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Et annet eksempel som nok må skrives på popu-
lariseringens regnskap, er når resepsjonsteoretiker-
ne Iser, Metz og Eco blir tillagt en hovedinteresse 
for «om børnene kan forstå at afkode en tekst rik-
tigt» (s.42). Man skal operere med svært grove 
kategorier for å plassere alle tre i samme bås. Um-
berto Eco kan kanskje ut fra en svært lite sym-
patisk lesning av ‘Modelleser’-begrepet mistenkes 
for å operere med ‘riktige’ lesninger, bestyrket av 
hans senere forsøk på å avgrense sine ‘åpne tekster’ 
mot overfortolkning. Wolfgang Iser, derimot, un-
derstreker at fortolkning ikke har et fast menings-
produkt som sitt formål. Om fortolkerens oppgave 
sier han: »If he clarifi es the potential of a text, he 
will no longer fall into the fatal trap of trying to im-
pose one meaning on his reader, as if that were the 
right, or at least the best, interpretation.« (Iser: The 
Act of Reading 1978:18-19). 

Utsagnet om denne gruppen av resepsjonsteo-
retikere kommer idet Jesper Olesen plasserer dem 
i kontrast til Margareta Rönnbergs lekeperspek-
tiv på barns tv-titting. Da kan det være relevant å 
føye til at Iser, selv om han aldri har fokusert på 
verken barn eller fjernsyn, også har arbeidet med 
fi ksjonslesing som lek, i sin bok fra 1991 (Das 
Fiktive und das Imaginäre). Her utvikler han sin 
resepsjonsteori i retning av en ’litterær antropo-
logi’ som trolig vil være av større interesse for 
Olesens medieetnografi ske prosjekt enn Isers tid-
ligere arbeider.

Et sentralt begrep i studien er ’fortolknings-
fellesskap’. Dette begrepet føres tilbake til C.S. 
Peirce og den amerikanske litteraturkritikeren 
(og Isers faglige erkefi ende) Stanley Fish. Det er 
denne typen sosial kontekst Jesper Olesen setter 
søkelyset på, snarere enn de som er defi nert av tra-
disjonelle sosiologiske variabler som alder, kjønn 
og klasse. Begrepet har vært omdiskutert, først 
og fremst fordi det har vært så vanskelig å gi 
en operasjonell defi nisjon av hva som konstitue-
rer fortolkningsfellesskapet. Stuart Hall har i til-
bakeblikk på sin berømte artikkel om »Encoding 
– decoding« innrømmet at disse fortolkningsfel-
lesskapene ikke nødvendigvis følger tradisjonelle 
sosiologiske variabler. For Fish er fortolkningsfel-
lesskapets konvensjoner klart knyttet til den do-
minerende kulturen. Det er en styrke ved Jesper 
Olesens arbeid at han defi nerer fortolkningsfelles-
skapet ut fra barns hverdagsliv, og gjennomfører 
en så klar kontrastering av familien og kame-
ratskapsgruppen.

Samlet sett gir Jesper Olesen en god oversikt 
over relevante forskningstradisjoner, og en gan-

ske nyansert refl eksjon over sin egen plassering. 
Hans egen studie har mest å gi nettopp fordi bar-
neperspektivet er så konsekvent gjennomført, og 
på en overbevisende måte satt inn i en kontekst. 
Det nyskapende i denne studien er at de samme 
barna studeres både i kameratskapsgruppen og i 
familien. Det fører riktignok til at den konkrete 
teksten glir ut av fokus. Men man kan ikke foku-
sere på alt på en gang. Jeg velger å se denne stu-
dien som et interessant og nødvendig supplement 
til mer tekstsentrerte studier.

Elise Seip Tønnessen, førsteamanuensis
Institutt for nordisk og mediefag
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Lars Qvortrup Virtual Interaction: Int-
eraction in Virtual Inhabited 3D Worlds, 
Springer 2001.
Lars Qvortrup har redigeret en ambitiøs bog, der 
udspringer af forskningsprojektet ’Staging of Vir-
tual Inhabited 3D spaces’. Der er god grund til at 
hilse dette initiativ velkommen. Bogen består, ud-
over Qvortrups forord, af 22 artikler af en række 
hovedsageligt danske forfattere om centrale em-
ner inden for ’virtuel interaktion’, såsom compu-
terspil, chat og andre virtuelle interaktionsformer. 
Titlen angiver bogens emneområder: Analysen af 
interaktion, virtuelle verdener og af deres ’be-
boe re, avatarer og de autonome agenter, ligesom 
bog en også indeholder en sektion om interaktiv 
for tællen. Nogle artikler behandler praktiske pro-
blemer med at producere interaktive verdener, 
f.eks. hvordan man producerer bevægelser i multi-
medier, men hovedparten af artiklerne har et teo-
retisk og medieanalytisk sigte.

