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Abstract

In answering whether social VR can be a facilitator of social sustainability, we conducted online
grounded ethnographic research, traversing the virtual world(s) of VRChat. Immersing ourselves
into the virtual, we observed and interacted with six virtual citizens of VRChat. We synthesised
Verbeek’s postphenomenological re-embodiment schematization and Mol’s praxiography with
the following purposes: (1) to investigate how individuals constitute themselves through social-
virtual practices and (2) to challenge an a priori distinction between the virtual and the physical.
In conclusion we found that VRChat can facilitate social sustainability, by allowing its users to
(re)imagine themselves through different social-virtual practices. Additionally, we show that an
a priori distinction between the physical and the virtual cannot be sustained as a consequence of
their complex interconnectedness — e.g phantom touch. Lastly, we discuss addiction in relation to

VRChat to maintain a critical but necessary standpoint towards the platform.
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1 Indledning

Mennesker med sociale udfordringer, herunder mentale handicap, har generelt en darligere
selvopfattelse end den gvrige befolkning, konkluderer Shpigelman & Hagani (2019: 78) pa
baggrund af en metaanalyse af to systematiske reviews. Det er senere beskrevet i litteraturen at
social VR kan have en positiv indvirkning pa folks selvopfattelse (Sairanen, Wallsten, Barnes-
Holmes & Tillfors, 2023). | et socialt baeredygtighedsperspektiv, er det derfor relevant at
undersgge om social VR kan have en positiv indvirkning pa den generelle velfeerd for socialt
udsatte mennesker. Gualano, Jiang, Zhang, Won & Azenkot (2023) skriver at det endnu ikke er
undersggt hvordan mennesker med (usynlige) handicap gnsker at repraesentere sig selv i social
VR. Hvor farnavnte studie fokuserer pa virtuel repraesentation gennem avatars, vil vores
undersggelse have en anden vinkel: vi gnsker ikke at undersgge reprasentation gennem avatars,
men vil i stedet fokusere pa, hvordan brugere skaber sig selv i relation til teknologien, nar de

indgar i en reekke forskellige sociovirtuelle praksisser pad VRChat.

Vi undersgger derfor, hvordan seks informanter — sterstedelen med fysiske savel som psykiske
handicap — gennem virtual reality (VR) og VRChat formar at genskabe sig selv i den virtuelle
verden. Spgrgsmalet er, om de erfaringer, de gar sig i den virtuelle verden, kan overszttes til

informanternes fysiske liv. Med andre ord:

Hvordan kan sociovirtuelle praksisser i VRChat facilitere social baeredygtighed for dens

brugere?

For at konkretisere problemformuleringen har vi udarbejdet to arbejdsspargsmal, der skal agere

kompas, og sikre at undersggelsen holder kursen:
1. Hvordan skaber VRChat-brugere sig selv gennem konkrete sociovirtuelle praksisser?
2. Hvordan kan brugernes virtuelle og fysiske erfaringer gensidigt pavirke hinanden?

| domanet udarbejder vi et litteraturreview, hvori vi prgver at udrede og definere social

beeredygtighed som koncept. Vi tager udgangspunkt i, og lader os inspirere af, Stender (2018),



hvor hun udfolder social baeredygtighed i relation til byplanlaegning. Resten af domaeneafsnittet
praesenterer VR-teknologi samt VRChat. | metodeafsnittet gennemgar vi, hvordan vi har tenkt os
at udfare vores etnografiske feltarbejde i VRC; gennem deltagende observationer og lgst-
strukturerede interviews, med serligt fokus pa hvordan vi skal bega os i den virtuelle felt. |
teoriafsnittet argumenterer vi dels for, hvorfor vi kan tillade os at syntetisere det
postfeenomenologiske perspektiv og praxiografi, dels hvordan en sadan syntese hjeelper os med
at analysere vores empiri. Analysen er todelt: Den farste del argumenterer for, at VRChat giver
brugerne mulighed for at skabe deres egne narrativer, mens anden del udfordrer en a priori
separation af det fysiske og det virtuelle. I diskussionen diskuterer vi hvordan Stenders (2018)

kriterier for social baeredygtighed relaterer sig til vores analytiske pointer.



2 Domane

2.1 Social baeredygtighed: Et koncept i kaos

Siden Brundtlandrapporten Our Common Future (FN) i oktober 1987 skitserede det
internationale samfunds retningslinjer for en beeredygtig fremtid, har baeredygtig omstilling
veeret synonym med gkologisk savel som gkonomisk beeredygtighed (Vallance, Perkins &
Dixon, 2011). Imidlertid er det sociale aspekt ofte blevet negligeret: Vallance et al. (2011: 342)
skriver at manglen pa systematisk behandling af det sociale beeredygtighedsbegreb har fart til: et

koncept i kaos.

Stender (2018) preaesenterer en model for social baeredygtighed bestaende af tre temaer, se Figur
1. Rapporten er udarbejdet i samarbejde med Radet for Baeredygtigt Byggeri, og har derfor fokus
pa social beeredygtighed i kontekst af bygningsdesign. Selvom vores undersggelse ikke tematisk
stemmer overens med rapporten, lader vi os alligevel inspirere af dens tilgang til, og rammer for,

social beeredygtighed.

Figur 1: Model for social bzredygtighed (Stender, 2018: 12)



Rapportens definition af social baeredygtighed er i ovenstaende model opdelt i tre temaer:
Muligheder for alle henviser til retfeerdig fordeling af velfeerd og muligheder; Deltagelse
refererer til, at flest mulige sociale grupper deltager i samfundets beslutningsprocesser; mens
Social sammenhangskraft omfatter samfundets sociale interaktion og sociale netveerk mellem
borgere. Vi vil alene fokusere pa tematikken social sammenhangskraft. | modellen deles dette
tema op i seks kriterier: (1) identitet, (2) tryghed, (3) madesteder, (4) sociale aktiviteter, (5)
opkobling pa byen og (6) udadvendte tilbud. Vi har valgt at inkludere kriterierne 1-4, da de sidste

to kriterier er mindre relevante for vores undersggelsesfelt.

2.1.1 ldentitet

Stenders farste kriterium for social baeredygtighed handler om at byplanleegningen kan inddrage
kvaliteter og identiteter, som i forvejen findes i omradet. Alternativt kan byggerier centreres
omkring lokale aktarer eller feellesskaber (Stender, 2018: 13). Hensigten er at bevare
genkendelighed og en kollektiv bevidsthed for dermed at styrke beboernes tilhgrsforhold (ibid.).
Dette forhold afspejles i Vallance et al. (2011: 344-345) i deres udredning af baeredygtighed som
et koncept i kaos: De beskriver tre grene af den sociale beaeredygtighed, hvor maintenance social

sustainability omfatter de mader hvorpa sociale og kulturelle praeferencer opretholdes over tid.

2.1.2 Tryghed

Stenders andet kriterium for social baeredygtighed handler om at indtenke tryghed i bydesignet,
da det er en forudsetning for at beboere kan deltage i det sociale liv. F.eks. leegger hun vegt pa,
at fellesomrader bar veere velbelyste og tilretteleegges uden for teet bevoksning, sa gde omrader
0g utrygge passager undgas (Stender, 2018: 18). | litteraturen bliver det beskrevet hvordan social
VR kan vere med til at forbedre brugernes mentale helbred og velvare, som fglge af en gget
folelse af tryghed i den virtuelle interaktion (Maloney & Freeman, 2020; Deighan, Ayobi &
O'Kane, 2023). | Maloney & Freeman papeges det at flere brugere af social VR oplever at
forbedre deres sociale kompetencer og mentale velbefindende, fordi de tar interagere mere frit;
dels som resultat af den anonymitet, der er forbundet med virtuel interaktion og dels fordi de
ikke forventer at magde disse specifikke brugere igen. Zamanifard & Robb (2023) og Deng, Bujic

& Hamari (2023) beskriver hvordan social VR kan veare et redskab for mennesker med social



angst, hvori de kan gve sig pa social interaktion. Ovenstaende litteratur tyder pa, at de sociale
virtuelle interaktioner, nar de faciliteres i trygge rammer, kan vere med til at forbedre brugernes

velferd.

2.1.3 Mgdesteder

Stenders tredje kriterium for social baeredygtighed er, at mgdesteder skal indtenkes i nybyggeri.
Hun skelner mellem spontane- og formelle mgdesteder: et formelt mgdested kunne vare et
feelleshus eller et legehus og et spontant kunne vare et vaskerum eller en opgang. Munzel,
Meyer-Waarden & Galan. (2018: 14) skriver at den sociale baeredygtighed i litteraturen ofte
associeres med byudvikling og -design, og saledes fokuserer pa, hvordan fysiske rum kan veere
med til at forbedre borgernes velfaerd. | takt med at digitale platforme udger en stadig starre del
af mange borgeres liv, bliver det i stigende grad relevant ogsa at forholde sig til den virtuelle
velfeerd. Munzel et al. mener at idéen om at det fysiske byrum faciliterer og skaber velferd,
uproblematisk kan (og bar) oversettes til en tilsvarende idé om velfaerd i den digitale og virtuelle

sfeere.

2.1.4 Sociale aktiviteter

Stenders fjerde kriterium for social baeredygtighed handler om at fremme den sociale
beeredygtighed ved etablering og facilitering af sociale aktiviteter, hvor beboere kan mades,
hvilket kan bidrage til en gget tilknytning og udvidelse af sociale netveerk. Sykownik, Graf, Zils,
& Masuch (2021) har i en online brugerundersggelse af social VR bekreftet, at de fleste
adspurgte brugere, benytter sig af VR til at deltage i sociale aktiviteter og dermed opfylde
diverse sociale behov. Maloney & Freeman (2020) har gennem brugerinterviews belyst, at flere
brugere har stor gavn af sociale events i VR, hvor de kan socialisere med andre brugere.
Sykownik et al. finder, at sadanne forhold ogsa kan bidrage positivt til brugernes personlige
udvikling. Iszer brugere med handicap savel som gkonomisk snavre raderum, finder disse events

meget meningsfulde for deres falelse af social inklusion.

Hvis VRChat understgatter disse fire relevante kriterier, tyder det pa, at platformen kan bidrage til

en socialt baeredygtig udvikling.



2.2 Hvad er virtual reality?

Selvom virtual reality (VR) pa mange mader er et relativt avanceret produkt af en lang,
teknologisk udviklingsproces, er idéen ikke ny. | 1838 viste Charles Wheatstone, at hjernen
behandler hvert gjes todimensionale billeder til et enkelt objekt med tre dimensioner: At se to
stereoskopiske billeder eller fotos side om side gennem et stereoskop gav brugeren en fglelse af
dybde og fordybelse (Virtual Reality Society, 2020). Der er saledes en raekke paralleller mellem
datidens stereoskoper og nutidens VR-headset, og det er derfor ikke urimeligt at se stereoskopet,

som en tidlig forgaenger til den moderne VR-teknologi, se Figur 2.

Figur 2: VR-headset (Oculus Quest 2) til venstre og stereoskop til hgjre

Udviklingen haltede i mange ar, fer flere nye variationer af teknologien vandt frem. VR blev
imidlertid forudset af sci-fi forfattere i starten af 1900-tallet, og i 1960 tog Morton Heilig patent
pa det farste head mounted display (HMD) kaldt The Telesphere Mask, der kunne vise film foran
gjnene med stereoskopisk 3D (Barnard, 2023). Allerede aret efter, i 1961 udviklede to
ingenigrer, hvad der senere ville blive videreudviklet til VR-headset, som vi kender dem i dag.
Med et magnetisk motion tracking system gjorde The Headsight det muligt at styre et kamera
med hovedets bevaegelser. Systemet var bygget for at militeeret kunne se ngdsituationer i 3D pa
afstand via et fjernstyret kamera. | 1968 blev et VR-HMD for ferste gang forbundet til en
computer. Sword of Damocles, som headsettet hed, gjorde det saledes muligt at generere billeder.
Teknologien var dog stadigveek i et meget tidligt stadie, og havde derfor en lang raekke

problematikker forbundet med sig (Barnard, 2023).



Over den naste arreekke skete der mange mindre udviklinger, men teknologien havde sveert ved
at leve op til de fleste forventninger, og var drevet mere af sporadisk hype omkring mulighederne
i VR, f.eks. filmen Tron fra 1982 som foregar delvist i en VR-verden.

Forst 1 1990’erne begyndte VR at blive mere tilgengelig for den almindelige forbruger 1 arkader
og i hjemmet (Virtual Reality Society, 2020). Teknologien var dog endnu engang i for tidligt et
stadie til at kunne leve op til forventningerne og endte i kommerciel fiasko. Som resultat af
Oculus Rifts kommercielle succes pa Kickstarter i 2012 begyndte flere virksomheder at investere
i udviklingen af VR headsets rettet mod private brugere (Barnard, 2023) Dette resulterede i et
bredt udvalg af modeller med forskellige specifikationer, formal og muligheder. Vi vil beskrive
de tekniske aspekter af VR-teknologi med udgangspunkt i Meta Quest 2, da det er det mest
udbredte VR-headset (Alsop, 2023).

| led med at vi, som etnografer, ville

udforske VRChat, matte vi farst og

fremmest anskaffe os de etnografiske v/

veerktgjer som tillader os at dbne felten , -
\ -

op — i vores tilfelde var dette veerktgj :

Quest 2. Denne 'anskaffelse' var \‘ : g

imidlertid relativt simpel, da tre af

gruppens fem medlemmer ejede et

sadant headset. Figur 3: Illustration af Meta Quest 2
Quest 2 bestar af to hovedkomponenter; headsettet og to controllere, som illustreret i Figur 3.
Herudover indeholder headsettet en intern computer og indbygget mikrofon samt hgjtaler,

hvilket gar Quest 2 til en selvsteendig spillekonsol (Wikipedia, 2023a).

En indlevelse i den virtuelle verden kraever at headsettet ikke umiddelbart bemarkes af brugeren.
Dette kan veare en udfordring, nar headsettet med sine 503g, er designet til at sidde som en
asymmetrisk klods om brugerens hoved. Pointen er, at headsettet ubemaerket skal facilitere en

virtuel verden, hvilket mest effektivt opnas, nar headsettet traeder i baggrunden for brugerens



oplevelse af den virtuelle verden. Denne udfordring lgses kontinuerligt og hovedsageligt gennem

udvikling af hhv. skeerm (oplasning/hertz) og tracking (ibid.).

2.2.1 Skaermens oplgsning og opdateringsfrekvens

| headsettet sidder to skaerme, en for hvert gje. Skeermene har dimensionerne 13,86x13,86 cm og
en oplasning pa 1920x3664 pixels, hvilket betyder at pixeltetheden er 774 PPI (Pixels Per Inch)
(ibid.). Sammenlignet med et normalt forbruger-TV pa 40 PP, er det klart hvor markant
forskellen er. Begge skeerme i Quest 2 headsettet er 120 Hz, hvilket betyder at skeermen viser op
til 120 billeder i sekundet (ibid.). En hgj hertz sikrer at oplevelsen fales flydende, hvilket er

afgarende for brugerens oplevelse af den virtuelle verden (Bardi, 2023).

2.2.2 Tracking

Tracking er betegnelsen for, hvordan et VR headset registrerer og oversatter brugerens fysiske
beveaegelse til den virtuelle verden. Quest 2 benytter sig af inside out tracking (Wikipedia,
2023a). Denne type tracking anvender machine vision samt headsettets indbyggede kameraer.
Nar brugeren bevager sig, udregner headsettet gennem en strgm af billeder, hvor brugeren er i
relation til en raekke referencepunkter som headsettet, igennem machine vision, har valgt fra det
fysiske rum (ibid.). Pa denne made reflekteres hver mindste hovedbeveagelse med hgj praecision i

den virtuelle verden, hvilket gger fordybelsen. Hver

controllers position findes ved at infrargdt lys sendes ud T 4

fra controlleren og opfanges af headsettets kameraer.
Triangulering benyttes til at udregne afstanden mellem
headset og controller. @nsker brugeren at gge indlevelsen
yderligere, kan der tilkabes et sakaldt full body tracking-
system. Systemet fungerer ved at der placeres flere . °
‘controllere’ pa kroppen, som agerer som knudepunkter:

Desto flere knudepunkter der tilfgjes, desto bedre kan

headsettet udregne kroppens position — brugeren vil Figur 4: Full body tracking



dermed veere i stand til at bevage sine virtuelle fgdder. En visuel reprasentation af full body

tracking kan ses pa Figur 4.

2.3 Velkommen til VRChat!

Da vi starter vores etnografiske, virtuelle feltarbejde i VRC, har kun en enkelt af os allerede —
om end i meget begranset omfang — stiftet bekendtskab med VRC. Efterhanden som feltarbejdet
skrider frem, laerer vi den virtuelle verden og dennes partikulariteter at kende; fra det, der synes
nok sa abenlyst, til den virtuelle verdens skjulte strukturer. Baseret pa egen empiri og anekdoter,
vil vi i de fglgende afsnit kort opridse et par af disse sarpraeg: som en guide, eller introduktion,
til det virtuelle, hvis leeseren pa meningsfuld vis skal kunne navigere, forsta og selv tage stilling
til tekstens til tider indforstaede, virtuelle lingo. Afsnittet kan med fordel forstas som et forsgg pa

at udvikle leeserens virtuelle forforstaelse (se afsnit 4.2.7).

Rejsen fra den fysiske til den virtuelle verden afhanger af brugerens hardware: en PC-bruger
tilgar VRC som sa mange andre applikationer gennem Steam (videospilsplatform), mens en VR-
bruger tager sit VR-headset pa, og dermed overlader hele sit synsfelt til den virtuelle verden.
Nogle brugere tilgar VRC gennem VR-headset alene (se afsnit 2.2) mens andre tilslutter deres
VR-headset til en computer. Der findes saledes tre overordnede hardware-kategorier for VRC-
brugere: PC, PC-VR, og VR. Alle vores informanter var enten VR- eller PC-VR-brugere.
Standard VR/PC-VR tillader kun at brugeren kan bevage hoved, arme og hander pa sin virtuelle
avatar (mere om avatars senere). Resten af den virtuelle avatars krop estimeres, som standard,

ud fra VR-brillernes position, hvilket medferer en mildest talt klodset motorik af underkroppen.

Det gik imidlertid hurtigt op for os, at flere af vores informanter — og endda pa forholdsvist
velkoordineret vis — kunne bevage hele deres virtuelle avatar: Flere kunne bgje alle de store led,
sagar fingre; de kunne danse, hoppe, dreje rundt; kort sagt kunne de alt, hvad en fysisk krop kan,

og fullbody tracking muliggjorde dette.

Ved ankomst til den virtuelle verden, er en af de mest dbenlyse forskelle, at den befolkes af en
mere divers population, end den fysiske verden. En avatar, eller et skin, er en brugers virtuelle

repreesentation af sig selv. For letheds skyld velger vi at omtale disse som avatars. Udover en



handfuld praefabrikerede avatars, er alle avatars designet, lavet, og uploadet af brugerne selv.
Dermed er graenserne for, hvordan brugerne kan udtrykke sig i VRC meget brede. Et par af vores
informanter valgte avatars efter deres humgr, mens andre mere systematisk benyttede bestemte
avatars til at signalere tilhgrsforhold til specifikke virtuelle feellesskaber.

I VRC kan feellesskaberne enten vare centrerede om specifikke aktiviteter — f.eks. rollespil,
flyvning eller skak — eller de kan appellere til brugere med felles interesser, der derfor
identificerer sig som del af en bestemt gruppe — f.eks. Furry-fellesskabet. En af vores
informanter forteeller os f.eks. at brugere ofte benytter avatars til at signalere hvilket feellesskab
de er en del af. Den virtuelle verdens diversitet afspejles ogsa i antallet af feellesskaber. Som en

informant sagde:

Basically ANYTHING you can think of, there's a community for it.

