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Karlskrona2 — den digitala staden
Nya motesplatser for demokratin?
Per Zetterfalk

The number of voters in the national election and of members in political
parties is decreasing. How can the Internet contribute to participation and
dialogue in political issues? Karlskronaz was released on the Internet by the
Danish artist collective Superflex in the year of 2000. The incentive was to
create a digital copy of the Swedish city of Karlskrona for all its citizens, “a
[ree zone” which could lead to change:

Initially, Karlskronaz is an exact copy of Karlskrona, but as the vir-
tual citizens meet and influence each other, there is a re-evaluation
of the functions of the buildings, changes in social hierarchies and
renewals and alterations of laws."

Will Karlskronaz contribute to a wider and deeper democracy? There are
[few studies on new, spontaneously growing, net-based movements and mee-
ting places — regardless of whether the area is art, politics or democracy. The
aim of the article is to give an introduction to virtual communities and
some of the questions a digital city raises in the physical world, particularly
in connection to issues raised in the field of research on democracy.

" Gunér 1999 [forfattarens 6vers.].

Samhillsklyftorna vixer medan valdeltagandet och antalet medlemmar
i politiska partier minskar. Beror det pd bristande engagemang eller av-
saknad av métesplatser och kanaler? Demokratiutredningen betonar
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medborgarengagemangets betydelse, och genomforde i mars 1999 ett
seminarium kring »IT och demokrati« som visade bristen pé djirva
demokratiprojekt i Sverige men ocksa behovet av avgrinsningar, dir ett
val gillde snabb direktdemokrati kontra stark demokrati med forstirke
dialog och férdjupning av demokratiska processer. Hur kan Internet
med WWW, som medger en tvivigskommunikation i stor skala, bidra
till ett bredare deltagande och dialog? Forskning hivdar att de nya so-
ciala nitverk som datanitverken genererar bidrar till samhillsandan,
och vér nyligen avgdende, hittills enda, demokratiminister Britta Lejon
vill se mer forskning kring medborgarperspektiv:

Jag tycker att de — idnnu alltfor fi — forsok som pagiar med att anvinda
ny teknik for att skapa interaktiva processer, skapa nya métesplatser, ir
oerhirt visentliga.'

SKTF menar att kommuner ir bittre pd offentlig service 4n pa demo-
kratiska processer.? Drivkrafter bakom méinga e-demokratisatsningar
anses ha varit att skira i de offentliga utgifterna och effektivisera for-
valtningen med hjilp av hemsidor, elektroniska medborgarkontor och
24-timmarsmyndighet. Det dr inte alls sikert att alla, eller ens de bista,
»demokratiprojekten« bir demokrati i imnesbeskrivningen. Det finns
inte ndgra garantier for — manga resultat visar tvirtom pa motsatsen
— att »demokrati«-satsningar forstirker demokratin. Problemen sitter
ofta djupare dn att de gér att 16sa med den ena eller andra metoden,
IT-baserad eller ¢j. Till exempel kan man inte utgd frn att folk borjar
diskutera torgets utformning bara for att det lagts ut en chat med en
fraga ddrom. Det ir heller inte s att man i politiken kinner till och
dirfor kan stilla sina medborgares alla frigor. Aven om det delvis kan
handla om okunskap s3 ror det frimst, forstds, politisk vilja.
Samtidigt exploderar Internetkulturen.? Som ett resultat av de soci-
ala sammanhang och malbilder som de vixt ur — olikartade utbud av
jdnster och service, systemarkitektoniska utformningar och bakom-
liggande organisationer — har det uppstétt virtuella gemenskaper, 3p-
virldar och digitala stider: en ny generation stadsnitverk och sociala
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informationsinfrastrukturer. En friga beror hur de nya teknikerna kan
avbilda och/eller omdefiniera urbana miljer: Hur kommer represen-
tationerna att paverka vdra uppfattningar om vad stider ir, hur de ser
ut, hur de kan designas eller uppfinnas pd nytt? Handlar det om att
utvidga befintliga begrepp eller skapa en ny terminologi?

