dnda det borde vara upp till var och en om
de vill gora sin egen design eller ej samt att man atminstone borde kunna skicka med en
bild pa intrycken som skall formedlas i storyn.

Aterkopplingen var bra, jag fick reda pa vad som skulle handa harnést dé jag
skickat in min historia. P4 manga sajter blir man som bestkare direkt skickad till
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[ ——— <9 forstasidan efter att ha kontaktat génget bakom portalen. D& vet man ju inte om det
e W O == formuldr man fyllt i faktiskt skickats eller om det blev fel.
o D g o e - Alla element pa sajten Fray ar snyggt placerade sa man far en dverblick av

YourStory vad som finns pa sidan. Bilder har bra bildtext och man ser vilken text som hor till vilken
bild. Besokaren far dessutom en bra 6verblick pa hur manga historier av varje kategori det
finns, vilket gor att man blir lockad att lasa manga av dem. Jag anser dock att det ar lite

al Storytelling

svart att navigera, det finns ingen direkt meny an lanksamlingen langst ner pa sidan,

9 Jituny : (Criminal, hope, work, drugs) Det kravdes ett antal runtklickningar innan jag fann var jag
Faur 311y skulle ladda upp min story. Bredvid de olika kategorierna finns ytterligare lankar (is,
A e storyblog, shop, events). Jag skulle rekommendera ett mer beskrivande namn istallet for

" Reaove : ”is”. Bakom denna l&nk gémmer sig information om vad Fray &r, vilket man dock kan

gissa sig till. Jag anser att "about” &r ett mer passande lanknamn. Nar det géller ”shop”
...... - tycker jag inte det kanns direkt lockande att kopa kaffemuggar med Frays logga pa. (Vad
har det med digital storytelling att gora?) Ar man ett stort fan av Fray ar det dock
forstaeligt, men inte far mig som vanlig besokare.

Historierna som besokarna fatt publicerade ar lite vél langa och det ar ofta ny
design pa varje sida i en historia, vilket kan forvirra lasaren. Jag undrade om jag gatt dver
till en annan historia eller om det & samma fortfarande. Kommentarerna fran de som last
storyn I0per i slutet av varje historia, vilket foljer naturligt och bra. Av de jag laste, var det
ingen lasare som skrivit storiga svar, utan allting skoter sig seriost.

De flesta sidorna dr som sagt fint upplagda tack vare tabeller, men det finns
ocksa en mangd delsidor som ar mer eller mindre roriga. Jag far en kénsla av att de olika
elementen ar inkastade utan att de anvént sig av nagon designteori. Forvirrning uppstar och
jag vet inte vad jag ska klicka pa, da alla synliga bilder och textfalt ar klickbara. Eftersom
det inte finns en huvudmeny é&r jag radd att jag ska komma bort fran den sida jag har uppe,
sa det jag far gora ar att 6ppna lankarna i nya fonster. Fray har en kalender/evenemanglista
som passar val ihop med saval bakgrunden som textfargen, vilket ger ett lackert och
valplanerat intryck. Det framgar dessutom tydligt var olika evenemang intraffar och nar.

Vad Fray behover arbeta pa ar sin huvudmeny, som for tillfallet inte
existerar. De borde dessutom fa igang nagot speciellt system for alla lankar de har. Pa
forstasidan mots besokaren av mangder av sma tabellindelade notiser med lankar. Ater
igen bor det ndmnas att eftersom det inte finns en permanent huvudmeny, vet jag inte

Already a Digital Storytelling Member?

M';.ﬂua vEIEE -

Bild 3

Storylink.org gar mer inpa sjalva begreppet digital
storytelling och redogor hur du pa basta och mest
effektiva satt skapar din egna historia. Dock
fungerade endast en lank och den verkade inte sa
aktiv géallande besOkare eller ganget bakom.

FL am

fw|00»hh=
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huruvida de olika lankarna ar relaterade till varandra och hur jag kommer tillbaka till
foregaende sida. Som tidigare namnt ar jag radd att hamna vilse i deras sajt och far 6ppna
nya fonster for varje ny lank jag klickar pa.

Att t.ex. ha en liten notis om att man kan képa musik fran iTunes.com, kanns
aven detta icke relevant for sajten och dess syfte. Alltsa kravs ett menysystem med t.ex.
underkategorier sa besokaren hittar. Alternativt en sa kallad sajtkarta dar man ser hur alla
sidor &r relaterade till varandra.

5.1.2 Storylink.org

Storylink (http://www.storylink.org, 2005-04-18) ar en storytellingsite med farger som gar
bra ihop. Tydliga rubriker som talar om vad sajten ar till for och hur du tar dig runt. Jag
saknar dock en rejal meny som standigt foljer med var man &n befinner sig pa sajten. Dock
har storylink.org en form av meny, men den kommer upp forst nar man klickar pa en lank
och forflyttar sig till en annan sida. Bilden pa personen som aker skateboard pa forstasidan
ar valdigt effektiv, da man verkligen forstar att pa denna sajt ska man skriva om aventyr
eller handelser man varit med om. Medlemskap kravs men det ar lite svart att ta sig vidare
fran forsta sidan om man inte redan ar medlem, vilket man saklart inte ar vid forsta
bestket. Jag klickar pa “Enter” langst nere i hogra hornet, vilket &r den enda knapp som
fungerar som lank till en annan sida. Dock tror man att denna ar for att klicka pa da man
fyllt i sina uppgifter, men den fungerar att klicka pa aven som icke-medlem.

Sidan har nagra tips som forklarar hur man skapar en historia pa deras sajt,
dock fungerar inte bladdringsfunktionerna i dokumentet sa texten slutar mitt i ett stycke,
men det kan man lasa ar lattforstaeligt. Sjalva sajten &r snygg och ren, dock ger den lite for
blatt och framférallt kyligt intryck plus att det &r svart att navigera. Valdigt trist att
lankarna inte fungerande men som sagt &r det i skrivande stund och sajten kanske ar
nyligen publicerad.

Jag klickar pa ”S6k” langst upp till hoger, utan att fylla i ndgot i sokfaltet. Jag
forvantar mig nagon slags respons att jag glomt ange vad jag soker. Istallet far jag upp tre
filmer, antar jag det ar. Forst forstar jag inte riktigt vad det &r jag fatt upp, da jag inte sokt
efter nagonting.

Som en interaktionsdesigner skulle jag rada dem till att anvanda lite mildare
och vanligare farger. Blatt ger ett valdigt kallt intryck och det frestar inte mig till att
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registrera. Jag far heller ingen riktig forklaring till varfor jag ska registrera mig. Dela med
mig av min story, det ar det enda som framgar. Det borde redan pa forstasidan framga hur
man gor dessa stories. Listan pa filmerna jag fick upp bor ocksa vara detaljerad. De borde
sta lite kort vad den handlar om, vem som gjort den och varfor etc.

Sajten verkar inte direkt genomtankt och det mesta kanns rentav insléangt utan
nagon hansyn till besokaren. Men dock valdigt bra att den ar koncentrerad pa att
medlemmarna ska ladda upp sina filmer och att huvudpunkten inte ligger pa att skaffa en
date. Jag hade ocksa velat veta nar sajten ar skapad, av vem osv., vilket inte framgar. Jag
tycker ocksa sajten borde ha en meny som féljer med hela tiden, fran forsta bérjan och inte
efter att ha klickat pa en lank. Sa fort besokaren lamnat forsta sidan och klickar sig in pa
sjalva sajten, andras granssnittet en aning och lankarna/rubriken fran forstasidan andras till
nagot annat. Detta ger ett rorigt intryck och jag vet inte var jag befinner mig eller hur jag
kommer tillbaks. Dock dyker det upp en meny till hbger som man kan navigera genom.
Men menyn ar inte komplett och jag fastnar i de olika dokumenten. Det &r viktigt da man
anvander frames, att lanka korrekt sa att fonstren inte 6ppnar sig i varandra, resultatet blir
valdigt korrupt da sjalva fonstret blir mindre och mindre pa grund av att dokumenten
oppnas upp i istallet for ovanpa varandra.
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6. Aspekter inom Interaktionsdesign

6.1 Definition av Interaktionsdesign

Att utforma en sajt eller produkt som interaktionsdesigner innebér att man tar fram alla
viktiga delar sa att bestallaren och malgruppen blir ense och tillfreds. Alla viktiga syften
ska vara uppfyllda. Interaktionsdesign &r inte detsamma som grafisk formgivning, utan
kommunikationen mellan produkten och anvandaren. En mycket stor del av
interaktionsdesignen &r darfor att formge produktens beteende att formge det som inte syns,
havdar Ottersten. (2002). En interaktionsdesigner arbetar alltsa med samspelet mellan
produkt och anvéandare och sa fort interaktionsdesignern fatt en bild om bestallarens
onskemal bor han eller hon gora upp en skiss pa produkten. God interaktionsdesign ar
ingenting anvandaren direkt ska tdnka pa, utan sker da han eller hon enkelt kan skriva
rapporter, soka efter telefonnummer, registrera sina CV etc. utan att bli arg, forvirrad,
stressad eller pd nagot satt sttt av interaktionen mellan sig sjalv som anvéndare och
applikationen.

Lars-Erik Janlert talar i sin bok Hemma i cyberspace (1995) om
interaktionsformer: "Denna utveckling paverkar givetvis anvandningssattet: det stalls allt
hogre och allt mer varierande krav pa vilket satt manniskor och datorer ska komma i
kontakt med varandra” (s. 38). Ju mer vi utvecklar och goér avancerade program, desto mer
kravs av programmet. Programmet maste kunna kommunicera val med anvandaren annars
ar det lonlost att tillverka program och system da ingen kan anvanda dem!

Att fa en webbplats att vara anvandarvanlig verkar vara nagot som foretag
har svart for idag. De Overlater kanske presentationen och informationen om produkten till
utvecklaren. En Community bor sjalvfallet ocksd ha ett anvandarvanligt granssnitt som
samtidigt r attraktivt med farger som passar ihop (dvs. inte rosa text pa réd bakgrund). En
Community kan se attraktiv ut, men det ar ingen garanti for anvéndarvanlighet. Utan
anvéandarvanlighet kommer potentiella anvéndare inte registrera sig. Registrerar sig ingen
far sajten heller inga bes6kande. Sajten finns da inte heller, skulle man kunna saga.
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6.2 Designprinciper

En designteori &r en speciell teori inom design som anvénds vid skapande av en produkt. |
mitt fall galler det skapandet av en webbplats och i de kommande kapitlen tar jag upp
anvandbarhetsbegrepp inom Interaktionsdesign som rér mitt projekt.

6.2.1 Funktionell design

Funktionell design innebar hur en produkt eller sajt fungerar: Den funktionella designen
satter fokus pa att gora det enkelt och behagligt att utfora de uppgifter som leder
anvandaren narmare sitt mal, menar Ottersten (2002). Det innebar med andra ord text, farg,
bilder, typsnitt samt sidovergangar. Ofta bor en s.k. linjar interaktion finnas, en speciell
ordning hur anvéandaren navigerar eller tar sig runt pa en sajt (Forst 1, sen 2, sen 3). Det
bor alltsd finnas en foljd av handlingar som ar sjalvklara och inte en massa
“runthoppande”. Mina aspekter inom funktionell design kan du ldsa mer om i f6ljande
kapitel.