For at tydeliggere hvad VVRC er, kan vi med fordel prave at skitsere hvad VRC ikke er: VRC er
ikke ét spil; VRC er ikke én social applikation; VRC er ikke pa forhand fast defineret. VRC er en
altovervejende, brugerdrevet og -defineret platform, hvor enhver har mulighed for at designe sine
egne avatars og verdener. En verden er en betegnelse for et givent virtuelt miljg. Den virtuelle
verden er, med andre ord, en brugers virtuelle lokation. Hvis nogen spurgte os, hvor vi har
tilbragt mest tid under vores virtuelle feltarbejde, ville vi referere til de verdener vi har befundet
0s mest i. Da den virtuelle topografi overfladiggar spatial transport fra A til B, kan brugerne
forholdsvist hurtigt teleportere sig fra én verden til en ny: enten ved at klikke pa en ny gnsket
lokation gennem deres menu, eller ved at smide en portal, hvilket tillader, at andre brugere i den

pageeldende verden kan falge med ind i den nye verden.

| skrivende stund (november 2023) har VRC en gennemsnitlig manedlig aktiv brugerbase pa
omtrent 3.5 millioner (Playercounter). Hvis en verden kun havde én server, ville de populere
verdener hurtigt blive overbelastede. | stedet opererer VRC med en decentraliseret
serverstruktur. En informant prgvede pa padagogisk vis at forklare os princippet bag denne

decentrale serverstruktur:

10



Forestil dig en by fyldt med skyskrabere — VRC er byen. Hver skyskraber er en verden, og hver
af disse skyskrabere har en masse identiske rum. Rummene er det vi kalder instances. Et rum er
en midlertidig udgave af den partikulare verden, men det eksisterer kun sa leenge der befinder
sig nogen i rummet — sa snart den sidste bruger kobler fra, kollapser rummet — men skyskraberen
(verdenen) findes stadig. Neste gang en ny bruger vil ind i skyskraberen, vil denne bruger blive
veert for det specifikke rum. Brugeren bliver en slags midlertidig veert af rummet, og andre

brugere, der tilslutter sig, forbinder sig saledes til denne brugers rum (instance).

2.4 VVRChat: En visuel introduktion

| og med at VRChat er et relativt nyt felt, kan det veere vanskeligt at beskrive felten gennem ord.
Vi veelger derfor at inddrage en besynderlig form for vidensformidling (i akademia) i form af en
kort Youtube video. En atypisk felt fodrer atypiske formidlingsveerktajer. Nedenfor ses linket:

https://www.youtube.com/watch?v=PWLPw4RE91gvgq=hd1080

Som det fremgar af videoen, er VRChat et ekstremt alsidigt miljg hvor du nasten kan alt. Dette
virvar af aktiviteter oplevede vi, som etnografer, pa egen hand. Lige fra 'rigtige' foredragsholdere
som i timevis talte om Buddhismen til at tage til forfester og senere virtuelle klubber det meste af
natten, rejste vi gennem et veeld af visuelt imponerende verdener. Vi har veeret til skakturneringer
og spillet skak over brettet, vi har observeret AA-mgder for alkoholikere, vi har veeret med pa
politipatrulje for en af VRChats fiktive politi-rollespilsgrupper (L.P.D), og derefter faet en
rundvisning pa deres politistation. Vi har set nye blockbuster-film i en virtuel biograf, vi har
sagar deltaget i undervisningskurser for VRChats brugerskabte tegnsprog for hareheemmede.
Mange af de fallesskaber som i det virkelige liv eksisterer, eksisterer ogsa parallelt pa VRChat —
og i enkelte tilfeelde opstar feellesskaber som ikke er mulige i det fysiske. Dette er blot en
handfuld af de oplevelser der kan forventes i VRChats univers og pa mange mader er det blot

fantasien, som satter graenser for hvad, der er muligt pa VRChat.
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https://www.youtube.com/watch?v=PWLPw4RE9Igvq=hd1080

3 Metode

3.1 Systematisk litteratursggning: Et nyt felt?

Vores undersggelse er online grounded (Birkbak & Munk, 2017: 41-44) og vi vil derfor udfere
interviews inde i VRChat. Dette gar vi af flere grunde: Det tillader informanten at repraesentere
sig selv som de gnsker igennem deres avatar, det sa&tter os i den kontekst, vi gnsker at undersgge

og det tillader informanten at vise os ting og steder, som ellers kunne vare svare at beskrive.

Da ingen af os tidligere har foretaget online grounded interviews, vil vi fgrst sgge i litteraturen
for at se, om det tidligere er blevet gjort, og, hvis det er, eventuelt drage inspiration derfra. Til at

finde relevant litteratur lavede vi en systematisk sggning pa Scopus.com, se Tabel 1 nedenfor:

Sggeord Hits
“Social virtual reality” 247
AND “Interview” 34

Tabel 1: Oversigt over sggeord og korresponderende antal hits

Farst var vi interesserede i at vide, hvor meget litteratur der er pA VRChat og lignende sociale
platforme i genren social virtual reality: Dette gav 247 hits. For at specificere sggningen
tilfgjede vi segeordet Interview til sggestrengen og fik nu 34 hits. Vi gennemgik alle 34 artiklers
metodeafsnit for at se, om de havde udfart online- eller offline grounded interviews.
Sggeresultatet viste, at fire artikler havde gennemfart online grounded interviews inde i VRChat;
22 havde gennemfgrt offline grounded interviews; og resten specificerede ikke, hvorvidt
interviewet var offline- eller online grounded. Ud fra deres metodeafsnit, antog vi dog at de

uspecificerede studier var offline grounded (se Bilag 1).
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Pa baggrund af denne systematiske litteratursggning tyder det pa, at vi er del af en ny bglge af
undersggelser, som laver online grounded interviews i social virtual reality. Dette setter serlige

krav til vores etnografiske arbejde, hvilket vi lgbende vil udfolde i de fglgende afsnit.

3.2 Forundersggelse af felt

Fra projektets begyndelse havde vi en interesse for VR og dets applikationer, dog uden at have
det store kendskab hertil. Drevet af interesse for teknologien og platformen, gik det hurtigt op for
0s, at vi vidste for lidt om VRC og dets brugere, til at kunne bedemme om projektet var muligt at
udfgre med social baeredygtighed som vinkel. For bedre at kunne forsta VRC og platformens

brugere, orienterede vi os pa diverse online tredjepartsfora, som Facebook, Discord og Reddit.

Vrchat Make Friends!

@ Offentlig gruppe - 12,2 tusind medlemmer DM | Meclem iy Y

Debat Led efter spillere Udvalgt Personer Begivenheder Medier Filer Q

Om denne gruppe

Thought because there aren't many VRCHAT groups i'd create one myself! Please make sure
you're at least 16+ when joining or have parents permission to join if underage. Se mindre
(<) Offentlig
Alle kan se, hvem der er med | gruppen samt deres opslag
& Synlig
Alle kan finde denne gruppe.
@ Historik

Gruppe oprettet 7, maj 2020. Navn sidst andret 7. maj 2020. Se mere

Figur 5: Skermbillede af Facebook-gruppen "Vrchat Make Friends!’

Facebook-gruppen Vrchat Make Friends! (se Figur 5) bestar af lidt over 12.000 medlemmer,
som alle har til feelles, at de sgger social forbindelse. Der er daglige opslag i gruppen hvor folk
med forskellige baggrunde, behov, idéer og problemer praesenterer, hvem de er i VRC og hvilke

typer sociale relationer de sgger. Hermed far de mulighed for at komme i kontakt med folk med
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tilsvarende interesser med det formal at blive venner og mgdes i VRC. Vi kunne se, at der var
mange som i deres beskrivelse af dem selv konstaterede, at de havde problemer i form af angst,
autisme, depression, ensomhed og udfordringer med seksualitet. VVores indtryk var altsa, at
gruppemedlemmerne brugte facebookgruppen til at bryde ud af deres ‘sociale skal’ og dele deres

oplevelser med hinanden. Nedenstaende billede (Figur 6) er et eksempel pa et almindeligt opslag

I gruppen.

ESRUIARE
12t.-Q

Hey does anyone wanna play together? I'm socially awkward I'm 26 and need some friends

(i I 6 kommentarer
Cb Synes godt om Q Kommenter ;{) Del
* Skriv et svar ... e © O 0
Ba ke 3.9

Dm me | have to find my user name
Synes godtom Svar Del 44 min

Vis flere svar

Figur 6: Skaermbillede af et post fra gruppen, 30/11/2023 kl. 11.02

Vi fik et indtryk af, at mange VRC-brugere har sociale eller mentale udfordringer. Derfor var vi
dels usikre pa, om disse udsatte mennesker ville deltage i projektet, dels om de ville tillade os at

komme ind pa livet af dem.

3.3 Multi-Sited Ethnography

Som naevnt i afsnit 2.3 har VRC et varierende milliontal af manedlige spillere og 25.000
brugerskabte aktive verdener som vi kunne undersgge. Far feltarbejdet kunne begynde, blev vi
derfor ngdt til farst at afgraense felten. Tre mulige afgraensninger virkede relevante for os. Vi
kunne enten fokusere pa: (1) én verden; (2) ét bestemt feellesskab der eksisterer pa tveers af
verdener, eller (3) falge enkelte brugere og undersgge hvordan deres liv udspiller sig pa tveers af
bade verdener og fellesskaber. Alle tre afgreensninger virkede relevante med inspiration fra
George Marcus’ The Emergence of Multi-Sited Etnography (1995). Vi har valgt at fokusere pa —
og felge — enkelte brugere, da det er vores mening, at dette bedst giver os mulighed for en

dybdegaende undersggelse af, hvorvidt VRC fremmer individuel social baredygtighed. Vores
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undersogelse vil saledes tage inspiration fra Marcus’ metode: Follow the people, der som navnet
antyder, fokuserer pa enkelte mennesker pa tvers af lokationer, fellesskaber og aktiviteter (ibid.:
106).

3.4 Indledende feltarbejde

Formalet med feltarbejdets indledende fase var dels at rekruttere informanter til undersggelsen,
og dels at leere felten at kende. Som etnografer, der studerer et nyt, ukendt miljg, var vi ogsa
nybegyndere. Ifglge Hammersley & Atkinson (1995: 99-100) matte vi, hver iseer, acceptere
vores rolle som acceptabel inkompetent, hvilket betyder at vi burde omfavne vores umiddelbare
inkompetence, idet felten var ny, og vi endnu ikke vidste, hvorledes vi burde navigere i den. Ved
at observere, lytte, sparge, lave hypoteser og ved at fejle, leerte vi efterhanden feltens sociale
strukturer og miljgets seerpraeg at kende, og derigennem kunne vi sa smat begynde at forsta
informanternes kultur (ibid.: 100). I denne indledende fase brugte vi derfor meget tid pa at hoppe
mellem forskellige verdener, hvor vi hang ud og talte med en masse forskellige brugere. Vi
pravede dét, der kaldes deep hangout, ved at opholde os laengere tid i enkelte verdener for at
observere, hvordan den partikulere verdens samtaler og sociale dynamikker udspillede sig. Ved
at tale med forskellige brugere kunne vi danne os et vejledende overblik over hvilke emner de
fandt vigtige og samtidig spgrge dem ind til alt fra uskrevne (virtuelle) regler til de tekniske
aspekter. Imidlertid var felten ikke det eneste vi skulle lare at kende. Sterstedelen af gruppen
havde aldrig spillet VRC far, og dermed var det indledende feltarbejde en mulighed for, at alle
gruppens medlemmer kunne lzere at bega sig i den virtuelle verden. Det er en lavpraktisk, men
meget vigtig pointe: Hvis ikke vi allesammen kunne finde ud af at kontrollere vores virtuelle
kroppe, ville det resterende arbejde blive meget sveert, hvis ikke umuligt. Derfor fungerede den
indledende fase som en slags kravlegard, hvor alle gruppens medlemmer kunne lere forst at

kravle, dernast at g, og til slut at bedrive virtuel etnografi.

3.5 Informantsggning

| vores feltarbejde var det et beerende element for projektet at udvaelge informanter som

understgttede vores fokus pa social baredygtighed. Dette betyder at vi i sggningen matte opstille
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en reekke kriterier for udveelgelsen af, hvilke informanter vi inkluderede i undersggelsen. Disse

kriterier ses nedenfor:

Farste kriterie:

Informanten skal (hovedsageligt) benytte sig af VR-udstyr.

- Andet kritiere:

VRC skal veere en ventil for social udfoldelse.

- Tredje kriterie:

Informanten skal helst veere ‘online’ mindst tre gange ugentligt.

- Fjerde kriterie:

Informanten ma ikke veere en internet ‘troll’.

- Femte kriterie:

Informanten skal vaere over alderen 15.

Vi blev under vores feltarbejde gjort opmarksomme pa, at VRC besidder et tillidssystem.

Systemet tillader en bruger at frasortere andre brugere med lavere rang; en form for selektiv

censurering, der betyder, at nye brugere (med lav rang) ikke ngdvendigvis kan interagere med

hele VRC-befolkningen. Det kan dermed teenkes, at vi i vores initierende informantsggning ikke

havde adgang til hele felten, eftersom vores rangeringer la
mellem visitor og new user. De forskellige rangeringer ses
visualiseret pa Figur 7. Det er veerd at nevne, at alle vores
informanter var af hgjere rang (fra user og op), men dette er
nasten selvsigende qua vores kriterier, da aktive brugere med

mange venner hurtigt opnar en relativt hgj rang.

@ FRIEND

I KNOWN USER

USER

* VIsSITOR

Figur 7: Tillidsrangering i VRChat
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Vi har i forhold til GDPR fulgt AAU’s interne anbefalinger (AAU, Juridisk Institut). Herunder
sikrede vi os igennem verbal bekreftelse, at informanten forstod falgende pointer ift. brug af

deres persondata:

Formalet med indsamlingen af data.

- En beskrivelse af hvilke type data vi vil indsamle pa dem. (Brugernavn, alder, ken og

anekdotisk social adferd pa VRC).

- Enforsikring om at vi ikke overdrager nogen former for information til eksterne

tredjeparter.

- Enforklaring af at deres samtykke altid kan tilbagetraekkes og at vi derefter vil afbryde

bearbejdningen af deres persondata.

- En beskrivelse af, hvordan og hvor vi publicerer resultaterne.

Under rekrutteringsfasen gnskede vi at fremsta professionelle, uden at ga pa kompromis med
vores individuelle udtryk. Vi fokuserede hovedsageligt pa tre mader hvorpa vores astetiske
udtryk skulle defineres: gennem valg af brugernavn, valg af avatar og beskrivelse af profiltekst.
Dog blev vi til tider fanget i gjeblikket pa en sadan made, at vi ikke leengere tenkte pa os selv

som etnografer i felten, men blot spillere i en ny verden, pa lige fod med vores informanter.

3.5.1 Etnografisk transparens

Vi blev i gruppen enige om, hvad der var passende savel som upassende brugernavne at patage
sig i felten. Et passende brugernavn sikrede at informanter ikke fglte sig stedt i interaktionen,
samt at informanterne kunne adskille vores navne fra hinanden. | starten af vores feltarbejde
gjorde vi os nogle antagelser om hvordan vi igennem vores avatars gnskede at fremsta i felten —
denne antagelse blev dog udfordret desto lzengere vi befandt os i felten. VVores valg af avatars

blev efterhanden mindre konsekvent og flere af de professionelle retningslinjer vi i starten af

17



feltarbejdet havde opsat for os selv, blev langsomt og ofte ubevidst eroderet. Under vores
informantsggning, savel som vores feltarbejde, efterstraebte vi som etnografer at fremsta
transparente. Derfor inkorporerede vi i vores profiltekst en lille beskrivelse om hvem vi var og

hvorfor vi var der. Nedenfor ses denne profiltekst.

Techno-Anthropologist doing ethnographic fieldwork inside of VRChat.

3.6 Etiske overvejelser

Selvom formelle etiske retningslinjer — f.eks. American Anthropological Associations principper
for professionelt ansvar — fint kan fungere som en guidende instans, nar man bedriver etisk
forsvarligt feltarbejde, er en ukritisk implementering af sadanne retningslinjer ikke altid mulig.
En af de mest oplagte udfordringer ved formelle etiske retningslinjer er, at de aldrig vil kunne
give udtemmende anvisninger pa, hvordan antropologen konkret (og altid) bar forholde sig til de
situationer, der opstar undervejs i feltarbejdet (Hastrup, 2011: 43). Det er ikke en anledning til at
forkaste de formelle retningslinjer, men blot en opfordring til at overveje hvordan de anvendes
fornuftigt i praksis (Brinkmann, 2020: 587). Disse etiske kriterier ma desuden opvejes med
kvalitetskriterierne for kvalitativ forskning: pa den ene side er hensynet til informanterne; pa den
anden er hensynet til forskningens veerdi og bidrag til dets felt (Navne & Segal, 2018: 42). Ikke
desto mindre har vi forinden feltarbejdets start overvejet og diskuteret de, ifglge Hastrup (2011:
42-45), vigtigste forhold, som bar overvejes og medtaenkes i udformningen og udfarelsen af det

antropologiske feltarbejde:

(1) Beskyt deltagernes fysiske, sociale og psykologiske velbefindende i projektet og
s@g at opbygge tillidsrelationer

(2) Undga ungdig indtraengen

(3) Seg muligheder for et fair samarbejde

Projektets fokus pa social beeredygtighed ngdvendigger i serlig grad en kritisk refleksion om
vores rolle i felten samt vores relation til informanterne — ovenstaende punkter har faciliteret en

god intern dialog om netop disse forhold.
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(1) Da flere af vores informanter har (eller har haft) diagnoser, som autisme, ADHD, angst eller
depression (for blot at naevne en handfuld), var det ekstra vigtigt at overveje, hvordan vi kunne
komme ind pa livet af dem uden at det blev for overveeldende. Hvor gar graensen for hvad vi kan
tillade os at spgrge om? Skal vi undlade at sperge ind til visse falsomme emner, selv hvis det er
vigtigt for undersggelsen? Hastrups pointe om at opbygge tillidsrelationer viste sig at blive
central: | takt med, at vi opbyggede rapport til vores informanter, blev vi lgbende bekendt med
hvor graensen gik, og at denne graense — ikke overraskende — varierede mellem de forskellige

informanter.

(2) Dette hanger unagteligt sammen med Hastrups anden pointe om at undga ungdig
indtraengen. Vi diskuterede tidligt i forlgbet dette dilemma: Vi ville gerne taet pa livet af socialt
udsatte mennesker, men matte ogsa overveje om vores involvering i deres liv kunne
retfeerdiggares. Var der f.eks. risiko for at vores patrengenhed, vores uendelige strgm af
spgrgsmal, vores pludselige ankomst og lige sa pludselig exit, ville skabe ungdig rere i disse
menneskers tilverelse? Ville de sta tilbage med en falelse af at veare blevet tappet for viden for
derefter at blive efterladt? Hvordan undgik vi at vores involvering alene blev opfattet som en

kynisk transaktion, hvor venskab veksles for data (Hammersley & Atkinson, 1995: 91)?

