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Abstract

Foljande text utgar fran fragorna varfoér och hur humaniora ska integrera
ny teknik. I detta fall belyses mer specifikt hur svenskdmnet och
litteraturundervisningen kan anknyta till den teknologi som virtuella
tredimensionella varldar via internet uppvisar.

[ den forsta delen av artikeln refereras till ett forsok att anvianda den
virtuella varlden Second Life i en kurs i litteraturvetenskap. Sedan beskrivs
de ndra samband som finns mellan litteratur och teknik. Darefter foljer en
argumentation som vill visa pa varfor just virtuella varldar ar
betydelsefulla for litteraturvetenskapen. Konklusionen ar att digitala
universum Kan vara ett verktyg dar teknik och litteratur kan motas pa lika
villkor, utan att den ena eller den andra dominerar teoretiskt.

I den andra delen utforskas rent allmant mojligheterna att fornya
svenskdmnet och litteraturundervisningen genom aktuell informations-
och kommunikationsteknologi, IKT, och mer specifikt genom virtuella
varldar, som i sig rymmer en stor del av namnda tekniker. Har fokuseras
framfor allt pa grundskolan, men dven pa hogre studier. Mot bakgrund av
den senaste debatten kring litteraturkanon, grundskolans kursplaner, samt
svenskdamnets konception diskuteras vilken plats som finns i
undervisningen for IKT och ett studium av virtuella varldar. Den centrala
fragan kretsar dven har kring hur det litterdra och humanistiska
perspektivet kan mota det tekniskt naturvetenskapliga och vice versa.

[ tredje delen ges en mycket kortfattad forskningséversikt som syftar till att
belysa hur man bade i litteraturvetenskapliga och tekniska
forskningssammanhang under de senaste aren diskuterat forhallandet
mellan litteraturvetenskap och teknik, men dven mellan teknik och andra
konstformer, sdsom bildkonsten.

I den sista och fjarde delen presenteras ndgra romaner som utspelar sig i
den virtuella varlden Second Life eller i en digital miljo som ar mycket lik
denna. I denna del presenteras olika argument for att teknik pa detta satt
kan integreras i amnet genom litteraturlasning. Avsnittet gor en analys av
romanerna Notre seconde vie (2008) av Alain Monnier och ANIMA: A Novel
about Second Life (2007) av avataren Dalian Hansen, dar exempel tas fram
som kan knyta an till svenskdmnets tre konceptioner - litteraturhistoria,
sprakliga fardigheter och erfarenhetspedagogik - samt till litteracitet och
sarskilt till digital litteracitet.



Second Life — Litteraturen moter en virtuell varid
och tvartom

Tanken till féreliggande artikel foddes under en termin mellan 2006 och
2009, da jag lat en grupp studenter i litteraturvetenskap pa 11 personer,
fem mén och sex kvinnor, utforska den tredimensionella virtuella varlden
Second Life i samband med ett moment dér vi behandlade existentiell
skonlitteratur av nobelpristagaren Par Lagerkvist. Uppgiften utgick ifrdn
att var och en skulle undersoka hur religion och existentiella problem togs
upp, uttrycktes och debatterades i den specifika virtuella varlden, genom
att resa omkring, observera och interagera med den digitala omgivningen.
Erfarenheterna presenterades sedan muntligt och jamférdes med de
skonlitterdra texterna. Syftet var att belysa huruvida den lasta
skonlitteraturen kunde uppfattas som aktuell eller inte i var digitaliserade
varld och i sa fall varfor. Gruppen kom fram till att i Second Life finns
manga sammanslutningar eller communities som representerar olika
religioner eller livsaskadningar. En ytterligare konklusion var att
livsaskadningar och religioner dven praktiserades i den syntetiska varlden,
da gruppen presenterade flera kultplatser och tempel av olika slag som
anvandarna kunde besdka. I forhallande till denna rikedom pa religion och
debattforum for existentiella fragor i Second Life, framstod den lasta
skonlitteraturen mindre angeldgen. Trots de litterdra kvaliteterna och de
universella fragorna saknades man dar andra perspektiv an de
vasterlandskt kristna.

Den typ av litteraturvetenskap, dar man i nagon mening kopplar
skonlitteraturen till det omgivande samhallet - antingen det samhalle som
existerade synkront vid utgivningen eller de samhallen som utvecklats
diakront efter den forsta utgivningen - har i Sverige fatt en egen
underdisciplin bendmnd litteratursociologi och ar langt ifran ett nytt grepp.
Men i det beskrivna fallet handlar det darutéver om att koppla litteraturen,
inte till samhallet sjalvt, utan till en digital variant av det, som fortfarande
endast befolkas av en privilegierad sarart av manskligheten.

Syftet med detta experiment var sdledes inte att géra undervisningen mer
flexibel och lattillganglig for studenten, vilket oftast ar det huvudsakliga
motivet for att infora teknologi i undervisningssammanhang dar
humaniora ar Amnet. Tvartom innebar det mer arbete for studenterna, som
forutom den vanliga undervisningen, tvingades komma tidigare till
lektionerna for att fa introducerande kunskap till olika funktioner i Second
Life. Forutom det huvudsakliga syftet att utforska en viss sorts texter ur
detta litteratursociologiska perspektiv, fanns dven delmalet att formedla en
upplevelse av den har forhojda verkligheten, eller augmented reality, som
surrealisterna forsokt siatta ord pa sedan borjan pa 1900-talet och som nu
blivit en verklig del av varlden.



Litteratur ger upphov till teknik

Som jag pekar pa i min avhandling upptradde poeten och konstniren vid
sekelskiftet som personer med rollen att realisera manskliga drémmar och
onskningar. Vetenskapen och vetenskapsméannen konkurrerade ut dem vad
betraffar denna uppgift, da deras skapelser var konkretare, mer
samhallsnyttiga och darmed béttre forverkligade (Lindberg 2002). Sa sag
ocksa manga uppfinningar dagens ljus under denna tidsperiod, exempelvis
radion och glédlampan for att inte ndmna flyget, som ju varit en litterar
locus communis alltsedan myten om Ikaros.

Konst och skoénlitterara verk framstar ofta pa detta satt som férebilder och
inspirationskallor till ny teknik. For att nimna ett aktuellt exempel; ar
2007 beordrade John Chambers, chef for det amerikanska foretaget Cisco,
sina ingenjorer att konstruera ett verktyg for videokonferenser som skulle
likna det i Star Trek (Wikberg 2007). Chambers tdnkte ndrmare bestadmt pa
hologrammen, en slags tredimensionell rorlig bild, som har en
grundlaggande betydelse i nimnda Science Fiction-serie.

Den tredimensionella virtuella varlden Second Life ar inget undantag. En
stor del av dess innehall ar olika forsok till att bygga upp fiktiva varldar
som ar inspirerade av skonlitteraturen. Berattelserna som agerat
forebilder kan i manga fall kategoriseras som Science Fiction, SF. Det ar ju
framfor allt i denna genre som man har infort digitala universum i
forestéllningsvarlden. Philip K Dick var en foregangare pa omradet redan
pa 60-talet, men det dr William Gibson och Neal Stephenson som blivit de
stérsta namnen med deras cyberpunkromaner Neuromancer (1984) och
Snow Crash (1992). Till denna cyberpunkvag med virtuella varldar i
centrum far man inte glomma att ndmna Walter Jon Williams Hardwired
(1986) och Voice of the Whirlwind (1987) och mojligtvis Alexander Beshers
debut, dar han skildrar en virtuell konkurrerande stad till Tokyo: Satory
City. Filmvarlden har sedermera bidragit till att popularisera idén om
metauniversum, exempelvis i The Matrix (1999), eXistenZ (1999), Total
Recall (1990) och The Thirteenth floor (1999).

Det existerar sdledes en stark koppling mellan vissa former av
skonlitteratur, annan konstnarlig fiktion och ny teknologi, vilket man
tenderar att inte tillrdckligt understryka i litteraturvetenskapliga
sammanhang. Det kan delvis bero pa den polarisering som skett inom
forskningen mellan ett naturvetenskapligt synsatt och ett akademiskt
litterart och humanistiskt, sarskilt efter C P Snows dualistiska uppdelning
av de bada synsétten i tva olika kulturer (Snow 1959). Som Snow tidigt
papekade, vore det fordelaktigt for samhéllet i stort om det fanns en
tydligare dialog mellan dessa tva vetenskapliga angreppssatt. Trots att
litteraturvetenskapen kan forknippas med flera aspekter av den nya
tekniken, vilket berors i den litteraturdversikt jag presenterar langre fram,
ar teknik markbart och markligt franvarande i litteraturundervisningen,



bade pa grundskoleniva och pa hogskoleniva. Ett av motiven till att inféra
Second Life som ett av manga exempel pa en virtuell varld i en
litteraturkurs, var darfor att hitta en produkt, eller ett verktyg, dar bade det
tekniska och litterara perspektivet kunde motas.

Teknikens oundviklighet och litteraturens roll

En ortodox litteraturvetare skulle kanske genmala att disciplingranserna
inom universitetsvarlden maste uppratthallas, liksom dmnesgranserna i
grundskolan. Teknik har ddrmed ingen plats inom skénlitteraturen. Kan
man da inte invianda att den inte skulle 6verleva utan de tekniker som
omger den? Redskapen har utvecklats betydligt under det senaste seklet
och de senaste decennierna och denna dialektiska process mellan litteratur
och teknik har gett upphov till nya satt att skriva, ldsa, producera och
distribuera text. Bor inte "lararens professionella objekt”, som Carlgren och
Marton kallar lararens uppgift att lara ut olika fardigheter och
forhallningssatt, forandras och anpassas till litteraturens férdndrade
premisser (Carlgren & Marton 2000: 23)?