6.2.2 Usability Goals

Usability Goals ar ett begrepp inom Interaktionsdesign som behandlar hur anvandbart
systemet ar. Det skall vara effektivt samtidigt som det &r roligt att anvanda. Aven om mitt
Community inte direkt ska lara ut nagot ska det anda informera och sarskilt vara enkelt att
anvanda, annars star jag dar med en sajt utan anvandare. Anvandbarhet &r indelat i olika
mal:

6.2.2.1 Effektivitet

Systemet ska kunna gora vad det ar skapat for. Ett program som Microsoft Word ar skapat
for att kunna behandla texter; en ordbehandlare. Hade inte programmet fungerat vid
uppsatsskrivande, ar det inte vart sitt pris. Detta galler &ven Communityt jag skapat; gar
det inte att logga in och ladda upp filer, ar det heller ingen mening med att publicera det.

6.2.2.2 Kompetens

Behandlar hur en viss produkt eller ett system ar att anvéanda. | boken Interaction Design
(Preece, 2002) menar Jenny Preece att en anvandare inte ska behdva fylla i all information
tvd ganger vid ett formular. Tyvarr ar detta vanligt pa webben och SJ &r ett exempel
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Bekrafta borttagning av fil w
2 II Will du Flvtta kop_bglogo. jpa till papperskorgen?
&
LB [ W
Bild 4.

Klassisk fraga fran Windows, ar du saker pa det har?
Det ar faktiskt inte alltid man far en sadan fraga,
sarskilt inte pa Internet.

(http://www.sj.se. Besokt 2005-05-15). Varje gang en kund gor ett resekdp, maste han/hon
ange sin adress, telefonnummer, kontokort och telefonnummer. Databaser &r ofta
forekommande pa webbsajter som ska hantera kunduppgifter och borde aven tillampas hos
SJ. Pa en del forum kravs registrering utan att man forstar varfor och nagot mitt emellan
verkar inte existera. Pa min projektsajt ska besokaren inte behova fylla i all persondata
varje gang for att kunna ladda upp sin historia; darfor har jag anvant mig av en databas dar
medlemmens information finns sparad. Dock behéver jag inte samma méngd uppgifter av
medlemmen som SJ kraver av sina. Jag erbjuder ingen biljettférsaljning och kraver endast
ett anvandarnamn samt dnskat l6senord. Mer om detta finns beskrivet i kapitel 7.
Kompetens star dven for att systemet eller produkten ska vara anpassad efter
sin mélgrupp. Ar det en grupp avancerade matematiker som ska ha ett system att rakna ut
variabler i, ska systemet inte ligga pa basniva och bara kunna rakna ut tal i stil med 1+1.

6.2.2.3 Sakerhet

Sakerhet handlar om att anvandaren inte ska raka ut for farliga handelser olyckshandelser i
ett system. Detta géller val framst program likt Microsoft Word, som tenderar till att stanga
ner sig sjalv sa fort man 6ppnar Arkiv. Pa ett Community ska det vara enkla dialoger och
meddelanden fran systemet. En sadan simpel foreteelse som nar man av misstag trycker pa
"radera”. Ofta far man da ett meddelande dar det star "ar du saker pa detta? men det ar
faktiskt inte alltid det sker. Bekraftningar ar viktiga och gar hand i hand med
felmeddelanden.

6.2.2.4 Nytta

Denna punkt behandlar vilken nytta programmet eller systemet gor. Pa sajten ska
medlemmarna kunna ladda upp filer och kommentera andras upplagda filer. Skulle de da
bara kunna ladda upp en lank eller en valdigt liten fil, hade sajten inte varit till sa stor nytta
for besokarna.
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6.2.2.5 Larande

Manniskan gillar inte att lagga ner mangder av tid pa ett visst system eller program. Ingen
av sajtens besokare ska behova satta sig ner fora att forsoka forsta hur man gor for att ladda
upp en fil.

Jenny Preece talar i sin bok Interaction design (2002), om tio-minuters-
reglen: "It proposes that novice users should be able to learn how to use a system in under
10 minutes.” (s. 16) Det tycker jag &r en god regel, men dock ar det séllan ett system gar
att lara sig pa mindre an tio minuter. D3 jag satte mig in i CMS-systemet Plone (se kapitel
7 om den tekniska delen), tog det mig atskilliga timmar for att ens vaga andra namnet pa
en fil. En anvandare vill inte lagga ner dyrbar tid pa ett system och da blir det som jag
gjorde: provar ett annat system. Hade jag varit totalt ny inom webb, hade jag formodligen
valt ett annat CMS-system, men da jag faktiskt beharskar programmering valde jag att
skriva koden sjélv fran grunden. Det kan inte upprepas for manga ganger: om ett system
inte fungerar for anvéndaren, ar det upp till honom om han vill 1damna eller stanna kvar.
Formodligen véljer han att lamna ditt system for ett annat. Din forlorade kund kan
dessutom “’snacka skit” om ditt program foér andra tdnkbara anvandare.

6.3 Att anpassa utseende efter anvandaren
Anvéndbarhet ar en kvalitetsegenskap hos interaktiva produkter. En produkt har hog
anvandbarhet om den uppfyller bestallarens och malgruppernas syften, menar Ottersten,
(2002). Jag skapar en portal for digitalt berattande men det &r néastintill omgjligt att finna
var medlemmarna beréttar sina historier, &r den inte direkt anvéndbar. Har jag glomt lagga
upp mojligheten att publicera historier, dr den rentav usel. En portal som ar anvéndbar, &r
vanlig att anvénda. Man hittar bland alla l&nkar, man finner harmoni av bilder och text och
fargerna passar fint ihop. Besokaren uppfattar sidan som nagot bra, att alla element flyter
samman pa ett bra satt och man vill utforska den mer och mer for varje besok. Det finns
inte en massa flygande blommor eller ljud i bakgrunden som ligger och tér pa besckarens
talamod. Sajten ska anpassas till den som skall anvanda den och besdkaren ska uppleva
den som behaglig att anvanda, annars forlorar den sina medlemmar.

Sajten Helgon (http//www.helgon.net, 2005-03-21) ar ett Community for
ungdomar med alternativ musik-, och kladstil (exempelvis hardrockare, syntare, punkare
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VALKOMMEN TILL HELGON.NET

en till Badholl C;

[ inloggningsproblem? | Om Cookies | E-Mail ]

7 % JROLA ' Massor av modeller
g Jqowsst o och tillbehdr!

Bild5 &6
Helgon.net kontra Badboll.nu, vilken av
dessa Communities passar dig?

osv.). Det graa, dystra fargschemat och den nastintill "spoklika” tjejen pa framsidan lockar
denna grupp av manniskor. Just namnet, "Helgon”, ar roligt ironiskt, da medlemmarna pa
denna portal séllan ser sig sjalva som ”helgon” utan mer som "farliga” nér de springer runt
pa musikfestivaler med patryckbara vampyrtander, vitmalade ansikten och méangder av
piercings i ansiktet.

Bild 5 och 6 visar hur tva skilda Communities ser ut. Den Gversta bilden &r
sajten Helgon.net (http://www.helgon.net. Besokt 2005-05-12) och kanns igen pa sitt graa
granssnitt. En svartharig, likblek tjej med dystert ansiktsuttryck pryder framsidan och ger
en inblick i vilka manniskor som spenderar tid inne pa detta Community. Bild 6 ar sajten
Badboll.nu (http://www.badboll.nu, Besokt 2005-05-12) och har forekommer framst sa
kallade "technonissar” som lyssnar pa glad, dansant och elektronisk techno. Framsidan ar
psykedeliskt lila och en tecknad flicka ikladd illgul klanning tittar lite forforiskt pa
besdkaren. Badbollen har hon vid sin sida. Det &r stor skillnad pa de olika granssnitten;
gratt, dystert och kallt hos Helgon.net, medan det ar somrigt, glattigt och lite lekfullt hos
Badboll.nu.

Vid studier av ett Community for manniskor som gillar elektronisk och
dansant musik sasom techno och trance, ser det ut som till véanster har intill. Indexsidan ar
harligt mysig i morklila och en tecknad flicka ikladd utmanande, gul dress samt rosalila har
inbjuder till fargglada tankar, vilket ofta associeras med just rave, techno och trance. Vad
jag vill visa med dessa screenshots ar just att man ska anpassa allting efter anvandaren. Ett
gang “depprockare” hade nog krékts av bara tanken att registrera sig pa Badboll, medan
Helgon.net plockar fram deras destruktiva tankar om blod och svarta rosor. Dessa
Communitys indexsidor ar perfekt anpassade efter sin malgrupp, anser bade jag och
Ottersten.

6.4 ”Sjalvbetjaning eller ren tortyr”

Boken Dromwebben (2004), tar upp “problemet” med sjalvbetjaning pa Internet; manga
foretag lagger upp sajter och funktioner pa natet for att kunderna ska kunna betjana sig
sjalva och pa sa satt underlatta arbetet for de anstallda (sa de slipper bli nerringda av alla
som vill bestalla, men istéllet skapar de langa koer pa supporten istallet!). Foretagen vill
inte ha kontakt med sina kunder, kan det verka som. Just citatet till vanster, uttrycker
forfattarens tankar da hon ska registrera sin CV pa en sajt. Det &r ofta vi stoter pa
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obegripliga felmeddelanden pa foretagens webbplatser. | boken berattar Maria Langen om
alla besvar med att registrera sin CV. Det 4r inte bara lang vantan pa att dokumentet ska
laddas upp, det kommer underliga felmeddelanden pa skarmen som hon inte begriper ett
dyft av. Ar det detta som ska kallas sjalvbetjaning eller &r det kanske snarare ren tortyr?
Manga foretag verkar inte kundtesta sina webbplatser innan de publicerar dem for
allménheten.

Lite langre fram i boken talar Langen om bra sjalvbetjaning och hur den kan
anvandas. Manga exempel kanner vi igen. Ska vi aka flyg, kan vi skriva ut biljetterna nar
vi checkar in, endast genom att dra VISA-kortet genom en dator. Voild, biljetterna ligger i
din hand. Kunder brukar ocksa kunna betala rakningar via datorbanken, istéallet for att ga
ner till den fysiska banken eller anvanda giroblanketter som ska postas. Jobb kan med
fordel sokas pa natet, broschyrer kan laddas ned, nyheter kan lasas, arsredovisningar hos
foretag kan studeras och ldsa om vad som géller vid l&genhetsbyte, namnbyte, adoption
eller vad man an kan tinka sig. SJ fungerar bra att boka biljetter via. Jag och manga av
mina vanner bestaller ofta resor via natet och med en kod man far nar man betalt sina
biljetter med VISA, kan man sedan fa sina biljetter i hand. Det ar bara att ange koden i en
av SJs automater sa har man biljetterna dar. Detsamma géller SAS.

En sajt som inte ar anvandarvénlig gor besokaren stressad, irriterad och
forbannad. Fortroendet kan minska vilket kan resultera att en kund istdllet valjer
konkurrenten. Det &r inte ovanligt att granssnittet &ndras vid varje lank eller att en sajt inte
fungerar i andra webblésare dn Explorer. Ater igen géller det att testa webbsidan p& ménga
olika datorer, webblésare och olika personer. Det som ar sjalvklart for en person ar kanske
inte sjalvklart for en annan. En webbplats bor ha ett syfte och en malgrupp och bér vara
anpassad darefter (se kapitel 6.3. om Utseende efter anvandaren) Ar sajten utvecklad for
att kunden ska kunna bestalla biljetter, ska detta ocksa fungera i praktiken. Att det jamt
kommer felmeddelanden nar kunden vill bestélla accepteras inte! Den ska vara snabb att
anvanda, sarskilt for den som besoker sajten for forsta gangen. En webbplats ar val till for
att underlatta? Lat den ocksa gora det! For langa texter och rader med underligt teckensnitt
ar inte mysigt for besokarens dgon. Kunden kommer att valja en annan konkurrent.