Bogen giver et mangesidigt billede af frem-
bringelsen af virtuelle verdener. Vi får såvel en 
principiel som en teknisk beskrivelse af de virtu-
elle verdeners beboere, brugerne, avatarerne og de 
autonome agenter. Vi får en beskrivelse af, hvor-
ledes virtuelle verdener låner konstruktionsprin-
cipper fra teater, roman og fi lm, og disse mediers 
fortælleteorier diskuteres. Bogen har også diskus-
sioner af det psykologiske grundlag for oplevel-
sen af virtuelle verdener, herunder af indlevelsens 
karakter og interaktionens betydning for denne. 
Yderligere indeholder bogen mere tekniske dis-
kussioner af konstruktionen af virtuelle verdener.

 De mange bidragsydere har medvirket til, at 
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problemerne belyses fra forskellige synsvinkler, 
f.eks. både humanistiske og naturvidenskabelige. 
Dette bibringer bogen en åbent-debatterende form. 
Men heterogeniteten kan også udgøre et problem 
for læseren, der selv skal være opmærksom på, at 
forskellige forfattere på en række punkter har mod-
satrettede opfattelser af samme problemstilling. 
Vanskelighederne bliver ikke mindre af, at bogen 
ikke er forsynet med et index, hvorfor læseren ikke 
har en nem adgang til at undersøge brug og defi -
nitioner af centralbegreber, såsom ’virtual’, ’story’, 
’narrative’ og ’interaction’. Bogens centralbegreb, 
’virtuel’ benyttes således med forskellige betyd-
ninger, f.eks.: a. medie-repræsenteret b. fremtidig 
c. intenderet eller forestillet, d. ikke-virkelig, fi k-
tiv, e. mulig. Ofte bruges fl ere betydninger sam-
tidig, Til tider medfører brugen en manieret støj 
i fremstillingen, som når Bøgh Andersen og Cal-
lesen beskriver agenternes intentioner som deres 
evne til at frembringe specifi kke virtuelle verde-
ner. Nogle bidragsydere benytter virtuel som ens-
betydende med fi ktiv i betydningen uvirkelig, og 
som om der var en fast og essentiel modsætning 
mellem virkelighed og fi ktion, mens andre artikler 
beskæftiger sig med, hvordan de virtuelle verdener 
får en overbevisende realisme. 

Moeslund beskriver, hvorledes man forsøger at 
lave realistiske fremstillinger af bevægelse ved at 
omforme information fra kropssensorer til com-
puterens visuelle fremstillingsformat. Mogensens 
artikel om autonome agenter viser på instruktiv 
vis, hvilke kriterier brugeren anvender, når han/
hun skal vurdere, hvorvidt en given agent er et le-
vende og komplekst væsen eller ej. Disse artikler 
forudsætter fornuftigvis, at det er muligt at skelne 
mellem grader af realisme, ligesom Stigels artikel 
(bortset fra et par romantiske ’knopper’) opfatter 
værket som havende mimetiske egenskaber, base-
ret på brugerens kognitive skemaer.

Men i Edvin Kaus artikel fremføres nykritik-
kens og højmodernismens forestillinger om fi kti-
onens autonomi (og nødvendige selvrefl eksivitet) 
med fuld styrke, ’realisme’-effekt er en illusorisk 
effekt af tekstens interne kohærens. Kau ønsker at 
bringe kognitivismen ned fra sin piedestal, para-
doksalt nok ved at lade sig inspirere af en kognitiv 
fi lmforsker, Steve Prince, til at forkaste indeksika-
litet (der er en semiotisk, ikke en kognitiv term). 
Han hævder derfor, at fi ktioner og VR ikke får no-
gen plausibilitet fra deres relation til dagligdagsop-
levelser. Denne tese er forårsaget af, at virkelighed 
og dagligdag for Kau er en udelelig enhed. Men 
som det fremgår andetsteds i bogen, består virtuel 

simulering ofte i at efterligne enkelttræk fra virke-
ligheden, hvad enten de indgår i en fantastisk eller 
en realistisk kontekst. Selv fantastiske produktio-
ner som Anders And benytter regler for kausali-
tet, regler for tobenede væseners bevægelser osv. 
Producenterne af Jurassic Park gjorde sig store 
anstrengelser for simulere ’realistiske’ bevægelser 
for dinosaurene, dvs. bevægelser der svarede til 
tilskuernes kogitive skemaer for dyrebevægelser.