Dagens vardag praglas av ny teknologi och nya medier som vi dnnu inte vet
hur vi ska forhalla oss till. Virtuella varldar via internet visar upp en sddan
tvetydig teknik, som inbjuder till en mangd olika attityder och satt att
forhalla sig. I litteraturen ges plats for att formulera visioner, kritik och
tankar kring mojliga scenarion och utvecklingsriktningar vad galler teknik
vars anviandningsomraden, roll och betydelse i samhaillet fortfarande ar
oklar. I denna mening har litteraturen makt att paverka och ar inte bara en
forstroelse for stunden. Litteraturens subversiva kraft och potential att
forandra tas upp ur ett historiskt perspektiv i antologin Litteraturens makt
(2000) dar Birthe Sjoberg star som redaktor, samt i Alberto Manguels
valkanda A History of Reading (1996). Har framstar viss litteratur som
farlig, da den censurerats, brints pd bokbal och, som i fallet Uncle Tom’s
Cabin (1852) av Harriet Beecher Stowe, pastatts ha provocerat fram den
amerikanska revolutionen. Sdsom framkommer bade av Sjobergs och
Manguels publikationer, har 1900-talslitteraturen tappat mycket av denna
aura av farlighet, da tryckfrihet, yttrandefrihet och demokrati har blivit
legio.

1900- och 2000-talslitteraturen kretsar anda fortfarande kring ett litterart
centralt tema, som i vissa fall kan bli brannande, namligen konstruktionen
av imagindra varldar, dar utrymme finns for att kritiskt spegla
verkligheten. Manguels uppslagsverk A Dictionary of Imaginary Places
(1980) med 1200 fiktiva varldar som blir fler och fler efter varje ny
upplaga, ar ett tecken pa forestéllningsvarldens betydelse. Som SF-liasare
kan det 4nda vara en besvikelse att se sd manga vilkinda fantastiska
varldar som forknippas med Science Fiction utelamnade, exempelvis Terry
Pratchetts Discworld.



Liksom den modernistiska litteraturen ville skapa forstaelse for nya
tekniska foreteelser genom en konstart, har SF-litteraturen fyllt rollen som
foregripare av framtiden. Bdda strémningarna har i sina fiktionsvérldar
uttryckt foraningar om den teknologiska utvecklingen. SF-genren har
under i princip ett sekel haft patent pa att mer eller mindre trovardigt
skildra ny teknik, men har sedan dess guldalder pa 50-talet en lag status pa
det litterara faltet. Darfor ar det av intresse att pAminna om dess likheter
med de modernistiska och finlitterara stromningarna (Maatta 2006: 58.
Lindberg 2009). Marcel Proust framtriadde exempelvis med sitt livsverk, A
la recherche du temps perdu (1913-1927), som en skildrare av den nya
tidens teknologi, vilket Sara Danius framhaller i sin avhandling fran 1998,
Senses of Modernism: Technology, Perception and Modernist £sthetics.
Proust var inte ensam bland modernisterna att fascineras 6ver exempelvis
farten och snabbheten i borjan av seklet. En mangd forfattare och
konstndrer tog intryck av de tekniska forandringarna under epoken och
omskapade dem till text och bild, i syfte att skapa en uppfattning om och en
kansla for den da aktuella tekniska utvecklingen (Bergman 1962).

Litteraturen har visat sig vara ett fruktbart verktyg for att integrera ny
teknik i en mansklig kontext, dar sinnesintryck, perception och sociala
premisser har en utpraglad roll, samt for att vanja den enskilde och
kollektivet vid en ny samhallelig och teknisk foreteelse. Den tidiga
modernismen visar otvetydigt pa detta, exempelvis da poeten Apollinaire
tar fasta pa radiovdgorna och de nyligen upptiackta men osynliga rayons X,
rontgenstralarna, nar han skriver sin diktsvit "Ondes” ("Vagor”) (Lindberg
2002). Proust i sin tur tar fram telefonen i A la recherche du temps perdu
som ett nytt kommunikationsverktyg dar upplevelsen av den ménskliga
rosten blir helt ny. I SF-litteraturen ar detta karaktarsdrag mer uppenbart,
varfor exempel kan ses som overflodiga. Dock kan den relativt nya
romanen av David Marusek, Counting Heads (2005) ndimnas som en
reflektion 6ver nanoteknologins utveckling och anviandningsomraden. I
ovrigt ger manga forskningsverk en 6verblick 6ver hur ny teknologi
skildrats i litteraturen genom tiderna, exempelvis den nyligen utkomna
Carriages and Computers: Aesthetic Technologies in Literature from the 18th
to the 21st Century (2008) av Gunnar Foss och Yngve Sandhej Jacobsen
eller Literature, Technology, and Modernity, 1860-2000 (2004) av Nicholas
Daly. Vissa forskare tittar aven specifikt pa hur teknologi konstrueras och
representeras i enskilda forfattarskap, sasom Perla Sasson-Henry gor i
utforskandet av det visiondra draget i Borges forfattarskap, som
forebadade de virtuella varldarna (2007), eller som Lois H. Gresh och
Robert Weinberg gor nar de jamfor tekniken som figurerar i lan Flemings
James Bond-produktion, foretradesvis i filmerna, med verklig teknik
(2006).



Virtuella varldar — ett mote mellan litteratur och teknologi

Idag moter litterara fiktiva universum pa ett uppenbart sitt de parallella
rum som teknologin formar konstruera digitalt i verkligheten. I detta méote
tvingas teknologin ta hansyn till litteraturen, liksom litteraturen tvingas ta
hénsyn till teknologin. Hirmed férenas oundvikligen tva enligt traditionen
antagonistiska discipliner. Den har artikeln vill ta fram dessa
beroringspunkter och menar att man i svenskundervisningen i
grundskolan och i hogre studier bor ta vara pa detta ndra samband och
studera digital teknik ur ett litterdrt perspektiv. Detta vore fruktbart for att
ta fram forhallandena som existerar mellan dessa omraden, istallet for att
befdsta olikheterna.

Det finns dock ett uppenbart hinder for att konkret integrera ny teknik,
sarskilt syntetiska varldar via internet, i den litteraturvetenskapliga
disciplinen, da relativt fa verksamma inom detta 4mne ar intresserade av
den har aspekten. Det dr exempelvis talande att nar jag lasaret 2008/2009
tillfragar de nya lararstudenterna med inriktning mot svenska och
litteratur huruvida de ar bekanta med eller kanner till ndgra digitala
virtuella varldar, racker inte en enda av ca 40 personer upp handen. Varfor
ska da lararstudenten i svenska och litteratur intressera sig for en
tredimensionell varld som Second Life? Till synes ligger denna uppgift inte
bara langt ifran litteraturundervisningens uppdrag, dessutom verkar
kunskaper och fiardigheter kring en virtuell tredimensionell varld pa
internet marginellt anvandbara.

Detta resonemang bortser ifran det faktum att de virtuella varldarna, i
synnerhet Second Life, inte bara innehaller flera intressanta litterdra
sporsmal, men dessutom integrerar en stor del av befintliga medier och
vardagliga tekniska funktioner. Denna hybrida omgivning ar dessutom av
intresse for litteraturvetenskapen da det ar en plats dar distribution,
transponeringar och férvandlingar av litterara verk dger rum. Ett av mdnga
exempel ar A Midsummer Night’s dream av Shakespeare, som uppférdes
"live” i Second Life av gruppen Act Up Theater Company i augusti 2008
(Lindberg 2009). Upplevelsen ar har fordndrad i den meningen att dlvorna
flyger pa riktigt och trots att man kan fa intrycket av att beskada en
tecknad film, sd ar det verkliga manniskor bakom digitala representationer
som agerar gentemot varandra i realtid. Hur teater fungerar i en virtuell
varld som Second Life diskuteras mer pa bloggen London Theater Blog
under rubriken "Theater in Second Life” (London Theater Blog [2009-09-
17]). Dessutom utreds flera vinklingar pa temat om konstens
transponering i olika medier i antologin Mediekulturer: Hybrider och
forvandlingar (2004), dar C.-G. Holmberg och ]. Svensson star som
redaktorer. [ 6vrigt fungerar aven Second Life, liksom flera andra virtuella
varldar, som platser dar skriftens transformationer satts under lupp och
dar narheten mellan det verbala skriftspraket och den nformationstekniska
skriften medvetandegors.



Det som gor Second Life till ett angeldaget och spannande tekniskt verktyg
ar alltsa mojligheterna det ger att erdvra digital kompetens och litterdra
kunskaper samtidigt. Men om man ska tro Marc Prensky ar digital
kompetens inte forunnat alla. Nar han skriver om ”Digital Natives and
Digital Immigrants” dr det en generationsfraga huruvida man kan erévra
digitalt kunnande eller inte (Prensky 2001). De i inledningen ndmnda
erfarenheterna signalerade snarare att det r individen, personens
fallenhet och intressen, som avgdér om man nar en viss niva av digital
kompetens. Visserligen var forsoksgruppen i litteraturvetenskap for
begransad for att man ska kunna dra en definitiv slutsats, men forsoket
indikerar 4nda att den enskilde inte dr determinerad till att vara antingen
en digital native eller en digital immigrant. Exempelvis var flera av
kvinnorna i 20- och 30-arsaldern forst avvaktande, men bestdmde sig efter
att ha deltagit passivt i ndgra av introduktionsmétena att skapa sin
virtuella figur och ge sig uti cyberrymden. Deras dlder borde ha gjort dem
till "digitala infédingar”, men de betedde sig snarare som "digitala
invandrare”, utan grundlaggande kunskap om koder och funktioner i den
digitaliserade miljon. Vid en storre och systematiskt genomford
undersokning torde det vara intressant att studera hur kriterier som kon,
alder, miljo och studiebakgrund paverkar erévrandet av den digitala
kompetensen.

Aven om man pa detta sitt argumenterar for det tydliga forhallandet
mellan litteratur och nya tekniska framsteg, sdsom utvecklingen av digital
virtuella varldar via internet visar, instéller sig fragan om det finns plats i
kursplanerna pa grundskoleniva for ett litteraturstudium som visar pa
omsesidigheten mellan fiktion och teknologi.

Vilken litteraturundervisning?