Huruvida en sajt ar snygg eller ej brukar hanga ihop med om den &r
lattnavigerad, texten &r enkel att ldsa och bilderna relevanta, lagom stora och
snabbladdade. Informationen ska lyftas fram och syftet for sajten for snabbt formedlas
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"The goal of the study was to identify
usability problems in the revised interface.
More specifically, the evaluators wanted to
know if the revised way of categorizing
information, suggested by the experts
evaluators, worked”

(Preece 2002, s. 432).

samtidigt som innehallet bor vara kvalitetsgaranterat, dvs. palitligt och innehallet ska vara
val strukturerat. Startsidan bor ge en inblick i sajtens kvalitet och brukar ge besokaren ett
forsta intryck. Ar den rorig, ar det latt att fa ett negativt intryck, vilket ar onddigt. Mots
man av flashiga introduktioner ska en lank i stil med “skippa intro” finnas. Att moétas av en
flashig sajt som haller pa laddas och utan skippa intro” gor att manga besokare stanger ner
sidan istéllet. De orkar inte vanta. De vet kanske inte vad som finns efter introt, men de
bryr sig inte. Ar den s& dalig att personen bakom inte tankt pa att underlatta med en lank
som gor att man kan hoppa éver introt, kan resten inte vara nagot att ha.

6.4.1 Fornekelse av anvéndbarhet
Nér jag kopte min mobiltelefon blev jag rasande. Menyerna var sérskrivna! Jag klarar inte
av att anvanda en produkt som inte gatt igenom anvandartester, vilket denna telefon inte
verkar ha gjort. | boken Anvandbarhet i praktiken (Ottersten, 2002) talas det om vad
foretag anvander for ursakter for att inte anvandartesta sina produkter. Ett par klassiska ar
"Det har gatt bra hittills, varfor skulle vi andra...”, "Jamen, dom lér sig ju”, "Svarigheter
med produkten hanterar vi med utbildning, support och dokumentation!”, ”Anvandbarhet
Okar utvecklingskostnaderna samt forsenar projektet!”. Samtliga forsvarsrepliker ar bara
rent pahitt havdar forfattaren Att ett projekt skulle forsenas p.g.a. att man Kor
anvéndartester ar ingenting som forsenar, enligt boken. Anvandbarheten ska inte ses som
ett tillagg. Det bésta séttet ar att bemanna projektet med team dér anvandbarhetskompetens
finns med hela vagen, hdvdar Ottersten (2002). Istéllet for att se det som ett tillagg som jag
namnde innan, ska det ses som en del av projektet, hela vagen. Att l6sa det med
dokumentation for anvandarna ar fruktansvart. Anvandaren maste sjélv lagga ner tid och
energi pa att satta sig in i en produkt eller ett system. Jag kan inte tvinga anvandare att
registrera sig pa en portal jag skapar. Ar den usel anvandarmassigt, 4r det upp till dem om
de vill lagga sin tid pa annat och det &r du sjalv som star dar med en sajt som ingen
besoker.

Vid anvéndartestande av en portal, uttalar sig Jenny Preece om hur viktigt det
ar att forsakra sig om att ingenting gar fel nar anvandaren sitter dar (se citat till vanster).

Maria Langen tar i sin bok Dréomwebben upp ett par andra ursékter som
lyder: ”Sjalvbetjaning loser allt”, ”Om sidan &r bra lar sig folk hitta den” samt Vi har inte
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T angentbord zaknas EZ |

Windaws kunde inte hitta nagat
tangentbord. Tieck F1 far att
forsoka igen eller F2 far att avbipta.

Bild 7

Harligt exempel pa dalig information fran
dator till anvandare. Meddelanden som
detta ar inget man vill fa pa skarmen.

tid, vi har inte rad”. Visst ser vi ett samband mellan Otterstens och Langens exempel?
Langen drar paralleller mellan ett hus utan lister samt en icke komplett hemsida: ”Alla som
har byggt hus vet att det ar livsfarligt’ att flytta in innan sista listerna &r pa plats.” Det kan
jag inte annat &n att halla med om! En icke komplett sajt &r en sajt som inte testats och en
sadan sajt bor inte anses som komplett.

6.4.2 Felmeddelanden

Ett felmeddelande bor se ut pa samma sétt alltid for att inte forvirra anvandaren. Dock bor
alla  sorters informations-, och  varningsmeddelanden se likadana  ut;
informationsmeddelanden med utropstecken, varningsmeddelanden med en triangel samt
felmeddelanden med en uppehallen hand.

Nar det géller knapparna anvandaren trycker pa i ett meddelandefonster, bor
dessa ocksa vara enkla att forstd. Ett perfekt exempel plockar jag ur boken Grafiska
anvandargranssnitt. Har ser vi en bild pa ett felmeddelande med informationen: "Om du
uppdaterar kan du inte dngra.” Knapparna som finns for anvandaren att anvanda sig av ar
Nej/Ja. Liksom bildtexten forklarar kan ”ja och nej uppfattas tvetydigt”. Det ar battre med
knappar i stil med "Avbryt” och "Uppdatera”. Vidare anger tre punkter efter ett ord pa en
knapp att det kommer en dialogruta nar man klickat pa knappen. Figur X har bredvid visar
att efter ”Open File...” syns tre punkter. Nar man klickat pa att man vill 6ppna en fil,
kommer vanligtvis en dialogruta upp om att man ska vélja den fil man vill 6ppna, da
datorn inte kan veta detta. Val som ”Close” behdver ingen bekraftelse om det inte galler
program man &r inne i, exempelvis Microsoft Word, da programmet brukar fraga om man
verkligen vill stanga ner det man haller pd med. Likadant géller exit. Da denna meny &r
hamtad fran en webblasare behdvs ofta ingen bekréftelse da man klickar pa "Exit”,

6.5 Romaner pa webben?
Att skriva text pd en webbplats ar inte alls samma sak som att skriva en roman i
pappersform. Det tar langre tid att lasa text pa skarmen sa darfor bor langre texter ha
mojligheten att skrivas ut. Man kan ocksa gora en kort ssmmanfattning pa sajten och sedan
hénvisa besokaren till den fullstdndiga, utskiftbara versionen.

Vad man betonar ar ocksa viktigt. Att kursivera mycket text ar enormt
jobbigt for besokaren att lasa. Understyrkningar far endast forekomma hos lankar. Namnet
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Bild8 &9

Att gora om de klassiska ikonernas betydelser
skapar forvirrning och irritation av anvéndaren.
Ett hus for "hem” ar vélbekant jamfort med
samma hus vid ”support”.

Bild 10
Tre vanliga linjer eller en triangel?

pa lankar bor inte vara mer dan max tva ord, helst ett, for att anvandaren ska koppla direkt
vad som sker om han/hon klickar pa ordet. Man kan betona lankar genom att kursivera
dem. Boken Dromwebben tar upp ett exempel om hur man inte ska formatera en lank: "En
textlank som till exempel pekar pa mojligheten att bestdlla kontorsmaterial, bor vara
lankad ’bestall kontorsmaterial’ och inte ’bestall kontorsmaterial’. Det ar alltsa resultatet
som raknas, inte handlingen.”

Vidare bor besokaren forvarnas infor lankar som dppnar upp andra program
som worddokument, stora bilder, Adobe Acrobatfiler (pdf) eller musikfiler. Att sitta och
vanta pa att filen ska 6ppnas for att kunna stanga ner den, &r inte kul. Mindre kul ar dven
nar man besoker personliga hemsidor och klickar pa personens lankar. Att inte varnas for
att en lank ar nagot annat an en koppling mellan webbdokument kan resultera i att hela ens
latlista i Winamp raderas och ett inspelat klipp fran personens hund spelas upp.

6.5 Symboler, tecken och farger
Det finns klassiska symboler pa natet. SOk brukar vara ett forstoringsglas eller en kikare,
hem brukar vara en ikon pa ett hus och medlemmar kan vara en bild pa tva siluetter. |
textredigeringsprogram brukar en bild pa en diskett betyda “spara”, en skrivare for "skriv
ut”, ett stort A" for att byta teckensnitt, en pensel for klistra in osv. Att byta betydelse pa
dessa ikoner dar fullkomligt onddigt och att designa annorlunda ikoner kan skapa
forvirrning for anvandaren. For att fortydliga detta ses tva bilder till vanster som exempel
pa klassisk ikon for "Home”, vilken finns i webblésaren Explorer. Att byta ut "Home” mot
"Support” fungerar inte da vi aldrig sett ”Support” tillsammans med en ikon som det star
"Home” pa. Ett litet hus passar perfekt att klicka pa da man just vill hem, medan ett hus
inte ger intrycket av att "har far du support om du kort fast”.

Vidare anvander sig manniskan av closure for att kdnna igen ikoner. (se bild
10 har intill). Med closure innebar att personen som ser pa en bild sjalv skapar sin
uppfattning om vad bilden forestaller, &ven om den inte & komplett. Se figur till vanster
som egentligen bara ar tre linjer. Eftersom vi alla sett en triangel foérut och da vi kanner
igen formen, bildar vi oss sjélva en uppfattning om att detta ar en triangel. Detta &r
nagonting man kan anvanda sig av och pa sa satt fa anvandaren att titta en extra gang.

Vilka farger man anvénder sig av i meddelanden av olika slag &r vart att
tdnka en gang extra pd. Ar man inne pa en sida dir man ska registrera sig som anvandare
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och man glommer fylla i nagot falt brukar paminnelsen ofta goras tydlig med rod text eller
bakgrund. En ruta med illréd bakgrund kan vara skrdmmande enligt min mening. Ofta
tanker jag "hoppsan vad har jag nu gjort”. Manga ganger tycker jag det racker med att
endast anvanda sig av en fetare formatering samt rod textfarg. Rott i sig lyser réatt kraftigt,
just for att uppmérksamma anvéndaren. ROtt anvands som bekant som STOPP vid
signalljus i trafiken; aven pa skyltar, den klassiska Stopskylten, varningstriangeln etc.
Lars-Erik Janlert beréttar i sin bok Hemma i cyberspace (1998) om trafikljus. Trafikljus
som lyser rétt star bekant for stopp. Dessutom informeras vi genom att ljuset dndras
langsamt fran gront, orange, till rott samt att rott ar placerat dver de andra fargerna. Ett
trafikljus ar som Janlert séger, information pa tva satt och informerar extra bra vad som
galler. Vidare ger grént en signal om att allt &r okej, kor pa och att allting ar lugnt. Blatt
anvands ofta vid nagot rent, kliniskt. Gult &r for forandring, att man ska se upp. Antagligen
darfor detta anvéands i véaxling mellan gront till rott vid trafikljus. Liksom det star i boken
Grafiska anvandargranssnitt, bor for manga farger inte anvandas pa en och samma gang
da detta kan stressa besokaren. Manga farger pa skarmen gor en sannerligen nervos och
stressad. Men en alldeles vit och svart sida gor att man nastintill somnar.

| boken Andra varldar (2005) tar forfattaren Tom Andersson upp samma
teorier kring ljussignaler som Janlert. Andersson talar om att trafikljus ar budskap och nar
bilforaren ser det roda ljuset langst upp, kor han inte pa utan stannar.

Lars-Erik Janlert talar ocksd om att typsnittet ska vara ett vanligt
forekommande typsnitt. P4 manga webbsidor anvéands tecknen Verdana eller Tahoma, dvs.
utan seriffer. Med seriff menas ”de sma vinklarna i andarna” (www.susning.nu 2005-04-
11) och tecken med seriffer ar de tecknen som ofta anvénds i langre texter, t.exempelvis
romaner.