(3) Hastrups sidste opfordring om et fair samarbejde handler, kort sagt, om at yde den respekt,
som feltarbejdet kraever (Hastrup, 2011: 44-45). | fysisk feltarbejde kan man, som Hastrup
skriver, give en hjelpende hand: man kan grave kartofler op, lave kaffe, eller agere assistent
(ibid.). Qua undersggelsens virtuelle karakter, var fysisk hjelp ikke mulig. | stedet gjorde vi hvad
vi kunne for at tale venligt, ydmygt, og respektfuldt til vores informanter — dog uden at det
virkede pataget. Vi havde flere gange metadiskussioner om undersggelsen med informanterne,
og de virkede overordnet tilfredse med at fa adgang til undersggelsens maskinrum, fordi de pa
den made blev anerkendt, ikke blot som passive informanter, men ogsa som aktive medforskere
(Spradley, 1979: 48).

Udover Hastrups ovenstaende pointer, har vi ladet os inspirere af dét Navne & Segal (2018)

kalder for etnografisk diplomati. Idéen bygger videre pa den situationelle etik, der fordrer at

antropologen: ma tilpasse sin forskningsetik til forskningsfeltet, uden hermed at agere kulturel og
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moralsk relativist (Navne & Segal, 2018: 42). Hvor den situationelle etik vedkender sig at etik,
savel som viden, er en situeret, konstrueret, og ikke-neutral starrelse, opfordrer den etnografiske
diplomati yderligere til, at etnografen lader sit etiske kompas guide ud fra principper om
abenhed, dialog og forhandling (ibid.: 51). Den diplomatiske tilgang til felten viste sig at bare
frugt: gennem aben dialog med informanter forhandlede vi os efterhanden frem til deres, savel
som vores egen rolle, i undersggelsen. Et konkret eksempel var, da vi forhandlede om, hvorvidt
vi matte observere en informant, nar hun spillede rollespil med sine venner. Ved abent at forklare
hvordan det kunne bidrage til undersggelsen, kunne hun forholde sig til om vores involvering
ville forstyrre rollespillet for meget til at vi matte komme med. Hun endte med at acceptere at vi

matte observere rollespillet, forudsat at vi ikleedte os en usynlig avatar.

| takt med at feltarbejdet skred frem, begyndte visse informanter at fortelle os personlige
historier af forholdsvis falsom, voldsom og til tider traumatisk karakter. Vi stod tilbage med en
markelig falelse af, pa den ene side, at veere glade for at have opbygget en relation, hvor
pageeldende informant(er) falte sig trygge nok til at fortzlle os sa personlige historier. Pa den
anden side havde vi sveert ved at forholde os til, hvordan vi skulle fortsaette samtalen og samtidig
udtrykke empati for det, der lige var blevet fortalt. Vi var glade for data, men hvordan tog vi
samtidig hand om informanten? Vi er teknoantropologistuderende — ikke psykologer! Som
Brinkmann (2020: 583) skriver, kan man i sadanne situationer risikere at give de interviewede

nye og smertefulde indsigter, som de ikke gnskede.

| forsgg pa at bedrive (ngdvendig) selvkritik, vil vi kort antaste undersggelsen, som et talergr for
socialt udsatte mennesker. Selvom den kvalitative forskning unzagtelig er en kompleks starrelse,
der indeholder etiske potentialer savel som problemer, muligggr den bl.a. at marginaliserede
gruppers stemmer kan blive hgrt (Brinkmann, 2020: 581). Dette betyder dog ikke at kvalitativ
forskning i sig selv er etisk god. Denne fejlslutning bliver, af Brinkmann, kaldt for kvalitativ
eticisme (2020: 590). Med vores undersggelses fokus pa social beeredygtighed, er ovenstaende
betragtning relevant, fordi den udfordrer idéen om, at vi alene ved at beskrive den virtuelle
hverdag for en reekke mennesker med diverse sociale udfordringer, kan skrive os ind i
litteraturen, der omhandler social baeredygtighed. Det centrale er ikke at vi gar det, men hvordan

Vi gar det.
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3.7 Feltarbejde

Vi gik ind til feltarbejdet med to spgrgsmal: Hvordan genskaber brugerne sig selv i den virtuelle
verden, og i hvilket omfang pavirker deres virtuelle og fysiske erfaringer hinanden? For at
undersgge dette benyttede vi os hovedsageligt af to metoder: deltagende observationer og lgst

strukturerede interviews.

| maden hvorpa vi lavede deltagende observationer, lod vi os inspirere af Spradley (1980: 60) og
hans aktivt deltagende observationer. Denne metode tillader os at abne felten op, blive i stand til
at stille de rigtige spargsmal og beskrive specifikke praksisser (Szulevicz, 2020: 103). Spradley

(1980: 60) beskriver aktivt deltagende observationer som:

The active participant seeks to do what other people are doing, not merely to gain acceptance,

but to more fully learn the cultural rules for behavior.

Formalet er saledes at deltage i hvad informanterne praktiserer, ikke blot for at blive accepteret,
men for at fa en fuld forstaelse for, hvorfor de gar, som de ger. | lgbet af pilotundersggelsen
fandt vi over 20 VRC-brugere, som gnskede at deltage i projektet. Da vi ikke havde ressourcer til
at fglge en sadan mangde brugere, matte vi vaelge nogen fra. Da selve undersggelsen gik i gang,
valgte vi at lave en gradvis, pragmatisk selektering frem for en praselektering. Med dette menes,
at vi i stedet for at udvaelge specifikke informanter, blot fulgte de, der var online, nar vi var. Vi
aftalte altsa ikke faste tidspunkter at mgdes med informanterne, men tilsluttede os dem blot, nar
de selv loggede pa. Dette gjorde vi for at gare spilsituationen sa naturlig som mulig, og
resulterede i at vi automatisk frasorterede dem, som ikke spillede ofte nok til at kvalificere sig til

at deltage i projektet (se tredje kriterie i afsnit 3.5).

| led med deltagende observationer gennemfarte vi interviews, enten i form af opklarende
spgrgsmal omkring informantens igangveerende praksis, f.eks. at flyve et fly, eller som et
decideret interview, hvor fokus var pa interviewet. | begge tilfeelde lod vi informanten vealge den
virtuelle lokation: Dette gjorde vi — med inspiration fra et tidligere studie foretaget i VRC
(Deighan et al., 2023) — for at sikre, at informanten var i trygge rammer under interviewet, og

dermed var mere tilbgjelig til at bne op om sarbare emner (ibid.). Disse interviews tog form som
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uformelle samtaler med en lgs struktur, hvor vi igen drog inspiration fra Spradley (1979: 50-51)
— denne gang fra hans etnografiske interview hvor grandtour spargsmal leegger fundamentet for
interviewstrukturen. Dette tillader informanten selv at velge, hvad de gnskede at fortelle os om.
Et sadant spargsmal kunne lyde pa falgende made: Kan du fortzelle os hvordan en typisk dag for
dig ser ud i VRChat? Dette blev ofte efterfulgt af uddybende spgrgsmal med relevans for
problemformuleringen. Nar vi stiller abne spargsmal, som tillader informanten selv at veelge
hvad de vil fortaelle om, undgar vi den sakaldte pleaser-effekt: En situation hvor informanten
praver at besvare et spgrgsmal, som ikke er relevant for dem, blot fordi de faler sig forpligtet til
det (Tanggaard & Brinkmann, 2020: 41). Under interviewene benyttede vi ikke en decideret
interviewguide, som man kender fra semistrukturerede interviews (ibid.: 44): Vi fulgte i stedet en
tematisk rettesnor, for at reducere risikoen for at vi efter feltarbejdet stod tilbage med en raekke

intetsigende interviews (ibid.: 40).

3.7.1 Veerktgjer i felten
| vores etnografiske arbejde, har vi benyttet flere forskellige veerktgjer og metoder til at
indsamle, fremstille og forstaeliggere vores data. | dette segment vil vi forklare hvorfor og

hvordan vi har benyttet dem.

3.7.2 Feltnoter

Tidligt i vores projektarbejde blev vi opmarksomme pa, hvor sveert det var at tage noter, nar vi
spillede med VR-headset. Uden systematiske noter risikerede vi at vores data ‘gik tabt’ i den
virtuelle &ter. VR-headsettets fysiske begraensninger besvarliggjorde notetagning. Dog fandt vi
en lgsning pa dette problem ved at kombinere brugen af to forskellige platforme; VR og PC. Den
tydelige forskel pa VR og PC er, at PC-brugeren ikke er ‘bundet’ til felten pi samme méade, som
VR-brugeren. Dette medfarer pa den anden side ogsa, at PC-brugeren ikke kan interagere med
den virtuelle verden pa samme vis som VR-brugeren, grundet manglende tracking. | vores
erfaring, var det lettere for VR-etnografen at interagere med bade informanter og det virtuelle
miljg. Dette tekniske forhold endte med at veere afggrende for den made vi gik ind i felten, og

hvordan vores gruppestruktur blev koordineret. Arbejdsfordelingen i gruppen blev saledes at PC-
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etnografen fokuserede pa at indsamle og nedskrive noter, mens VR-etnografen fokuserede pa
informanten. Tanken var at spille pa de individuelle konsollers styrker. PC-etnografen havde
bedre mulighed for notetagning, mens VR-etnografen mere frit kunne interagere med de
forskellige informanter. Denne gruppestruktur blev ofte meddelt til vores informanter, sa de
forstod tilstedevarelsen af en stillestaende, stirrende og ofte stum avatar. Eftersom begge PC-

etnografer benyttede sig af stationaere computere, gav det f.eks. mulighed for et dobbelt-

skaermsetup. Dette gjorde ligeledes at PC-etnografen kunne have fuld skeerm pa bade VRC og et

notesdokument. Se Figur 8 for en illustration, af hvordan PC-etnografens dobbelt-skaermsetup sa

ud:

Figur 8: lllustration af dobbelt-skeermsetup

Uden et dobbelt-skeermsetup, var der dog stadig mulighed for at minimere programmerne og

samle dem pa en enkelt skaerm, i stedet, se Figur 9:
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Figur 9: Illustration af splittet skaerm

Metoden var ikke perfekt: Grundet den mildest talt kaotiske natur af VRC, og den konstante flux
af information, var det ikke altid muligt for PC-etnografen at nedskrive alle aspekter af en
samtale. Dette medfarte at noter blev nedskrevet i et kort og rat format under feltarbejdet, som
derefter blev revideret og fyldestgjort i samarbejde med VR-etnografen. Vi fandt ud af at
kortskrevne ra noter - shorthand notes - som vi sammen bearbejdede kunne blive overraskende

omfattende. Som Paul Connolly sagde i et interview (Walford, 2009: 120):

So, for a quarter of an hour stretch there may be about three or four
pages - just of two sentences - somebody playing with somebody,
somebody chasing someone else and so on. | would then use these to

write up more detained notes in the evening.

Det var denne proces vi benyttede os af. Som fglge gav det PC-brugeren mere tid og mulighed

for at deltage i feltarbejdet og kunne dermed indleve sig mere i interaktionen med informanterne.
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3.7.3 VVoice memos

Hvis et gruppemedlem var alene i felten, og oplevede noget vigtigt, som han gerne ville notere,
muliggjorde voice memo-mobil-applikationen at VVR-etnografen kunne indtale korte, hurtige
pointer. Herefter ville han kunne renskrive handelsen, som note eller vignet. Problemet ved at
bruge voice memos til notetagning var imidlertid, at VR-etnografen matte mute sig selv for at

indtale sin note og for en kort stund fremstod inaktiv for den pagealdende informant.

3.7.4 In-game brug af Messenger

Da Facebook Messenger er integreret i Quest 2, kunne VR-etnografen tilga programmet direkte
fra den virtuelle verden. Men pga. fraveerelsen af et fysisk tastatur, var skriftlig notetagning inde
i VR en besverlig og langsommelig affeere, hvilket gik ud over VR-etnografens tilstedevearelse i
felten. Pa trods af besvarligheden gav det stadig mulighed for korte, ra noter, som kunne
uddybes og renskrives efter felten var forladt. Imidlertid er al data og empiri ikke baseret pa
skrift. Grundet VRChats abstrakte landskab, fik vi idéen at bruge VRC’s iboende

‘kamerafunktion’.

3.7.5 Billeder i VRC

Den virtuelle verden er sveer at forholde sig til uden at have oplevet den. Kamerafunktionen
tillod os at vise pracis hvordan denne verden, og dets virtuelle miljger sa ud. Funktionen kunne
ogsa bruges til at underbygge og overskueliggare vignetter og noter, for at skabe en mere

indlevende og forstaelig leeseoplevelse.
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Figur 10: Illustration af in-game kamerafunktion i VRChat.

Tag ovenstaende billede som eksempel. Dette billede blev fotograferet under et Hoppou raid,
som vi blev inviteret til af en informant. Uden at have noget visuelt at forholde sig til, ville en

forklaring ikke yde situationen fuld retferdighed.

3.7.6 Vignetter

Vi skrev vignetter for at beskrive vores erfaring af specifikke haendelser fra felten. Vi skrev dem
bade mens vi var i felten, og efter at vi havde forladt den. I tilfaelde af, at vignetten blev skrevet
efter, tog vi ofte afset i nedskrevne ra noter og billeder fra den specifikke hendelse, for derefter
at uddybe den med en mere detaljeret og indlevende beskrivelse. Vignetterne er blevet skrevet

med det formal at beskrive og afdeaekke felten for laeseren.

3.8 Feltarbejdets forlgb

Projektets feltarbejde forlgb over en uge, hvor vi hver dag loggede pa VRC for at observere og
interviewe vores informanter. Som beskrevet tidligere aftalte vi ikke faste tidspunkter at mades

pa, men tilsluttede os blot dem, som var online pa samme tid som os. For at sikre, at vi lgbende
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interagerede med sa mange informanter som muligt, pa forskellige tidspunkter af dggnet, havde
vi ikke skemalagt vores feltarbejde. I stedet loggede vi lgbende pa VRC, for at se hvilke af vores
informanter, der var online. Hvis en informant var online i en offentlig verden, tilsluttede vi os
dem blot og gjorde opmarksom pa vores tilstedeveerelse. Hvis informanten var i en privat
verden, sendte vi en anmodning om at tilslutte dem, sa de selv kunne afgare om de ville have os
med eller ej. Hvis informanten tillod os at tilslutte sig, forsggte vi altid at have mindst en PC- og
VR-etnograf samlet, for bedst muligt at kunne interagere og skrive noter samtidigt (se afsnit
3.7.2).
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4 Teori

4.1 Intro

| felgende afsnit vil vi preesentere undersggelsens teoretiske fundament. Vi redeger farst for
postfeenomenologiens onto-, episte- og metodologi og beskriver efterfglgende hvordan vi
konkret vil applicere det postfenomenlogiske perspektiv. Herunder praesenterer vi Verbeeks re-
embodiment-skematisering og relaterer den til vores projekt. Dernast introducerer vi tradeoff
samt sedimentering og beskriver hvordan hvert begreb bidrager til undersggelsen. Da vores
teoretiske fundament dels stabes af postfanomenologiens teknologiforstaelse, dels af
praxiografiens kortleegning af multiple virkeligheder, vil vi ligeledes udrede de praxiografiske
trade. Slutvist forsvarer vi vores teoretiske syntese, idet vi farst argumenterer for at de teoretiske
perspektiver er kompatible, og efterfalgende beskriver, hvordan denne syntese bidrager til vores

analyse.

4.2 Postfeenomenologi

4.2.1 Ontologi

Feenomenologien blev grundlagt af Edmund Husserl i starten af 1900-tallet som et opger med
datidens rigide naturvidenskabelige og positivistiske idealer (Jacobsen, Tangaard & Brinkmann,
2015: 281). Der var tendens til at reducere verdens kompleksitet for pa den made at kunne passe
denne ind i ‘objektive’ modeller. Hvor formalet med naturvidenskaberne var — og stadig er — at
finde en ‘objektiv sandhed' som kan forklare et fanomen, sggte faenomenologien derimod at
forsta og forklare hvordan faenomenet sanseligt opleves af subjektet ud fra et
farstehandsperspektiv; deres livsverden (ibid.: 283). I nyere tid er flere forskere begyndt at
undersgge teknologiers sociale og kulturelle rolle med inspiration fra Don Ihdes
feenomenologiske analyser af menneske-teknologi-relationer (Rosenberger & Verbeek, 2015: 9).
Disse studier kalder sig selv postfenomenologiske og studerer teknologi ved at blande empiriske
og filosofiske metoder. Navnet kommer af deres inspiration fra fienomenologiens fokus pa

individets livsverden — farstehandsoplevelsen af konkrete feenomener (ibid.). Modsat
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feenomenologiens mere abstrakte tilgang til at undersgge teknologi — de fokuserede pa teknologi
som et kulturelt fenomen, der fremmedger mennesket fra dets selv og verdenen (se eks. Martin
Heidegger) (ibid.: 10) — tager postfeenomenologien altid udgangspunkt i konkrete
teknologipraksisser (ibid.: 12). Postfaenomenologien bygger videre pa fanomenologiens idé om
intentionalitet: Mennesket er altid rettet mod noget. Da vi ikke direkte kan tilga verden, men kun
har adgang til den gennem vores sanser, kan det ikke lade sig gare at isolere verdens objektivitet
fra menneskets subjektivitet: Nar man ser, sa ser man noget; nar man taenker, sa teenker man pa
noget, og nar man hgrer, sa hgrer man noget. Pa samme vis kan objektet ikke isoleres, da
tilstedeveerelsen af et objekt betinger tilstedeveerelsen af et subjekt: sd snart man tenker pa

objektet, teenker man pa det, og dermed vil der ogsa veere et subjekt i relationen.

Postfeenomenologien har en relationel ontologi og er derfor antiessentialistisk (Rosenberger &
Verbeek, 2015: 27). Dette betyder at teknologi ikke er én ting, men defineres ud fra dets brug.
Denne idé kaldes for multistabilitet og er traditionelt set illustreret med Heideggers hammer: Pa
trods af at en hammer er designet til at sla sem i, forhindrer dets design den ikke i at blive brugt
som et kunstveerk, et mordvaben eller en parpirvaegt (Ihde, 1999: 46). | det postfeenomenologiske
perspektiv giver det ikke mening isoleret at sgge viden i subjektive idéer eller objektive fakta, da
disse ikke kan skilles (ibid.: 11). Postfeenomenologien tager dette et skridt videre og ger op med
idéen om pa-forhand-givne subjekter og -objekter med sanserne som medierende entitet imellem
dem, og siger i stedet at subjektet og objektet konstitueres i den konkrete teknologirelation.
Intentionaliteten skal altsa ikke ses som en bro mellem subjekt og objekt, men i stedet som
afseettet fra hvilket de to udspringer (ibid.: 12). Da feenomenologien undersgger menneskets

sanselige oplevelse af verdenen, skematiserer Ihde (1990) den pa falgende made:

Menneske — Verden
Eftersom postfaenomenologien undersgger teknologisk mediering, altsa hvordan teknologi
medskaber vores forstaelse af verdenen, tilfgjer han teknologi til skematiseringen, sa den i sin

grundform ser saledes ud (ibid.):

Menneske — Teknologi — Verden
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Fokus er pa at undersgge, hvordan relationer opstar mellem mennesker og teknologiske
artefakter, og hvordan teknologi pa forskellige mader kan vaere med til at forme relationen
mellem mennesker og verden. For at illustrere vigtigheden af denne &ndring, vil vi her komme
med et eksempel: Nar en biolog kigger pa en celle gennem et mikroskop, giver det ikke mening
kun at fokusere pa, hvordan biologen observerer den ‘forsterrede celle’. Vi ma ogsa medregne
mikroskopets mediering, der influerer, hvordan biologen fortolker cellen. Saledes medskaber
teknologi menneskets erfaring af verden. Postf&enomenologien vil derfor tage udgangspunkt i
den teknologiske mediering, der pa den ene side konstituerer en objektivitet (den forstgrrede

celle) og pa den anden side konstituerer en subjektivitet (biologen).