Under de senaste aren har litteraturen och dess roll i skolans undervisning
varit ett debattamne. I svenska Skolverkets rapport fran 2005 skriver
Sverker Lindblad, professor i pedagogik i Uppsala, att

”i dag stélls lararna infér andra utmaningar som de
utbildningspolitiska aktorerna knappast forutsett — exempelvis

vad géller rasism, etniska markorer eller nformationsteknologin”.
(Lindblad 2005: 33)

Det ar framst kulturella och nationella fragestallningar som hamnat i
hetluften nar det giller svenskdmnet och litteraturundervisningen i
Sverige. Detta galler dven for andra skandinaviska lander, sarskilt i
Danmark, dar startskottet kom 2004 med kulturminister Brian Mikkelsens
forsok att samla "hovedveerker i den danske kulturarv” (Anderberg 2006;
Knapas 2006). I Sverige har den nya hégerregeringen gjort forsok att
reformera det svenska skolsystemet. Flera skolamnen har satts under lupp



och granskats pa nira hall, daribland svenskdmnet och
litteraturundervisningen. Folkpartisten Cecilia Wikstrém hamnade i
blasvader 2006 nar hon ville att den lasta litteraturen i skolan skulle
innehalla fler svenska klassiker, for att skoleleverna skulle fa en gemensam
kulturell referensram (Kalmteg 2006). Folkpartiet med Lars Leijonborg i
spetsen blev hart kritiserat da det, férvisso valvilligt, dven forsokte
inkludera svenska invandrarforfattare i den foreslagna kanon. Eftersom
Teodor Kallifatides nimndes som huvudexempel - han ar svensk sedan 50
ar tillbaka - undrade beroérda nar man egentligen blir svensk forfattare och
vad som menas med invandrarlitteratur (Jonsson 2006).

Debatten pekar pa att svenskdmnet ar kansligt for fragor kring nationellt
kulturarv, etnicitet och rasism, men utmanas inte tillndrmelsevis i samma
utstrackning av fragor som berdr informationsteknologin, som Lindblad
ocksa ndmner hor till lararnas framtida uppgift. Nar Elisabeth Elmeroth
skriver om "Svenska som demokratidmne” i samma rapport fran 2005,
framkommer det att i

"kursplanerna i svenska betecknas uppdraget 'att skapa goda
mojligheter for elevernas sprakutveckling’ som ett av skolans
viktigaste”.

(Elmeroth, 2005: 42)

Detta vida uppdrag skiljer sig sdsom Elmeroth papekar fran andra d&mnen,
da eleverna redan har utvecklat en form av sprak nar de kommer till
undervisningen. Utmaningen ligger har i att fanga upp och stimulera
dagens sprakligt heterogena grupper i en utvecklande riktning. Har kan
man paminna sig Lindblads ord om 90-talets larare och deras situation,
som innebdr att ldrarna inte langre arbetar i en meriterande skola, dar en
examen ar en avundsvard prestation, men i en normaliserande skola, dar
huvuduppgiften ar att alla elever ska lamna grundskolan med godkanda
kunskaper (Lindblad 2005: 35).

En normaliserande skola dr i denna mening en skola som inte
marginaliserar grupper och som utbildar till delaktighet i ett demokratiskt
samhalle. Lindblad och Elmeroth fokuserar enbart pa en etnisk och social
mangfald, men jag anser att foreteelser pa internet bidrar till detta
forhallandevis nya uppdrag ur flera aspekter, sarskilt webbaserade
virtuella universum, som synkroniserar och integrerar olika former av
textvarldar via internet. Lasandet och skrivandet sker har via skdrmen,
vilket Glinther Kress framhaver som en revolutionerande omstallning
(Kress, 2003), men som for framtiden kommer att vara en grundlaggande
fardighet. Dessutom forordar det svenska skolverket ett vidgat textbegrepp
ddr man i undervisningen inte bara tar hansyn till det skrivna ordet, men
aven till bilden, den fasta och rorliga, vilken allt oftare ackompanjerar
texten, sdrskilt i digitala miljoer (Skolverket, 2009a). Dessa forhallandevis



nya verktyg och perspektiv pa sprakinlarningen éppnar upp for nya satt att
arbeta i svenskdmnet. Flera handbdcker och vagledningar for att integrera
datorn och olika webbresurser i sprak- och litteraturinlarning har skrivits
pa senare ar. Har kan namnas Using WEB 2.0 tools in the K-12 classroom
(2009) av Beverley E. Crane eller Jason Ohlers Digital Storytelling in the
Classroom (2008), som fokuserar pa bildens betydelse i skriften och i
berattelsen, vilket ytterligare understryker betydelsen av ett vidgat
textbegrepp.

Men for att finna argument for att integrera ny teknologi i svenskdmnet,
maste dnda sjdlva 4mneskonceptionen granskas narmare. Elmeroth
konstaterar att det existerar tre konkurrerande sitt att se pa svenskamnet:
Det forsta fokuserar pa de skriftliga fairdigheterna, som ska kunna tillimpas
i olika sammanhang. Trots att Elmeroth inte ndmner det, finns har
potential att arbeta med texter skrivna och distribuerade pa webben, men i
olika kontexter, sdsom i databaser, Googlebooks, pa Wikipedia, i bloggform,
chattforum eller pad webbplatser. Dessa digitala ramar har sina skriftliga
koder, precis som en vetenskaplig, journalistisk eller administrativ text.
Med tanke pa hur vanligt det ar att texter ndr elever och studenter digitalt,
tycks det inte mer an rimligt att integrera denna digitala och skriftliga
kompetens i svenskdmnet. Fragan som star i centrum ar enligt Elmeroth
inte vad for slags fardigheter som eleven ska tillskansa sig, utan snarare
hur detta ska ga till, varfor det ar av intresse att fundera 6ver i vilken
utstrackning virtuella varldar som Second Life, dir manga digitala medier
ar integrerade, kan bidra med exempel pa sprakliga uttryck och en
fordjupad och breddad sprakuppfattning (Elmeroth 2005: 43).

Den andra amneskonceptionen som Elmeroth tar upp ar den
litteraturhistoriska, vilken dr den som framst konfronterats i den offentliga
debatten. Har visar Elmeroth pa hur det nationella kulturarvet med dess
klassiker har foretrade framfoér europeisk och utomeuropeisk litteratur,
trots att stravansmalen tydligt uttrycker att eleven ska fa

"mojlighet att forsta kulturell mangfald genom att mota
skonlitteratur och forfattarskap fran olika tider och i skilda
former fran Sverige, Norden och andra delar av varlden”.
(Skolverket 2000: 97)

Har kan en virtuell varld som Second Life ses som ett komplement, med
tanke pa att har mots de mest vitt skilda kulturer och tidsepoker. Flera
erkianda forfattare, varav William Gibson torde vara den mest beréomde, har
anordnat intervjuer och litteraturdiskussioner i detta universum. Har
distribueras ocksa bocker och hir finns bibliotek och bibliotekarier.
Dessutom kan det digitala universumet ses som ett slags virtuellt rorligt
museum, dar man kan besodka rendssansens England, antikens Grekland
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eller en 1700-talsmiljo, for att fa en uppfattning om den verkliga kontexten
som omgav verket vid dess tillkomst (Elmeroth 2005: 44).

Den tredje amneskonceptionen av svenskan betecknas enligt Elmeroth som
erfarenhetspedagogisk och bygger pa uppfattningen om ett dialogiskt rum,
dar elevens egen niva samt de egna erfarenheterna ska fa en rost och mota
andra roster i undervisningen. Denna form ska ge utrymme for
personlighetsutveckling och uppmuntra olika intressen och individens
nyfikenhet. Syntetiska universum av olika slag ar idag mycket vanliga inom
spelvarlden, och attraherar en del av de unga. Har kan de experimentera
med sin personlighet och ta del i grupper som kanske inte ar
representerade i deras verkliga narmiljo. (Vad géller den virtuella varlden
Second Life ar varlden uppdelad i en matris for de myndiga och en matris
for de omyndiga, kallad the Teen Grid. Avgransningen har ansetts
nodvandig for att skydda minderariga fran innehall som har med
pornografi och spel med pengar att géra.) Ar det mojligt att inom
erfarenhetskategorin ta fram denna kunskap hos den enskilde, bearbeta
den i svenskdmnet och ddrmed formedla den till en storre grupp? Bildning
och kunskap om oss sjdlva och om vart kulturarv skulle i sa fall innefatta
vetande om imagindra varldar, uttryckta i olika former av skrift, i bokform,
pa webben eller i form av olika programmeringsskriftsprak, som bygger
upp de tredimensionella varldarna (Elmeroth 2005: 45).

Att infora virtuella varldar i svenskamnet, skulle leda till en situation som
Landow, nir han dterger sina erfarenheter av hypertexter i en 1armiljo,
beskriver som en fokusforandring, dar eleven/studenten intar en mer aktiv
roll och tillampar ett ldrverktyg istallet for ett undervisningsverktyg. Det blir
ur detta perspektiv mojligt att bedriva ett utforskande larande genom
flanerande i cybermilj6 och att pa detta satt utveckla det egna omdémet
och skapa ett bildningsideal som inte ar linjirt, men som ger flera ingdngar
till ett dmne.