6.6 Att anpassa granssnitt for anvandaren

Ett granssnitt bestaende av farger och former uppfattas valdigt olika beroende pa vem det
ar och i vilken vérldsdel personen sitter i. Ben Shneiderman tar upp problemet i sin bok
Designing the user interface (1992). Han forklarar att det tydligt framgar hur japaner och
kineser laser av en skarm jamfort med engelsmén eller fransoser. Detta dr en intressant
aspekt pa grund av skillnaderna. En designer maste alltsa forbereda sig for
internationalisering. En sajt kan besokas av vem som helst pa hela jordklotet, vilket manga
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kanske inte tanker pa. Publicerar man en sajt for just hela vérlden (exempelvis pa engelska)
finns det ett par saker man bor tanka pa, som Shneiderman dven tar upp i sin bok. Speciella
bokstéver, hdogerstalld/vansterstalld text, tidsformat, valutor, adresser, punktsattning,
policy, sidans framtoning, ikoner och knappar, namn och titlar samt olika former av matt
och vikt. Har man en webbshop och accepterar leveranser till andra vérldsdelar maste
ocksa portalen vara anpassad darefter. Vikt, pris och adress bor vara utsatt sa att alla forstar
vad som menas. Hur ofta har man inte besokt en webbshop dar det endast ar engelska matt
utsatta trots att foretaget bakom erbjuder forsaljning till mig i Sverige. Forvisso finns det
ypperliga dversattningsverktyg pa natet, men det &r inte alla som vet hur man finner eller
anvander dessa. Jag kan inte ta for givet att alla forstar vad svenska enheter och matt
innebdr. Exempelvis ar amerikanska storlekar mindre jamfort med europeiska.

Vidare kan blinda eller synskadade manskor ha speciella funktioner i sina
webbl&sare. Vid betoning av ett ord (exempelvis en rubrik) ar det viktigt att inte anvanda
punkter mellan bokstaverna. Jakob Nielsen uttrycker sig i boken Anvandbara hemsidor att
ovanlig interpunktion minskar lasbarheten och dr irriterande for synskadade bestokare vars
ljudwebblésare bokstaverar ordet istéllet for att 1asa upp det som ett vanligt ord.

Vad galler mitt projekt kommer jag att forklara alla funktioner pa portalen.
Allting ska finnas forklarat sa fragetecken uteblir; nagra forbryllade mail ska inte na min
inkorg. Sajten kommer inte att finnas pa engelska, alltsa behéver jag bara dgna tid at
svenska tidsformat och eftersom designen var bestamd fran borjan, behéver jag heller inte
agna tid at var elementen ska placeras for maximal uppmarksamhet.

Jag kommer alltsa inte ta hansyn till nagra speciella hjalpfunktioner utan det
ar nagot varje anvandare far stélla in pa respektive webblasare.
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7. En webbportal for digitalt berattande

| detta kapitel kommer tva olika tekniska I6sningar att beskrivas och diskuteras. Bada
I6sningarna har varit delar av projektet om att skapa en portal for digitalbridge om
digitalt historieberattande.

7.1 Tillvagagangssatt

Nagot som redan &r konstaterat i kapitel 6, ar att det redan finns ett par sajter for digitalt
historieberattande. Men nagon svensk sadan finns inte, vilket som tidigare namnts ar min
uppgift i detta projekt. Jag har studerat olika communities, vilka framgar i kapitel 6, och
framforallt analyserat deras sétt att uttrycka sig, formedla sitt syfte och séttet att servera
sina funktioner pa, ur en interaktionsdesigners 6gon. Vad de saknar, kommer jag att
forsoka implementera, vad de har i 6verflod, kommer jag att bortse fran.

Genom att fa en inblick i hur dagens ungdomar tanker kring webbplatser,
fragade jag via ett formuldr en attondeklass om deras Internetanvandande. Jag e-postade
dven ut en enkat om allméant Internetanvandande och denna gang bland en mer blandad
grupp méanniskor. Mer om detta féljer i kapitel 7.2.

7.2 Enké&ter om Internetanvandande
En enkat for elever i attonde-nionde klass delades ut via e-post. Jag skickade forst
enkaten till min lillasyster som sedan mailade ut den till alla i sin klass (se bilaga 4).
Totalt 30 personer fick enkaten och endast fyra av dem svarade. Jag forvantade mig att
de flesta av dem skulle vara aktiva vid nagon form av community, vilket aven blev
resultatet. Enkaten delades ut i bérjan av examensperioden och jag mérkte snabbt att jag
saknade underlag for vilka som faktiskt befinner sig pa natet. Det blev aktuellt att skapa
annu ett frageformular att dela ut bland lite mer blandade aldrar och typer av manniskor.
Enkaten (se bilaga 5) skickades dven denna ut som e-post till nagra kurskamrater, min
uppdragsgivare och kamrater i min vanskapskrets.

Ett konstaterande ar att alla som svarat pa mina enkater anvéander Internet i
stort sett dagligen. De flesta av dem finns som medlemmar pa Communities, sérskilt den
yngre skaran manniskor som svarade pa den forsta enkaten (bilaga 4).
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Det finns dock en anledning att se kritiskt pa enkéatsvaren. Pa grund av den lilla skaran
svar jag fick in, ar det svart att saga att alla anvéander Internet idag, eftersom det totala
antalet svar jag fatt ligger pa 12 personer. Detta ar en mycket liten samling manniskor,
men utgor anda en bas.

Nagra av dem som anvander Internet dagligen traffar ocksa sina natkompisar
IRL. Varfér man traffar ménniskor ar olika, person 1 i bilaga 5 anvéander sig av Internet
for att soka sexpartners, person 2 haller kontakten med vanner som man inte annars
ringer och person 3 soker traffa likasinnade eller manniskor som inte &r sa ytliga. Vad
jag tidigare namnt sa ar det manga med problem som soker sig till Internet. | kapitel
2.2.1 namner jag pojken Stewart som inte kan umgas med manniskor i verkligheten.
Internet blir hans raddning och sa kan det vara for manga. Att dessa manniskor méts pa
Internet istéllet gor att de starks och finner varandra. Internet ar inte som en krog dar man
domer varandra efter utseendet eller pa grund av saker man sagt den forsta kvarten (om
man nu sagt nagot).

Manga av dem som svarat anser att Internet ar nagot bra och aven den tid de
inte anvander till att vara online pa Communities, spenderar de pa natet. Enligt svaren ar
det manga som skriver och svarar pa e-postmeddelanden nar de inte ar aktiva pa
Communities. Det &r ingen aktiv chatt att maila ndgon men ock en kommunikationsform
(se kapitel 2.1.1). Vad som &r glasklart &r att Internet anvénds som kalla vid
informationssokning. En svarande anvander Internet s flitigt att denne laser av
vaderprognoser och lar sig saker kring html (se person 8 i bilaga 2). Vidare har nagra
traffat alla eller sina flesta vanner via Internet och en tankestallare &r hur dessa personer
skapat vénner tidigare i livet, innan Internet fanns. (Med detta menas inte att de &r
”enstoringar” som inte haft vanner tidigare!)

7.3 Webbsidan

For att skapa en sajt for digitalt historieberattande behdvs en stark databas, var mitt forsta
konstaterande. En databas kravs for lagring av filmklipp, meddelanden och bilder. Som
tidigare namnts i kapitel 3.2.2.2., har SJ inga registreringsmojligheter. Da en kund ska
boka och bestdlla en resa via Internet far han eller hon snallt fylla i adress,
telefonnummer, kontonummer och I6senord varje gang. Som tidigare namnt vore det mer
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Bild 12
Ploneversionen av sajten blev inte sa lyckad.

praktiskt med en databas och medlemsregistrering for i alla fall de som t.ex.
veckopendlar.

Jag bestamde mig for att alla medlemmar ska registrera sig, till skillnad fran
Fray (se kapitel 5.1.1.). Detta just for att halla ordning pa vem som publicerat vad, att
andra ska kunna kommentera materialet som finns pa sajten och under ett och samma
anvandarnamn. Att en besokare kan lamna tva kommentarer pa samma bild med tva
olika alias, ar ingenting som é&r trevligt. Jag vill garna ha kontroll 6éver vilka som
publicerar vad och dven om nagon beter sig illa. Att ha en form av behoérighetskontroll ar
ocksa av intresse for mig.

Jag bestamde mig for att sla pa stort och lara mig ett Content
Managementsystem. Jag var helt ny inom detta omrade men ville ha en séker och icke
buggig sajt som kunde hantera mycket information, filer, medlemmar och skapa olika
behodrigheter mellan anvéandarna. Jag valde systemet Plone. Ett sadant system
programmeras i spraken Phyton och PhP, Hypertext Preprocessor. CMS-system &r
idealistiska for dem som vill publicera en sajt med relativt mycket info och som ska
kunna hantera anvandare och ge dem olika roller (medlem, administratér osv.) och sjalva
systemet ar mittpunkten dar all information flédar och distribueras mellan de olika
malgrupperna.

Plone &r inget jag satter ett godkant pa nar det galler anvandbarhet. For dem
som ar forsta anvandare ar det enormt tids-, och energikrdvande. Plone &r open source
vilket innebar "6ppen kod” dvs. tillgangligt och gratis for alla. Medlemmar kan ocksa
vara med sjalva att utveckla systemet. DA ett program &r “open source” brukar det inte
finnas s& mycket hjalp om man kort fast i utvecklingen. Dock fann jag en webbaserad
dokumentation pa engelska, skriven av personerna bakom Plone. Medlemmarna hade
mojlighet att kommentera varje kapitel i hjalpen och det var inga positiva svar de hade
lamnat pa den tillhérande webbsidan. Ofta var det forbryllade anvandare som skrev att
beskrivna instruktioner inte fungerade.

Plone skapar en speciell fil som blir sjalva databasen och inte en MS Accesfil
som manga sjalva gor da de skapar databaser. Det som ofta var problem med Plone var
just databaskopplingarna och hur man flyttar info mellan datorer. Jag satt exempelvis
Ibland i skolan och programmerade och ibland hemma vid min egen dator. Att da ta reda
pa vilka filer som &r viktiga att flytta med var ingen lek. | en databas kan man dessutom
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Min forsta laborering med medlemmar, registrering
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Digital Bridge

Bild 14
Den forsta “riktiga” versionen.

enkelt se alla filer man anvant sig av. Det var svart for mig att se vilka bilder jag laddat
upp och var de faktiskt lagrades.

Att andra det grafiska var ocksa ett problem. Ofta kravdes speciella
tillaggsprogram, exempelvis ett for att fa Plone pa svenska, samt ett annat for att andra
granssnittet med nagot som kallas WYSIWUG (What you see is what you get).
WYSIWUG 4r ett program som anvénder sig av “drag and drop”, vilket innebar att man
drar alla element dit man vill ha dem. Hela Plonesajten &r uppbyggd i ett stort rutnat som
var valdigt svart att forsta sig pa. Att dra en kalender till en bestamd ruta betydde inte att
den hamnade i den rutan jag valt, utan i tre rutor ner, dér den inte alls passade in.