Det havde været mere tilfredsstillende, hvis for-
fatterne (f.eks. med udgangspunkt i Ryan, som 
ellers hyppigt citeres) havde erstattet fi ktion-virke-
ligheds-modsætningen med en kontinuitetsfrem-
stilling: Virkeligheden består af utallige aspekter 
(parametre), en given virtuel verden kan derfor 
i større eller mindre grad ligne virkeligheden, 
afhængigt af den virtuelle verdens udvalg af og 
udformning af virkelighedsparametre. Menneske-
lig virkelighed er baseret på ’virtualitet’, på fore-
stillinger om mulige fremtidige situationer og 
konsekvenser, jfr. Bøgh Andersen og Callesen, og 
virtuelle applikationer vil fra dette synspunkt stil-
le nye simulationsredskaber til rådighed for vores 
medfødte evner til virkelighedsforståelse ved hy-
potetisk tænkning.

Man ville forvente, at bogen havde en frontal 
beskrivelse af brugeren og dennes interaktion med 
virtuelle verdener, men dette er ikke tilfældet, 
bl.a. fordi forfatterne ofte er tekstanalytikere og 
derfor ’tekst’-fi kserede, hvorfor en beskrivelse af 
interaktivitetens psykologi og processer kun er 
rudimentært til stede (selvom Loftus & Loftus al-
lerede i 1983 fremstillede nogle grundtræk af dis-
se processer). Jens F. Jensen foretager en nyttig 
klassifi kation af forskellige typer af interaktivitet 
og interaktion, der dog mere er baseret på ’objekti-
ve’ kriterier end på brugeres subjektive oplevelse. 
Mylov viser instruktivt, i forlængelse af Bruner, 
hvorledes multimedie-interaktionen både har mo-
toriske, visuelle og symbolske komponenter, og 
viser i forlængelse af Grodal hvorledes interaktio-
nen har emotionelle dimensioner. Men Mylov vil 
(som fl ere andre forfattere) behandle alt for man-
ge iøvrigt uhyre interessante emner. Han vil be-
skrive mediers syntaks i al almindelighed, han vil 
beskrive Goffmanns front-stage-back-stage-teori 
og vil også forklare, hvorledes man iscenesætter 
såvel alle aspekter af den virkelige verden som af 
de virtuelle verdener. Resultatet bliver, at frem-
stilling af brugerens aktiviteter og motivation bli-
ver unødigt lapidarisk.

Den nødtørftige beskrivelse af brugeren skaber 
nogle problemer for de dele af bogen, der behandler 
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virtuelle/interaktive historier. Der er f.eks. overho-
vedet ingen omtale af et så centralt felt som bru-
gerens kognitive og emotionelle forudsætninger 
for interaktion (modsat de interessante beskrivel-
ser af autonome agenters ’psykologi’ i Madsen 
og Granum). Det medfører f.eks., at Wiibroe, Ny-
gaard og Bøgh Andersen med udgangspunkt i 
teater, fi lm og litteratur opstiller en række norma-
tive krav til den interaktive historie, der, udover 
de de sign mæssige problemer ved kravene, opstil-
les uaf hængig af brugerens lyst eller mulig hed 
for at ho no rere disse krav. De forlanger f.eks., at 
karakte rer ne skal planlægge og handle meget ak-
tivt, at deres planer skal fremstilles for brugeren, 
at der skal være udstrakt brug af running time 
(dvs. en tid, hvor alle processer fungerer uaf hæn-
gigt af brugerens handlinger) for at skabe tidspres, 
mindre brug af 1.persons fremstilling. 