Manga av de mal skolverket vill att eleven ska ha uppnatt efter
genomgangen gymnasieutbildning med Svenska A och Svenska B signalerar
attlararen ar fri att integrera fler okonventionella faktorer, innehallsligt
och metodiskt, i sin undervisning, utan att fér den skull franga kursplanen.
Har ges nagra exempel ur malbeskrivningarna:

"Eleven skall

kunna formulera egna tankar och iakttagelser och gora egna
beddmningar vid ldsning av saklitteratur och litteradra texter fran
olika tider och kulturer

kanna till nagra vanliga myter och motiv i litteraturen, vilka
speglar fragor som har sysselsatt manniskor under olika tider
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kunna tillampa grundldggande regler for sprakets bruk och
byggnad samt vara medveten om skillnader mellan talat och
skrivet sprak

ha fordjupat sina kunskaper inom ndgot omrade av svenskamnet
utifran intressen, behov eller vald studieinriktning.

kunna jamfora och se samband mellan litterdra texter fran olika
tider och kulturer samt mellan texter med anknytning till vald
studieinriktning

ha tilldgnat sig och ha kunskap om centrala svenska, nordiska
och internationella verk och ha stiftat bekantskap med
forfattarskap fran olika tider och epoker”

(Skolverket 2009b; 2009c)

Ovanstdende paragrafer erbjuder argument for att vidga valet av
skonlitteratur i svenskdmnet till att inte bara galla klassiska nordiska,
svenska och internationella forfattare, da punkterna uttrycker att det till
stor del inte ar litteraturen i sig som ar den viktigaste lardomen, utan
snarare vilka iakttagelser, beddomningar och sprakliga tolkningar eleven
gor av materialet. Dessutom visar beskrivningarna att formagan att se
samband och gemensamma drag mellan olika texter fran olika epoker och
kulturer ar vasentliga mal i undervisningen, det vill sidga att kunna utrona
hur litteraturen speglar olika former av verklighet och hur dessa
berattartekniker ateranvands i olika sammanhang.

Ny litteratur for ett nytt svenskamne

Teknik dr idag en aspekt av vardagen som den enskilde far allt svarare att
bortse ifran. Den inverkar i hogsta grad pa utformningen av olika
utbildningar och férandrar i rask takt de humanistiska &mnena, som man
gdrna sett som frankopplade naturvetenskap och teknologi. Har foreslas
darfor ett litteraturstudium déar relationen mellan litteratur och teknologi
blir belyst och dar fokus laggs pa den relativt nya litteraturen som
formulerar sig kring virtuella varldar. Det syftas har dels pa den
forebadande cyberpunklitteratur som nimnts och som skrevs framfor allt
pa 80- och 90-talet, dels pa en romankonst som kan ses som 80- och 90-
talets rollspelslitteraturs forlangda arm. Under ndmnda period upplevde
rollspelslitteraturen en guldalder, dar mer eller mindre valkénda forfattare
bjods in for att skriva beréattelser vars intriger var forlagda i ndgon av
rollspelsforetagens uppdiktade miljoer. I rollspelslitteraturen ligger fokus i
de flesta fall enbart pa sjalva intrigen. I litteraturen som héar asyftas ger
forfattarna en kritisk och visionar bild av en ny teknisk foreteelse som
virtuella tredimensionella varldar pa internet utgor.
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Denna forhallandevis nya litteraturform, som inte direkt affischeras som
bestélld av spelforetaget, vilket var fallet med rollspelslitteraturen, torde
kunna anvindas i flera av ovanstaende syften, samt visa pa vad Per Olov
Svedner Kkallar "pakoppling” istillet fér “avkoppling”, med andra ord en
litteratur som inte bara ger forstroelse, men dven kunskap (Persson 2000:
39. Svedner 1999: 41). Det dr just denna aspekt av skonlitteratur som
kunskapskalla, som enligt Svedner lett till att romanldsningen fatt ett
storre utrymme i dagens svenska skola. Svedner svarar dock inte klart pa
vad for slags kunskap som litteraturen formedIlar eller bor férmedla.

I debatten om vilken litteratur som undervisningen ska bygga pa avsléjas
en tydlig skarningspunkt mellan ny och gammal litteratur,
populérlitteratur och klassisk finlitteratur, mellan nordisk nationell
litteratur och utomeuropeisk litteratur. I detta samlande centrum kan
bildningsidealet och synen pa kulturarvet fornyas. Namnda litteratur som
tar avstamp i virtuella universum skulle kunna komma ifraga i denna
fornyelseprocess, trots att den klassas "populédr” och inte "fin”, ”1ag” och
inte "hog”, antonymer som Magnus Persson anser vara "ofruktbara
polariseringar” som hindrar oss fran att ta ett helhetsgrepp pa kulturen och

att pa allvar granska den kritiskt (Persson 2000: 76).

Las- och skrivfardigheter, litteraturhistoria och formedlandet av egna
erfarenheter har har lagts fram som tre konkurrerande komponenterna i
svenskdmnet av idag. Vad galler termen "fardigheter” har vi nu anammat
den engelska termen literacy, som forsvenskad blir litteracitet. Samma sak
har skett i det franska sprakomradet och dir man tidigare talade om
alphabétisation, anvinder man nu termen littératie. Som jag hdvdar i essan
Second Life - I'apprentissage du virtuel (2009) har det skett en glidning i
betydelsen av ordet literacy genom att termen ofta kombineras i uttryck
som digital literacy, computer literacy eller information literacy. Jag havdar
att litteracitetsbegreppet har utvecklats fran att bara handla om
fardigheter till att forena fardigheter och fordjupad, reflekterande kunskap,
dér den enskilde ser samband mellan olika foreteelser inom det specifika
litteracitetsomradet, samt har utarbetat ett genomtéankt forhallningssatt till
de olika verktygen som det specifika litteracitetsomradet inbegriper.

Saledes skulle litteracitet innebara, inte bara en instrumentell anvandning
av digitala resurser, men dven en djupare kunskap om dessa. |
forlangningen racker det inte med endast las- och skrivformaga, samt
kunskap om litteratur och litterdra epoker. Istillet ar det sa att
informations- och kommunikationsteknologin (IKT), den nya synen pa las-
och skrivinlarning, samt begreppet litteracitet, inbjuder svenskamnet att
dven ta hansyn till det dialektiska forhallandet mellan ny teknik och
skonlitteratur. Som Terry Locke och Richard Andrews papekar i deras
artikel "ICT and Literature” (2004) star vara litterata praktiker under
paverkan av teknologiska forandringar. Men de understryker dven att pa
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ett omvant sitt, paverkas teknologianvandningen av de anvandningar vi
sjalva utvecklar:

“While changes have a role to play in the transformation of
literacy, so new literate practices can serve to transform
technology use”.

(Andrews & Locke 2004: 126)

[ den bade aktiva och passiva laroprocessen for att forstd meningen i olika
former av skonlitteratur och for att bli medveten om hur texter byggs upp,
utvecklas praktiker i forhallande till teknologin. Detta kan ske mer eller
mindre medvetet och med storre eller mindre narvaro av ny teknik.
Forfattarna Locke och Andrews beklagar svarigheterna de observerat vad
galler integrationen av IKT i just litteraturundervisningen. Av havd ar
lasning av och kunskap om skdnlitteratur ett deldmne i svenskan som
formedlas via tryckta bocker. Datorn som hjalpmedel trader fortfarande i
regel enbart i kraft foér ordbehandling av elevernas eventuella recensioner
och kommentarer.

Som vi ska se i ndsta avsnitt finns det en mangd vetenskapliga texter som
utforskar litteraturvetenskapens och skénlitteraturens kopplingar till
dagens IKT. De ar ofta inriktade pa hur det skonlitterdra omradet utnyttjar
olika tekniska funktioner sdsom verktyg i sjdlva skapandet av litteratur, ma
det handla om hyperlankar eller som i den senaste romanen Level 26
(2009) av Anthony E. Zuiker, i vilken ldsaren maste koppla upp sig pa
internet efter ungefar var tjugonde sida, for att uppleva foljande avsnitt
visuellt via ett videoklipp. Detta angreppssatt ringar in omradet kring
litteratur och digitala fardigheter, det vill sdga huruvida konstformen
skonlitteratur har integrerat tekniskt kunnande. Denna artikels objekt
definieras tvartom av 6msesidigheten mellan den tekniska och den
litterdra sidan, vilket framhéavs i tredimensionella virtuella varldar pa nitet,
exempelvis i Second Life. | den litteratur som genereras ur visionen om
virtuella varldar eller helt enkelt later sig inspireras av existerande digitala
tredimensionella universum uppenbaras det dialektiska féorhallandet
mellan litteratur och teknik: Har &r inte bara litteraturen beroende av
tekniken for att utvecklas, men tekniken behover aven litteraturen for sina
framsteg. | detta mote mellan teknik och litteratur blir det &ven mdjligt att
pa ett nytt satt ta hansyn till de tre konkurrerande aspekterna i
svenskamnet, s som de beskrivits ovan.

Forskning om teknik och skonlitteratur
Premisserna for skonlitteratur och fiktion som den tekniska utvecklingen
bygger upp férandras standigt. Inom litteraturforskningen finns en del
forsok att kartlagga och skapa forstaelse for denna nya situation pa det
litterdra faltet. [ Sverige kom 2004 Anna Gunders avhandling Hyperworks:
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On Digital Literature and Computer Games, som pa ett lovvart satt forsoker
ge en bild av hur digital litteratur kan fungera, framfoér allt genom att
studera nya former av narration som uppstar genom mojligheten att infora
hypertexter. Hypertexterna fungerar som alternativa viagar genom
romanbygget. Forfattaren observerar dven hur ldsaren engageras i sjdlva
lasningen genom de lek- och speltendenser som blir denna sorts litteraturs
forutsattningar. Lasaren blir aktiv i sjdlva det fiktiva skeendet, vilket inte ar
mojligt i den traditionella lasningen, dar skeendet helt pagar inne i
huvudet. Gunders studier far man se som en utveckling av en annan
skandinavs forskning, narmare bestamt Espen Aarseths bok Cybertext:
Perspectives on Ergodic Literature (1997), dar idéer laggs fram om en ny
mer dynamisk och genererande lasning, som kommer tillstand i motet med
en text publicerad i olika former av digitala miljoer.

[ sammanhanget bor dven Petra Soderlunds forskning ndmnas, sarskilt
Lasarnas natverk: om boklasare och internet (2004), dar de olika fora som
bokldsare anvinder sig av pa internet och hur de fungerar star i centrum.
Sedan 1990-talet har dessutom manga av bidragen till tidskriften Human IT
belyst skonlitteraturen i forhallande till ny teknologi.