For att andra farger sdsom bakgrunder och textfarg kravs det att anvandaren
skapar speciella skins. Istéllet for att klicka pa ett element, som t.ex. en textruta, och dar
valja farg for text och bakgrund, gar man till en avdelning som heter “skins”. |
skinsmappen skapar sina fargscheman genom att ange farg for alla element man vill ska
ha den fargen och sedan dopa filen till ndgot passande. Déarefter gar man tillbaka till
kalenderelementet och véljer det skin man vill ha pa kalendern. Vill jag byta farg pa ett
teckensitt far jag snallt ga tillbaka till skinfilen och justera farg for teckensnittet.
Sjalvfallet kan man skapa sa manga skins man vill, men att hela tiden ga in under skins
och sedan skapa nya, var fruktansvart enerverande. Nar man da skapat en textruta och
vill se pa alla skins som finns, klickar man upp en popupruta och far dar se alla skins i
form av forhandsvisningar. Det var bra med denna forhandsvisningsfunktion, da jag latt
glomde namn och farg pa alla skins jag skapat. Dock gjorde dessa popups min dator
ldngsam och trott.

Nar det galler hjalpen fran Ploneutvecklarna var de inte ofta villiga att hjélpa
oss anvandare. Dessutom verkade det som att det var sa otroligt individuella problem, da
mycket var avgorande pa hur man installerat Plone, vilka instéllningar man har for 6vrigt
i sin dator och i vilka mappar man sparar saker. P4 en hemsida fann jag ett par redan
klara skinfiler som jag sparade pa min harddisk. (Manga som anvéander plone skapar
skins som de lagger upp pa personliga hemsidor for allménheten) Eftersom jag inte hade
kunskap om i vilka mappar man far lagga filer, sparade jag bara ner filerna i en mapp jag
tyckte hade passande namn for skins. Det visade sig sedan att jag hade en undermapp for
mycket i skinsmappen, vilket man inte fick ha. Skinfilen ska ligga direkt under mappen
skins, nagot som jag inte hade kunskap om. Jag kom pa felet nér jag satt och flyttade runt
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Bild 15
Den slutgiltiga versionen av digitalbridges webbplats
for digitalt berattande.

mapparna i hopp om att I6sa mina buggar den végen. Som tur var lyckades jag l6sa detta
problem, men ytterligare funderingar aterstod.

For mig slocknade gloden da jag satt i flera veckor med att forsdka skapa en
flik i webbsidan som skulle lanka till en viss sida. Jag lyckades skapa sjélva
flikelementet men att sedan lanka den var inte genomférbart. Jag laste mangder av
hjalper och guider av Ploneutvecklarna, samt anvandare som gjort egna guider, men
deras instruktioner hjélpte inte. Férmodligen var det fel i mitt mappsystem igen och det
var da jag raderade hela systemet.

Da jag lagt Plone at sidan bestamde jag mig istéllet for att gora allting pa
egen hand och fran borjan, sa jag verkligen forstar vilka filer jag arbetar med, exakt var
allting ligger och varfor de har ett visst system och relation till varandra. Mitt nya sprak
blev ASP, Active server pages, som jag ar bekant med sedan tidigare. Jag byggde snabbt
upp en enkel modell i form av registreringsformulér, personlig sida, galleri, forum osv.
(se bild 13). Jag kunde ocksad passa pa att skapa en sajt som var identisk med
digitalbridges. Foreningen hade 6nskemal om att sajten ska likna deras hemsida (bild
11). Min Ploneversion (bild 12) var som sagt svar att andra pa, vilket resulterade i att den
inte alls blev lik foreningens beigebruna sida. Nu nér jag har total kontroll 6ver sajten
och sjalv har lagt in alla bilder, textfarger och bakgrunder for hand, blir bade mina och
foreningens onskemal uppfyllda.

Nar det galler de olika versionerna vilka framgar av bild 14 och 15 har
menyn Kortats nar gallande antalet lankar samt forflyttats upp en aning. Tidigare bildade
lankarna en lista med ord under varandra. Aktuell projektsida (bild 15) har lankarna
horisontellt och dar l&nklistan tidigare befann sig finns numera loginfaltet, en dverblick
over de senaste inloggade medlemmarna samt indikering av nya meddelanden. Denna
indikering visas da medlemmen loggat in i loginrutan som vidare férsvinner efter
inloggning.

Faltet langst till hoger som tidigare var beige, & nu liknande med den
bakgrund som syns under loggan langst upp; detta for att ge sidan ett mer levande intryck
inte bara enfargad och trakig.

Nar det galler rolltilldelningen av medlemmarna &r denna lagd at sidan.
Eftersom det bara finns ett fatal funktioner pa sajten (uppladdning av bilder/media,
meddelandeskrivande och forumsfunktion), behovs ingen roll som administrator langre.
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Forvisso kan medlemmar fortfarande skriva elaka saker till andra medlemmar, men det
ar faktiskt jag som skapare av webbplatsen som tillhandahaller databasen. Med det vill
ségas att det ar fritt for mig att radera elaka inl&gg, bilder och t.o.m. hela anvandaren.

7.4 Anvandartestande

Att anvéndartesta en portal ar nédvéandigt. Jenny Preece ndmner i sin bok Interaction
design (2002): A central aspect of interaction design is user testing” (s. 429). Alltsa ar
anvandartestning en central punkt inom Interaktionsdesign, liksom att valja ut sina
testare. Preece fragar sig ”But what is a typical user?” (Interaction design 2002, s. 440).
Min forsta testperson ar ett smasyskon pa 15 ar jag vet ar enormt aktiv pa natet och med
datorer 6ver lag. Testningen skedde var da jag gatt 6ver fran Plone och precis byggt den
forsta egenskapade versionen. Nar en anvéndare postar ett inlédgg i ett forum ar det inte
det valda anvandarnamnet som visas, utan for-, och efternamn, vilket var en miss fran
min sida. Vidare hade jag stoppat in alldeles for manga ifyllningsfalt om adress, stad,
land etc. Min testperson tyckte inte det var lockande att vare sig posta ett inlagg med sitt
fullstandiga namn eller att fylla i det langa formuldret med telefonnummer och andra
icke nodvéndiga data. Darfor overvégde jag att den blivande medlemmen endast skulle
behdva ange 6nskat anvandarnamn, e-postadress samt ett l6senord som skrivs tva ganger
(for att minska felskrivning). Att ange sitt 6nskade lésenord tva ganger var ocksa nagot
som min testperson papekade. | min forsta version av den nya sajten, kunde anvéandaren
endast skriva sitt begéarda losenord en gang, vilket inte &r bra. Besokaren kan, som
tidigare namnt, av misstag trycka ner fel tangent och pa sa satt registrera ett l6senord som
han/hon inte kommer kanna till senare. Dock har jag lagt till en funktion sa att
anvandaren kan fa en paminnelse om sitt l6senord. Han eller hon fyller i sitt
anvandarnamn och far I6senordet via e-post.

Vid min andra anvéndartestning anvande jag mig av en testperson vid kon
kvinna och alder 23. Denna testperson tyckte att det behdvdes nagon form av bekréaftelse
dd man loggat ut. Som det sag ut da, skickades anvandaren bara till forstasidan, vilket
gjorde att man kanske inte begripit om man blivit utloggad eller ej. Detta kan vara viktigt
da anvandaren sitter vid en offentlig dator pa exempelvis bibliotek. Att veta att man &r
ordentligt utloggad kéanns betryggande sa ingen kan klicka bakat i webblasaren och
komma in pa nagon annans konto. Vidare hade jag ocksa programmerat en liten chatt,
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vilket min testperson ansdg oviktigt. Hon havdade att pa en sajt som denna, dvs. ett
community for digitalt historieberattande med uppladdning av filer, beh6vs ingen chatt.
Anvandarna kommer férmodligen inte intressera sig for chatten, utan halla sig i forumet
eller gallerierna. Dessa asikter tog jag tillvara pa och raderade chatten.

Varje medlem har sin egen presentationssida dar han eller hon kan skriva kort
om sig sjalv och lite kontaktinfo. Han/hon kan ocksa ladda upp en liten bild pa sig sjalv
eller valja en av sajtens avatarer. | borjan hade jag en hel drds av information anvandaren
kunde ange; allt fran skostorlek till husdjur. Mina bada testpersoner undrade vad detta
var bra for, da meningen med sajten inte &r att finna sin sjalsfrande eller partner, utan att
dela med sig av sina historier. De tyckte t.0.m. att en presentation inte behtvdes. Dock
overvagde jag att anda behalla en kort Gverblick om personen sa man anda kan kolla vem
en viss skribent &r.

7.5 Mina kriterier for en bra hemsida

Tack vare mina observationer pa redan existerande sajter i kapitel 5 har jag mina
bestamda asikter pa hur en sajt for webbaserad Storytelling bor se ut. Jag har ocksa min
expertis inom Interaktionsdesign jag ska ta med mig till sajten.

Det forsta som kan vara en viktig del & menysystemet pa sidan. Varken Fray
eller Storylink.org har permanenta menyer som foljer med var man &n befinner sig. The
Fray har som tidigare namnts, en liten meny i form av ikoner langst ned pa sidan, dar
man tar sig runt mellan de fyra olika kategorierna. Storylink valjer att visa sin meny nér
man kommit vidare fran forstasidan in pa sjalva sajten. Storylink kan ses lite som en bok;
man Oppnar forsattsbladet och ger sig in i bokens vérld. Forstasidan &r bara en
presentationssida av sjalva sajten dar det star vad detta ar och varfor. Det kan ju ha sin
charm, men man undrar lite vad man ska gora och om detta &r hela sajten. Som tidigare
namnts gar det inte att vare sig registrera sig nadgonstans, logga in eller klicka pa
nagonting annat an en enterknapp som ar placerad strax bredvid loginfaltet. For det
forsta, bor loginomradet vara placerat hdgre upp och strax vid mitten. Detta for att det ar
déar vi tittar forst. Att ha menyer eller annan viktig information langst ner brukar inte vara
sa effektivt. Denna plats brukar vara avsedd till information om kontaktuppgifter,
copyright samt artal da sajten varit igdng. Denna information har The Fray men inte
Storylink.org.
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Nar det géller feedback av andrade uppgifter kravs det att man forstar vad som meddelas
tillbaka till mig som anvandare. Da en anvandare uppdaterar sina personliga installningar
sasom e-post och l6senord, bor han eller hon fa ett bekréftelsemeddelande pa skarmen att
informationen ar uppdaterad. Detta meddelande &r med fordel i svart farg, da rott far en
att se upp. Rod textfarg brukar tillampas da nagot ar felaktigt; vid fel 16senord eller
dylikt. Att dven ha rdd text som l6pande text eller under bilder, kan ge ett nervost intryck
hos anvandaren. Vad dven framgar i kapitel 6.5 om farger ska en webbdesigner vara
sparsam med rod farg pa text.

7.6 digitalbridges funktioner

Fran att ha varit en ganska stor och omstandlig sajt 4 den nu en smart och viktig
community. | bérjan av min egenkodade version kravde jag mycket av den blivande
medlemmen. Inte bara fullstandigt namn skulle anges, utan dven telefonnummer och
postnummer. Efter mycket testkdrande ansag jag och mina testpersoner att detta inte
behtdvdes. N&r medlemmen loggat in andras alla lankarna i menyn; detta for att minska
antalet lankar och pa s vis forhindra forvirrning hos medlemmen.

Det forsta besokaren ser pa sajten ar ett valkomstmeddelande samt nagra
lankar om vad féreningen ar, cookies (det ar dessutom lag pa att varje sajt som anvander
cookies ska forklara hur respektive cookie anvéands), vem som gjort sjalva sajten, hur en
story skapas och kontaktinformation. Detta &ar vanliga lankar som manga andra sajter har.
Jag fragade i min enkat (se bilaga 4) om det var viktigt att det pa webbsidan framgar
vilken férening som ligger bakom sajten och det var férvisso bara en som tyckte detta
var av vikt. Dock valde jag att ta tillvara pa det uttalandet da jag sjélv anser det viktigt att
man meddelar vem man ar och till vilket syfte man skapar en portal for berédttande.