4.2.2 Epistemologi

Da postfeenomenologien som praksisorienteret studie af relationer sgger at forsta erfaringens
medierede form (Olesen, Billie & Riis 2021: 123) vil projektet tage udgangspunkt i menneske-
teknologi-relationer. Ved at tage afszt i relationerne er det muligt at undersgge hvordan
menneskers oplevede virkelighed organiseres (Rosenberger & Verbeek, 2015: 13). Grundet
postfeenomenologiens relationelle ontologi er dette ngdvendigt, da det kun er ved at undersgge
hvordan de konkrete teknologipraksisser opstar, at det er muligt at opna erkendelse og viden om
verden (Kristiansen, 2022: 28). Dette betyder, at postfeenomenologiens epistemologi er teet
forbundet med en pragmatisk filosofi med henblik pa skabelse af viden. Den pragmatiske
epistemologi i postfeenomenologien betyder, at al viden er erfaringsbaseret og kontekstafhaengig
(Kaushik & Walsh, 2019: 4).

4.2.3 Metodologi

Som implicit beskrevet i tidligere afsnit er postfeenomenologien antiessentialistisk, og vil derfor
altid veere kontekstafhangig. Denne sensitivitet overfor kontekst betyder at det ikke er muligt at
fastleegge en metodologisk tilgang til postfeenomenologiske studier (Rosenberger & Verbeek,

2015: 10, 31). Postfenomenologiske studier har dog nogle feellestraek, som ger sig geeldende; de

fokuserer pa at undersege relationen mellem mennesker og ‘verden’ for at forsta den gensidige

30



pavirkning imellem disse samt konsekvenserne heraf (ibid.: 31) Gennem analyser af disse
relationer er det muligt at undersgge, hvordan teknologier pavirker menneskers erfaring af
verden (ibid.: 31). Grundet dette fokus pa relationer, er det implicit at postfaenomenologiske
studiers filosofiske refleksion altid vil have basis i empiri. Ved at undersgge relationerne der
opstar omkring en teknologi, er det muligt at fa indblik i hvordan individuelle ‘verdener’ opstar
savel som et specifikt ‘subjekt’ (ibid.: 31). Postfeenomenologien er som en empirisk filosofi
derfor sa bred, at det ikke er muligt at fastsette én striks metodologi. Denne tilgang fordrer en
empirisk abenhed overfor detaljerne i menneske-teknologi-relationer med faenomenologisk

konceptualisering (ibid.: 32).

4.2.4 Applikation af postfeenonmenologi

Grundet postf&znomenologiens relationelle ontologi, kan konkrete f&enomener kun forstas ved at
undersgge dem specifikt (Rosenberger & Verbeek, 2015: 19). Dette betyder, at den eneste made
vi kan undersgge VRChat, er ved at undersgge brugernes konkrete praksisser. Vi bliver derfor
ngdt til at fokusere pa brugeres relation til VRChat, da dette er den eneste made vi, ifglge
postfeenomenologien, kan sige noget om verdenen (ibid.). Da undersggelser i VRChat er et
relativt nyt felt (se afsnit 3.1), betinger det en pragmatisk tilgang til metodevalg: Det giver ikke
mening at have en fast metodologi, nar man ikke ved, hvad man undersgger (Rosenberger &
Verbeek, 2015: 31). Dette stemmer overens med postfeenomenologiens pragmatiske metodologi,
som ikke pa forhand er defineret. Samtidig tillader postfeenomenologiens empiriske filosofi at vi

inddrager Mols multiplicitet, sa laenge vi fortsat tager afsat i empirien (Pedersen, 2021: 128).

4.2.5 Skematisering af menneske-teknologi-relationer

Ud fra postfeenomenologiens forstaelse af relationer mellem menneske, teknologi og verden,
beskriver Ihde fire teknologi-relationer, vi kort vil gennemga: Den farste er embodiment: Denne
relation beskriver, nar en teknologi legemliggares og virker som en forlengelse af kroppen
(Rosenberger & Verbeek, 2015: 14-16). Et eksempel pa dette kunne veere hammeren, der virker

som en forlengelse af armen ved brug.
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(Menneske — Teknologi) — Verden

Den anden relation er hermeneutic: Dette er en relation som fortolker verdenen, sa vi bedre kan
forsta den (ibid.: 16-18). Et eksempel er et termometer, som fortolker temperaturen og giver os et

tal vi kan forholde os til:

Menneske — (Teknologi — Verden)

Den tredje teknologi-relation er alterity, hvori teknologi interageres med, som var det en
(kvasi)person; gennem et interface (ibid.:18): Et eksempel er forsikringsselskabernes

telefonsvarer, der stiller et spgrgsmal for at viderestille brugeren til den relevante afdeling:

Menneske — Teknologi — (—\Verden)

Den sidste af Ihdes relationer er background: Denne relation beskriver teknologier som i vores

hverdag gar i baggrunden og kun ger opmaerksom pa sig selv, nar de ikke fungerer som forventet
(ibid.:18-19). Et eksempel er internettet: Fgrst nar internettet er nede og ens YouTube-video ikke
afspiller, gar teknologien opmarksom pa sig selv — i form af dens fraver. Background relationen

kan skematiseres pa falgende made:

Menneske — (—Teknologi) — Verden

Den eneste af disse fire relationer, der umiddelbart giver mening for undersggelsen, er
embodiment. Det kan siges at VR-udstyret fungerer som en ‘forlengelse’ af brugerens krop ‘ind’
i den virtuelle verden, men dette mener vi ikke tilstraekkeligt kan beskrive den relation, vi gnsker
at undersgge. Vi ser to problemer med embodiment-relationen: Det fagrste problem er, at
relationen kommer til kort ift. at beskrive, hvordan teknologien ikke giver brugeren direkte
adgang til den virtuelle verden, men blot giver indirekte adgang gennem en virtuel avatar. Det
andet problem er at relationens ensidige intentionalitet ikke tilstreekkeligt kan beskrive den
virtuelle interaktions intentionalitet: at brugeren, gennem sin avatar, er rettet mod en virtuel

verden, der ogsa er rettet mod brugeren.
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Vi bruger i stedet Peter-Paul Verbeeks re-embodiment relation, som er en videreudvikling af
Ihdes embodiment (Verbeek, 2023: 52). Verbeek er en tidligere elev under Ihde og betragtes i
dag som en af de mest prominente forskere inden for postfeenomenologien. Re-embodiment-
relationen beskriver hvordan mennesker gennem en controller kan styre en robot som interagerer
med omverdenen: eksempelvis kan et menneske sidde pa en militeerbase og styre en drone

hundreder af kilometer veek. Re-embodiment-relationen skematiseres pa felgende made (ibid.):

(Menneske — Controller) «—— (Robot — Verden)

For at denne skematisering passer til vores projekt, kraever det et par semantiske &ndringer: Farst
@ndrer vi Menneske til Bruger, dernast &ndrer vi Controller til VR. Sidstnavnte for bedre at
kunne omfatte alle former for VR-udstyr — eksempelvis fullbody tracking. Efterfalgende endrer
vi Robot til Avatar og Verden til VRChat. Dette gares for at illustrere at brugeren, gennem sit

VR-udstyr, styrer sin avatar inde i VRChat. Den nye skematisering ser nu saledes ud:

(Bruger — VR) «—— (Avatar — VRChat)

Dobbeltpilen i midten symboliserer at intentionaliteten ikke blot gar fra brugeren og VR-udstyret
mod avataren og den virtuelle verden, men derimod er gensidig: denne gensidige intentionalitet
betegnes af Rosenberger og Verbeek (2015: 22) som reflexive intentionality. Den virtuelle og
fysiske verden pavirker gensidigt hinanden. For at opsummere beskriver skematiseringen
hvordan mennesket, gennem sit VR-udstyr, styrer en avatar inde i VRChat, men at avataren inde
i VRChat til en vis grad ogsa pavirker mennesket: Brugeren bliver ogsa pavirket af avatarens
mgde med den virtuelle verden — hvis avataren pludselig bliver angrebet, kan det resultere i at
brugeren (i den fysiske verden) far et chok. Skematiseringer vil aldrig kunne forklare alle
teknologirelationens nuancer, men den giver os mulighed for at belyse dele af relationen vi

finder interessante og isoleret analysere disse.
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4.2.6 Tradeoff

Som det fremgar ovenfor, er menneskets erfaring af verden altid betinget af teknologisk
mediering. Denne teknologiske mediering er dog ikke uden bekostning. Som Rosenberger &
Verbeek (2015: 16) skriver:

(...) the non-neutral transformations rendered to user experience through
the mediation of a technology, we not only receive the desired change in
our abilities, but always also receive other changes, some of them taking
on the quality of “tradeoffs,” a decrease of a sense, or area of focus, or

layer of context.

Disse tradeoffs, som navnt i citatet, findes derfor ogsa i menneskets brug af VR og VRC.

For at eksemplificere et tradeoff som vedrarer vores projekt, vil vi tage afsat i en person med et
VR-headset pa. Personen transformeres her til en VR-bruger, der, gennem sin avatar, far
mulighed for at beveege sig rundt i den virtuelle verden. | dette tilfeelde er et tradeoff at brugerens
sanser reduceres i den fysiske verden: VR-brugeren overgiver sit synsfelt savel som en del af sin
harelse til det virtuelle. Brugerens sanser er nu primert — men ikke udelukkende — rettet mod det
virtuelle. Dette medfarer det tradeoff, at en person kun kan rette sit fokus ét sted ad gangen;
enten mod det fysiske eller det virtuelle. Pointen er, at et individ ma valge hvilken verden, det

retter sin opmarksomhed mod.

4.2.7 Sedimentering

| vores projekt har vi gjort brug af to definitioner af sedimentering. Definitionerne kommer fra
hhv. Merleau-Ponty og Rosenbergers postfeenomenologiske videreudvikling. Merleau-Pontys
sedimentering bliver brugt til at forsta nye haendelser pa baggrund af det vi allerede ved og
hermed danne en ny — men aldrig afsluttet — forforstaelse (Rosenberger & Verbeek, 2015: 25).
Begrebet kan bruges til at forklare, hvordan en VRC-bruger, pa baggrund af sin virtuelle
erfaring, lgbende opbygger en forforstaelse, der tillader brugeren at fortolke den virtuelle verdens
sociale spilleregler. Denne nye forforstaelse gar det nu muligt for VRC-brugeren at fortolke den

virtuelle verdens kaotiske natur med gjeblikkelig meningsfuldhed (ibid.).
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Rosenberger bruger sedimenteringsbegrebet til at beskrive den vanedannelse, der lgbende opstar

i den regelmaessige brug af en given teknologi. Som Rosenberger & Verbeek (ibid.) skriver:

That is, a relation that is highly sedimented is one that is steeped in long-

developed bodily-perceptual habits.

Det vil sige, at Rosenbergers sedimenteringsbegreb forklarer hvordan menneskets brug af
teknologi lgbende bliver mere samlgs. Et naerliggende eksempel er, hvordan vores relation til
VR-teknologien lgbende blev mere sedimenteret og dermed tillod os at rette fokus mod det
etnografisk interessante: Vores koncentration gik fra at blive brugt pa at finde ud af hvordan, vi
(teknisk) skulle navigere i felten, til mere sgmlgst at kunne forholde os til den virtuelle verdens
kulturelle beskaffenhed — desto mere sedimenteret vores viden blev desto mere gik teknologien i

baggrunden og felten i forgrunden.

For at tydeligggre begge ovenstaende definitioner af sedimentering, vil vi give et eksempel fra
VRC-verdenen. En person med ingen forforstaelse, vil ikke forsta de sociale, virtuelle regler, og
vil ergo ikke kunne socialisere pa ordentlig vis — og uden en hgj-sedimenteret relation, vil
brugeren ikke vide hvordan han/hun skal styre sin avatar. Imidlertid er dette altid forudsaetningen
for etnografisk feltarbejde: Eksempelvis beskriver Baarts (2010: 47-48) hvordan etnografen
labende disciplineres af sin felt, og dermed leerer feltens sociale stoflighed at kende. Med
Merleau-Pontys savel som Rosenbergers sedimenteringsbegreber, vil vi i projektet beskrive
hvordan VR-brugerne opnar en bedre indlevelse, og hvordan sedimentering kan facilitere en

sammensmeltning af det fysiske og det virtuelle.

4.3 Multiplicitet

| Annemarie Mols The Body Multiple (2002) gagr Mol op med forestillingen om virkeligheden

som en singuler, objektiv entitet. | stedet udleegger hun ideen om, at vi skal forsta virkeligheden

som multipel, ergo; multiple virkeligheder. Dette kalder Mol for multiplicitet. Mols multiplicitet
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afviser, at der skulle veere én enestaende, objektiv verden ‘derude’. Derimod skal vi i stedet

kigge pa hvordan sociomaterielle praksisser er med til at forme multiple verdener (Mol, 2002: 5):

If practices are foregrounded there is no longer a single passive object in

the middle, waiting to be seen from the point of view of seemingly endless

series of perspectives. Instead, objects come into being — and disappear

— with the practices in which they are manipulated. And since the object
of manipulation tends to differ from one practice to another, reality

multiplies.

Mol vil altsa satte praksisserne i fokus, og dermed fragmenteres — ikke blot perspektiverne —
men verden. Dette visualiseres nedenfor i Figur 11, hvor hver cirkel i multiplicitetsfiguren er én

af mange ontologier.

Perspektivisme Multiplicitet

N

y T en\ (

Figur 11: Visualisering af perspektivisme og multiplicitet

Multiple
verdener

Mols multiplicitet er et Post-ANT-perspektiv, som udfordrer det traditionelle ANT-perspektiv,
ved at rykke med forestillingen om objekters stabilisering og senere black boxing. Mol mener, at
vi ikke lzengere bgr teenke pa objekters handlingsmgnstre som blot veerende en proces fra diffus
til stabil. Vi ma derimod dykke ned i praksisserne, som opstar omkring objektet og forsta
hvordan det gares i sociomaterielle praksisser (Danholt, Gad & Adrian, 2022: 145). | relation til
vores projekt tager vi dog et lille drej pa Mols begrebsapparat og tilfgjer begrebet sociovirtuelle
prakssiser. Denne distinktion skal skabe klarhed ift. hvornar vi beskriver praksisser i det fysiske
kontra det virtuelle, men har ellers ingen teoretisk betydning. Herudover bruger vi ontologi og

praksis omskifteligt alt efter hvad der giver bedst mening i den konkrete kontekst.
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Praxiografien er kortleegningen af, hvordan forskellige sociomaterielle praksisser gares. Hertil
vil den analytiske fremgangsmetode udmunde sig i en kortleegning af, hvordan ontologierne
eksempelvis konvergerer eller divergerer. Herudover undersgges ogsa koordinationsarbejdet
mellem ontologierne, hvor det undersgges hvordan ontologier opretholder den samme eller

forskellige versioner af et multipelt objekt (ibid.).

| appliceringen af Mols praxiografi pa vores empiri, tolker vi det saledes, at der i mgdet mellem
VRChat og vores informanter opstar en sociomateriel- (VR) savel som en sociovirtuel (VRC)
praksis: dette multiplerer ontologierne. Denne multiplering af ontologier skal i vores empiri
forstas i relation til det gensidige, dialektiske forhold, der foreligger i Verbeeks re-embodiment-
skematisering. Her skaber Verbeek en distinktion mellem bruger (fysisk persona) og avatar
(virtuel persona). Distinktionen mellem den fysiske og virtuelle verden har dog eksisteret i vidt
forskellige grader blandt informanterne og hertil vil Mols praxiografi kunne afdaekke, hvorvidt

informanters virtuelle praksisser er i konflikt, substituerer, supplerer eller understatter hverandre.
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4.4 Postfeenomenologi og Mols praxiografi: En syntese

Koblingen af det postfeenomenologiske perspektiv og Mols praxiografi er ikke abenlyst
uproblematisk: Vi skylder med andre ord laeseren en god forklaring for vores eklektiske valg af
teori, sa syntesen ikke fremstar vilkarlig, men velovervejet og sammenhangende. Vi skylder dels
at vise, at farnavnte perspektivers ontologi, epistemologi og metodologi er kompatible; dels
hvordan de kan komplementere hinanden og dermed bidrage til en grundigere analyse af vores
empiri, end hvis vi alene havde valgt at anvende ét af de to perspektiver. Vores formal er at
retfeerdiggare brugen af to forskellige, men, som laeseren snart vil se, kompatible teoretiske

perspektiver. Lad os tage afsat i deres respektive ontologiske forudsatninger.

Mols multiplicitet (se afsnit 4.3) bygger pa den grundleeggende antagelse, at verden ikke er, men
at den bliver til idet vi ggr den i forskellige sociomaterielle praksisser (Danholt et al., 2022: 141).
Verden er dermed en meget kontekstuel, situeret starrelse, der kan manifestere sig pa et utal af
mader. Det er veard at bemarke, at Mol (1999: 87) med Ontological Politics skriver sig ind i dét,
der kommer efter aktgr-netvaerksteorien — post-ANT — og at hendes projekt dermed er at
udfordre savel som at udvikle den oprindelige aktar-netvaerksteori. Postfaenomenologiens
relationelle ontologi forstar (ligesom Mol) verden i kraft af dens situerede, kontekstuelle og, ikke
mindst, relationelle kompleksitet: En teknologi defineres ud fra dens konkrete brugspraksis, der
reciprokt definerer, hvordan vi skal forsta brugeren. Og her kommer pointen: Begge perspektiver
forholder sig overordnet antiessentialisitisk til verden. Denne antiessentialisme manifesterer sig i
postfaenomenologien som multistabilitet (se afsnit 4.2.1) og for Mol, som multiplicitet.
Teknologi (for postfznomenologien) og verden (for Mol) er ikke-pa-forhand-definerede,
singuleere starrelser, men afhanger af deres relation til andre ting (Danholt et al., 2022: 144;
Rosenberger & Verbeek, 2015: 27). For Mol handler det om, hvordan relationerne mellem
humane og nonhumane aktarer konstituerer multiple ontologier (forskellige virkeligheder), mens
det for postfeenomenologien handler om, hvordan konkrete relationer mellem bruger og

teknologi medierer brugerens erfaring af verden.

Med styr pa de ontologiske pramisser, vil vi kort praesentere sasmmenhangen mellem de to
perspektivers epistemologi. Mols sociomaterielle ontologi(er) fordrer en undersggelse af,

hvordan verden bliver til gennem konkrete — og multiple — sociomaterielle praksisser. Med andre
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ord, kan vi kun opna viden om verden ved at dykke ned i hvordan den gares i praksis.
Postfeenomenologiens relationelle ontologi har parallelle epistemologiske implikationer:
Eftersom teknologi, savel som brugerens medierede erfaring alene forstas relationelt, kan vi kun
opna viden om verden ved at undersgge konkrete teknologipraksisser. Netop heri ligger vores
pointe: Vores argument er, at en teknologipraksis ogsa er en sociomateriel praksis, da den bade
omfatter noget humant (en bruger) savel som noget nonhumant (en teknologi). Dermed centreres
begge epistemologier om konkrete sociomaterielle praksisser, og de er dermed — som laeseren nu

vil forstd — kompatible. Det sidste led i vores argumentationsraeekke handler om metodologi.