Ett exempel idr Karlskrona2,* ett idékoncept skapat av den danska
konstnirsgruppen Superflex 1998. Motivet var att skapa en digital kopia
av Karlskrona for alla stadens medborgare. Visionen var en »frizon«, som

kunde bidra till forindring:

Till en birjan ir Karlskronaz en exakt avbild av Karlskrona, men allt-
eftersom de virtuella invanarna tréiffas och paverkar varandra, sker en
omuirdering av byggnadernas funktioner, forindringar i sociala hierar-
kier och fornyelser och forindringar av lagar.?

Projektet realiserades pd Internet ar 2000 och har beskrivits som en
virtuell virld, en digital stad, en kopia av Karlskrona stad, ett hégtekno-
logiskt experiment, ett lokalt kommunikationsredskap, en 3p-chat, en
anvindarmilj, ett demokratiprojekt, en konstinstallation, ett estetiskt
verktyg, »et frit rum hvor kun kreativiteten saetter graensen.«®

Vilka fragor dr Karlskronaz ett méjligt svar pa? Vilka frégor vicks for
forskningen? En som fann intresse i projektet var Karlskrona kommuns
styrelseordférande, Mats Johansson, som undrade om Karlskronaz kan
bidra till att bredda och f6rdjupa demokratin? Samma friga ir grund
till den hir artikeln, som frimst vinder sig till akt6rer inriktade p& sam-
hillsutveckling med avsikten att mot bakgrund av demokratiforsk-
ningens frigor ge en introduktion till de virtuella gemenskaper som
nu vixer fram med sirskilt fokus pa Karlskrona2. Som exempel 4r det
unikt i Sverige och forblir originellt dven internationellt. Det kommer
frin ett mojligen nagot okonventionellt héll i sammanhanget, konst-
virlden, vilket komplicerar diskursen och vad som efterstrivas och kan
forvintas. Hir blir spréket av betydelse: vad ska vi leta efter? Det finns
behov av strukturer som vi dr vana vid, men hur hanterar vi 6verforing
av terminologi frin en diskurs till en annan? Aven om det har forskats
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en del kring relaterade frigor finns ytterst lite gjort av studier kring nya,
spontant framvixande, nitbaserade rorelser och métesplatser — oavsett
om det handlar om musik, spel, politik eller demokrati. Snarare 4n att
utvirdera det specifika fenomenet Karlskronaz strivar texten mot att
lyfta fram ndgra av de frigor som en digital stad vicker i en fysisk virld,
exempelvis en kommunal miljs. Artikeln vill belysa nya uttrycksméj-
ligheter, sdtt f6r den demokratiska processen att dga rum.

Demokrati och IT
Den politiska situationen

Demobkrati betyder folkstyre. Begreppet har med tiden blivit ett reto-
riskt verktyg i den politiska debatten, och samtidigt vagare. Vilket dr
folket, och vad menar vi med att styra?

Samhillet for Aristoteles var en stad genom vilken man gick pé en
dag. Aten pd sin tid hade den geografiska storleken av en mindre svensk
ort med ndgra tiotusentals invinare. And4 avsigs med »folket« inte
mer 4n en liten minoritet av den vuxna befolkningen. Kan man — inte
juridiskt sett, men filosofiskt — séiga att det i nationen rider en liknande
situation i dag? Om Platons kritik av demokratin skulle stimma méste
de styrande organen bestd av de kunniga. Sedd si dr klyftan mellan
eliten och folket odterkallelig. Frigan ir i s3 fall vidare: vilka skulle i dag
vara de kunniga, och vilka skulle definiera detta?”