Nér det géller information om hur man skapar en historia, har jag bara rakt av
kopierat det som star pa digitalbridges hemsida. Det &r ju trots allt exakt samma sak. Jag
har ocksa kopierat ett textstycke om vem foreningen ar och vad de gor. Jag anser hér att
sa mycket information inte behovs, eftersom de flesta besdkarna lar komma via
foreningens hemsida eller & medlemmar i digitalbridge och har gatt till communityt via
ett nyhetsbrev. P& sa vis kanner de till foreningen och jag behdver inte forklara mer
ingaende vad digitalbridge arbetar for.
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Sa fort besokaren loggat in dndras menyn till en annan lanksamling. Medlemmen far
ocksa en indikering om nya meddelanden dar loginrutan var placerad innan inloggning.
Personen kan sedan ga vidare till de olika valmajligheterna som finns: gastbok,
instéllningar, inkorgen, bildgalleri, medlemmar samt forum. Alla dessa lankar &r nu
placerade dar foregaende lankar 1ag (dvs. cookies, om foreningen osv.). Detta for att
minska forvirring hos anvéndaren. Information om cookies osv. behOvs inte nér
medlemmen loggat in, utan ar en person osaker pa om han eller hon accepterar cookies,
laser denne informationen och tar sedan stallning. Att lasa information om cookies i
efterhand kénns onddigt; men vill man kan information l&sas efter utloggning.

De tre forsta lanknamnen sager sig sjalva men gallande bildgalleriet kan medlemmen
ldgga upp och kolla in andra registrerade anvéndares bilder. Anvandaren laddar helt
enkelt upp en bild och skriver en text till bilden. Andra medlemmar kan sedan posta
kommentarer eller lagga upp sina egna bilder. D& en medlem laddat upp en bild, far
denne ett meddelande om att bilden &r skickad till administratéren fér granskning. Detta
ar nagonting som jag anser bra i ett galleri da jag inte 6nskar se fel sorts bilder
uppladdade. Forvisso vill jag inbilla mig att det ar skérpta méanniskor som soker sig till
digitalbridges storytellningcommunity, men for att vara pa den sakra sidan och ha sajten
under kontroll, har jag valt att ha det enligt ovan. D& mina testpersoner laddat upp bilder
och motts av meddelandet har de inte protesterat; ej heller har de som svarat pad min
enkat.

Varje medlem har en egen sida. Som namnt i foéregaende kapitel om
anvandartestandet, var det inte sa populart med en for ingaende presentationssida, vilket
jag kan halla med om nu i efterhand. Att lata anvandaren fylla i allting om sitt liv kanns
onddigt nar det inte géller att tala om vilket skonummer man har, utan att faktiskt vara
aktiv i forumet och ladda upp bilder och historier.
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8. Slutsats

Det har tidigare namnts i rapporten och det tals att beroras igen: manniskan har i alla
héndelser kommunicerat med varandra och det fordras kommunikation for att varje individ
ska k&nna sig tillfreds med sig sjalv och kunna utvecklas socialt och dven mentalt. Genom
att kommunicera astadkommer manniskan olika roller och identiteter. Detta ar identiteter i
det konkreta livet och baseras pa hur man dr som person, vad man jobbar med osv. Men en
identitet kan ocksa skapas pa ett "artificiellt” satt, dvs. via natet. Dagens mangd av satt att
kommunicera erbjuder alltid nagot som passar varje individ. Nagot som ar omattligt
populdrt & MUDs och de karaktarer varje anvandare kan skapa. Det ar din karaktér du
lever genom och é&r ditt ansikte utat mot andra spelare; karaktarer. Pa chatter och forum
skapar du dig ocksa en slags karaktar via ditt anvandarnamn och dina inlagg. Du kan posta
inlagg om vad du sa onskar (inom lagens ramar givetvis) och fa andra anvéandares
synpunkter och aspekter pa vad du publicerat. Det hela kan tillampas som en form av
terapi, vilket underlattar for dem som har saval psykiska som fysiska handikapp. Som
tidigare namnts férekommer det dem som inte ens kan bege sig ut och handla bréd och
mjolk pa grund av t.ex. angest; hur ska en sadan person kunna ta sig till en terapeut?

Det ar sadana aspekter som ar viktiga och gor varde pa Internet; dvs.
méanniskor moéts och kommunicerar som aldrig forr av den orsaken att du aldrig &r ditt
riktiga ansikte utat. Enligt mina enkater som tidigare diskuterats, tror manga det underlattar
att knyta kontakter och finna likasinnade pa nétet, vilket dven jag menar pa.

Nar det galler Internet som medium ar det tack vare vara mediafilosofer som
McLuhan och Rheingold som bérjade diskutera new media och hur media fungerar som en
forlaning till vara sinnen. Det ar vart att fraga sig hur Internet och cybervarlden hade sett ut
idag om inte dessa beléasta filosofer gjort sig horda pa 60talet. McLuhans backer diskuterar
mycket kring huruvida Internet &r ett eller flera medier. Liksom Paul Levinson och Peter
Dahlgren, anser McLuhan att Internet innehaller flera medier. De laborerar alla vidare med
hur Internet paverkar oss alla; som jag tidigare namnde ber6rde Thailands tsunamivag hela
varlden och alla som hade tillgang till TV, radio och sarskilt Internet. Sekunden efter att en
webbsajt skapades med bilder pa flodvagens marken, kan jag pa andra sidan jordklotet
logga in pa Internet och besdka samma sajt. Musik kan laggas till pa sidan, som jag kan
lyssna pa. Webbsidan &r skaparens forlangning av sina sinnen av vad han eller hon vill
formedla till mig som mottagare.
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Nar vi talar om begreppet digital storytelling, nagot som dok upp pa 60talet, samtidigt som
McLuhan och de ovan namnda filosoferna, kom detta som sagt att paverka manga av 0ss
pa ett gott satt. Eftersom vi talade mer med varandra skapade Joe Lambert sina digital
storytellingbegrepp, som spreds vidare via hans bok med samma titel.

Webbsidor anpassade for digital storytelling finns att anvanda fér dem som
onskar. Dock &r det tendens till att vara rorigt pa dessa sajter med for stor mangd
information inslangd utan tanke pa designprinciper.

En webbportal i enlighet med konceptet digital storytelling bor inte likna en
Community som uppmanar besdkaren att finna sin livspartner. Mé&ngden information
medlemmen ska behdva ange vid registrering bor vara begransad till det minimala da
digitalbridge inte har behovlighet av personens hemadress for att medlemmen ska kunna
publicera en historia om sitt liv. Medlemmen kan ocksa ténkas ha en presentationssida med
kort introduktion om vem han eller hon &r och kanske vad syftet med medlemskapet ér.

Elementen som &r att rekommendera fér en portal for digitalt
historieberattande ar ett gemensamt galleri dar bilder och multimedia kan laddas upp och
diskuteras av andra medlemmar. Detta just for att skapa den efterstrdvade
kommunikationen mellan anvéandarna och for att ge varandra aterkoppling. For enbart
kommunikation via text finns forumet, dar allt mellan himmel och jord kan debatteras. Vill
en medlem skicka ett personligt meddelande till en annan registrerad, finns en enkel
mailfunktion.

For att understodja forstdelsen av designen ar min projektportal nastintill
identisk med foreningen digitalbridges webbplats. Det ger en inverkan av samhdrighet och
igenkannelse, vilket &r av stor vikt enligt begreppet Interaktionsdesign. For att besokaren
ska forsta till max vad som ar avsikten med sajten &r det bra med information om hur en
film formas; enkla tips om hur man samlar bilder, rdd om hur bilder kan tonas ihop i
varandra osv. Detta ar enkla men anda vardefulla tips som forhindrar frustration och
mojliga tecken av tvekande infor en registrering.

Som sagt ar det manga som far ut bra saker av Internet; de finner véanner,
partners och vardefull information. Att ménniskor trivs ar ju huvudsaken men tillampas
ocksa Interaktionsdesign pa ett korrekt satt sa att anvandarna slipper bli frustrerad har man
natt malet.
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LunarWorks. (1996). LunarStorm. http://www.lunarstorm.se (Besokt 2005-03-07)

Passagen http.//www.passagen.se (Besokt 2005-05-18)

Storylink Digital Storytelling Tool. http://www.storylink.org/DigitalStorytellingTool-delivery/
(Besokt 2005-05-10)

Susning.nu. http://www.susning.nu (Besokt 2005-03-07)

Statens Jarnvéagar, http://www.sj.se (Besokt 2005-05-15)

Bilder

Framsida: http://blurryvision.org/slideshow.php?set_albumName= (Besdkt 2005-05-10)

Bild 1: Screenshot fran egen dator

Bild 2: http://www.fray.com (Besokt 2005-05-10)

Bild 3: http://www.storylink.org/DigitalStorytellingTool-delivery/ (Besokt 2005-05-10)

Bild 4: Screenshot fran egen dator

Bild 5: http://www.helgon.net (Besokt 2005-05-10)

Bild 6: http://www.badboll.nu (Bestkt 2005-05-10)

Bild 7: http://www.skrattnet.se/kategorier/images/dialogruta_06.gif (Besokt 2005-05-10)

Bild 8 & 9: Screenshots fran egen dator

Bild 10: http://www.uic.edu/classes/psych/psych352jwi/closure.gif (Besokt 2005-05-10)

Bild 11: Screenshot fran egen dator

Bild 12: http://www.digitalbridge.nu/ (Besokt 2005-05-13)

Bild 13-14: Screenshots fran egen dator

Bild 15: Projektportalen: http://webzone.k3.mah.se/kit02040/db/DigBridge/DgitalBridge/nya/index.asp
(Besokt 2005-05-19)

Artiklar, uppsatser

Turkle, Sherry: Looking Toward Cyberspace: Beyond Grounded Sociology, (1999),
(http://www.jstor.com 2005-04-03)

Wilson, Julia, Good Storytelling, (2002), (http://www.digitalbridge.nu/good.pdf. 2005-03-07)
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Ovriga

Berman, Bruce (producent), Wachowski, Andy (regissor), (1999), The Matrix USA: Warner Bros.
(video:VHS).

Electronic Arts (2002), The Sims. (spel pa CD-ROM).

Gene Roddenberry (grundare), Star Trek, (1966-2005).

Square Enix Co. Final Fantasy Tokyo: 2002, (spel paA CD-ROM).

Wilson, Julia, muntl. Méte 2004-11-04
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10. Bilagor

Bilaga 1- Persona 1

Bilaga 2- Persona 2

Bilaga 3- Rekommenderad Iasning
Bilaga 4- Enkét 1

Bilaga 5- Enkét 2
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Bilaga 1: Persona 1

Maria &r 28 ar och bor tillsammans med sin katt Misse i en lagenhet i ytteromradet av Malmd. Hon har
studerat ett par kurser vid Malmé Hogskola men just nu soker hon jobb via Arbetsformedlingen. Maria
har lite svart for méanskor och gar inte garna ut. Hennes narmsta tjejkompisar gar inte ut sa mycket de
heller, men mer &n vad Maria gor. Maria k&nner sig ibland véldigt nedslagen och orkeslés. Hon kanner
att hon inte riktigt har nagon van som hon kan dela sina innersta kanslor med.

Internet har Maria alltid haft. Dock har hon mest anvant det till att handla klader via
postorder, da hon inte orkar ga ut pa stan. Det gar ocksa bra att betala rakningar med, tycker hon.