Ovanstdende forskning intresserar sig framst for de fornyelser av den
traditionella narrationen man kan uppmarksamma i
teknologiutvecklingens spar, framfor allt i den elektroniska litteraturen,
samt for nya satt att lasa och for hur lasarna formerar sig och
kommunicerar via internet. De hir skandinaviska och specifikt svenska
exemplen kan latt utdkas, da det finns en mangd verk skrivna om litteratur
och teknologi i andra kultursfarer, exempelvis den franska. Lat oss darfor
stanna vid dessa exempel som utforskar hur litteraturen utvecklas genom
teknologin, genom att slutligen ndmna ett relativt nytt bidrag till
forskningsomradet: I antologin The £sthetics of Net Literature: Writing,
Reading and Playing in Programmable Media (2007) fokuserar
redaktorerna Peter Gendolla och Jorgen Schéfer pa fragor kring en ny
litteraritet i de skrivprojekt som internet uppvisar, samt pa hur man ska
tolka och bedéma dessa texter. Hir aterkommer dven speltemat som ar
aktuellt i Gunders och Aarseths verk.

[ anknytning till denna tydligt litterdra inriktning existerar ett
internationellt falt dar teknologi och olika konstformer konfronteras. Janet
H. Murray ligger néra litteraturvetenskapen, nar hon i sin bok Hamlet on
the Holodeck: the Future of Narrative in Cyberspace (1997) utforskar vilken
roll dialektiken mellan virtuellt och reellt, fiktion och verklighet, spelar i
manniskans liv och hur cyberrymdens utveckling paverkar forhallandet.
Murray ser ett fruktbart mote mellan teknologi och humaniora, vilket ar dn
tydligare i Katherine Hayles forskning. [ sin senaste bok Electronic
Literature: New Horizons for the Literary (2008), skapar hon ett teoretiskt
ramverk genom att ta hansyn saval till tekniken som till litteraturen. Enligt
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Hayles ar det betydelsefullt att begrunda det dynamiska forhallandet
mellan dessa bada entiteter och inte l1ata den ena eller den andra fa ta
overhanden.

Andra vardefulla bidrag till omradet ar Bolters och Gromalas presentation i
Windows and Mirrors: Interaction Design, Digital Art, and the Myth of
Transparency (2005 [2003]) av nya genrer och mdjligheter datorn med
dess accessoarer kan erbjuda olika konstnarliga omraden, inte bara
skonlitteraturen. I detta hanseende ar dven Kirschenbaums nyligen
utkomna studie kring skriften och skrivandet i en digital miljo, Mechanisms:
New Media and the Forensic Imagination (2008) av litterar betydelse, da
forfattaren visar fram olika nivaer och funktioner i dagens skriftteknik,
vilka inte alltid 4&r medvetandegjorda i en ren litterar miljo.

Digitala miljoer inspirerar till fiktiva berattelser
Katherine Hayles forsok att lata teknik och litteratur motas pa en teoretisk
likvardig niva ar efterstravansvart, men stoter i viss man pa motstand i de
faktiska disciplingranser som grundskola och hégre studier uppratthaller.
Som namnts, saknas langt ifran forskning kring hur ny teknik
representerats i skonlitteratur genom tiderna, sarskilt fran mitten av 1800-
talet och industrialiseringen fram till vara dagar. Den industriella
revolutionen kan som bekant i flera hdnseenden jamféras med de aktuella
digitala omvalvningarna, d bada skeendena forandrat manniskans vardag
och livsforing. Sedan borjan av 2000-talet har den sociala
kommunikationen och olika former av natsamverkan exploderat
(Creelman 2009). Denna nérvaro pa internet har fort med sig att
tredimensionella virtuella varldar, som kan laddas ned till anvidndarens
dator, vaxt fram pa webben och fatt alltmer naturtrogna konturer. I SF-
litteraturens historia har just skildringen av parallella varldar varit
forfattarens utmaning och dilemma, exempelvis for Philip K. Dick
(Svedjedal 2001: 89). Men detta intrang av en sorts metaverklighet, eller
metavers som SF-forfattaren Neal Stephenson bendmner den virtuella
verkligheten (Stephenson 1993: 440), ar uppenbarligen inte bara en
parallell varld, utan snarare en utvidgad verklighet som kan ses som fiktiv,
men som griper in i den reella varlden och oundvikligen forandrar var syn
pa vad vi definierar som verklighet och darmed var syn pa vad fiktion ar. [
denna utveckling erbjuds flera mojligheter att observera hur vi
bokstavligen skriver varlden vi innefattas av, saval ur ett tekniskt som ur
ett litterart perspektiv.

Annu ir skonlitteratur som tar avstamp i den digitaliserade verkligheten
marginell, liksom de vetenskapliga texter som behandlar den. Framtiden
far utvisa om denna utdkade verklighet kommer att bli en ny
inspirationskalla for litteraturen. Oavsett hur férhallandet mellan virtuella
varldar och litteratur kommer att utvecklas, mots har tvd motstridiga
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kunskapsomraden: teknik och litteratur. Denna skirningspunkt mellan
humaniora och naturvetenskap borde utnyttjas i syfte att 1ata dessa
discipliner ndrma sig varandra. I den renldriga litteraturundervisningen
finns det mojlighet att ta hdnsyn, om inte till sjdlva tekniken i sig, sa till
litteratur som forlagger sin handling helt eller delvis i en digitaliserad
milj6. Denna sorts litteratur erbjuder kunskap och reflektion kring fiktion
och verklighet, identitet och egna erfarenheter, olika former av
kommunikation ur ett muntligt och skriftligt perspektiv, olika satt att
representera teknik i skonlitteratur forr och nu, samt ingangar till att
erovra digital kompetens. For att presentera exempel pa denna typ av
skonlitteratur som jag har kallar en forlikande litteratur, en slags
motesplats for litteratur och teknologi, liksom virtuella virldar kan ses som
en forlikande teknologi, presenteras tva romaner som tar avstamp i den
virtuella varlden Second Life.

Litteratur genererad ur Second Life
Second Life ar formodligen den mest uppmarksammade av de

digitaliserade tredimensionella varldarna online. Varlden har flera
gemensamma namnare med ett vanligt Massively Multiplayer Online
Roleplaying Game, MMORPG. Trots att Second Life inte har ett valdefinierat
tydligt mal, kan man dnd3 havda att det fortfarande ar ett spel. Det ar ett
spel i den meningen att man kan skapa gemensamt eller individuellt och pa
sa satt na fram till ett eget utstakat mal. Detta sker i en experimentell miljo,
som i princip dr utan konsekvenser. Spel, lek och experiment star i centrum
i Second Life (exempelvis finns det en uppsjo av spel inom spelet som
deltagare utarbetat), men aktiviteter som mer och mer narmar sig
verklighetens allvar finns ocksa representerade. Det vilar en tvetydighet
over anvandningen av Second Life som fortfarande tillater en bendmning
som MMOSG eller MMOCG (Massively Multiplayer Online Social/Creative
Game). Det ar utan tvivel de stora mojligheter att skapa innehall och att
bygga sociala natverk som gett Second Life dess framgangar. Foérdelarna
med den stora friheten att agera och inverka pa varlden blev uppenbara da
medierna uppmarksammade Anshe Chung som hade tjdnat den forsta
miljonen i riktiga pengar inom varlden.

Det var efter medieuppmarksamheten som Second Life blev foremal for ett
antal fiktiva romanverk, framfor allt i det anglosaxiska sprakomradet.
Exempelvis kan ndmnas Halting State (2007) av Charles Stross, ANIMA: A
Novel about Second Life (2007) av Dalian Hansen och The Virtual Librarian:
A Tale of Alternative Realities (2008) av Dr. Theodore Rockwell och Bob
Rockwell. Aven en fransk roman pd samma tema publicerades 2007 under
titeln Notre seconde vie (Vart andra liv) av forfattaren Alain Monnier.

Av dessa texter ar det de av Dalian Hansen och Alain Monnier som tydligast
anspelar pa den virtuella varlden Second Life. NAmnda forfattare, men aven
Stross, har alla deltagit i offentliga intervjuer och release-tillstallningar
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inne i Second Life, vilket pekar pa att denna digitala varld varit val kind for
forfattarna och att de anammat den virtuella varlden i verkligheten, dar de
utnyttjar den for att gora reklam for sina bocker. Second Life ar sdledes inte
bara stoff till fiktiva beréattelser, utan ocksa en inomverklig plats som
forfattarna utforskat (Doctorow 2008, SLdimension [2009-08-13]).

For att genomlysa hur denna nya form av litteratur kan anvandas i
litteraturundervisningen, foljer forslag pa exempel i de bada romanerna,
vilka knyter an till svenskamnets konception och de stravansmal som
kursplanerna lagger fram. Har gors inte ansprak pa en regelratt fordjupad
litteraturanalys, utan forslagen vill snarare visa pa hur de bada férfattarna
konstruerar en bild av virtuella varldar och av Second Life, samt pa
mojligheterna att anvianda denna typ av litteratur for att forankra
svenskdmnet i en teknologisk realitet. Inblicken i de bada romanerna syftar
till att ge en uppfattning om beroéringspunkterna mellan de traditionellt
antagonistiska disciplinerna teknik och humaniora.

Litteraturhistoria och skriftliga fardigheter
Sdsom namnts ar det betydelsefullt att beakta bade den kanoniska

litteraturen och populérlitteraturen for att fa grepp om den gemensamma
kulturen (Persson 2000: 76). Forfattarna Monnier och Hansen har tagit
fasta pa varsin nisch i populdrlitteraturen: Hansen skriver nagot av en
thriller med en gata som ska l6sas, Monnier inspireras av FLN-litteraturen
(Flard, lidelse och njutning) i de karlekshistorier och intriger han malar
upp. Dessutom kan bada romanerna kategoriseras inom SF-genren, da
bada ger sig ut for att skildra handelser i den nira framtiden, eller nova, for
att anvanda det teoretiska begreppet som Darko Suvin myntat fér det
typiskt nya och okdnda i SF-litteraturen (Maatta 2006: 42). Deras romaner
ar ocksa spekulativa da forfattarna reflekterar 6ver hur de
tredimensionella varldarna kommer att utvecklas och paverka oss. Dessa
genrehybrider, som ofta ar granséverskridande vad galler
kvalitetslitteratur och ren konsumtionslitteratur (Maatta 2006: 58),
inbjuder till att reflektera dver hur genrer vaxt fram i litteraturhistorien,
samt over hur verkligheten, eller den valda delen av verkligheten,
samverkar med fantasin och férestallningsvarlden.