Men der er en voldsom diskrepans mellem til-
skueres evner til passivt at følge med i en fi lm 
og f.eks. en spillers interaktion med et video-spil. 
Blot det forhold, at spilleren selv motorisk skal 
styre avatarens vej gennem rummet, beslaglægger 
hjernekapacitet, og hertil kommer kapacitet til 
mere overordnet planlægning, at have en fornem-
melse af modstanderes placering og adfærd osv. 
Når f.eks. selv enkle skydespil ikke uafbrudt 
fo re går i running time, er det fordi spilproducen-
ter ved, at total running time ville overstige de 
fl este spilleres evner, og når modstandere kun 
har en begrænset fl eksibilitet, har det samme be-
grundelse: Et spil mod til stadigt fuldt aktive og 
højintelligente autonome agenter ville alt for hur-
tigt medføre spillerens død. Mere udstrakt brug 
af 3.persons fremstillinger, som man især kender 
det fra visse typer adventure-spil, vil modvirke 
mulighederne for real-time og derved erstatte en 
interaktiv fornøjelse med en fi lm-fornøjelse. Helt 
generelt: Interaktivitet i spil vil som oftest kræve 
en forenkling af handlemuligheder og karakter-
muligheder i forhold til, hvad der er tilfældet i fi lm 
– og/eller (jfr. Grodal 2000) forudsætte mange 
gennemspilninger for at opbygge de nødvendige 
kognitive og motoriske skemata, hvad der samti-
dig får indfl ydelse på moduleringen af den affek-
tive involvering.

En del af problemerne opstår ved, at Wiibroe 
m.fl . og også nogle af bogens andre forfattere 
forudsætter, at den typiske virtuelle historie skal 
efterligne suspense-udgaven af den kanoniske hi-
storie og derfor have samme narrative struktur. 
Det teoretiske udgangspunkt er primært Aristote-
les (eventuelt i Brenda Laurels aftapning), struk-

turalistisk fortælleteori (Genette, Chatmann, eller 
tidlig kognitivistisk fi lmteori (Bordwell), men ik-
ke nyere kognitiv fi lmvidenskab. Redskaberne er 
som oftest disses teorier om story/discourse-plot, 
der beskriver afsenderens/tekstens manipulation 
med modtagerens forventninger og adgang til vi-
den. Men selv til beskrivelsen af hovedparten af 
mainstreamfi lm har man ikke anden glæde af sto-
ry-discourse-distinktionen end at kunne påpege 
tidsoverspring, idet historieforløbet bedst beskri-
ves som en simulering af en fremadskridende 
handlingstid, hvor fremtiden selvfølgelig, ligesom 
i virkeligheden, er ukendt. Knæsætningen af en 
særlig historietype som norm får konsekvenser 
for beskrivelsen af brugerens ’uses and gratifi ca-
tions’, alle de interaktive fornøjelser der f.eks. er 
knyttet til almindelig ufokuseret nysgerrighed og 
eksplorativ adfærd, til oplevelse af lyriske elemen-
ter (som i Myst og Raven), til motorisk-kinetisk 
adfærd som i skydespil, osv. dømmes implicit ud 
af de virtuelle historier.

Nogle forfattere har imidlertid en langt mere 
nuanceret holdning til mulighederne for virtuelle 
historier. Dankert og Wille beskriver, hvorledes Ni-
cholls typologi for dokumentarfi lm kan overføres 
til interaktivt brug (og hvorledes ’nysgerrighed’ 
spiller en central rolle for brugeren af doku-
mentarformer), og deres beskrivelse kan umid-
delbart overføres på fi ktive interaktioner. Kjølner 
og Lehmann peger på mulighederne for alterna-
tive fortælleformer, og Søren Kolstrup har den 
meget vigtige pointe, at de fl este computerspil er 
beregnet til at blive spillet gentagne gange, hvor-
for f.eks. spænding afl edt af usikkerhed eller af 
spillerens død får en helt anden betydning end i 
de fortællinger, der primært er konstrueret til en-
gangs-konsum.

Stigel påpeger, hvorledes 1. persons fremstillin-
gen frembringer oplevelser af nærhed, der er be-
slægtet med visse TV-formaters evne til at skabe 
oplevelser baseret på nærvær. Stigel påpeger, at 
sådanne nærværsorienterede fremstillinger kan 
være fascinerende, selv når de er relativt plotløse, 
altså en ganske anden opfattelse end Wiibroe mfl . 
Han overudnytter dog sin pointe, når han hæv der, 
at ’fortælling’ først og fremmest er en or ga ni sa-
tionsmåde, der skal kompensere for, at mod tageren 
i envejsmedier er bragt til tavshed. For tællinger 
former imidlertid én type menneske lig oplevelse, 
sanset og interaktiv nærvær en an den oplevelses-
type, der dog også kan indgå i fortællingsbaserede 
fremstillinger. Forholdet mel lem spændingsbaseret 
fremstilling og lavprofi l hverdagsoplevelser er ik-
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ke primært en modsætning mellem forskellige 
medieformer, men mellem oplevelsestyper. Stigel 
ser hovedsageligt det interaktive nærvær som be-
grundet i point-of-view-fremstillingen, men be-
handler i forbifarten, at en væsentlig årsag til 
nær værsoplevelsen består i, at visuelle og akusti-
ske sansninger af den virtuelle verden er integre-
ret med en handlende, motorisk tilgang.