En dag ar hon pa Apoteket och i kon till kassan hor hon tva tjejer prata om Internet och
chatter. Den ene tjejen hade tydligen traffat en kille via natet. Maria har inte haft nagot langvarigt
forhallande, da hon inte vagar Gppna sig tillrackligt. Nar Maria kommer hem letar hon upp lite
chattstallen och Communitys. Hon ett par som verkar bra och hon registrerar sig snabbt. Hon vagar
dock inte skriva sa mycket om sig sjélv, taink om det kommer ut att det &r hon. Folk skulle tycka hon &r
konstig som gar runt och tanker pa meningen med livet och vad man egentligen lever for.

Efter ett par dagar har Maria ett par mail i sin inkorg. Det &r tre killar som skickat en
halsning och varmt valkomnande. Maria ké&nner sig glad och ké&nner genast for att skriva svar till dessa
man. Hon undrar sa var de bor och hur de tinker. Efter varje mail vagar hon utveckla sin
presentationssida ytterligare och marker genast att den ene killen, som bor i Luled, inte kan veta ett dyft
om vem hon &r. Hon fragar mer och mer och de diskuterar livet for fullt. Maria kanner sig gladare,
starkare och vagar dela med sig lite mer med sina kompisar i stan. Eftersom killen hon pratar med, inte
tyckte hon hade konstiga tankar och asikter, kan vél inte de andra ha det heller, funderar hon. Och visst,
vaninnorna blir bara glada av att Maria &ntligen 0ppnat sig och vill beratta om vad som tynger henne nér
hon sitter hemma och ser pa tv.

Maria finner fler och fler Communitys samt dven nyhetslistor for folk med social fobi.
Maria blir nyfiken och tar reda pa vad det innebér att prenumerera pa en nyhetslista och vilka som kan
lasa det man skriver. Hon gar med och borjar med att lasa inlagg fran folk, vad de tanker och hur de
lever. Maria marker att hon &r likadan som dem och att de minsann tanker pa samma satt. Med stora
6gon sitter Maria och l&ser flera mail som andra anvandare skickat ut. Efter ett par minuter ar Maria
igang med att skriva om sin ensamhet och radsla for folk.

Maria diskuterar nu aktivt med andra anvandare och far tips om lankar, evenemang och
lakare som kan hjalpa henne med problemen. Dock vet hon inte om hon vagar ga sa langt som till en
ldkare, hon kanner sig stark bara av att det faktiskt finns andra manskor med samma problem.
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Bilaga 2: Persona 2

Johan &r 17 ar och umgas med "de tuffa killarna” pa skolan. Manga tjejer vill ha honom och manga
killar vill vara som honom. P& kvéllarna sitter han och hans kompisar vid centrums kiosk och roker.
Ibland har nagra av de andra killarna sprit med sig. Johan &r inte sa sugen pa att vare sig dricka eller
roka, men han vill inte bli utskrattad heller. Varje helg &r det samma sak, de sitter pa en hard trabank
och skriker pa tjejer som gar forbi. Ibland ska det slass ocksa. Johans kompis Markus brukar slass nar
han ar full. Han ska alltid vara sa kaxig och halla pa med alla som passerar. Markus har det inte sa bra
hemma, forstar Johan. Hans foraldrar har inte haft s& mycket pengar och Markus har fatt havda sig ratt
mycket som liten pa dagis, nar han alltid hade samma klader. Johan har markt att Markus stjal klader
fran butiker inne i stan. Killarna har ocksa varit pa fester dar Markus snott saker fran den som har
festen.

Johan och Markus ar egentligen valdigt bra vanner, men ofta tycker Johan att det blir
alldeles for mycket av Markus attityd. Johan traffade en tjej en gang som var fran ett innegéang i en
annan by. Det sag sa bra ut nar hon och hennes kompisar stod med killarna och rokte, tankte han. Men
egentligen gillade han inte alls den tjejen. Hon var enormt fixerad vid sig sjélv, sitt utseende och vid att
klanka ner pa andra tjejer, ty ingen fick vara béattre an henne. Johan vill inte ha en sadan tjej, han vill ha
en tjej med drommar, tankar och ambitioner. Nagon som inte har ett lager med makeup i ansiktet, utan
ar vacker av sig sjalv; en tjej som Karin pa parallellklassen. Karin ar varken dlskad eller hatad pa
skolan. Det sades att hon var valdigt engagerad i olika organisationer och att hon var ett snille pa sprak.
Johan hade last en uppsats av Karin som hangdes upp pa skolans bibliotek. Men Karin hade han inte en
chans pa. Tjejer som Karin gillade inte killar som Johan. Johan var bara tuff och fruktad for de som sag
upp till de tuffa pa skolan. De som inte brydde sig, utan gav sig mer han at studier och liv utanfor
skolan, var sadana som Karin. Hon tyckte att det var fanigt med att spela pa attityder sadar. Johan
onskade sa att han kunde bryta sig fri och ga pa rockkonserter han med. Hade Markus fatt veta att han
gatt pa en konsert med ett rockigt politiskt tjejband, skulle det vara slut for Johan. Ville inte Markus och
grabbarna veta av honom, vem ville da det? Johan behovde hjélp utifran. Han hade en dator med
Internet hemma, men aldrig hade han anvént den till annat an laxgora. Han brukade se sjatteklassarna
sitta och skriva mail pa nagot som kallades Lunarstorm. Han hade aldrig varit dar, Markus brukade séga
att det var bara “killar som ville vara coola men inte var det” och "fnaskiga tjejer” som fanns dar, sa
Johan hade inte tankt mer pa det. Men kanske ar det tjejer som Karin som héanger dar. Kanske ar det
vanliga, trevliga manskor som finns pa den sajten. Kanske tjejer som kan lara kanna hans insida och inte
titta pa hans coola klader och ge honom en stampel direkt. Johan registrerade sig samma kvéll och lade

56



Emelie Rosberg, IDK02. Examensprojekt 20 p. V05

upp bilder pa sina hundar. Han skrev varken ut ort, alder eller namn, da han var livradd att Markus och
killarna skulle hitta honom dar.

Ett par dagar gick och Johan hade ett par gastboksinlagg i sin gastbok. Det var nagra tjejer
som Onskade honom en trevlig helg. Trevlig helg?”, undrade Johan. ”Ingen har nagonsin dnskat mig
trevlig helg forr”, grubblade han dystert. Han visste heller inte vad han skulle svara. Skulle han vara den
dar “coole Johan” och svara nagot elakt, eller skulle han faktiskt fraga vad de skulle gora i helgen? Han
kikade Over sin axel sa inte lillebrorsan stod och spanade, sen klickade han pa "Skriv svar”. Johan skrev
snabbt ihop ett meddelande dar han tackade for inlagget och dnskade dem trevlig helg tillbaka. Han
passade ocksa pa att fraga vad de skulle géra och om de kénde till ndgon rockklubb i nérheten. Sa
skickade han snabbt ivdg meddelandet innan nagon riskerade att komma in och se alltihopa. Markus
brukade rusa in pa Johans rum utan att knacka. Det tyckte Johan var ohyfsat men han vagade ingenting
sdga. "Vilken mes du ar da!”, skulle Markus svara med ett flin och smaélla till Johan éver huvudet.
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Bilaga 3: Rekommenderad lasning

Har foljer en forteckning pa bocker som inspirerat mig oerhort under arbetets gang men inte varit
intressant som referenslitteratur.

Tar upp manniskors olika identiteter pa natet.
» G. Jones, Steven (ed.) (1997), Virtual Culture. Sage Publications London.

En av mina biblar som tar upp hela begreppet Digital Storytelling. Gar in pa begreppet och hur allting
borjade. Léasaren far en bra 6verblick och insikt i vad berattande é&r.
» Lambert, Joe (2002), Digital Storytelling- Capturing Lives Creating Community. Berkeley,
California, USA: Digital Diner Press

En lasvard bok om ny media, dvs. Internet. Tar upp mediateorier och begrepp inom media och Internet.
> Manovich, Lev (2001), The Language of New Media. 2" Edition. The Mit Press Ltd:
Cambridge.

En omfattande och faktaspackad bok om vad man bor tanka pa vid hemsideskapande. Innehaller dven
analys av 50 webbplatser!
» Nielsen, Jakob. Anvandbara hemsidor. New Riders Pub: Indianapolis 2001

En valdigt enkelt upplagd och lattforstaelig bok om examensarbeten:
» Stromquist, Siv (1998), Uppsatshandboken. Hallgren & Fallgren Studieférlag AB:Uppsala.

En dagboksliknande bok som tar upp allting om manniskans olika identiteter och gender bending pa
natet. Mycket baserat pa forfattarnas egna erfarenheter, vilket gor boken trevlig att lasa. Dock for
pladdrig for att hitta bra citat ur, men for ngjets skull ar den trevlig att l&sa.

» Holeton, Richard (1998), McGraw- Hill: USA
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Bilaga 4: Enkat 1

Internetanvéndning
* Ar du aktiv pd ndgon Community exempelvis Lunarstorm?
Person 1: Ja
Person 2: Ja
Person 3: Ja
Person 4: Ja

* Har du nagra mailkompisar utéver det Community du ar medlem pa?
Person 1: Ja
Person 2: Nej
Person 3: Ja
Person 4: Nej

» Vad far dig att logga in pa en Community? Vad vill du uppna? Ex “skaffa kille", "skaffa
vanner", "hitta andra som ocksa tycker om katter lika mkt som jag" osv.
Person 1: Prata med anda som har samma intressen, hitta nya vanner
Person 2: Hitta likasinnade och prata med kompisar
Person 3: ingen aning
Person 4: Finna likasinnade.

» Berattar du mycket om dig sjalv pa Internet och for andra? Dvs. har du folk du diskuterar
hemlisar med eller ar det bara allmant snack om skola etc.?
Person 1: Allmant men alla forutom de jag kanner pa riktigt och vet att jag kan lita pa.
Person 2: Jag avsl6jar aldrig namn, adress och liknande for folk jag inte kanner! Jag sager inte
allt for personliga saker om med sjélv sjalvmant men om nagon fragar sa har jag inget emot att
svara. Annars bara allméant snack.
Person 3: Negj
Person 4: Inte direkt. Nej. Mest alldagligt snack.
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3¢

Har du blivit trakasserad pa natet ngn gang?

Person 1: Ja men inte allvarligt. Nagra konstiga mail med det var allt.
Person 2: Nej

Person 3: Negj

Person 4: Nej

* Vad anvander man Communities och chatter till? (Ex; ragga, hitta vénner, finna andra som
har samma sjukdom som jag. etc.)
Person 1: Ingen aning, de vill kanske ha lite spanning?
Person2: Finna andra med samma intressen.
Person 3: Hitta likasinnade.
Person 4: Finna likasinnade

* Varfor tror du tjejer i din alder finns pa natet sa pass mkt som de gor? Vad anvander man
Communities och chatter till? (Ex; ragga, hitta vanner, finna andra som har samma
sjukdom som jag. etc.)

Person 1: Jag gor det for att jag tycker om att prata med folk som har samma intressen som jag.
Person 2: Chatter och Communitys anvénds till allt mojligt.

Person 3: Hitta likasinnade.

Person 4: Fa bekréftelse, finna killar och snacka.

» Hur ofta ar du inloggad?
Person 1: Ibland. ett par ganger i veckan eller sa..
Person 2: Nar jag & hemma
Person 3: Varje dag.
Person 4: Varje dag i stort sett.