I de bocker som har foreslas visar berattartekniken fram att trots
gemensamma namnare mellan Real Life, RL, och Virtual Reality, VR, sa
skiljer de bada miljoerna sig at. Monnier byter exempelvis typografi nar
intrigen gar fran VR till RL eller tvirtom. Lasaren kan sédledes inte missta
sig pa i vilken véarld berittelsen pagar. Dalian 4 sin sida anvander
berattarrdsten for att forklara att huvudpersonen Benjamin for tillfallet
befinner sig i Second Life. Pa sa satt blir Dalian ofta en patrangande
forfattarrost som kraver lasarens uppmarksamhet. [ detta avseende ar
Monnier mer diskret, vilket kan tyda pa att han dr en mer rutinerad
forfattare, som i flera av sina tidigare romaner gett sig i kast med de
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berattarproblem som dyker upp nar man dmnar skriva om teman som
foregriper den narmaste framtiden.

Bdda forfattarna arbetar skickligt med forhallandena mellan verklig varld
och virtuell varld och hur dessa viavs samman. Hos Dalian invaderar den
virtuella varlden bokstavligen den verkliga, i och med att avatarerna fran
framtiden kan kommunicera pa ett telepatiskt vis i det verkliga rummet. Sa
ar inte fallet i Monniers roman dar de verkliga personerna snarast uppvisar
en form av beroende av den virtuella och tydligt parallella varlden, som
forgyller deras ofta banala och miserabla liv.

Da ny teknik och virtuella varldar framst har blivit introducerade via
populdrkulturen, tycks det lampligt att introducera denna foreteelse
utifran detta litterdra omrade. Det dr dven maojligt att har komplettera med
kanonisk modern litteratur, som dven den férebadat den nya férhojda
verkligheten Monnier och Hansen férsoker anvianda som scen for sina
berattelser. Man kan dven lagga till den berattartekniska dimensionen, som
blir mer komplex med tva verkligheter som inte &r isolerade fran varandra.

Rent stilistiskt bidrar bada verken till att fundera 6ver skillnaden mellan
skrift och tal, samt skillnaden mellan litterart och vardagligt sprak,
berattande och dialog, da texterna uppvisar ett spektrum av olika
kommunikationstyper. Romanerna uppmanar till att som ldsare gora
skillnad pa olika former av chat-meddelanden, privat kommunikation, eller
kommunikation med insyn fran omgivningen, dialoger i RL eller i VR. Hos
Monnier hor det exempelvis till vanligheten att huvudkaraktéren, avataren
[sidro, later sin kommunikation vara tillganglig for alla uppkopplade till
den virtuella varlden. Hansen 3 sin sida vaxlar mellan bloggtext, chattext,
berattarrdst, instant messages och RSS-feeds av olika slag. Detta ger
moijlighet att studera de olika textformernas stildrag som den virtuella
varlden integrerar i romanform och i verkligheten, samt att fundera 6ver
hur man skriver litteratur i den sociala natverksaldern.

En annan sida som understryks i Monniers och Hansens romaner ar
mangfaldsbegreppet, som litteraturundervisningen har krav pa sig att
integrera i gangse kanon. Notre seconde vie och ANIMA kan man inte pasta
fangar litteratur fran olika sprakomraden, daremot den globaliserade
kulturen, som stracker sig dver alla kontinenter. Det internationella
perspektivet belyses i bada bockerna, men det dr framfor allt Monnier som
visar upp hur olika nationaliteter méts i en enda nation som VR utgor. Har
finns stor potential for att gemensamt diskutera vad globaliserad litteratur
ar i forhéllande till mangfaldslitteratur. Har kan man aven stélla fragor om
huruvida den kan vara kvalitetslitteratur och i vilken utstrackning virtuella
varldar integrerar nationell litteratur och klassisk litteratur, samt pa vilka
satt.
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Digital kompetens och kritiskt tinkande
Som Svedner framhéller har synen pa skonlitteratur som kunskapskalla

lett till att 1asning fatt en storre betydelse i skolorna. Det &r intressant att
betrakta Hansens och Monniers romaner ur ett kunskapsperspektiv och
stélla sig fragorna: Vad ar det for kunskap forfattarna formedlar och hur?

Bada berittelserna innehaller budskap om virtuella varldar generellt och
sarskilt om Second Life. Texterna stiller lasaren infor olika former av
ingangar till hur en specifik virtuell varld kan fungera och hur anvidndarna
upplever och utnyttjar den for sina olika syften. Monnier beskriver
exempelvis en skarp kontrast mellan huvudpersonerna i RL och samma
karaktirer i VR. Virtuella varldar blir for Isidore, som lider av
somnproblem och av en ledsjukdom (Monnier 2008: 15) och fér Edwige,
som blivit 6vergiven av tvd médn och dessutom ar kraftigt overviktig
(Monnier 2008: 31), en sprangbrada for att bygga upp en ny identitet, eller
snarare, en miljo dir de kan anta fordelaktigare skepnader och pa sa satt
spela ut sina verkliga personligheter. Om den virtuella varlden hos Monnier
framst ar ett instrument for deltagarna att finna nya ménskliga
sammanhang dar de kan bli bekraftade, 4r motivet hos Hansens
huvudperson Benjamin att tjina pengar; kanske ocksa att hdmnas de som
lag bakom att han forlorade sitt arbete (Hansen 2007: 43, 52).

Det dr formodligen nyheten med detta medium och en allmén okunskap om
Second Life som leder till att bada forfattarna inte kan avsta fran en
didaktisk underton. Det finns hos forfattarna en tydlig vilja att inte bara
beratta en fiktiv historia med en boérjan en mitt och ett slut, fér att tala med
aristoteliska termer, utan dven att beskriva och férklara de tekniska
funktioner och mellanmanskliga implikationer som ett digitalt universum
kan tankas ge upphov till.

[ Monniers fall intar forfattaren en skeptikers roll vad géller virtuella
varldar, da det ur en aspekt ar en dystopi som berattelsen beskriver. Enligt
Monnier kommer den enskilde ha ytterligt svart att skapa sig en plats i
samhallet da jorden ar 6verbefolkad och produktionen skots av tio procent
av invanarna. De som hamnar utanfdér produktionscykeln kan skapa sig ett
andra liv (Second Life eller Seconde Vie) i ett digitalt universum. Detta kan
ses som en kritisk hallning visavi virtuella virldar, men Monnier visar dven
upp hur ménniskor som av olika anledningar upplever misslyckande, kan
borja om och skapa sig ett rikt liv i en parallell verklighet. Forfattaren
formedlar pa detta vis aven en positiv bild av virtuella varldar.

Hansen formedlar inte till lasaren hur denne ska déma eller bedéma
virtuella varldar, utan skriver snarare in budskap om vad som utmarker ett
digitalt universum som Second Life. Huvudpersonen Benjamin ar
exempelvis mycket n6jd med de kreativa funktionerna och den design den
virtuella varlden erbjuder (Hansen 2007: 41). Om Monnier férhaller sig
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tekniskt mer fritt till universumet Second Life (Notre seconde vie i
romanen) och ar mer intresserad av de manskliga band och sociala koder
som knyts genom denna form av artificiell miljo, star det klart att Hansen
ar den av forfattarna som anammar en tydligt undervisande hallning
genom att regelbundet lagga till tekniskt praktisk kunskap om Second Life
till sjalva intrigen. Till skillnad fran Monnier beskriver Hansen exempelvis
teleportering, som ar ett centralt begrepp i virtuella varldar, dar avataren
forflyttar sig 6ver stora distanser genom att trycka pa
teleporteringsknappen. Hos Hansen skildras fenomenet enligt féljande:

“For the teleport sequence, Benjamin’s computer screen went
black. A progress bar stretched across the darkness. And with the
sound of a whoosh, his avatar arrived at its new destination”.
(Hansen 2007: 59)

Beskrivningen aterger verklighetstroget processen da avatarerna forflyttar
sig fran en plats till en annan. Hansen later i 6vrigt Benjamins avatar, Ben
Tao, uppticka att man kan fotografera i Second Life och skicka bilderna
som vyKkort via e-mail, att man kan flyga som avatar, att man kan resa och
spara de olika orienteringspunkterna som bokmarken i de fall man vill
komma tillbaka till samma plats, att man kan séka pa olika teman i en
sarskild sokmeny och att man kan orientera sig pa en karta 6ver Second
Life. Funktionerna dr manga och Ben Tao lar sig att kontrollera dem fran
sidan 45 till och med sidan 85, da sjalva intrigen borjar dominera
berittelsen.

Passagen ger vid handen den praktiska kompetens som kravs for att
overleva pa den mest basala nivan i en virtuell omgivning och
informationen héller sig strikt till verklighetens Second Life. Bada
forfattarna visar att de inte tar dessa kunskaper, de tekniska och de
mellanméanskliga, som sjdlvklara underforstadda forutsittningar, sisom
forfattare som skriver fiktion med utgangspunkt i det verkliga livet kan
tillata sig att gora. En av svarigheterna i denna typ av romanbygge ligger i
att ramarna for den verklighet som forfattarna tar avstamp i ar en
existerande virtuell realitet som ar ny, inte bara for lasaren, men dven for
forfattarna sjilva. Konsekvensen blir att berattelserna inte lyfter fran ett
plan dér forfattaren och ldsaren endast utforskar ett nytt universums
mojligheter och begransningar, for att ocksa skapa en intrig och dynamiska
karaktarer.