Det postfeenomenologiske perspektiv er for kontekstsensitivt til at én striks metodologi er mulig
(se afsnit 4.2.3). Det epistemologiske fokus pa konkrete teknologipraksisser implicerer en
metodologisk fleksibilitet, netop fordi undersggelsens metodologi ikke pa forhand er dikteret. Sa
lzenge undersggelsen forholder sig konkret til den indsamlede empiri, kan den tage mange
former. Dermed tillader postfeenomenologiens metodiske fleksibilitet en syntese med Mols

praxiografi.

Séledes kom vi omkring de ontologiske, epistemologiske og metodologiske paralleller, idet vi
argumenterede for at perspektiverne er kompatible og dermed uproblematisk kan bruges sammen
som teoretisk vaerktgj i vores analyse. Sat lidt pa spidsen har vi blot konstateret at de kan bruges
sammen. Udfordringen bestar nu i at argumentere for hvordan perspektiverne komplementerer

hinanden, sa leeseren klart og tydeligt kan se vores raeesonnement for det eklektiske valg af teori.

Farst er det ngdvendigt med en kort redegerelse for hvordan vi leeser Mols udlaegning af
multiplicitet som den fremgar i Ontological Politics (1999) og i The Body Multiple (2002): Mol
eksemplificerer idéen om multiplicitet med afsaet i ansemi (blodmangel), idet hun beskriver
hvordan tilstanden eksisterer som multipelt fanomen. Uden at ga i detaljer beskriver Mol, at
anami eksisterer i tre praksisser — tre ontologier: En klinisk, én laboratorisk og én
patofysiologisk (1999: 77-78). Pointen er at angemi er forskellige ting alt efter hvordan den gares
i forskellige sociomaterielle (medicinske) praksisser. Nar vi applicerer multiplicitet i vores
analyse, benytter vi begrebet til at forsta hvordan de forskellige informanter bliver til i

forskellige udgaver af sig selv. Disse udgaver (praksisser) kan vare fysiske savel som virtuelle.
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Pointen er, at vi har et pragmatisk forhold til Mols multiplicitet, og dermed ikke afholder os fra
at bruge begrebet som det giver mening for os, med henblik pa at fa mest muligt ud af vores

empiri.

Nu til hvordan postfeenomenologien og Mols praxiografi komplementerer hinanden. | vores
feltarbejde har vi fulgt en raeekke VR-brugere, der hver isar bruger VR og VRC pa forskellige
mader. Mols praxiografi kan i denne sammenhang veere med til at forklare hvordan VRC af de
forskellige brugere gares forskelligt: og dermed at VRC er et multipelt feenomen. Pointen er, at
hver bruger gennem interaktionen med VRC — dét vi kalder en sociovirtuel praksis — konstituerer
en (eller flere) version(er) af sig selv. Mols praxiografi kan veaere med til at kortleegge disse
multiple versioner af informanterne. Forklaret lidt mere lavpraktisk kan det siges, at hver bruger
skaber sin egen fortaelling — sit eget narrativ — ved at bruge VRC pa forskellige mader; ved at
indga i forskellige sociovirtuelle praksisser. Dog mener vi at Mols praxiografi kommer til kort,
hvis den konkrete sociovirtuelle praksis ogsa skal kunne forklare hvordan en bruger formes af
teknologien og derigennem skaber sin egen sociovirtuelle ontologi. Med Mols multiplicitet kan
vi altsa bade konstatere at VRC er et multipelt fianomen samt kortleegge disse multiple
sociovirtuelle ontologier. Imidlertid hjelper perspektivet os ikke med at forsta den enkelte
brugers sociovirtuelle praksis. Vi mangler et vearktgj, der kan hjeelpe os med at forsta hvordan en
konkret teknologipraksis udformer, og resulterer i, en given sociovirtuel ontologi. Her kan det
postfeenomenologiske perspektiv — isaer skematiseringen af menneske-teknologi-relationer —

veere behjeelpelig. Lad os udfolde vores pointe med en illustration, se Figur 12.
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Fysisk praksis

(Bruger — VR) <—-r—+ ( Avatar — VRC)

Virtuel praksis

Figur 12: Skabelon for en re-embodiment-skematisering i et praxiografisk perspektiv

Ovenstaende figur hjeelper med at understrege hvordan brugeren, savel som brugerens erfaring af
verden, formes af den konkrete teknologi. Ved at undersgge hvordan brugeren medieres af
teknologien, kan vi leere noget om hvordan brugerens sociovirtuelle ontologi(er) skabes,
vedligeholdes eller sagar; gar i oplgsning. Figuren illustrerer en brugeres teknologirelation. Det
er denne konkrete relation, der skaber brugerens erfarede virkelighed(er), og saledes kan vi
benytte skabelonen til at undersgge arsagen til hvordan de multiple ontologier bliver udformet.
Saledes kan postfaenomenologien i samspil med Mols praxiografi (dvs. kortleegningen af disse
multiple ontologier) ikke alene sige noget om hvilke ontologier der eksisterer, men ogsa hvordan

de lgbende bliver dannet i konkrete sociovirtuelle praksisser.
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5 Analyse

5.1 Subjektformation i VRChat: Et blankt leerred

5.1.1 Intro

| forrige afsnit retfeerdiggjorde vi, hvorfor vi kan tillade os — og hvorfor det giver mening — at
syntetisere det postfenomenologiske perspektivs skematiseringer med Mols praxiografi. \VVores
centrale pointe var, at postfeenomenologiens skematiseringer kan hjelpe os med at undersgge
hvordan en raekke konkrete teknologipraksisser udformer, og resulterer i, de sociovirtuelle
ontologier, vi har observeret blandt vores informanter. Med andre ord: Vi vil undersgge hvordan
forskellige brugere interagerer (forskelligt) med teknologien og dermed skaber, og udlever, deres
egne narrativer. | dette afsnit vil vi derfor applicere den teoretiske syntese pa vores egen empiri.
Formalet er at forsta hvordan vores informanter, gennem VR-teknologi og VRC, konstituerer sig
selv, samt hvilke ontologier, der udspringer af deres konkrete teknologipraksisser. Vi vil altsa
forsgge dels at kortleegge informanternes multiple ontologier og dels at undersgge hvordan de
bliver skabt i informanternes sociovirtuelle praksisser. Denne kortleegning er vores forsgg pa at
bedrive praxiografi (Danholt et al., 2022: 147). Imidlertid er det praxiografiske
kortleegningsarbejde ikke vores eneste formal. Denne vinkel pa vores empiri portraetterer VRC

som en platform, der gar brugeren til forfatter af sin egen selvbiografi.

5.1.2 En guide til lzeseren

| det folgende vil vi praesentere hvordan informanternes gensidige interaktioner med teknologien
— deres teknologi-relation — er med til at definere dem som subjekter. Denne sakaldte
subjektformation (Rosenberger & Verbeek, 2015: 11) vil blive brugt som afszt til at beskrive
VRC som et multipelt fenomen. For at vi (og leeseren!) ikke gjeblikkeligt keentrer, idet vi
ydmygt begiver os ud i analytisk stormvejr, er vi farst nadt til at eksplicitere en raekke praktiske
forudsatninger. (1) Alle informanters brugernavne (fra VRC) er blevet anonymiseret med

henblik pa beskyttelse af deres privatliv. (2) | afsnit 4.2.5 om skematisering beskriver vi, hvordan
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vi har modificeret Verbeeks reembodiment-relation, s& den bedre omfavner vores virtuelt-

funderede undersggelse:

Fra Verbeeks oprindelige re-embodiment:

(Menneske — Controller) «—— (Robot — Verden)

... til vores modificerede version:

(Bruger — VR) «—— (Avatar — VRChat)

...her med et konkret eksempel fra vores empiri:

(Mette — VR) «—— (Mei — VRChat)

Vi opdeler hver informant i den bruger (f.eks. Mette), der fysisk interagerer med VR-teknologien
og den avatar (Mei), der beveeger sig rundt inde i den virtuelle verden. Denne separation har
(mindst) to fordele: For det farste illustrerer separationen den faktiske interaktion mellem Bruger
og Avatar, og for det andet tillader den os at fokusere pa hvordan den konkrete interaktion
mellem bruger og VR-teknologi er med til at konstituere brugerens virtuelle avatar. Sidstnavnte
er det vi kalder subjektformation og dette er afggrende for at forsta, hvordan informanterne
medieres af teknologien samt hvordan denne mediering konstituerer en given sociovirtuel
ontologi. Nedenstaende (Tabel 2) indeholder hhv. informanternes (opdigtede) fysiske navne og

(anonymiserede) brugernavne:

Fysisk navn | Brugernavn
Katrine Kat

Conni Coco

Mette Mei

Niels Nino
Susanne Susy
Benjamin Bunny / Bill

Tabel 2: Oversigt over informanters fysiske navne (opdigtede) og brugernavne (anonymiserede)
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(3) Den tredje og sidste praktikalitet vedrgrer vores skematiseringer udvidet med Mols
multiplicitet. For at spare plads og undga sngrklede formuleringer vil vi fremover referere til
disse som skematologier, dvs. en skematisering, der pa samme tid illustrerer én eller flere
sociomaterielle eller -virtuelle praksisser. En kort introduktion vil veere leeseren behjeelpelig. Lad

os tage udgangspunkt i nedenstaende skematologi:

Fysisk praksis {
(Mette—VR) «—-—» (Mei—VRC)

_;": Virtuel praksis

Figur 13: Mettes og Meis skematologi

Hver boble repraesenterer en praksis. At ontologierne i ovenstaende tilfeelde er distinkte, betyder
dog ikke, at der ikke er forbindelse mellem dem. Det er udelukkende et udtryk for at de
konstitueres af praksisser, der ikke overlapper; men eftersom personen der gar disse praksisser,
er den samme (Mette), vil der unagtelig veere en sammenhang mellem de to ontologier. Det er
med andre ord blot et udtryk for, at den samme praksis ikke transcenderer barrieren mellem det
fysiske og det virtuelle. Den dobbeltsidede pil symboliserer netop gensidigheden mellem
informanten (Mette) og hendes virtuelle avatar (Mei) (se afsnit 4.2.5 om skematisering, hvor vi
understreger vigtigheden af dobbeltpilen). Med de vigtigste praktikaliteter pa plads vil vi nu,
med laeseren i handen, begive os ud i det farnaevnte analytiske stormvejr.

5.1.3 Niels & Nino

Niels er en ung pilot fra Florida, der er ved at videreuddanne sig til ogsa at kunne flyve
kommercielt og dermed blive professionel langdistancepilot. | tilfelde af at denne drgm ikke
lykkes, studerer han, ved siden sin pilotuddannelse, pa et lokalt universitet. Han bruger en
betragtelig del af sin fritid pa at spille VRC, hvor han, som i den fysiske verden, er pilot. P4 VRC
er Niels del af en gruppe piloter, der kalder sig selv Official VRChat Blue Angels. Gruppen er en
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virtuel udgave af opvisningsholdet Blue Angels, der hgrer under den amerikanske flade (U.S.
Navy Blue Angels, 2023). Niels’ virtuelle gruppe er del af et, ifelge ham selv, stort
pilotfaellesskab pa VRC, der har manedlige, interne konkurrencer, hvor de forskellige grupper
dyster om at lave de flotteste luftopvisninger for et virtuelt publikum. I et af vores farste mader
med Niels, diskuterede vi det interessante i, at Niels’ praksisser transcenderer barrieren mellem
den fysiske og den virtuelle verden. Han beskriver, at han i grove treek ger de samme ting, og
lever det samme liv i den fysiske savel som den virtuelle verden, og at han, gennem VRC, holder
sin viden om at veere pilot frisk. Niels synes selv, at hans virtuelle pilotpraksis forsterker hans
fysiske tilvaerelse som pilot. Sidstnaevnte pointe er kun mulig af to arsager: dels fordi de virtuelle
fly med hgj detaljegrad ligner fysiske fly; dels fordi pilotfalleskabet har udviklet de virtuelle
flyve-verdener i samarbejde med en programmagr og disse verdeners fysik dermed imiterer den
virkelige verdens fysik med meget stor pracision. Niels’ VR-relation understgtter saledes en
praksis fra hans fysiske liv. Selvom det pa nuvarende tidspunkt kan synes som en selvfglge, er
pointen netop at Niels og Nino (i grove trek) er den samme person. Nedenstaende skematologi

illustrerer Niels’ relation til VR og den deraf konstituerede ontologi:
Fysisk praksis

(Niels = VR) <> (Nino — VRC)

Virtuel praksis
Figur 14: Niels’ og Ninos skematologi
Kort sagt: Niels spiller VR, sa Nino kan flyve virtuelle fly. Da denne sociovirtuelle praksis

umiddelbart gar i forlengelse af Niels’ fysiske liv, betyder det at pageeldende sociovirtuelle

praksis konstituerer én ontologi, der gar pa tveers af det fysisk-virtuelle-skel.
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5.1.4 Conni & Coco

Conni er en 22-3rig dansk kvinde fra en jysk provinsby. Som falge af hendes diagnoser
(herunder: autisme, type 1-diabetes, hjerneskade) har hun varet fgrtidspensioneret siden hun
fyldte 20 og far hjemmenhjaelp seks gange dagligt. Disse udfordringer er centrale at have in
mente, nar vi skal forsta hvordan Conni konstituerer sig selv (som Coco) gennem sin relation til
VR. Hun har spillet VRC i seks ar og har i denne periode tilbragt 15.000 timer i den virtuelle

verden — dette svarer til et dagligt gennemsnit pa naesten 7 timer.

Conni tilbringer mest tid pa sociovirtuelle aktiviteter, der imiterer fysiske praksisser: Hun kan
godt lide at spille drukspil eller bare at tale med sine (virtuelle) venner. Conni har full body
tracking, hvilket giver Coco mulighed for en mere realistisk og friere virtuel bevaegelighed. Dette
kan have stor indflydelse pa hvordan Coco indgar i forskellige sociovirtuelle praksisser, da en
friere bevaegelighed ofte er lig med en starre indlevelse i det virtuelle miljg. En anden vigtig
faktor for hvordan Coco konstitueres, er, at Conni selv finder og uploader avatars. Conni far
dermed mulighed for, til nogen grad, frit at bestemme hvordan Coco skal se ud, hvilket er en
central del af den fgrnavnte subjektformation. Nedenstdende skematologi kan opsummeres
relativt simpelt: Conni spiller VRC, sa Coco kan udleve det ungdomsliv Conni ikke selv har

mulighed for, pa grund af sine diverse diagnoser.
Fysisk praksis

(ConnimsVR) 5 (Coco—VRC)

‘,.:"' Virtuel praksis

Figur 15: Conni og Cocos skematologi
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Pointen er, at Conni bruger Coco til at udleve leve et "normalt ungdomsliv’. Coco er et produkt
af denne sociovirtuelle praksis, og omkring Coco eksisterer der en ontologi, hvori Conni ikke

leengere er begranset af sine diagnoser — Coco har nemlig ingen (synlige) diagnoser.

Lad os kort dveele ved denne pointe og koble den op pa en observation fra vores feltarbejde: Vi
fornemmede en vis diskrepans mellem de historier Coco fortalte os om sit liv, og den avatar vi
stod overfor. Coco virkede hverken som en med hjerneskade og hukommelsesbesveer, eller som
en der fik hjemmehjalp seks gange dagligt. Coco virkede helt 'normal’. Og heri ligger pointen:
Coco er helt normal, fordi Conni formar at forme hende sadan. De historier vi fik fra Coco, var
beskrivelser af Connis — ikke Cocos — liv. Dermed var den diskrepans vi oplevede mellem Coco
og Conni et udtryk for, at Conni succesfuldt havde skabt en virtuel version af sig selv uden
diagnoser. Tilbage til ovenstdende skematologi. Dén ’diagnosefri ontologi’, der eksisterer
omkring Coco, overlapper ikke blot med Connis fysiske ontologi — den erstatter dele af den. Det
skyldes at Conni udlever denne del af sit liv som Coco, og at det virtuelle her dominerer over
hendes fysiske tilveerelse: Connis sociomaterielle begraensninger bliver hermed erstattet af Cocos
sociovirtuelle praksisser. Med dette negligerer vi ikke at Conni ogsa har et fysisk liv; blot at
hendes fysiske begransninger manifesterer sig i form af Coco, og at denne virtuelle version pa

mange mader lever et friere liv, end Conni har mulighed for.

5.1.5 Benjamin, Bunny eller Bill (?)

Benjamin er en amerikansk (biologisk) mand med flydende kensidentitet. Han understreger selv
at hans forhold til pronomener er meget afslappet og at vi ma omtale ham, som det giver mest
mening for os. Benjamins historie er et interessant eksempel pa, hvordan en bruger skabes som
virtuel karakter i en sociovirtuel praksis. Han har to forskellige konti pa VRC. Den ene konto
bruger han, nar han faler sig maskulin (Bill) og den anden, nar han fgler sig, og gerne vil
fremsta, mere feminin (Bunny). Nar Benjamin spiller som Bill (se nedenstaende skematologi) er
teknologi-relationen relativt simpel, fordi Benjamin bruger sin egen stemme til at interagere med
den virtuelle verden. Imidlertid opstar der et praktisk problem, nar Benjamin, gennem Bunny, vil

udtrykke sin feminine side. Hans dybe, maskuline stemme spaender ben for at han kan udtrykke
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sig som en kvinde. Og her kommer pointen om hvordan Bunny konstitueres i Benjamins VR-
relation: Ved at benytte sig af en software (Voice Wizard), der farst transskriberer hvad han siger
og derefter laeser det op med en kvindelig stemme, udviskes denne biologiske markar. Benjamin
er ikke laengere bundet til sit biologiske kan, men far hermed friere mulighed for at udtrykke sig,
som han vil. Denne teknologipraksis — dét at have to konti suppleret med en stemmeformidlende
software — medierer Benjamin forskelligt og understgtter saledes hans flydende kansidentitet.
Nedenstaende skematologi er egentlig en syntese af relationerne (1) Benjamin-Bill og (2)
Benjamin-Bunny, men vi vil argumentere for at Benjamins komplekse teknologipraksis bedre

illustreres i sin helhed.
Fysisk praksis

(Bunny—VRC)

(Benjamin—VR)

% X(Bill>VRC)
Virtuel praksis

Figur 16: Benjamins, Bills og Bunnys skematologi

Figuren omfatter tre ontologier. Ontologien omkring Benjamin overlapper med Bills, bl.a. fordi
Bill interagerer med den virtuelle verden gennem Benjamins stemme. Imidlertid er der to skel,
der er centrale for at forsta Benjamins teknologipraksis: For det farste overlapper Benjamins
ontologi aldrig med Bunnys. Et overlap mellem Benjamins og Bunnys ontologier, ville nedbryde
idéen om Bunny, da Benjamins mulighed for frit at kunne udtrykke sig, er betinget af en vis
distance mellem disse to ontologier. Skellet mellem Bunnys og Bills virtuelle ontologier kan
virke selvsigende: Benjamin kan aldrig vaere Bunny og Bill pd én gang. Pointen er dog mere
nuanceret end som sa. | vores feltarbejde mader vi Bunny (Benjamins feminine ontologi) og hun
foretraekker, at hendes venner kun kender til den ene af de to konti: udover os, er kun hendes
meget teette venner bekendte med den dualistiske VR-praksis. Selvom vi er bekendt med de to
konti, har Benjamin (efter vores foresporgsel) ikke villet dele sin ‘mandlige” konto med os.

Pointen er dermed ogsa, at Benjamin bevidst opretholder et skel mellem disse to sociovirtuelle
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ontologier. Dette koordinationsarbejde (Danholt et al., 2022: 141) er et eksempel pa hvordan to

ontologier aktivt holdes adskilt.