I sin indledning fremhæver Qvortrup, at en 
cen tral hensigt med bogen består i at knæsætte 
’teater’ som den fælles ledende metafor, således 
at virtuelle verdener kan ses som ’iscenesættelser’ 
(jfr. Brenda Laurel). Andre forfattere benytter fi lm 
og roman som metaforer og giver en introduktion 
af disse områders teorier for et computermedie-
publikum. Disse omhandler dog ikke-interaktive 
formater, mennesket som tilskuer eller læser. Bo-
gen demonstrerer styrken ved, men også proble-
mer ved en metaforik baseret på envejsmedier 
(som Laurels teatermetafor). I begreber som ’walk 
through’ og ’simulering’ ligger imidlertid meta-
forer, der peger på mennesket og dets handlende 
omgang med dets livsverden som grundlag for be-
skrivelsen af interaktive verdener. Med compu-
termedier er teatrets fjerde væg for alvor blevet 
nedbrudt, således at tilskueren er blevet deltager 
og derved får en ny synlighed.

Bundlinje: Bogen har ofte et uafklaret forhold 
til sine basale begreber, men denne kritik skal 
ikke skygge for det forhold, at bogen indeholder 
et væld af oplysninger, fremstillinger af relevant 
sekundærlitteratur og selvstændige iagttagelser. 
Bogen er samtidigt et mødested for mange for-
skellige fagtraditioner og teorier. Den være her-
med anbefalet.
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Siegfried J. Schmidt: Kalte Faszination. 
Medien-Kultur-Wissenschaft. Velbrück 
Wissenschaft 2000, 407 sider, 79 DM.
I slutningen af 2000 udgav den tyske medieteo-
retiker Siegfried J. Schmidt sin programmatiske 
skrift Kalte Faszination. I denne bog sammen-
fatter og ajourfører han sin nykonceptualisering 
af medie- og kommunikationsvidenskaben som 
en konstruktivistisk mediekulturvidenskab. Ifølge 
Schmidt må medieforskningen forholde sig til det 
grundlæggende paradoks, at dens problemområde 
og løsningsinstrumenter er lavet af samme stof. 
Medieforskning fortæller mere om os selv end 
om kommunikation og medier. Den prøver som 
anden-ordens-iagttagelse at indfange nogle af de 
blinde pletter i vores forståelse af mediekom-
munikation og mediekultur – uden imidlertid at 
være i stand til at indfange dem endegyldigt 
(»die Endgültigkeit der Vorläufi gkeit«). Schmidt 
indrømmer, at dette også gælder hans eget arbejde. 
Men samtidig hævder han, at det konstruktivisti-
ske perspektiv er en mere hensigtsmæssig teore-
tisk forståelsesramme for mediekommunikation 
og mediekultur end »det realistiske perspektiv« i 
den traditionelle medie- og kommunikationsforsk-
ning. 

Schmidt begrunder dette med, at forskningen 
i årtier synes at være stivnet i fastlåste skytte-
gravskrige mellem etablerede skoler (fx i debatter 
om mediers virkninger eller rolle i samfundet). 
Samtidig står den etablerede kommunikations- 
og massemedieforskning noget måbende over for 
den igangværende teknologiske og sociale uddif-
ferentiering af (medie-)samfundet, idet den etab-
lerede forskning i massemediers virkninger nok 
indrømmer mediekonsumenter en plads i recepti-
onsprocesser, men kun i ringe omfang tager højde 
for, at selve produktionen af medierealiteter i sti-
gende grad er et resultat af interaktive processer. 
Derudover udfordrer den igangværende udvikling 
ikke mindst den etablerede forestilling om én 
(borgerlig) offentlighed for hele samfundet.

I bogens første del præsenterer Schmidt det er-
kendelsesteoretiske grundlag for en konstrukti vis-
tisk medieforskning. Dens grundlæggende præmis 
er, at der ikke fi ndes nogen virkelighed udenfor 
iagt tageren. At kognitiv autonome systemer på 
trods af deres lukkethed kan kommunikere med 
hin anden skyldes, at vores viden om verdenen 
skabes i læreprocesser, der følger medfødte og i 
opvæksten tilegnede mekanismer. Enhver indivi-
duel virkelighedskonstruktion er resultat af vores 