Bade Monnier och Hansen inbjuder ldsaren till att pa olika satt tinka
kritiskt kring virtuella varldar. Darutover tar de upp betydelsen av
fardigheter och av digital kompetens, da de visar upp avatarer som har lang
erfarenhet i universumet och kontrasterar dessa med nyborjare, eller,
enligt vokabuldren som Hansen aterger, newbies eller noobs.
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Hos Hansen ar det Benjamin eller avataren Ben Tao som far erfara kdnslan
av att inte begripa hur den virtuella varlden fungerar och inte kdnna sig
hemma i de nya sociala koderna. Hir moter han Victor Newchurch, alter
ego for en i Second Life verklig avatar vid namn Aimee Weber. Weber ar en
av de mest erkdnda kreatorerna av innehall i Second Life (Weber [2009-
08-17]). I efterordet till romanen anger Hansen de verkliga avatarer som
tjanat som forebilder till historiens fiktiva, daribland Aimee Weber. Victor
Newchurch blir Bens forsta ciceron och visar pa det korrekta uppférandet i
kontakten med andra avatarer, exempelvis betydelsen av att respektera
varje persons individuella utrymme och att inte borja tala fér nara inpd en
annan avatar. Utover denna grundlaggande sociala kompetens, som ju
innebar att anvandaren Kontrollerar vissa tekniska funktioner kopplade till
avatarens uppforande, upplyser dven Victor Newchurch om att det finns
mycket information fér nyborjare pa Second Lifes webbplats, med andra
ord extra mundus (Second Life [2009-08-17]), och avslutar samtalet genom
att saga:

“Itis a good start to get you going. Shame there are not more in-
world resources. But most people here are happy to help and
answer questions. We were all noobs once too.”

(Hansen 2007: 82)

Citatet ger vid handen att en kompetent avatar 4ven anvander sig av
webbresurser utanfor det virtuella universumet, i syfte att fa kunskap om
tekniker och funktioner intra mundus. Passagen illustrerar aven det
langsamma erdvrandet av den digitala kompetensen, dar kunskap om olika
ingdngar till specifika fardigheter blir lika viktig som fardigheterna sjalva.
Det ar i 6vrigt intressant att betydelsen av larandet genom sociala
kontakter belyses. I Second Life blir alla invanare bade larande och larare,
beroende pa i vilken situation de befinner sig.

Hos Monnier ar det Edwige, eller Eva i det virtuella, som far representera
nykomlingen i Second Life. I detta fall &r det Eva sjalv som forsoker fa hjalp
av en mer erfaren avatar. Istdllet for att bli vilkomnad av en hjalpsam
Victor Newchurch, moéter hon den populédre och arrogante Isidro, som
behandlar henne nedlatande och foraktfullt nir hon séker efter en affar for
att ekipera sig:

"Ce sera pas du luxe, dit-il en la regardant dédaigneusement [...]
[sidro n’a pas I’habitude de guider les débutants, mais il se dit
que de temps en temps, cela peut le rendre sympathique.” Det
skulle inte vara nagon lyx, sdger han och tittar foraktfullt pa
henne [...] Isidro har inte for vana att hjilpa nyborjare, men
tanker att da och da kan det fa honom att framsta i battre dager
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(min 6versattning).”
(Monnier 2008: 25)

Eva hos Monnier dr en langt mer naiv avatar 4n Ben Tao hos Hansen, vilket
hon avsldjar genom att fraga efter de regler som galler och hur man ska
bete sig for att leva i den virtuella varlden. Isidro undrar vad det ar for ett
dumhuvud, sotte, som inte ens tar reda pa den enklaste informationen om
den digitala miljon de befinner sig i. Huvudpersonen Benjamin hos Hansen
daremot, ar tvdartom erfaren i cyberrymden och som avataren Ben Tao
uppvisar han stor foretagsamhet for att uppna en hog kompetens, eller
litteracitet i Second Life. Till skillnad fran Eva har Ben Tao ocksa ett tydligt
mal med sin vistelse i den virtuella omgivningen, ndrmare bestamt att tjana
pengar (Hansen 2007: 43).

Exemplen visar trovardigt hur en newbie kan bli bem6tt i den virtuella
miljon, det vill siga bade hjalpsamt och illvilligt. Verklighetens Linden Lab
rekryterar standigt nya frivilliga mentorer till sin syntetiska varld, for att
underlatta ankomsten for nykomlingar (Second Life Blogs [2009-10-21].
Forutom mentorerna finns det naturligtvis andra erfarna avatarer man kan
vanda sig till, men da maste nyborjaren vara beredd pa att man kan bli
utnyttjad pa olika sitt, sdsom Eva blir i Monniers roman.

Romanerna informerar inte bara pa detta vis om olika kompetenser i en
virtuell varld som Second Life, men presenterar dven material som kan
anvandas for kritiska diskussioner om vad kunskap och fardigheter ar och
hur man erévrar dem, samt om i vilket syfte den har typen av verktyg kan
anvandas.

Identitetsfragor och erfarenhetspedagogik

Monnier och Hansens bocker vacker dven fragor kring vilka vi ar och kring
den enskildes bakgrund. Karaktirerna lasaren moter ar komplexa och
krdver storre omsorg dn i en traditionell roman, da varje person har en
virtuell karaktar, som inte alltid korresponderar mot de verkliga
karaktarsdragen. Detta ar sarskilt fallet i Monniers roman, dar den dldre
sangliggande damen Suzan identifierar sig fullkomligt med sin avatar, som
ar en kopia av Marilyn Monroe. [ Hansens roman anvander sig framtidens
humanoida varelser av manskliga kroppar - deras avatarer - for att fa
erfarenhet och fa uppleva specifika handelser.

Bada romanerna visar pa friheten som kommer med att kunna skapa en ny
identitet i den digitaliserade varlden. Pl6tsligt, genom nagra klick, antar
intrigens personer de skepnader de 6nskar. Det ar intressant att har notera
att avatarerna trots den i princip obegransade friheten, garna liknar
manniskorna bade till utseende och i uppférande. Hansen aterger
exempelvis Ben Taos observation av avatarernas konsumtion av mat och
dryck, som ju absolut inte dr en nédvindighet i cyberrymden. Aven hos
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Monnier dr matintaget viktigt da Eva bjuder pa inflyttningsfest och middag
i sin nya lagenhet (Monnier 2008: 57). Sdsom Ben Tao sammanfattar ar det
uppenbart att den virtuella varlden skapats med den ménskliga som
forebild:

"How Man had made the virtual world in His own image, down to
the most familiar social habits.”
(Hansen 2007: 69)

I ett avseende sKkiljer avataren sig tydligt fran manniskan, da den helt
saknar genitalier, vilket ldggs fram bade hos Monnier och Hansen (Hansen
2007: 54. Monnier 2008: 27). Har ar det bara Monnier som ger
upplysningen att denna forménskligande attiralj gar att inhandla i den
digitaliserade varlden. Samma sak galler for andra kroppsdelar och for
gester. Den digitala imitationen av gemene mans vardag blir ett medel att
formanskliga datormaskinen och hjalper till att 6ppna upp for ett
ndarmande mellan dessa bada kontrahenter. Bida romanerna erbjuder
harmed material till att reflektera 6ver vad som konstituerar en manniska,
vilket forhallande som finns mellan identiteten och utseendet, samt dver
skillnader och likheter mellan manniskor och avatarer.

For de som engagerar sig intensivt i ett universum som Second Life, kan en
viss konkurrens mellan den méanskliga och den virtuella identiteten uppsta.
Detta géller exempelvis forfattaren Dalian Hansen, som inte 4r mdnniska
utan en avatar i Second Life och som i en intervju beskriver sin fysiska och
verkliga gestalt, sin anima, i f6ljande ordalag:

“His Anima connects to the virtual world from Manchuria, China.
This meat version of Dalian’s digital persona is recognized as an
internationally award winning Creative Director and
photographer. He is also one of the first foreigners to host
Chinese network news program in China.”

(Raven 2007)

Personen bakom Dalian Hansen ar alltsa fotograf och kreativt ansvarig i
olika sammanhang. Det dr intressant att observera hur dessa nya former av
sjalvrepresentation ger upphov till ett tilltal i tredje person dar man skulle
kunna forvénta sig forsta person och jagform. Greppet ar bestickande likt
Rimbauds forsok att beskriva sin kidnsla av att vara poet och visionar, da
han utbrister "je est un autre” i La Lettre du voyant, adresserat till Paul
Demenay 1871. Med denna grammatiska anomali ville Rimbaud uttrycka
att som poet och konstndr har han inte kontrollen éver vad som skapas i
honom. Det ar en annan person han ser och han skriver vidare att
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"j’assiste a I’éclosion de ma pensée: je la regarde, je 'écoute.” Jag
ar narvarande da min tanke slar ut: jag ser den, jag lyssnar till
den. (min 6versattning).

Detta dr inte samma sak som att anvanda sig av en pseudonym, vilken
definieras som ett falskt namn, som doljer en riktig identitet. Dalian Hansen
ar inget lanat eller falskt namn, utan motsvarar en virtuell identitet. Den
virtuella identiteten sammanfaller i vissa fall med en verklig persons, men
avviker ocksa ifran denne. Dalian Hansen bor snarare ses som en
utveckling av en aspekt av en verklig person, liksom Rimbaud observerar
en del av sin karaktiar som haller pa att skapa konst.