Klart ir att det har skett en 6kad maktkoncentration inom politik
och media som medfér att avstindet mellan fortroendevalda och med-
borgare okar, och eventuellt att firre roster fir komma till tals i det
offentliga samtalet. Bidragande orsaker ir den politiska professionali-
seringen och Sveriges intride i EU, samt den globala finansmarknadens
inflytande 6ver dagordningen och #ndrade dgandefoérhillanden inom
media. Under tiden sjunker valdeltagandet och partiernas medlemsan-
tal,® samtidigt som samhillsklyftorna vixer. Frimst dr det ligutbildade
och ungdomar som stdr utanfér. Demokratin som princip stér starkare
in nagonsin. Samtidigt 4r makt inte ndgot man fir, den 4r nigot man
tar. Ser vi ett sjunkande engagemang, som Robert Putnam skriver i
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Bowling Alone?® Beror det i s fall p, som han menar, att TV-genera-
tionen inte kommer ur fitéljen?'® Eller pd synen av vad som menas
med engagemang? Eller betyder minskat deltagande i den traditionella
politiken att begreppet politik har en annan innebérd i dag? Alternativa
uttryck kan nimligen tyda pa att engagemanget inte har minskat. P4
TV kablas »folkets rost« ut i form av demonstrationer som spérar ut i
véildsamheter, politiska samtal riskerar att stillas in eller ta plats lingt
fran medborgarna och det talas i Sverige for forsta gingen sedan Ada-
len om ett samarbete mellan polis och militir. Saknas det fungerande
motesplatser och meningsfulla ssmmanhang, eller fler 6vervaknings-
kameror pa gator och torg?

Ar det kommunikationen det ir fel p4? Om dialogen mellan ledning
och medborgare kan bli bittre, var kan en sddan i sd fall dga rum? Som en
makthavare i egen ritt har media ett stort inflytande ver dagordningen
och dr inte lingre bara en sjilvstindig granskare av samhillets nskemal
och motstridiga krav. Tvirtom, kanske: »Endast f3 journalister anser
att dessa uppgifter faktiske fylls av dagens medier«." Mediekonglome-
ratens mdjligheter till styrning av opinioner ska inte underskattas.' I
take med att lokala tidningar och partiorgan liggs ner férsvinner de
lokala résterna. Kvar stér firre industriorienterade organ med mindre
utrymme for de egensinniga skribenter som tidigare satte en mer per-
sonlig prigel pa det redaktionella klimatet.'

Det innebir att medborgarna — samtidigt som nya méjligheter pa-
verkar medier, identiteter och kultur — har hamnat lingre bort frén de
reella maktstrukturerna. Och eventuellt har firre méjlighet att komma
till tals i det offentliga samtalet. I glappet mellan en medialedd dagsde-
batt och en abstrakt akademisk debatt har efterfrigats — som kompensa-
tion f6r férsvinnande utredningsvisenden och folkrérelser — former for
den mellannivd dir »politiskt utvecklingsarbete pd medellang sikt« kan
diskuteras.' Rostritten forutsitter att beslut foregds av samtal, diskus-
sion och argumentation. Justitiedepartementet deklarerar:
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Medborgarnas inflytande och delaktighet iir en forutsittning for att
stiirka demokratin i Sverige. Miinniskor mdste fi en mijlighet att delta
i den process som leder till politiska beslut. [- - -] en réittighet som hela
tiden mdste tas till vara och stirkas for att inte urholkas pa sikt."

Segregering, utanférskap och 6kade klyftor ir allvarliga samhillsprob-
lem. Viktigt f6r svensk demokrati dr det informella, civila samhillet
med kulturféreningar, studiecirklar, idrottsklubbar etc.'® Demokrati-
utredningen betonar vikten av medborgarengagemang, dven civil olyd-
nad, och av att sociala rorelser fir existera i olika former. Men kan man
tala om en fungerande kommunikation mellan de f6rtroendevalda och
medborgargrupperna nir det politiska intresset ser ut som det gor? Hur
skulle det kunna ske en vitalisering av de politiska formerna? Det vill
siga, hur skulle man kunna finna nya vigar for medborgare att delta i
den politiska verksamheten i samrad och hemifrdn?

Nu dyker nya medier med nya kommunikationsméjligheter upp.
Vilka majligheter har dessa ménga-till-ménga-forum att bidra till det
offentliga rum dir aktiviteter som ir centrala for idén om fri asikes-
bildning dger rum: debatt, eftertanke, handling och moralisk-politisk
forindring?"” Hur skulle Internet med WWW, som medger tvavigs-
kommunikation i stor skala, kunna bidra till att stirka bade »den stora«
och »den lilla« demokratin, till ett bredare deltagande och till en med-
borgardialog? Hur skulle det paverka samhillsatmosfiren?