5.1.6 Katrine & Kat

Katrine er en ung amerikansk kvinde, der er meget aktiv i to virtuelle rollespilsfeellesskaber: Loli
Police Department (L.P.D.) og The Hoppou Foundation. Farstnavnte gruppe patruljerer de
virtuelle verdener, og arresterer (med samtykke) andre brugere for sma savel som store
overtraedelser af de virtuelle spilleregler. Sidstnavnte gruppe udferer, hvad der bedst kan
beskrives som virtuelle breaching experiments (Wikipedia, 2023b). Katrine engagerer sig iser
meget i farstnaevnte fellesskab, og har aspirationer om at stige i feellesskabets hierarki. Iszr to
ting er veerd at bemarke i maden hvorpa Katrine, gennem sin VR-relation, skaber Kat (se

nedenstaende skematologi).

Fysisk praksis

(Katrine—VR) <> (Kat—>VRC)

# Virtuel praksis

Figur 17: Katrines og Kats

Katrine laver sine egne avatars for at udtrykke forskellige falelser eller for at tilpasse sig til
diverse fallesskaber. Hun beskriver hvordan hendes valg af avatar afheenger af hendes humgar
eller af lejlighedens stemning: For at understrege sin pointe skifter hun til en (lidt fjollet, papeger
hun selv) natsveermer-avatar og siger, at hun ikke ville iklede sig denne, hvis hun skulle fere en
serigs samtale. Denne sociovirtuelle praksis muligger at Katrine kan tilpasse Kat til forskellige
lejligheder samt afspejle sit humgr. Hvis Katrine er i darligt humer, er Kat ikleedt en avatar, der

afspejler denne sindsstemning, og vice versa. Katrines brug af full body tracking er en anden
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vigtig faktor for at forsta hvordan Kat skabes i Katrines sociovirtuelle praksis. Katrine far,
gennem Kat, dermed mulighed for en friere og mere realistisk kropslig indlevelse i den virtuelle
verden. Koblingen af ovenstaende to sociovirtuelle praksisser — (1) at Katrine selv laver avatars
og (2) at hun bruger full body tracking — er centrale for at forsta hvordan Kat bliver formet, og,
ikke mindst, hvordan dette pavirker Katrine. Hvor fgrstnavnte tillader at Katrine kan tilpasse Kat
til forskellige rollespilssituationer, giver full body tracking hende bedre mulighed for at spille
rollespil. Og heri ligger pointen, der forklarer hvorfor de to ontologier overlapper sa meget i
ovenstaende skematologi: Katrine forteller os, at hun gerne vil vaere skuespiller i den fysiske
verden og at hun derfor, som Kat, engagerer sig i rollespilsfeellesskaberne. Med andre ord
udlever Katrine, gennem Kat, sin dram om at blive skuespiller. Det store overlap mellem
Katrines fysiske ontologi og Kats sociovirtuelle ontologi, er et udtryk for at Katrine bruger en
betragtelig del af sin tid som Kat, men at Kats sociovirtuelle praksis understatter Katrines fysiske

aspiration om at blive skuespiller.

5.1.7 Mette & Mei

Mette er en ung amerikansk kvinde, der arbejder som akutsygeplejerske pa en skadestue. Hendes
skematologi, og dermed maden hvorpa hun konstituerer sig selv som Mei, forstas bedst ved at
fokusere pa, hvordan hendes VR-relation har @ndret sig (radikalt) gennem arene. Mens Mette
studerer pa universitetet, bliver hun diagnosticeret med depression og PTSD og hun dropper,
som fglge, ud af sin uddannelse. Hun er meget inde og ude af hospitalet og tilbringer ellers mest
tid derhjemme. | den periode spillede hun VRC for at fa opfyldt sine sociale behov, sa hun ikke
folte sig ensom. Hun beskriver ogsa, hvordan hun brugte VRC til at flygte fra den fysiske

verden:
VRChat was escapism to me. (...) It makes you not think about the

depression and problems you have in real life. (...) But VRChat was a

distraction and not a solution.
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| denne periode var formalet med Meis sociovirtuelle praksis, paradoksalt nok, at glemme Mette.
Praksissen i denne periode stemmer ikke overens med nedenstaende skematologi, fordi Meis

virtuelle ontologi i denne periode overlapper, eller maske helt erstatter, Mettes.

Fysisk praksis
(Mette—VR) <> (Mei—VRC)

'_.-": Virtuel praksis

Figur 18: Mettes og Meis skematologi

Ovenstaende skematologier viser imidlertid at Mettes og Meis ontologier (nu) ikke overlapper.
Dette er udtryk for at Mette formaede at overkomme sin afhangighed: Hun fandt et job, men
spiller stadig VRC, om end i langt mindre grad end fgr. Hun dvaler ved pointen om at have et
sundt forhold til VRC og sammenligner det med at have et afbalanceret forhold til alkohol: alt
med made. Og heri ligger pointen, der forklarer hvorfor hendes sociovirtuelle praksis er skitseret
som ovenfor: Selvom Mei stadig eksisterer gennem en raekke sociovirtuelle praksisser, er Mette
meget bevidst om at adskille det fysiske og det virtuelle som resultat af sit tidligere usunde
forhold til VRC. Skematologien understreger netop denne Kklare distinktion mellem Mette og
Mei. Dette betyder dog ikke at de ikke gensidigt kan pavirke hinanden — for det gar de, som den
dobbeltsidede pil indikerer — men blot at Mette er meget bevidst om klart at adskille sit fysiske

og virtuelle liv.

5.1.8 Susanne & Susy

Susanne er en dansk kvinde pa 48 ar, der til daglig arbejder som socialarbejder og som efter sin
skilsmisse begyndte at spille VRC for at mgde nye mennesker. Hun betegner sig selv som en
social sommerfugl: en udadgaende person, der godt kan lide socialt samvaer og at der hele tiden
sker noget omkring hende. Nogle ar tilbage var Susanne involveret i et trafikuheld: Hun

braekkede anklen tre steder og fik en skade i nakken og har derfor metal flere steder i kroppen.
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Ovenstaende forhold er vigtige at have in mente, hvis vi skal forsta hvordan Susy udspringer af
Susannes sociovirtuelle praksis. Susannes situation er ambivalent: Pa den ene side spiller gode
sociale interaktioner en vigtig rolle for hendes velbefindende, men pa den anden side er hun
fysisk begraenset som resultat af trafikuheldet. Nedenstaende skematologi kan hjalpe os med at

forklare hvordan, og hvorfor, Susy bliver konstitueret i Susannes sociovirtuelle praksis.

Fysisk praksis §
(Susanne—VR) <—~—> (Susy—VRC)

Virtuel praksis

Figur 19: Susannes og Susys skematologi

Som det fremgar af skematologien, gar Susys virtuelle ontologi i forlengelse af Susannes
fysiske. De overlapper, men den ene erstatter ikke den anden. Pointen er, at Susanne supplerer
sit behov for sociale interaktion gennem Susy. Dette skal ogsa understrege at Susy er en
umiddelbar forleengelse af Susanne — hun er ikke radikalt anderledes i det virtuelle. Selvom
Susanne er fysisk begraenset, har hun stadig mulighed for sociale interaktioner i den fysiske
verden — hun kan f.eks. godt varetage sit arbejde som socialarbejder. Derfor er der tale om en

sociovirtuel praksis, der supplerer hendes fysiske tilverelse.

5.1.9 Kort opsummering

Ovenstaende gennemgang har forhabentligt givet et indblik i hvordan informanterne konstituerer
sig selv i, og medieres af, konkrete teknologipraksisser. Vi har ikke blot kortlagt informanternes

multiple ontologier, men ogsa argumenteret for hvordan disse ontologier udspringer af konkrete

sociovirtuelle praksisser. Ovenstaende analyse af informanternes subjektformation viser hvordan
VRC giver brugerne mulighed for at (gen)skabe sig selv samt definere hvilken verden — eller

hvilke verdener — de gnsker at leve i.
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5.1.10 Sammenligning af skematologier

Vi har i forrige afsnit kortlagt seks forskellige skematologier; dvs. seks forskellige relationer
mellem informant og VR-teknologi. | det falgende vil vi forsgge at finde forskelle og ligheder
mellem de seks skematologier: Gar noget igen? Hvordan — og hvor — adskiller disse
sociovirtuelle praksisser sig fra hinanden? Vi har absolut ingen intention om, eller beleeg for at
pasta at disse sociovirtuelle praksisser (og deres tilhgrende ontologier) har nogen form for
generel validitet — tveertimod: Hver sociovirtuel praksis er et produkt af en informants konkrete
teknologirelation. Ikke desto mindre haber vi at en sammenligning og kontrastering af de seks
skematologier kan veere med til at tydeliggere ovenstaende praxiografiske arbejde. Nedenstaende

figur er en oversigt over de seks skematologier.

Fysisk ,,,-ux.u.‘(g: Fysisk praksis Fysisk praksis | J
\ .‘-\ \
X "‘-\ \ ( Bunny—VRC)
(Conni—VR ) ‘———v (Coco—VRC) (Mette—VR) ()_\_, (Mei—VRC) (Benjamin—VR )2\,
N N \
3 Y by
\ ":._‘ (Bill»VRC)
/ Virtel praksis / Virtuel praksis  Virtuel praksis
Fysisk p/'ukmg Fysisk praksis Fysisk praksis S
B S \
(Katrine—VR ) <> (Kat—VRC) (Niels = VR) <> (Nino — VRC) (Susanne—VR) <= (Susy—VRC)
\ N N
%

3y
\
{

/ Virtel praksis / Virtel praksis / Virtuel praksis

Figur 20: Oversigt over alle seks skematologier

Hver skematologi er vores forsgg pa at kortleegge, hvordan informanternes konkrete

sociovirtuelle praksisser resulterer i forskellige ontologier. Vi opfordrer lseseren til labende at
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orientere sig i ovenstaende oversigt, da fglgende afsnit vil tage udgangspunkt i, og referere

tilbage til, de seks skematologier.

Niels’ skematologi er visuelt den simpleste at forholde sig til: I denne skematologi gar
koordinationsarbejdet ud pa at nedbryde skellet mellem det fysiske og det virtuelle. Dette gar
Niels ved at fortseette sin fysiske praksis som pilot i den virtuelle verden (som Nino). Hermed
transcenderer Niels” og Ninos sociomaterielle- hhv. sociovirtuelle praksisser den fysisk/virtuelle

barriere, fordi de i grove traek er den samme.

Mettes skematologi er et eksempel pa et diametralt modsat koordinationsarbejde, idet hun yder
en aktiv indsats for at opretholde et skel mellem Mette og Mei; mellem det fysiske og det
virtuelle. Denne indsats er et resultat af en tidligere afthaengighed (laes afsnit 5.1.7 om Mettes
subjektformation). | denne skematologi er der ingen kongruens mellem Mettes sociomaterielle

og Meis sociovirtuelle praksisser og derfor illustrerer skematologien intet overlap.

Katrines skematologi er imidlertid en kombination af de ovenfor beskrevne (Niels’ og Mettes):
Her er der et interessant overlap mellem Katrines sociomaterielle og Kats sociovirtuelle
praksisser. Katrine udlever sin drem om at blive skuespiller ved at Kat dyrker rollespil i den
virtuelle verden. Der er altsa hverken tale om en fuldsteendig overensstemmelse mellem de
sociomaterielle og sociovirtuelle praksisser (som i Niels skematologi), eller en radikal adskillelse
(som i Mettes skematologi). | stedet handler Katrines koordinationsarbejde om at forbinde det
fysiske og det virtuelle til en grad, der tillader hende at projicere, og dermed udleve, sin fysiske
drgm over i den virtuelle verden. Litteraturen (se afsnit 2.1.2) understgtter desuden at Kats

sociovirtuelle praksis potentielt kan afspejle sig i, og pavirke, Katrines sociomaterielle praksis.

Connis skematologi minder umiddelbart om Katrines. Dog er der én afgarende forskel: Katrines
fysiske praksis overlapper med Kats virtuelle, hvorimod Connis (mangel pa) fysiske praksisser
erstattes — eller udfyldes — af Cocos virtuelle tilveerelse. Pointen er, at Conni (qua sine handicap)
er fysisk begraenset, og dermed ikke har samme mulighed for at indga i fysiske, sociomaterielle
praksisser, f.eks. at tage i byen med sine venner. Dette ‘sociale vakuum’ udfyldes af Coco, nar

hun indgar i en reekke sociovirtuelle praksisser, f.eks. nar hun tager pa bar med sine virtuelle
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venner. Skematologien illustrerer derfor at det sociovirtuelle traeder i stedet for Connis fysiske
sociale praksisser. Koordinationsarbejdet handler for Conni om at skabe sig selv i en virtuel,
diagnosefri version (Coco), sa Connis mangel pa fysisk social interaktion kan udfyldes af Cocos

virtuelle sociale interaktioner.

Selvom Susanne, ligesom Conni, bruger VRC til at dyrke sociale aktiviteter, er deres
skematologier illustreret forskelligt. Det skyldes, at Susys sociovirtuelle praksisser ikke traeder i
stedet for, men blot supplerer Susannes fysiske liv. Modsat Conni, har Susanne bedre mulighed
for at indga i fysiske sociale relationer, og bruger VRC til yderligere at supplere sit behov for
social interaktion (se Susannes subjektformation i afsnit 5.1.8). Ikke desto mindre er Susanne
stadig fysisk begranset, og hendes koordinationsarbejde handler derfor om at skabe sig selv i en
virtuel sammenhang, der tillader at hun kan fortsatte — supplere — sine fysiske sociale
interaktioner i den virtuelle verden. Pointen er, at hvor der er fuldsteendig kongruens mellem
Niels’ sociomaterielle og -virtuelle praksisser og hvor Conni ikke har reel mulighed for social
interaktion og derfor erstatter denne med Cocos virtuelle praksisser, sa supplerer Susys

sociovirtuelle praksisser Susannes fysiske liv.

Benjamins skematologi er radikalt anderledes end ovenstaende fem. Den eksemplificerer at
teknologirelationen mellem bruger og VR(C) kan manifestere sig pa mange forskellige mader.
Dette minder os om, at skematologierne i sidste ende blot er vores verktgj til bedre at forsta og
forklare informanternes konkrete teknologipraksisser. Ikke desto mindre er Benjamins
koordinationsarbejde interessant, fordi hans aktive indsats for at holde de to sociovirtuelle
praksisser (Bill / Bunny) adskilt, er afgarende for at Benjamin kan udtrykke sin flydende
kensidentitet. Skematologien illustrerer ogsa det koordinationsarbejde, der ligger i at holde
Benjamins fysiske liv adskilt med Bunnys virtuelle praksis. Dette arbejde kommer konkret til

syne, nar Benjamin gennem bl.a. stemmeformidlende software skaber Bunny.
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5.1.11 Delkonklusion

Pointen er, at brugerne gennem VR og VRC far mulighed for at skabe sig selv i en reekke
sociovirtuelle praksisser. Vi kan kun forsta en brugers virtuelle udgave ved at undersgge hvordan
den bliver skabt i en konkret sociovirtuel praksis. | ovenstaende analyse af brugernes
subjektformation, har vi identificeret fire mader hvorpa det sociomaterielle og -virtuelle har
udfoldet sig: de kan overlappe (Katrine og Niels); de kan holdes separate (Mette); de kan delvist
erstatte eller supplere hinanden (se Conni hhv. Susanne); og de kan kombineres (Benjamin). Vi
vil igen understrege at ovenstaende skematologier alene er udtryk for hvordan vores informanter
skaber sig selv virtuelt. Ikke desto mindre star vi ved vores pointe: VR og VRC giver brugerne
mulighed for at skabe sig selv gennem deres egne narrativer. Vi har gennem praxiografien

forsagt at kortleegge i hvilken grad disse narrativer relaterer sig til hinanden.

5.2 Det fysisk/virtuelle skel

5.2.1 Fglelser

Vi vil i falgende afsnit analysere, hvordan fglelser kan transcendere skellet mellem det fysiske
og det virtuelle. En maske abenlys, men vigtig, bemeerkning er, at avataren ikke selv kan fale,
men fungerer som bindeled mellem den virtuelle verden og brugeren; det er altid brugeren, der,
gennem sin avatar, erfarer den virtuelle verden. Nar vi i det falgende afsnit vil undersgge
hvordan brugeren pavirkes af det virtuelle miljg, sker denne pavirkning gennem brugerens
avatar. | nedenstaende illustration af re-embodiment-skematiseringen (se Figur 21),

repraesenterer den rgde pil vores analytiske undersggelsesfelt.
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Fysisk praksis

(Bruger—»VR) <> (Avatar »VRC)

Virtuel praksis

Figur 21: Skematisering med fokus pa hvordan Bruger pavirkes af VRC

Som feltarbejdet skred frem, forbedres vores rapport med Kat. Blandt de sidste dage i felten
begynder Kats adfeerd at veere af en afslappet og fortrolig karakter. | modsetning til starten af
feltarbejdet inviterer hun os nu oftere til sin private verden, hvor der er mere ro til blot at
konversere om alt og intet. | disse rum (kontra offentlige verdener) tager samtalerne oftest en
drejning mod det meget personfalsomme. Man kan nasten fa indtrykket af, at Kat gennem os
(som etnografer) havde brug for at fa afleb for nogle frustrationer og lufte sine tanker med nogen
som hun vidste var en midlertidig tilfgjelse i hendes liv. En af disse personlige oplevelser vil vi i
nedenstaende afsnit afdeekke gennem en vignet. Oplevelsen skildrer hvordan det i Katrines

keerlighedsliv, trods forsgget, kan vaere svert at skelne det virtuelle fra det fysiske.

Vi spgrger Kat om hun har haft romantiske forhold i den fysiske verden. Hun taver kort, griner
derefter en smule nervgst. Falgende vil, som hun selv sagde, give hende ar pa sjelen resten af
livet:

It will scar me for the rest of my life.

Historien starter med en (ifelge Kat) darlig forudsatning: Katrine var freshman, han var senior.
Hun beskriver at hendes fysiske ekskereste i en leengerevarende periode havde varet
manipulerende — og tilfgjer, at hun tit har oplevet, at folk har manipuleret hende uden helt at
forsta hvorfor. Hun beskriver en situation, hvor de tog i biografen. Han beder hende ga med sig
pa toilettet, hvilket hun ikke forstar pointen i, men alligevel ender med at gagre. Han beder hende

komme med ind pa toilettet, hvilket hun ikke vil. Han tager fat i hende og treekker hende ind pa

57



toilettet, hvor de... Kat tover, som hun altid ger, nar hun skal tale om noget folsomt. Det fremgar
ikke tydeligt hvordan haendelsen forlgber herfra, men hun siger, at hun pa et tidspunkt slar

hovedet:

I hit my head and blacked out, and | woke up when he sprinkled water in

my face telling me we had to leave.

I haven't even told my mom about this (...) The crazy thing is that he
contacted me the other day, or a week ago: ‘Hey I'm making amends
because | have cancer, I'm gonna die soon, I'm really sorry for all I did

toyou...’

Okay I'm not forgiving you...

THAT'S WHY I DON'T DATE IN REAL LIFE
ANYMORE NOT GONNA LET THAT HAPPEN AGAIN!

Vi sparger ind til om hun har nogen at tale med disse traumer om, hvortil hun svarer: Zoey and
Emi (...) Zoey is like my second mom. Disse er hendes narmeste relationer, bade Zoey og Emi

har hun mgdt pa VRC, gennem L.P.D.