¥ Om du &r inne ofta, hur kanner du infor att dka pa klassresa en vecka utan tillgang till
Internet? Vad saknar du mest pa natet?
Person 1: Jag kanner det inte sa tomt, jag klarar mig
Person 2: Att halla mig uppdaterad och min mail.
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Person 3: -skulle bara bli glad av att fa aka pa skolresa. Tror inte det finns nat jag skulle
sakna pa Internet, skulle val vara om jag aldrig fick ga ut pa Internet igen. | och for sig
vore det lite trakigt att forlora kontakten med kompisar som man inte traffar vanligtvis.
Person 4: Asch ingen fara om det inte ar flera manader!

Communities

Skulle du kunna tanka dig att registrera dig pa en Community som gar ut pa att beratta om egna
erfarenheter och lyssna pa andras? Dvs. ett historieberattande pa natet.

Person 1: Ja

Person 2: Ja jag skulle kunna tdnka mig, men skulle nog inte gora det.

Person 3: Kanske, det beror pa vad for slags erfarenheter man skulle utbyta och hur det ar

upplagt men en sida som bara gar ut pa att dela med sig av saker som hant tycker inte jag

verkar sa intressant. Det ingar ju redan i smabitar pa alla andra Communities.

Person 4: Javisst men jag skulle kanske inte vara sa aktiv.

Kénner du att du har nagonting att dela med dig av till andra? Har du varit med om ndgonting som
skulle kunna hjélpa andra om du beréttade det?

Person 1: Nej.

Person 2: kanske men jag skulle inte berétta om det om ingen bad mig.

Person 3: Inget speciellt. Tekniska prylar kanske och namn pa saker. Jag ar bra pa

Engelska. Men om man raknar erfarenheter som i at det har hant nat hemskt och jag

berattar hur jag tog tag i det for att andra ska veta hur de ska ta tag i sina problem sa, nej.

Person 4: Tror inte det direkt.

Hade du velat vara anonym dvs. endast ha ett smeknamn pa sajten, eller hade du kunnat publicera
ditt riktiga namn?

Person 1: Det kvittar, jag hade ju kunnat sdga mitt férnamn men inte mer!

Person 2: Anonym

Person 3: Anonym

Person 4: Ja, anonym eller endast férnamn.
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3¢

Ar det viktigt att kunna vilja vem som far tillgang till dina prylar pa en sadan sajt? Lat saga att du
laddar upp textfiler pa din sida om saker du varit med om, ska alla kunna fa lasa dem, eller bara
de du godkant, dvs. de du lart kdnna pa sajten?

Person 1: Det hade inte spelat mig nagon roll.

Person 2: Alla ska fa lasa dem men jag skulle vilja ha mojlighet att blocka elaka.

Person 3: Alla skulle fa lasa det. Jag ar ju anonym och dessutom &r sajten till for att hjalpa

dem som behdver det och inte bara de jag kanner. Jag tycker man far rakna med sant om

man laddar upp textfiler. Vill man halla det privat far man skicka det via mail till den som

ska l&sa det.

Person 4: Jag vill kunna blockera folk.

Vilka féarger tycker du en sajt ska ha? Ska den vara glad med massor av féarger eller ska den vara
svart/vit. Eller mestadels vit och en annan farg?

Person 1: Jag bryr mig inte sa mkt, bara det inte ar farger som gor att man far ont i huvudet.
Person 2: Glada farger, inte for skrikigt bara, garna lite vitt som bakom all text.

Person 3: Inte for deprimerade och inte for fargglad. Ett tema brukar fungera bra. Manga

nyanser av en eller tva farger blandat med vitt och svart.

Person 4: Frascha farger, vit bakgrund, svart text och nagon mer férg.

Ar det viktigt att du vet vilken organisation som gjort sajten?

Person 1: Nej

Person 2: Negj

Person 3: | ett sadant fall &r det nog det. Man vill ju veta vem som har hand om alla ens
personliga upplevelser sa att de inte anvéander det till ndgot annat an sajten.

Person 4: Ja nar det géller sa personliga inlagg ar det.

Lat saga att du laddar upp en fil pa din sajt. Nar du laddat upp den kommer en text fram som sager
att det tar ett par dagar innan webbmastern kollat och godkant bilden. Ar det viktigt att du far
information om den kommit upp eller ej? Hur pass mkt "feedback", dvs. bekraftelse vill du ha pa
saker du lagger upp? Blir du irriterad eller upprord om du inte far nagon feedback eller hjalp om
saker?

Person 1: Jag blir varken irriterad eller upprérd om jag inte far nagon feedback.
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Person 2: Jag skulle garna vilja veta nar nat jag skickat in kommer upp pa sidan, jag vill
ocksa kunna be om hjélp i fall det behdvs, jo jag skulle nog bli lite irriterad om jag inte fick
nagon feedback alls.

Person 3: Jag vill ha ett meddelande nér bilden &r uppe.

Person 4: Man kunde ju fa ett meddelande.
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Bilaga 5 : Enkat 2

Om Internetanvandande
1. Anvénder du Internet dagligen?

Person 1:
Person 2:
Person 3:
Person 4:
Person 5:
Person 6:
Person 7:
Person 8:

Ja
Ja
Ja
Ja
Ja
Ja
Ja
Ja

2. Vad gor du framst pa Internet?

Person 1:
Person 2:
Person 3:
Person 4:
Person 5:
Person 6:
Person 7:
Person 8:

Surfar, laddar ner filer

| jobbet: sdker information/kontakuppgifter, privat: Community

| stort sett allting som erbjuds men framst mailskrivande och forumdeltagande
Allt mojligt

Kommunicerar och arbetar

Laser mail, skoter bankarenden o.dyl., chattar och soker information

Mailar mycket, vilket ingdr i mitt arbete

Soker information

3. Har du egen mailadress, dvs. inte kopplat till féretag, utan en privat?

Person 1:
Person 2:
Person 3:
Person 4:
Person 5:
Person 6:
Person 7:
Person 8:

Ja

Ja

Ja

Ja, har egen doman.
Sjélvklart.

Ja.

Ja.

Ja, Hotmail.
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4. Ar du medlem pa nagon communtiy/forum/kanal dar manniskor traffas och samtalar
Over natet?

Person 1: Nej

Person 2: Ja

Person 3: Ja

Person 4: Ja

Person 5: Ja

Person 6: Nej

Person 7: Ja

Person 8: Ja

5. Om Ja, sedan hur lange?
Person 1: -

Person 2: Sedan 2003

Person 3: Sedan 1999

Person 4: Sedan 1997

Person 5: Sedan atta ar tillbaka.
Person 6:
Person 7: Ett ar

Person 8: Ja Hotmail, sedan 2000.

6. Hur ofta &r du online?

Person 1: 8 h/dag

Person 2: 5 dagar/vecka

Person 3: 12 h/dag

Person 4: Minst 18 h/dag, 7 dagar i veckan.
Person 5: Alltid nér jag & hemma.

Person 6: Storsta delen av dagen

Person 7:
Person 8: 10 timmar/dag
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7. Hur seriost ser du pa Communities/forum dar manniskor méts? Hur mkt tid tar de i ditt

liv?

Person 1: Mer forr

Person 2: Ganska, en timme/dag, 5 dagar/vecka

Person 3: Saddr, nar jag kanner for det, dvs. var 3-4:e dag.

Person 4: Ganska seridst. 1-2 h/vecka.

Person 5: Inte sa mycket numera, men bra stélle att motas pa.

Person 6: Verkar vara en bra idé.

Person 7: -

Person 8: Motesplatser pa Internet ar ett helt nytt satt att kommunicera mellan manniskor som
inte diskuterats tillrackligt mycket i media tycker jag. Mediedebatten gar bara ut pa att forfasa sig
over snuskgubbar som vill lura smaflickor, men det ar ju bara en marginell sida, det primara ar att
manniskor har fatt ett helt NYTT satt att kommunicera, som far konsekvenser for den enskilde
bade pa gott och ont. Vi har mycket lattare att fa kontakt med andra manniskor, och da menar jag
bade som kompisar och dven om man ar ute efter en ny partner. Familjestrukturen i en modern
datoriserad familj har radikalt forandrats. Plotsligt sitter inte alla i familjen framfor TVn langre
och ar tillsammans utan alla sitter pa varsitt hall och pratar med ANDRA ménniskor som pa ett
helt annat sétt an via telefon och mail ar direktkopplade till familjen och blir nastan en "del av"
familjen, beroende pa hur man hanterar Messenger/forumet. Den konsekvensen for familjen som
struktur ar totalt bortglomd, vad far det for konsekvenser att familjen inte ar samlad och umgas?
att inte mannen-frun umgas sasom forr? eller far det inga konsekvenser? ar det bara ett nytt satt
som ersétter ett tidigare beteende da mannen alltid var ivag pa ex fotboll sa att dom traffades anda
inte? Ja, det ar intressanta fragestallningar - som sagt Pa Gott o Ont - behdver undersokas tycker

Jag.

8. Traffar du folk IRL fran natet?

Person 1: Ja

Person 2: Ja

Person 3: Ja

Person 4: Ja, jag ar gift med en kvinna jag traffade pa natet.
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Person 5: Ja
Person 6: Ja
Person 7: Har hant.
Person 8: Ja

9. Varfor soker du dig till communities, om Ja?

Person 1: Sexkontakter

Person 2: Halla kontakt med manniskor som man kanner men inte skulle ringa annars. | valdigt
liten utstrackning med folk jag inte traffat IRL.

Person 3: Traffa likasinnade ev. “annorlunda” manniskor som inte ar sa ytliga.

Person 4: Information och kunskap.

Person 5: Man kan traffa folk med samma asikter pa ett enklare vis, + att det tar mindre
tid &n att traffa folk irl.

Person 6: -

Person 7: -

Person 8: For att "umgas” med manniskor.

11. Om du inte anvander communities, vad gor du da pa natet och vad far du ut av det? (Ex
laser nyheter vilket ar gratis pa natet osv.)

Person 1: Laser nyheter

Person 2:
Person 3: Léaser nyheter, lar mig om dmnen jag inte kunnat annars, ex. teknik.

Person 4: Kunskap, laser, pluggar, porr allt mojligt; Internet &r mitt liv.

Person 5: Msn Messenger, information, jobbstkande etc.

Person 6: Far kontakt med manniskor och finner information.

Person 7: Laser nyheter, research, mailkontakter.

Person 8: Kollar vaderleksprognoser, busstider, semestermal, gor hemsidor, manualer till
HTML/JavaScript, letar bilder
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12. Ditt kdn?
Person 1: Man
Person 2: Man
Person 3: Kvinna
Person 4: Man
Person 5: Kvinna
Person 6: Kvinna
Person 7: Kvinna
Person 8: Man

13. Aldersgrupp? 10-15, 16-21, 22-30, 31-40, 41-51, 52+
Person 1: 31-40
Person 2: 22-30
Person 3: 22-30
Person 4: 22-30
Person 5: 22-30
Person 6: 41-51
Person 7: 41-51
Person 8: 41-51

14. Har du skapat manga vanner via Internet?
Person 1: Nej

Person 2: Nej

Person 3: Ja i stort sett alla

Person 4: Ja

Person 5: Ja, nastan alla

Person 6: Ja

Person 7: Nej

Person 8: Ett antal, ca 5 st.
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15. Vad anser du om Internet? Bra, daligt?
Person 1: Bra

Person 2: Bra

Person 3: Toppen

Person 4: Bra, det basta som finns i dagens lage.

Person 5: Himmelriket.

Person 6: Oerhort bra.

Person 7: Mycket bral

Person 8: Se mitt svar pa fraga 7.
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