Dalian Hansens roman kan nu inte klassas som stor konst och jamforas
med Rimbauds tidiga modernism. Det gemensamma draget ligger snarare i
synen pa sig sjalv. Har var Rimbaud onekligen fore sin tid, for det ar just
detta observerande av sig sjalv, eller av en del av sig sjdlv, som relationen
mellan anvindare och avatar aterspeglar. Sherry Turkle (1984, 1995)
borjade tidigt utforska hur manniskans identitet paverkades i kontakten
med datorn och med internet och hur ett dmsesidigt beroende kan
utvecklas mellan en avatar och dess anima, som Dalian Hansen foredrar att
kalla anvandaren. Med romanen ANIMA, problematiserar Dalian
forfattarrollen genom att likt Rimbaud positionera sig med viss distans till
sitt verk. Han bade ar och inte ar den varelse som skrivit berattelsen.
Presentationen av forfattaren i slutet av romanen belyser detta ytterligare.
Har papekas det att boken, som man ett antal manader efter publiceringen
i Second Life kunde skaffa fran internetbokhandeln Amazons webbplats, ar
skriven pa anteckningskort i den virtuella varlden, som sedan exporterats
till avatarens anima i verkligheten for korrekturlasning. Man kan pasta att
det skapas ett triangeldrama mellan avataren (den officielle forfattaren),
animan (den anonyme forfattaren, eller spokskrivaren) och kommentatorn
(biografen som tilltalar de féoregaende i tredje person). Alla dessa personer
besitter delar av varandra men éar inte exakt samma. Denna konstellation
kan jamfoéras med litteraturvetenskapliga teorier om den sjalvbiografiska
pakten, dir man havdar att det i sjdlvbiografiska verk finns en forfattare, en
beréttare och en huvudperson som alla tre ar "jag” och dnda inte (Lejeune
1989).

Oavsett om det handlar om en sjdlvbiografisk fiktion eller en regelratt
sjalvbiografi eller om historien utspelar sig virtuellt eller reellt, sd handlar
denna uppsplittring av identiteten om ett avstandstagande till sjilvet och
till forfattaren, ett grepp som skulle kunna representera en fiktionalisering
av jaget. For Rimbaud handlade det om att 6ppna sig for nya aspekter och
kreativa krafter inombords. Och kanske ar det denna process vi bevittnar
nar vi i Second Life upptéacker att en anima kan ha tre, fyra och fem olika
avatarer eller alternates (alts), som alla leder tillbaka till samma person,
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men som kan befinna sig pa olika platser samtidigt och agera olika
karaktarer i det virtuella landskapet.

[ Hansens och Monniers romaner, figurerar inte denna form av
multiplicering av den egna personen. Ddremot ar representationen i form
av en enda avatar central. Hos Hansen tydliggors detta nar den forsta
materialiseringen i den digitala dimensionen dger rum:

"Click, click, double click. He was now Ben Tao. His new virtual
identity”.
(Hansen 2007: 46)

Monnier i sin tur visar i borjan av romanen en rollista, dar de atta
viktigaste avatarerna presenteras bredvid sina reella personer. Tva av de
atta karaktidrerna ar inte upprdaknade med sina identiteter i den verkliga
varlden (Monnier 2008: 9).

Idag ar det sjalvklart att ha en digital identitet parallellt med den verkliga
och i blogosfiaren kan man ta del av verklighetsupplevda hiandelser fran
virtuella varldar, som olika internetanvdndare berattar. Det ar troligen
detta nutidsfenomen, nagonstans mellan verklighet och fiktion, som fatt
den relativt erkdnda forfattaren Alain Monnier att forlagga sin senaste
roman till ett virtuellt universum och fortélja hdndelser som mycket vél
skulle kunna paga dar. I Sverige ar formodligen bloggen Tinas Universum
den mest kdnda platsen for berattelser ur Second Life (Tinas Universum
[2009-08-17]).

[ litteraturundervisningen i grundskolan ar fragor kring identiteten och om
vad som konstituerar personligheten i form av sociala monster,
klasstillhorighet och kulturtillhérighet centrala teman, som satter
elevernas erfarenheter i centrum. Identitetsskapandet i virtuella varldar,
sasom det laggs fram i namnda skonlitteratur borde kunna fordjupa och
berika denna aspekt av svenskdmnet.

Rumtiden och berittartekniken

Skonlitteratur och IKT har det gemensamt att de ifragasatter var
uppfattning om rummet och tiden. IKT kan 6verbrygga geografiska
distanser och skapa en kansla av simultaneitet och skonlitteraturen
laborerar med kronologi och att pressa samman tidspunkter, samtidigt
som vissa 6gonblick dras ut i tiden och i rummet.

Darfor blir behandlingen av tiden och rummet i Monniers och Hansens
litterara skapande desto intressantare. Har racker det inte att ta hansyn till
den verkliga virlden och dess hiandelser utan de maste kopplas till den
virtuella varlden. Den elektroniska tidskriften Slate publicerade 2006 ett
samtal mellan de amerikanska forfattarna Gary Shteyngart och Walter
Kirns, som bjods in for att debattera kring fragan om fiktionens roll i



internetaldern. Kirns uttrycker har sin skeptiska instéllning till den
litterdra skriftens mojligheter att askadliggéra dessa nya sammanhang.
Han anser att vanan att ta till sig en historia och att skriva en text linjart ar
alltfor stark. Kirn ser mest svarigheter i att forsoka skildra en varld dar
flera saker pagar simultant och pa ett upprepande vis. Kronologin blir
dessutom svar att hantera da karaktarerna ar inbegripna i tva eller flera
kontexter och konversationer samtidigt (Kirn 2006).

Monnier och Hansen har l6st kronologifragan pa olika sétt. [ Hansens text
forenas tre olika tidpunkter i Second Life: 1) Irakkriget under 2003 och
2004, 2) september 2006 nar Benjamin forlorar sitt arbete och bekantar
sig med Second Life, 3) ar 2166-2167 nar det gifta paret OoNa och OoTo
anvander sig av Linden Labs nya pafund som de kallar Oldlife system. Under
uppkopplingen doér OoTo. I berdttelsen konvergerar dessa specifika
handelser i ar 2006. Kronologin blir pa detta satt uppbruten och refererar
stundom till hdndelser fran Irakkriget, stundom till handelser fran 2006
och ibland fran 2160-talet. Detta grepp ar inte alltid genomtankt och ibland
blir tidssekvensernas véxlingar storande och svara att folja for lasaren.

Hos Monnier far lasaren folja en historia som utspelar sig mellan den 12
juli klockan 04.25 och den 2 oktober kKlockan 08.10. Vi vet inte vilket ar det
ar, men med tanke pa att forfattaren i forordet namner att den syntetiska
varlden Notre seconde vie (NSV), som har manga gemensamma drag med
Second Life, precis har registrerat inte mindre dn sex milliarder invanare,
en siffra som ligger mycket nara jordens aktuella befolkning (U. S. Census
Bureau. International Programs [2009-10-19]), torde vi befinna oss i en
relativt nara framtid. Befolknings6kningen signalerar saledes tidsaspekten,
men understryker dven att de intressanta hidndelserna som for berattelsen
framat, snarast dger rum i den virtuella varlden och inte i den verkliga. I
NSV mots inte olika tidsaspekter som i Hansens roman, utan olika platser:
Frankrike, Canada, Spanien, Belgien, Australien, USA, Senegal, Singapore,
[talien, Indien och Japan. Det ar trots allt Parisfororten Vitry-sur-Seine i
Frankrike som blir den centrala geografiska punkten.

Ett mote eller en hiandelse i NSV {6ljs eller inleds konsekvent av ett slags
avsldjande i den verkliga varlden, dar lasaren far mota personen bakom
avataren och dess verkliga situation. Aven om den linjart uppbyggda texten
inte medger att aterge simultaneitet, sa far lasaren successivt
uppfattningen att de moten och hindelser som skildras pagar samtidigt i
den virtuella varlden, fast pa olika platser i den verkliga.

Dessa litterdra stdllningstaganden, inbjuder till reflektion 6ver hur den
enskilde uppfattar rummet och tiden och hur tekniken, den litterara och
den teknologiska, utmanar vara invanda forestallningar kring dessa
begrepp. Tiden och rummet blir sa en ytterligare parameter i den virtuella
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varlden som kan utforskas litterart och tekniskt och som pa sa satt tillater
ett ndirmande mellan ny teknik och den litteraturvetenskapliga disciplinen.

*

Hansens och Monniers romaner representerar litteratur utanfér den
gangse kanon. Dessa former av texter kan i svenskdamnets
litteraturundervisning 6ppna upp for nya infallsvinklar pa genrestudiet,
forfattaren och beréttarens roll, karaktirsteckning och rum- och
tidsaspekten. Bockerna presenterar samtidigt olika satt att konstnarligt
konstruera den tekniska foreteelse som den virtuella varlden Second Life
utgor. Dessa fiktiva konstruktioner siger nagot om verkligheten och skapar
pa sa satt ingangar till kunskap om IKT och om digitaliserade
tredimensionella varldar. Man kan se denna typ av skonlitteratur som ett
medel att viacka nyfikenheten pa den nya teknologin som star till buds och
som ett kompletterande redskap for att na digital litteracitet.
Svenskdmnets och litteraturundervisningens utmaning har hittills framfor
allt formulerats kring mangfalden i samhallet och den etniska
heterogeniteten. Det finns anledning att &ven beakta teknologin, sarskilt
den i virtuella varldar, eftersom den tydligt belyser de gemensamma
namnarna mellan litteratur och teknik. Det dr i detta moéte som
svenskdmnet och litteraturundervisningen kan férnyas och samtidigt
kopplas till ett omgivande samhalle. Skolverkets kursplaner och
stravansmal for amnet visar ocksa att arbetet med denna typ av texter kan
gora svenskamnet mer aktuellt. Utvecklingen av sprakliga fardigheter inom
ramen for ett vidgat textbegrepp hamnar i fokus, dar studenten/eleven lar
sig att handskas med de specifikt digitala sprakliga koderna och med
bildens, rostens och textens interagerande. Dessutom kan de tre
svenskdmneskonceptionerna: litteraturhistoria, sprakliga fardigheter och
erfarenhetspedagogik, aktualiseras och fornyas.

Annu ir tryckta beréttelser som utspelar sig i digitaliserade vérldar mycket
fa, men forhoppningsvis kommer det att skrivas fler romaner i det virtuella
och om det virtuella och pa fler sprak, vilket i framtiden kan ge ytterligare
argument for att arbeta med syntetiska universum i det
litteraturvetenskapliga rummet och att fa uppleva "verklig fiktion”.
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