Efter den traumatiske historie er stemningen en smule trykket. Kat siger at hun lige smutter et

gjeblik, fordi hun har ‘noget med maven’. Hendes avatar kreller sammen og falder til gulvet —
spgjst ser det altid ud, nar folk frakobler headset og body tracking. Et par minutter efter vender
Kat tilbage med ngjagtigt syv cookies. Vi sparger hende, hvorfor hun netop havde valgt at tage
syv cookies med. Hun taver: I’ll be right back, siger hun, idet hun hopper ud efter den ottende

cookie. Kats ottende cookie reetablerer samtalens gode stemning og vi falder pludselig i snak om
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cookie-preeferencer; med eller uden chocolate chips?

| farste del af ovenstaende vignet er det tydeligt, hvordan Katrines fysiske traume leder hende
mod VRChat. Hun sgger tryghed i det virtuelle, fordi hun har en antagelse om, at det er en mere
sikker verden. Men som vi i anden del af vignetten vil leere, kan virtuelle beslutninger have starre

konsekvenser for livet i det fysiske, end man tror. Vignetten fortseettes:

Senere i samtalen spgrger vi ind til om hun nu kun dater i den virtuelle verden, som hun tidligere
fortalte. Kat nikker og understreger at hun faktisk har haft en virtuel keereste, dog nu ekskareste.
Hun beskriver fyren fra forholdet som veerende en love bomber: en, der bombarderer dig med
kaerlighed og som sa pludselig afbryder al kontakt. Kat pointerer ogsa at han var hende utro tre
gange. Farst efter vi sparger ind til det, klargar Kat at utroskabet foregik pa VRC: | Kats gjne er
der ingen forskel mellem virtuelt og fysisk utroskab. Hun blokerede ham overalt, undtagen pa
VRC, i habet pa at han en dag ville tilslutte sig hendes instance. En dag er hun i The Black Cat
(VRC-verden) med nogle veninder, idet den virtuelle ekskaereste tilslutter sig hendes instance.
Han far hende til at greede, og Kats veninder begynder at ga amok pa ham — som fglge begynder
han ogsa at greede. Med unagtelig stolthed i stemmen fortaller Kat, at hun optog hele spektaklet
og efterfalgende postede det pa TikTok og Youtube, hvor hun taggede ham. Dette far Kat til at
bryde ud i latter, vi griner med. Men lige sa sporadisk som hun brgd ud i latter, blev hendes
toneleje pludseligt serigst igen, og hun fortsatter sin historie. Hun forteeller, at den virtuelle
ekskereste truede med selvskade, hvis hun ikke gjorde som han sagde: f.eks. hvis han ikke matte
bestemme hendes valg af tgj i virkeligheden, VRC-avatar eller hvem hun ‘maétte’ haenge ud med
(i virkeligeheden savel som i VRC). En dag hang hun ud med en ven, som hun ikke matte ses
med og som fglge skar den virtuelle ekskareste Kats navn ind i sin arm: Hun understreger, at der
var tale om hans fysiske arm. Hun holder en kort pause og forteller, at han sendte hende billeder
af saret over Discord, og uddyber hvor dybt han havde skaret og hvor meget det blgdte. Til sidst
foreslar Kat at hun kunne lase et digt op som hun havde skrevet i denne periode af sit liv, hvilket
maske kunne hjeelpe os med at forsta de falelser hun gik med. Vi takker ja. Der er helt stille,

indtil Katrine op.
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The hands will reach out
Their voices melting into each other like hot wax
Pulling on the ribbon but it has been tied too tight
her ears sewn shut with her string made of stubbornness and ignorance
She will not hear the hands, their cries fall on deaf ears.
Kick, spin, gasp.
Kick, spin..

Kick...
Kick...

Her mother walks on eggshells around her
Her eggshells crack with the simple breath of a voice
She dances her feelings away,
Dresses them up in tight, sparkling ribbon.
She fails to acknowledge that she is killing herself with the ribbons
She doesn’t want to see her dances anymore,
but the girl will not quit.
She dances her flesh away, her bones become stronger as the flesh dissolves

With a kick, spin and gasp, her dance will end soon.

Denne vignet viser at Kats overbevisning var at hun kunne undga det voldelige forhold hun
oplevede i det fysiske ved udelukkende at date i det virtuelle. Dette giver mening eftersom
truslen om vold ikke, ved farste blik, eksisterer i det virtuelle. Kats beretning viser, at hun, i en
periode, var i et misbrugende virtuelt forhold, kontrolleret af sin virtuelle keaereste. Han bestemte
over hendes frie valg, herunder valg af venskaber og valg af tgj — fysisk savel som virtuelt. Den
fysiske ekskereste truede med vold mod hende, mens den virtuelle ekskeereste truede med vold

mod sig selv.
En anden pointe er, at de eneste Kat — og dermed Katrine — taler om disse traumer med er Zoey

og Emi. Dette eksemplificerer hvordan Katrines fglelsesliv medieres af Kats virtuelle

interaktioner, idet hun far stette gennem disse bekendtskaber. For stagrstedelen af informanter —
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og i seerdeleshed Kat — er de sociomaterielle og -virtuelle praksisser sammenfiltret til en grad,
hvor det kan vaere sveert at snakke om et hardt skel mellem dem.

5.2.2 Phantom Touch

| vores spade forstaelse af felten var VRChat blot pixels pa
en skaerm, men denne sondring matte vi dog stille til forhar
efter at vi gentagne gange oplevede det stikmodsatte. |
fglgende afsnit vil vi fremlaegge hvordan forskellige
observationer i felten begyndte at rokke med vores
forforstaelse af det harde skel mellem det virtuelle og det
fysiske. Disse observationer er bedst udfoldet gennem

billeder og vignetter. En af disse observationer var med

informanten Kat.

Figur 22: To Furries der putter

Idéen om, at man tydeligt og uproblematisk kan skelne det fysiske fra det virtuelle, bliver farste
gang udfordret, da vi besgger Kat pa en politistation, som er centralen for den rollespilsgruppe,
hun er en del af. En af os — den sglvgra menneskeabe med en rad beanie, der rider pa ryggen af
en due (se billedet nedenfor) — taler med Kat — en anime-pige med blat har, kattegrer, og en sut i
munden — da vi sparger ind til hvordan hun har det med at folk rgrer hende uden farst at have

faet tilladelse (i VRC, vel at marke). Hun svarer ikke direkte, men siger i stedet:

I have phantom sense on my head.

Efter forst at have faet tilladelse, rarer en fra gruppen hendes ansigt; farst grer, sa har og kinder

0g siger overrasket:

Wait, you feel that?!

Yeah, | felt that.
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Figur 23: Billeder fra interaktionen med Kat

Phantom touch er et, blandt VRC-brugere, vel(ander)kendt fenomen, og beskriver oplevelsen af,
at virtuel bergring kan merkes pa brugerens fysiske krop. Dette fanomen bekraftes bl.a. af
Pilacinski, Metzler & Klaes (2023), og udfordrer en stringent skelnen mellem det fysiske og det
virtuelle: Hvordan ber vi forsta det virtuelle liv, der udspiller sig pad VRC, hvis en binzr

forstaelse af det fysisk/virtuelle ikke giver mening?

Kat beskriver at det tog hende et ar at udvikle phantom touch, men at det for mange er en langt
hurtigere proces. Hun forklarer, at hun altid kan se sit ansigt i et virtuelt spejl. Dette fremmer
hendes visualisering af hvordan, andre avatars taktilt interagerer med hendes avatar for pa den
made bedre at opna phantom touch. Dette udsagn fra Kat stemmer overens med iagttagelser vi
under hele feltarbejdet har gjort os: Nar vi besgger nye verdener, er folk ofte grupperet foran
eller teet ved spejlene. Noget som vi i de indledende faser studsede over, men som nu giver

mening.

Vi har altsa iagttaget hvordan den sociovirtuelle materialitet i dette tilfaelde udspiller sig mellem
spejl, avatar og spiller. Mere specifikt er det dét sociomaterielle objekt, spejlet, som agerer
teknologisk forsteerkende mediator i forholdet mellem VR-bruger og avatar. Pa en og samme tid
bryder Phantom touch med vores forforstaelse af hvad, der kan passere mellem dobbletpilen i
Verbeeks re-embodiment-skematisering. Det er ikke blot kommunikativ information som

passeres, men ogsa taktil sanselighed.
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5.2.3 Intime relationer

Da vi har argumenteret for, at fglelser kan transcendere den fysisk/virtuelle barriere, vil vi, pa
baggrund af vores empiri samt ekstern litteratur, undersgge i hvilken grad intime relationer
opstar pa VRC, og hvordan disse minder om, og adskiller sig fra, intime forhold i den fysiske

verden.

Farst vil vi prave at forsta Susys praksis af at se film pd VRC sammen med andre og ofte putte
med dem imens. Susy blev for omkring et ar siden skilt fra sin davaerende mand, som hun
plejede at se film eller serie med hver aften. Efter skilsmissen fortsatte hun denne praksis, dog nu
alene sammen med sine tre hunde. Efter Susy blev introduceret til VRC, fandt hun hurtigt
verdenen Movie & Chill — et rum indrettet som en lejlighed med en stor sofa foran et fjernsyn, se
Figur 24.

Figur 24: Skaermbillede fra Movie & Chill

Nu tilbringer Susy teet pa hver aften inde i Movie & Chill, hvor hun ofte ogsa leegger sig til at

sove med VR-headsettet pa, imens hun putter med andre brugere. Susy fortzller os, at dette har
hjulpet hende med at fgle sig mindre ensom om aftenen, og at hun fgler et oprigtigt nserveer med
dem, hun putter med pa VRC. Vi blev under feltarbejdet gjort opmarksom pa, at det findes hele

verdener dedikeret til at sove i, og at dem som gar dette, bliver kaldt for sleepers.
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Da kun én af vores informanter kan klassificeres som en sleeper, vil vi nu kigge mod litteraturen
for bedre at kunne forsta dette fenomen. Serligt et studie synes interessant i denne
sammenhang: Drifting Off in Paradise: Why People Sleep in Virtual Reality (Yin & Xiao,
2023). Som navnet antyder, undersggte studiet hvorfor nogle VR-brugere sover i social-VR, og
fandt to mulige arsager: Den farste er, at folk gerne vil undslippe storbyens larm og deres
uinspirerende firkantede soveveerelser: Om at sove i VR sagde de interviewede deltagere (ibid.:
5):

You can’t see anything, you can’t hear anything outside of this world,
which is nice if you live in a busy, noisy, bright environment like say, a

major metropolitan area.

(...) you can see the sky, you can see the stars up there... normally you

just see your ceiling or your walls.

Den anden arsag, som minder mere om Susys, er socialt nervaer: Her fandt studiet, at flere
sammenlignede det med at sove med sine venner i virkeligheden, hvor de ofte ligger og snakker
indtil de falder i sgvn (ibid.: 6). En deltager beskriver at grunden til at hun sover i VRC, er at hun

kan sove sammen med sine venner (ibid.):

It can feel really good to have them as company while you sleep. And
despite the fact that you know that you and that person are probably
really far away, I don’t know, it just feels like you know they re right next
to you. That’s very comforting.

Hvis laeseren er interesseret i hvordan denne praksis — at sove i VRChat — foregar, anbefaler vi at

leese studiet, da det ikke er noget vi yderligere vil komme ind pa. Ligesom Susanne faler at hun

er i samme rum som dem hun, igennem Susy, putter med i VRC, beskriver flere af studiets
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deltagere at de fgler phantom touch, nar de sover sammen med andre pa VRC (ibid.: 7). Studiet
konkluderer, at dets deltagere primaert sover sasmmen med andre i VRC for at fa opfyldt et behov
for intimitet, de ikke far opfyldt i den fysiske verden (ibid.: 6). Det samme gar sig geldende for
Susanne, hvilket leder os til vores analytiske pointe: At VR-brugere, igennem VRC, kan fa
opfyldt deres fysiske behov for intimitet understreger, at skellet mellem det fysiske og det

virtuelle ikke altid er klart defineret.

Behovet for at substituere manglen af intime relationer i den fysiske verden med relationer i den
virtuelle, stopper dog ikke ved virtuelle sleepovers. Vi blev af Mei gjort opmaerksom pa en side
af VRC, vi ikke var bekendte med: Erotic roleplay (ERP). Hun forteller os, at folk har sex pa

VRC uden fysisk at veere det samme sted — og hvis du ligesom os, pa daveerende tidspunkt, ikke

forstar hvordan dette kan lade sig gere, sa tillad Mei at forklare:

People have Bluetooth sex toys, the toys connect via Bluetooth to your
phone and the phone has an app and the app will communicate with the

toy on the other end.

Meis ven tilfgjer, at man kan designe skins med hhv. en penis og en vagina, der er kompatible
0g, sa at sige, passer ind i hinanden. Dette, i kombination med de Bluetooth-forbundne
sexlegetgj, betyder at folk kan have de facto sex over VRC. Mei forteller os at feellesskabet

eksploderede under Covid-19 pandemien, da folk pludselig var fastlaste derhjemme:

During covid, people were very lonely so the ERP-community

skyrocketed.

Hun pointerer desuden, at folk tjener penge pa f.eks. at lave VR-porno, livestreame

‘interaktionen’ eller ved at drive VR-bordeller.
Modsat Sussy, der putter i VRC og far faglelsen af andre brugeres fysiske tilstedevaerelse, eller

Katrine, der mearker virtuel bergring pa sin fysiske krop, er Erotic Role Playing et eksempel pa,

hvordan VRC i kombination med fgrnavnte sexlegetaj medierer en reel, fysisk interaktion
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mellem dets virtuelle brugere. Vi kan altsa ikke komme udenom at der formes intime relationer
pa VRC, og at teknologien medierer en meget konkret fusion af det fysiske, det virtuelle og det

falelsesmassige.

5.2.4 Sedimentering

| dette afsnit vil vi bruge begrebet sedimentering til at argumentere for et flydende skel mellem
det fysiske og det virtuelle. Vi vil farst bruge Merleau-Pontys og derefter Rosenbergers
fortolkning, til at vise hvordan viden og vaner kan transcendere den fysisk-virtuelle barriere. Til
at eksemplificere Merleau-Pontys sedimentering har vi valgt at fremhave Niels: Niels er pilot i
den fysiske verden, og har derigennem — som vi fandt ud af i felgende episode — en sedimenteret

forstaelse for, hvordan piloter ser ud, nar de sidder i cockpittet:

Vi sidder sammen med Nino i cockpittet af en 1:1 replika af bombeflyet FIFI — en Boeing B-29
Superfortress — pa startbanen klar til at lette. Pludselig sparger Nino om vi ikke skulle have nogle
‘ordentlige skins’ pa — staerkt hentydende til vores abenlyse noob-skins (nybegynder). Vi gar
sammen ud af flyet, hvor Nino lader os kopiere sin pilot-avatar, sa vi nu ogsa ligner piloter (se
Figur 25).

Figur 25: Billeder fra vores fgrste mgde med Nino i et virkelighedstro bombefly

Nino forteller, at det foltes helt forkert at se ‘civile’ flyve sin flyvemaskine. Dette er et tydeligt
eksempel pa, at Niels’ sedimenterede viden om hvordan en pilot ser ud i den fysiske verden, ogsa
er geeldende for Nino i det virtuelle. Viden sedimenteret i den virtuelle verden kan ogsa

transcendere til den fysiske. Et eksempel pa dette er nar Niels gennem Nino gver sig pa at lare
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andre at flyve i den virtuelle verden: Niels vil gerne vere flyinstruktar i den fysiske verden, og
gver sig derfor pa dette i VRC, da verdenen han spiller i, er specielt designet til at simulere
fysikkens love. Nino forteller os, at verdenen er sa velprogrammeret, at han f.eks. kan marke,
om han har med- eller modvind, nar han flyver. Ved at gve sig pa at veere flyinstruktgr i VRC,
leerer han hvad, der fungerer og hvad, der ikke ger, nar han skal forklare folk hvordan man flyver
flyet. Denne nye forstaelse for hvad, der virker og hvad der ikke gar sedimenteres som en ny

forforstaelse, han kan bruge til at blive en bedre flyinstrukter i den fysiske verden.

Dette er to eksempler pd hvordan ny viden kan sedimenteres i den fysiske savel som den virtuelle

verden, og skabe en ny forforstaelse, som transcenderer barrieren mellem dem.

Nu til Rosenbergers fortolkning: Her vil vi undersgge Susannes bemarkning om, at hun — efter at
hun er begyndt at spille VRC — er blevet mere opmarksom pa folks stemmer i den fysiske

verden.

Da vi sidder i en sofa med Susy, forteller hun os om en episode hvor hun oplevede noget
markveerdigt nede ved kabmanden: Hun lagde marke til, at kasseekspedienten havde en fed
stemme. Hun forklarede os, at det var fgrste gang, hun nogensinde havde tenkt over dette, og at
hun derfor underbevidst — pga. VRChat — ma have flyttet sit sanselige fokus leengere mod det
auditive. Vi spurgte hende, om hun tenkte over folks stemmer i VRC, hvilket hun bekraftede.
Hun sagde, at stemmen er det eneste rigtige af den anden person, man kan interagere med i VRC,
hvilket har resulteret i, at hun i hgjere grad forbinder brugere med deres stemmer, end noget

andet.

En mulig forklaring pa dette feenomen er Rosenbergers sedimentering. Som vi skriver i afsnit
4.2.7:

Rosenberger bruger sedimenteringsbegrebet til at beskrive den

vanedannelse, der Igbende opstar i den regelmassige brug af en given

teknologi.
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Som konsekvens af at Susanne tilbringer meget tid pa VRC, som Susy, opstar der en vane i at
fokusere pa folks stemmer. Denne vane falger med Susanne ud af VRC til hendes daglige liv,
hvilket viser at ogsa vaner kan transcendere fra den virtuelle- til den fysiske verden. Det at
sedimenteret viden samt vaner kan flyde mellem den fysiske og den virtuelle verden, er et

eksempel pa hvordan disse gensidigt pavirker hinanden.

5.2.5 Delkonklusion

Vores farste argument udspringer af maden hvorpa falelser transcenderer det fysisk/virtuelle
skel: Pointen er, at en bruger oplever den virtuelle verden gennem sin avatar — det er ikke
avataren, der fgler noget, det er brugeren. Dernast argumenterer vi for at det ikke blot er
falelser, der transcenderer det fysisk/virtuelle skel, men at det ogsa kan vere taktil sanselighed.
Pointen understattes af Katrines beretning om phantom touch, der ogsa beskrives af Pilacinski et
al. (2023). | afsnit 5.2.3 Intime relationer, beskriver vi at teknologien ikke blot kan mediere
folelser og kvasi-fysisk kontakt, men ogsa reel fysisk interaktion. Vores sidste argument er, at
viden og vaner kan diffundere mellem det fysiske og det virtuelle: den forforstaelse og de vaner

brugeren danner i det virtuelle, kan transcendere til brugerens fysiske liv og vice versa.

Hovedpointen er, at der ikke a priori kan antages et skarpt skel mellem det fysiske og det
virtuelle. Vi argumenterer for at det fysiske og virtuelle altid er forbundet, og at det derfor ikke
pa forhand er muligt at definere skellet mellem de to. Vi kan bedre forsta de virtuelle praksisser

ved at undersgge hvordan de er fysisk funderet, og vice versa.
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6 Diskussion

6.1 Intro

| det fglgende afsnit vil vi diskutere hvordan Stenders kriterier for social baeredygtighed —
mgdesteder, identitet, sociale aktiviteter og tryghed — knytter sig til vores analytiske pointer.
Efterfglgende diskuterer vi risikoen for at udvikle afhaengighed af VRC. Formalet med
diskussionen er dels at relatere vores analytiske pointer til social baeredygtighed, dels at nuancere

brugen af VRC og derigennem belyse eventuelle negative implikationer.