IT och demokrati

Internet med WWW raderar vissa grinser, befister andra, utmanar gamla
virden och bidrar till nya synsitt. Kommuners funktion och relation
till omvirlden férnyas, nya regelsystem far direkta konsekvenser for det
offentliga rummet, samhillsklyftor riskerar att forstirkas och Internet
ir ett nirmast perfekt kontrollinstrument i det att enskilda anvindares
navigering kan sparas.'®

Vilken betydelse fir den globala, digitala kommunikationen for olika

sprik i en vidare bemirkelse? Vilka nya aspekter pd kommunikation
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kommer i dagern? Vad sker nir kroppen ir frainkopplad, vilka nya koder
och hinder uppstér?

Informationsteknikerna ir sociala och tekniska konstruktioner vars
egenskaper fir olika politiska dterverkningar vilka rér demokratins
framtid. Hur teknik kan paverka demokratin beror pa vilken demokrati
man talar om. Demokratin 4r langsam, kriver eftertanke, forutsitter
tid, ork och méjlighet att sitta sig in i de frigor man férvintas ta still-
ning till. Oftast handlar e-demokrati om e-omréstningar, ett direkt in-
flytande. P4 amerikanska http://www.vote.com, till exempel, kan man
rosta pa alle mojligt — fran militdrapparaten till detaljer i statsbudgeten
— utan information om bakgrunden. Resultaten skickas sedan till poli-
tikerna. Ritt till en rost, alltsd, men ritt till information? Visionen som
Jan Hogrelius pd RSV delgav pd IT-kommissionens seminarium Vision
2011 var en framtidsbild i ovan nimnd tradition: »Det Digitala Folk-
hemmet«, som dr 2011 ska gora det litt f6r medborgaren att orientera
sig fram i en egen skriddarsydd portal, »www.minférvaltning.se« [sic!],
en allmin upplysningstjinst, Svensk information, och Servicelinken
—med hjilp av experter pd distans. Angdende Hogrelius vision, lyfte re-
flektorn Thomas Johansson (f.d. Municel) frigan om varfér man inte
redan i dag kan ha telefonisttjinsten »friga vad du vill,« ddr anstillda
har till uppgift att svara pd vad som helst."” Det dr knappast ett tekniskt
problem. Deliberativ demokrati diremot, som Demokratiutredningen
forordar, fokuserar pd det som foregir rostning och beslut: det civila
samhillet, kunskapen, kulturen och medverkandet i processen. Hir dr
man inte i forsta hand koncentrerad pa konstruerade demokratiarran-
gemang. Man utgdr i stillet frin det befintliga engagemanget, for att
»underifrin« kunna bredda och f6érdjupa det offentliga samtalet. De
samtal och diskussioner som pagar i hem, pé fik, pubar och arbetsplat-
ser, har de nigon motsvarighet pa nitet?

Virtuella gemenskaper

Parallellt med den pagdende diskussionen om demokrati som uppstétt
inte minst mot bakgrund av de majligheter och hot IT bidrar till, har
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Internetanvindningen i Sverige formligen exploderat. Datanitverken
skapar minskliga nitverk, nitgemenskaper. Centralt for dessa sé kalla-
de virtuella gemenskaper ir webbens méjlighet att samla minniskor
oberoende av deras geografiska placering. De nya teknikerna skapar
forutsiteningar f6r nytinkande kring gamla och helt nya former av
decentraliserade aktiviteter.

Vidare samlas virtuella gemenskaper ofta kring gemensamma frigor,
virden, intressen, vinner, antagonister, erfarenheter etc. bide pa lokal
och global niva. Detkan handla om att sprida information inom mino-
riteter, att fora diskussioner, lyfta fram frigor och mobilisera aktioner
gentemot olika slags makthavare. Nitverkandet i dessa helt eller delvis
virtuella grupper har snabbt blivit ett nytt sitt att samverka 6ver hela
virlden. Viktigt och forenande hos grupperna anses vara ett uppbyggt
omsesidigt fortroende och ansvar mellan medlemmarna, méjligheter
till social interaktion, gemensamma vanor, ritualer, minnen samt kon-
tinuitet.

Standardverket, 7he Virtual Community av Howard Rheingold, kart-
lade omrédetibdrjan av 9o-talet.” Internet, skrev han, erbjuder mojlig-
heter till nya sociala nitverk, en »manga-till-manga«-kommunikation
som behandlar anvindarskapat innehdll, snarare 4n frproducerat.”!
Hur relaterar till exempel innehallet i dessa digitala rum till tidsdi-
mensionen? Nu vixer forskningen i betydelse, projekten blir fler 2 och
litteraturen storre.?

IT kan hjilpa medborgare att skapa plattformar, gemenskaper, arran-
gera moten och diskussioner, vilket skapar vad Robert Putnam kallar
socialt kapital.2¢ Joachim Astrém lyfter fram att studier har visat

hur interaktionen mellan medborgarna bidrar till en sambiillsanda och
stiirkt gemenskapskinsla i ett sambiille. [- - -] Néiir ménniskor tréiffas och
diskuterar olika fragor skapas en plattform for respekt och fortroende,
tolerans och dppenbet. [- - -] nya virtuella debattfora och mitesplatser
kan utika virt sociala kontaktnit och bidra till en helpetsforstielse av
sambiillet.”
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Men det sociala livet pa nitet skiljer sig frin den fysiska virldens. De
nya forutsittningarna kan dven skapa negativa effekter som maste vi-
gas in vid en bedémning av nitets ménga olika méojligheter. Kritiska
roster har berort att gemenskaper traditionellt sett dr férankrade kring
platser, medan det skulle rdda en »platsloshet« pd Internet som kan ha
en alienerande effekt, och att lokala sammanhang kan skapa intres-
seghetton dir helheten kommer i skymundan. Andra risker som har
nimnts i sammanhanget ir méjligheten att vara anonym respektive
representerad av flera paloggade roster och att nitverken ska stirka
sirintressen och isolera grupper och individer. Det finns bevis dven pa
motsatsen, att diskussionerna och det sociala samspelet pd nitet leder
till kontakeer i den fysiska virlden.

De virtuella mitesplatsernas utveckling

Forst var de virtuella gemenskaparna textbaserade. Ett kint tidigt ex-
empel dr the Well.? P4 8o-talet kom BBS-erna, Bulletin Board Service,
som fungerar som ett slags elektronisk anslagstavla dir man kan limna
inldgg. Direfter dsk MUDs, IRC och chatrum upp. Man konverserar
dir skriftligen i realtid med samtliga 6vriga nirvarande. Ett exempel
pd en idag framgangsrik chat ir svenska Lunarstorm, didr man bland
annat kan ligga in mappar med material om sig sjilv och lisa andras
material. Det har resulterat i en populdr métesplats — en form av »heta
linjen« — f6r ungdomar. I dag ir Usenet News virldens storsta kommu-
nikations- och konferenssystem med dver tiotusen diskussionsgrupper
i alla mojliga imnen.

Sedan anlinde 7he Palace med 2p-bakgrundsbilder éver vilka teck-
nade figurer rér sig, och under slutet av 9o-talet 3p-virldarna, som
anvinds for att kommunicera, interagera och bygga i realtid. Bland de
engelska begreppen for fenomenet mirks till exempel »Inhabited 3D
Virtual Worlds«, »30 Cyberspace«, »distributed virtual reality«, »Sha-
red spaces«,”” »3D Internet«, »3D Web«, »3D Chat, »inhabited digital
space«,”® »Avatar Cyberspace«? samt »avatar virtual worlds«.* De olika
systemen i vilka man kan bygga virldarna vixer kraftigt i antal och har
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starka bakomliggande ekonomiska intressen. Ndgra exempel ir On-
Live Traveller, Blaxxun Communities och Active Worlds. Det forsta
kommersiella fleranvindar-systemet var Habitat, som skapades av Lu-
casfilm Games och Quantum Computer Services for Commodore 64,
och lanserades 1985. Det var forsta gingen man kunde méta varandra
som »avatarer«. En avatar kan beskrivas som en liten datortecknad figur
eller docka som gér att styra med hjilp av tangentbord och mus. Termen
kommer frin hinduisk mytologi och ir namnet pd den kropp som en
gud vistas i under sitt temporira besok i virlden, ett virddjur. Bortsett
fran avataren finns numer dven begrepp som agent, bot och biota.