6.2 Mgdesteder og blankt lzerred

| nedenstaende afsnit vil vi diskutere, hvorvidt der kan drages paralleller mellem projektets
konklusioner og Stenders kriterier for mgdesteder. Under dette kriterie foreslar Stender at man i
det fysiske byrum indtenker velfeerd i nybyggeri. Hertil foreslar Munzel et al. (2018) at man bar
oversette dette til en tilsvarende idé om velferd i den digitale og virtuelle sfere (se afsnit 2.1.3).
Men hvordan skal en s&dan velferd forstés i det virtuelle? Et svar kunne vaere VRChat.
Platformen kan (potentielt) agere mgdested for samfundets socialt udsatte og kan dermed
facilitere forskellige sociomaterielle praksisser som denne gruppe ikke kan udleve i det fysiske.
Pludselig kan en praksis opsta — nu sociovirtuelt — og ud af denne praksis vokser et feellesskab;
hvad end det er Niels’ pilotfellesskab, Katrines rollespilskollegaer eller Connies vennekreds,
faciliterer VRC velfeerd, ved at skabe rammerne for at mennesker kan mgdes; et virtuelt
mgdested.

| relation til vores analytiske pointe om VRC som et blankt lzerred (se afsnit 5.1), er det relevant
at diskutere hvorvidt enhver bruger faktisk har mulighed for at skabe sin gnskede sociovirtuelle

praksis og tilhgrende verden.

Da brugerens sociovirtuelle praksis betinger at der eksisterer en verden hvor han/hun kan

praktisere sin praksis, kraever dette (1) at brugeren selv kan kode og 3D-modellere og dermed
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skabe virtuelle verdener, eller (2) at der allerede eksisterer en verden, der kan understgtte
brugerens gnskede praksis. Hvis majoriteten af VRC-brugere ikke kan kode eller 3D-modellere,
udfordres vores analytiske pointe om at brugerne har fri mulighed for at danne deres egne
sociovirtuelle praksisser. Vi mener dog at mangden af aktive virtuelle verdener — 25.000
(VRChat, 2023) — betyder at den enkelte bruger har mulighed for at finde en verden, der
understatter brugerens sociovirtuelle praksis. Dette argument underbygges yderligere ved at en
verden kan understgtte andre praksisser, end de intenderede: Ninos verden kan understgtte
flyvesimulering savel som historieundervisning, men intet stopper en gruppe VRC-brugere fra at
saette sig i en cirkel pa landingsbanen for at diskutere filosofi. Uanset mangden af verdener, er
det trods alt stadig en begraensning af brugerens frie subjektformation, at verdener skal kodes og
modelleres til eksistens. Dette nuancerer — men star ikke i opposition til — vores analytiske pointe

om VRC som et blankt leerred.

6.3 Identitet og virtuelle feellesskaber

Stenders (2018: 13) kriterie identitet handler om at byplanlaeegningen kan inddrage kvaliteter og
identiteter, som i forvejen findes i omradet. Hensigten er at bevare genkendelighed og en
kollektiv bevidsthed for dermed at styrke beboernes tilhgrsforhold (ibid.). Vallance et al. skriver,
at en del af social baeredygtighed er at vedligeholde sociale og kulturelle preeferencer over tid
(2011: 344-345). | VRC opstar der fellesskaber, nar en gruppe af brugere ger noget sammen —
brugerne skaber feellesskaberne, som gensidigt former brugerne (se afsnit 5.1 om
subjektformation). Pointen er, at brugerne har et kollektivt tilhgrsforhold til feellesskabet og at
dette skaber et feelles veerdigrundlag, og en social arena, hvor feellesskabets medlemmer kan

socialisere med hinanden.

Et eksempel pa ét faellesskab i VRC er L.P.D. Vi blev introduceret til dette faellesskab i felten, af
vores informant Kat. Det er det kollektive tilhgrsforhold, som spiller ind i vedligeholdelsen af
feellesskabet. Det er her, at den kollektive bevidsthed befinder sig i VRC: Den binder brugerne
sammen via tilhgrsforholdet til de forskellige feellesskaber og pa den made opretholdes de

sociale og kulturelle praeferencer. Men hvis tilhgrsforholdet forsvinder, vil det betyde at
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feellesskabet oplases. Men hvorfor er disse feellesskaber vigtige for VRC, og mere konkret, for

social beeredygtighed?

De feellesskaber vi har observeret i VRC, stemmer overens med Vallance et al. (2011: 344), der
skriver at en person ikke teenker baeredygtigt, for de basale behov er madt. Et af disse behov er
social stimuli (Maslow, 1943). Et eksempel fra egen empiri, er Kat, der er del af L.P.D. og The
Hoppou foundation. Det var i disse grupper, at hun fandt sine to bedste venner. Hun var
herudover eksplicit om at de i hgj grad havde hjulpet hende med sit virtuelle, savel som fysiske
liv. Ovenstaende eksemplificerer, hvordan en bruger, gennem et faellesskab, far opfyldt sine

sociale behov.

Fra de ovenstaende pointer kan det argumenteres for, at feellesskaberne i VRC er med til at skabe
et socialt baeredygtigt miljg. Feellesskaberne kan veere med til at opfylde brugernes sociale
behov, eftersom skabelsen og opretholdelsen af feellesskaber giver rum pa VRC, der kan
facilitere social interaktion og leegge grunden for steerke relationer. Imidlertid er det ikke lige let
at blive del af et hvilket som helst feellesskab. Eksempelvis beskriver Kat, hvordan den
hierarkiske struktur i L.P.D. betyder at nye medlemmer ma arbejde hardt — og leenge — for at

opna status.

6.4 Sociale aktiviteter for socialt udsatte

Vi vil i dette afsnit diskutere, om det kan vare socialt baeredygtigt at udleve starstedelen af sine
sociale aktiviteter virtuelt. Kan Stenders fjerde kriterium — sociale aktiviteter, der beskriver
muligheden for etablering og facilitering af sociale aktiviteter ift. social baredygtighed (se afsnit
2.1.4) — oversattes til den virtuelle verden? Maloney & Freeman (2020) og Sykownik et al.
(2021) finder at brugere af social-VR selv mener, at de har stor gavn af virtuelle sociale events,
og Sykownik et al. viser at sarligt folk med handicap, eller et snaevert gkonomisk raderum,
drager stor nytte heraf. Sidstnaevnte giver god mening, da disse grupper har begraenset mulighed
for at deltage i sociale aktiviteter grundet mentale, fysiske eller skonomiske begransninger.
Dette farer os til vores informant Connie: Hun er 22 & gammel og fartidspensionist med

autisme, diabetes og en hjerneskade som pavirker hendes hukommelse — altsa har hun bade et
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handicap og et snavert gkonomisk raderum. Connie kan f.eks. ikke tage med pa bytur en fredag
aften, da hun pga. sine diagnoser risikerer at glemme at tage sin medicin. Dette betyder, at
Connies eneste mulighed for at tage i byen, er ved at gare det igennem Coco i VRChat. | et
tilfeelde som Connies, vil vi argumentere for, at praksissen, for hende, er socialt baeredygtig, da
hun ikke erstatter sine fysiske sociale aktiviteter med virtuelle, men derimod kun gennem det
virtuelle har mulighed for at udleve et socialt ungdomsliv. Connies virtuelle liv kommer altsa
ikke pa bekostning af hendes fysiske liv, da alternativet er ikke at deltage i sociale aktiviteter.
Sammenlignes dette med en neurotypisk person, er det svaerere at argumentere for, at det kan
vaere socialt baeredygtigt at en 22-arig udlever starstedelen af sit sociale liv virtuelt. Dette
skyldes, at sociovirtuelle praksisser i dette tilfeelde ville komme pa bekostning af personens
mulighed for at deltage i socialt baeredygtige aktiviteter i den fysiske verden: Men er dette
overhovedet et problem? Vi argumenterer i analysen for, at der ikke pa forhand kan antages et
klart defineret skel mellem den fysiske og virtuelle verden, og vi viser hvordan bade falelser og
kvasi-fysisk bergring (phantom touch) kan transcendere skellet. Sa hvorfor skulle sociale
aktiviteter i den fysiske verden prioriteres hgjere end sociale aktiviteter i den virtuelle? Skyldes
privilegeringen af det fysiske over det virtuelle blot at det virtuelle er et nyt fenomen, som vi
endnu ikke forstar? Dette filosofiske spgrgsmal er hverken et vi vil, gnsker, eller har faglig
kapacitet til at besvare. Vi vil lade det veere op til leeseren at forholde sig til spargsmalet, som

unegteligt bliver mere relevant i fremtiden i takt med den teknologiske udvikling.

6.5 Virtuel tryghed

Som tidligere naevnt (se afsnit 2.1) findes der i litteraturen belzeg for, at brugere gennem social
VR (f.eks. VRC) kan forbedre deres sociale kompetencer og mentalt velbefindende (Maloney &
Freeman, 2020; Deighan et al., 2023). Denne pointe bliver af Zamanifard & Robb (2023) og
Deng et al. (2023) suppleret med deres respektive studier, der viser at social VR kan veere et
redskab for mennesker med social angst, fordi de kan gve sig pa social interaktion i den virtuelle
verden. Vores analytiske pointe om, at der ikke a priori kan antages at eksistere et hardt skel
mellem det fysiske og det virtuelle, understatter iser sidstnaevnte studier, idet vores analyse bl.a.

beskriver hvordan en bruger — gennem sin avatar — pavirkes af den virtuelle verden. I det
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falgende vil vi, med henblik pa at nuancere brugen af VR og VRC, kort diskutere denne
gensidige pavirkning mellem bruger og avatar. Ovenstaende studier portratterer VR(C) som en
teknologi med stort potentiale for at fremme den sociale baeredygtighed blandt dens brugere, og
vores empiri understgtter, at en brugers virtuelle erfaring kan have fysiske implikationer. Hvis
VRC faciliterer at brugere med social angst (eller andre sociale udfordringer) bliver bedre til at
indga i sociale sammenhznge — fysiske savel som virtuelle — har konklusionen sa godt som
skrevet sig selv: VRC er en teknologi, der understgtter den sociale baredygtighed blandt dens
brugere. En sadan konklusion ville imidlertid overse et afggrende forhold: Hvis VRC kan bruges
til at opbygge positive sociale kompetencer, er det modsatte ogsa tilfeeldet. Vores argument for at
udfordre det fysisk/virtuelle skel, er ikke et argument for at kun de positive erfaringer kan
diffundere fra det virtuelle over i det fysiske. Skellet er ikke som en halvgennemtreengelig
membran, der privilegerer alle brugerens positive erfaringer. Hvis vi accepterer en flydende
greense mellem det fysiske og det virtuelle, accepterer vi at positive savel som negative virtuelle
erfaringer kan pavirke brugerens fysiske liv. Det modsatte er naturligvis ogsa tilfaeldet, idet
erfaringer fra den fysiske verden kan pavirke brugerens virtuelle interaktion (se afsnit 4.2.7).
Kats anekdote om hvordan en (virtuel) ekskereste dikterede hendes fysiske og virtuelle adfeerd
(se afsnit 5.2.1), er et eksempel pa, at en brugers virtuelle oplevelser kan manifestere sig negativt
I brugerens fysiske liv. Dermed nuanceres VRC som socialt baeredygtig teknologi, da brugeren i
sin virtuelle interaktion ikke alene far mulighed for at opbygge sociale kompetencer, men
samtidig risikerer at negative virtuelle erfaringer pavirker brugerens fysiske liv. Eksemplet
understreger samtidig, at det ikke pa forhand er muligt at definere skellet mellem det fysiske og
det virtuelle, fordi det ferst i den konkrete teknologipraksis lader sig tyde, hvordan det virtuelle

pavirker det fysiske og vice versa.

6.6 Afhaengighed: Alt med made

Som beskrevet i vores analyse, har vi argumenteret for at (1) VRC tillader brugere at definere
deres egne narrativer og (2) at skellet mellem det fysiske og det virtuelle ikke pa forhand kan
defineres. Pa den ene side, er platformens frie subjektformation (se afsnit 5.1) et verktgj til at
brugerne kan (gen)skabe sig selv. Pa den anden side, kan der opsta et problem i overlappet

mellem en brugers sociomaterielle og -virtuelle praksisser.
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Som skrevet i afsnittet om subjektformation, blev Mette i 2019 diagnosticeret med PTSD og
depression. Af denne arsag var hun inde og ude af hospitalet. Alt dette kulminerede og det endte

med, at hun droppede ud af universitetet:

| started playing in 2019 and was recently diagnosed with depression
and PTSD and recently dropped out of college and in and out of hospital
so | used VRChat as a way of socializing and not feeling lonely... AND it

worked...

Pa overfladen lyder citatet ikke problematisk: Hun brugte VRC for at opfylde et behov, og for

samtidig at undga at udfordre sin angst. Dette brug udviklede sig med tiden til et misbrug:

VRChat was escapism to me, escapism is the best way to put it. It makes
you not think about the depression and problems you have in real life. |
still ended up bringing the emotional issues into the game. But VRChat

was a distraction and not a solution.

Citatet ovenfor introducerer Mettes afhengighed af VRC. Hun blev fortabt i det virtuelle i
forsgget pa at flygte fra sine fysiske problemer. P4 den ene side blev VRC et sted hvor Mette
(gennem Mei), kunne dyrke sociale relationer, sa hun ikke falte sig ensom. Pa den anden side var
det ikke en lgsning, blot en midlertidig distrahering fra virkelighedens problemer. Hun endte
med at komme ud af afhaengigheden og fik bade uddannelse og arbejde som sygeplejerske,

hvilket resulterede i en mere forankret tilveerelse i den fysiske verden.

Bonnie Nardi skriver i sin etnografi My Life as a Night EIf Priest (2010) om afhangighed i
relation til computerspillet World of Warcraft. Heri beskriver Nardi (2010: 125) en af

problematikkerne:

Seay and Kraut defined problematic use as game play that displaces
important activities such as schoolwork, maintaining friendships, or

family activities.
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Senere i etnografien skriver hun, efter et interview med psykologen Dr. Jane Kingston (ibid.:
128):

She reported that problems with video games seem to be triggered by

existing problems.

Der er paralleller mellem Mettes beretning om afhangighed og ovenstaende citater: Hun havde
pa forhand problemer, fgr hun begyndte pa VRC, hvilket muligvis kan vaere den afgerende
faktor, som skubbede hende ud i et problematisk brug. Ifglge sidste citat tyder det pa, at

problemer med computerspil opstar pga. allerede eksisterende problemer i brugerens liv.

Imidlertid har vores informant, Susanne, ogsa praeg af afhaengighed. Hun har til tider sveert ved at
skelne mellem det virtuelle og fysiske. Dette betyder dog ikke, at hun erstatter sit virtuelle liv
med det fysiske. Hun varetager stadig sine fysiske forpligtelser, i og med at hun gar ture med
sine hunde, har et arbejde og holder kontakt med sin datter. Dette nuancerer diskussionen om
afhaengighed, fordi det viser at et stort forbrug af VRC ikke ngdvendigvis kan kategoriseres som

afhaengighed.

Diskussionen om afhangighed kan imidlertid ikke afgere om VRC kan understgtte social
beeredygtighed, da risikoen for afhaengighed er kontekstafhangig og dermed ikke alene defineres
ved mangden af brug, men ogsa bgr omfatte hvilke sociovirtuelle praksisser dette brug

repraesenterer. Som Mette siger: alt med made.

6.7 Opsummering

Vores analytiske pointe (at VRChat er et blankt leerred, hvorpa brugerne far mulighed for at
skabe og udleve deres egne narrativer) udfordres, hvis disse narrativer eksklusivt er for brugere,
der kan 3D-modellere og kode. Grunden til at pointen om VRC som et blankt leerred holder, er
(1) fordi platformen har over 25.000 aktive virtuelle verdener (VRChat, 2023) og at brugerne
dermed har god mulighed for at finde en verden der passer til deres behov og (2) fordi én verden

kan veere afset til mange forskellige sociovirtuelle praksisser. Dernast diskuterer vi hvordan
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brugere og fallesskaber gensidigt konstituerer hinanden: Pa den ene side kan fallesskaber vaere
med til at stimulere brugernes sociale behov, men pa den anden side kan det veere svert at blive
accepteret i et sadant faellesskab. Efterfalgende diskuteres det hvorvidt det er mere socialt
beeredygtigt at udleve dele af sit liv i VRChat, for en person der er begreenset i den fysiske
verden, sammenlignet med en neurotypisk person. For at nuancere VR og VRC som socialt
baeredygtig teknologi, diskuterer vi hvordan brugeren, i sin virtuelle interaktion, ikke alene far
mulighed for at opbygge sociale kompetencer, men ogsa risikerer at negative virtuelle erfaringer
pavirker brugerens fysiske liv. Med udgangspunkt i Mettes og Susannes beretninger og Nardi
(2010), diskuterer vi risikoen for at udvikle afhaengighed af VRC.
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7 Konklusion

Afslutningsvist vil vi forsgge at samle undersggelsens analytiske pointer og derigennem besvare

vores problemformulering og de tilhgrende arbejdsspgrgsmal:

Hvordan kan sociovirtuelle praksisser i VRChat facilitere social baeredygtighed for dens

brugere?
1. Hvordan skaber VRChat-brugere sig selv gennem konkrete sociovirtuelle praksisser?

2. Hvordan kan brugernes virtuelle og fysiske erfaringer gensidigt pavirke hinanden?

(1) Gennem VR og VRC far brugerne mulighed for at skabe sig selv i en reekke forskellige
sociovirtuelle praksisser; undersggelsen af disse er centrale for at forsta, hvordan brugeren
virtuelt bliver skabt. Vi har, gennem praxiografisk kortlegningsarbejde, identificeret fire
eksempler hvorpa det sociomaterielle og -virtuelle kan udfolde sig: de kan overlappe (Katrine og
Niels); de kan holdes separate (Mette); de kan delvist erstatte eller supplere hinanden (Conni
hhv. Susanne); og de kan kombineres (Benjamin). Pointen er, at VR og VRC giver brugerne
mulighed for at skabe sig selv gennem deres egne narrativer. (2) Den anden del af vores
argumentationskade handler om hvordan brugernes virtuelle og fysiske erfaringer gensidigt
pavirker hinanden. Vores konklusion er her, at der ikke a priori kan antages et skarpt skel
mellem det fysiske og det virtuelle. Vi argumenterer for at det fysiske og virtuelle altid er
forbundet og at det derfor ikke pa forhand er muligt at definere skellet mellem de to. Vi kan
bedre forsta de virtuelle praksisser, hvis vi undersgger hvordan de er fysisk funderet, og vice
versa. Koblingen mellem ovenstaende to analytiske pointer (1) og (2) besvarer vores
problemformulering: Hvis VR og VRC giver brugere mulighed for at skabe deres egne narrativer
og hvis skellet mellem det fysiske og det virtuelle ikke a priori kan antages; sa kan erfaringer fra
brugernes egne virtuelle narrativer pavirke deres fysiske velfeerd. Munzel et al. (2018) mener at
idéen om at det fysiske byrum faciliterer og skaber velferd, uproblematisk kan oversattes til en
tilsvarende idé om velfeerd i den digitale og virtuelle sfeere — artiklen kommer dog aldrig med et

bud pé& hvordan dette kunne se ud. Vores bud er VRChat, fordi platformen kan facilitere social
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beaeredygtighed for dens brugere ved at give dem mulighed for at (gen)skabe sig selv i den

virtuelle verden.
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