Science fiction-romanen Snowcrash av Neal Stephenson kom 1992
och skildrar folk som avatarer p& gatorna i en virtuell jittestad. Boken
fick ett enormt inflytande i programmerarkretsar. Den inflytelserika
standarden Virtual Reality Modeling Language, VRML, sigs vara ett
svar pd hur Stephensons vision kunde byggas. Parallellt med VRML for-
sokte man bygga andra metasprdk med hjilp av existerande program-
meringskod. Det dr ur den utvecklingen Active Worlds, som i dag av
allt att doma verkar ha etablerat sig som en dominerande standard for
den nya 3p-cyberrymden, skulle vixa fram.

3D-virldarna har skapat en ny kultur. Det finns kognitionsetnolo-
giska studier®” som beskriver kulturens framviixt och skapar en bittre
forstdelse for grundliggande strukturer och former av praxis i dessa
virldar.

3D-virldar som sociala rum

De olika 3D-systemens virldar ser olika ut och har olika syften. Anting-
en baseras de pa verkliga forlagor eller sd har de inte alls med den fysiska
virlden att gora; det kan vara marknadsplatser, scener, TV-program, ar-
betsplatser, konferensrum, barer, rituella platser, rena fantasiproduketer.
I virldarna etableras en ny typ av virtuell social praxis, virtuella sociala
strukturer eller kulturer. Frin atc ha varit ndgot av ett bibliotek och/eller
ett telegrafi-postkontor, blir nitet nu kanske en mer socialt dynamisk
plats, orienterad mot minskliga relationer och sillskap. Man kanske
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inte surfar pd samma sitt som i borjan, utan »bositter« sig? Det blir
nog inte antingen eller, men dessa nya sociala sammanhang visar att
deltagarna, hir liksom i fysiska livet, skapar egna regler, normer och ko-
der, vilka foljs eller bryts mot. Det har redan rapporterats om giftermal,
véldtike och stold i det virtuella, vilket har skapat — i dubbel mening
— animerade diskussioner om digitala beteenden.

Cyberspace kan forstds och belysas utifrin ménga perspektiv och
teorier. Termen ir oftast relaterad till rummets tre dimensioner. Men,
som den danske 3p-arkitekten Rune Nielsen lyfter fram, den synen pa
rummet gor definitionen sniv; dven anvindarnas erfarenheter, hand-
lingar, observationer och gemensamma regler formar rummet som
standigt férindras och dirmed kan sigas fa ett eget liv, eller i alla fall
betydelse.*

Ana Paula Baltazar skriver:

Asalived space, architecture is an event and it will always depend on time
and people’s interactions. It would never be an absolute space; it is always
relative to its social context. Besides the three-dimensions of space there are
also the dimensions of time and behaviour. It is possible to consider the
[five dimensions of architecture from the point of view of the final product
and from the point of view of the conceptualization (both physical and
digital). From the point of view of the final product, architecture can be
considered a place, which encompasses the dimensions of time and be-
haviour. As a lived space, architecture needs to be inhabited, and time
is part of this lived interaction as are peoples behaviour.>

Detta skapar ett helt nytt rum; ett rum i stindig férindring kriver ocksa
en helt annan koncentration pé var man befinner sig och hur man ska
navigera. Férindringarna innebir att deltagarna befinner och rér sig i
tillblivelsen av den digitala staden, kring vars former privata och kol-
lektiva grupper formerar sig. Dirmed tvingas grupperna, beroende pa
det nya som ska framtrida, ocksa att stindigt omorganisera sig, och att
omformulera sina skrivna och oskrivna regler.
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Vil man vare med til at definere og pivirke den viruelle verden, eller ma-
ske endda bruge systemet som taleror md man tage del i det foranderlige
over tid. Denne egenskab gor det til et brugbart redskab til at diskutere
en lokal kontekst som en by.>

Den franske sociologen Michel de Certeau har ur ett mer allmint
perspektiv studerat hur vi anvinder oss av, uppehaller oss i och bebor
rum. Han gor &tskillnad mellan begreppen »place« (ett geometriske,
statiskt och tidldst rum) och »space« (ett erfaret och dynamiskt sddant):
»In short, space is a practiced place.«*® Det innebir inte att rummet
kan praktiseras hur som helst. I en 3p-virld styr koden vad man kan
och inte kan gora. Dirutdver kan rummet vara mer eller mindre in-
stitutionaliserat. Med institution avser sociologer »ett system av regler
som styr bestimda minniskor i sina val av aktiviteter i férhallande till
bestimda objekt.«?” Féljer man inte »spelets regler« kan man till exem-
pel riskera att nekas tilltride till den server dir 3p-virlden ligger. Aven
om de Certeau inte hade 3p-virldar i dtanke nir han skapade begrep-
pen fér de i detta sammanhang kanske en mer bokstavlig mening 4n
annorstides. Programkoden konfigurerar »the place«. Men i och med
att rummet tecknas i 3D-grafik forst nir avataren ror sig genom det,
s praktiserar den rummet (»the space«) i en dubbel mening: rummet
syns over huvud taget inte utan rorelsen. Exempel pa institutionellt
sett oppna virldar, det vill siga de med fa regler, dr chattar. Exempel
pa slutna virldar skulle kunna vara spelvirldar. Men dirutdver bidrar
alla privata handlingar i en 3p-virld till att ge helheten liv: summan av
allas handlingar b/ir det gemensamma virtuella rummet, samfundet. En
annan aspekt som de Certeau intresserar sig for ar framstillningarna
av rummet. Han skiljer pd rumsliga representationer (»kartan«) och
historier (»turen«), och konstaterar att de senare var det dominerande
sitt pd vilket man beskrev rum fram till modern tid. Direfter har den
vetenskapliga diskursen i sin strivan mot objektivisering givit den
forra en sirstillning. »Turen« har dock levt kvar i vardagsspriket och
konsten. I 3p-virlden blir uppdelningen ocksa nigot intrikat i det att
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man gir pd tur bland annat genom att klicka sig fram pa en karta, for
att ddrefter teleporteras.

De digitala stiderna

Informationsrymder som anvinder staden som metafor utvecklas just
nu dver Internet. Det handlar om plattformar designade for lokala sam-
manhang och/eller fjirran besokare respektive plattformar som byggs
upp kring vissa tjinster. Mest kiind 4r kanske Digitala Staden Amster-
dam, men det talas dven om uppmirksammade forsok i bland annat
Helsingfors, Paris, Bremen, Miinchen, Wien, Shanghai och Kyoto. I
USA finns ett nitverk, »Digital Cities«, som erbjuder portaler for all
upptinklig slags information, i forsta hand aktuellt orienterad, som en
medborgare eller besskare kan vilja fi om en stad. De digitala stiderna,
som ocks3 kallas elektroniska och virtuella stider, cyber-, webb-och
nitstider, ser olika ut, vissa 4r informationsportaler for ett geografiskt
omride, andra erbjuder chattar och/eller 3p-virldar, och har olika mél:
de kan till exempel ha skapats f6r kommersiella indamaél och/eller som
motesplats for medborgare. Det vill sidga, i den utstrickning en digital
stad har en forlaga i den fysiska virlden 4r den en tolkning av densamma
och utgér en mer eller mindre godtycklig informationsmingd.

Det viixer pa sd sitt upp en ny generation stadsnitverk och sociala
informationsinfrastrukeurer. Deras olikartade utbud av tjinster och
service, systemarkitektoniska utformningar och bakomliggande orga-
nisationer 4r resultatet av de sociala sammanhang och malbilder som
de vixt ur. Stiderna lir férindras i takt med att tekniken och férutsitt-
ningarna inom vilka de blivit till férindras. Ingen av dem kommer att
overleva i sin nuvarande tekniska form. Hir kommer tidsdimensionen
in igen. Det hor till sakens natur att den grafiskt-tekniska utvecklingen
av de digitala stiderna sker mycket snabbare idn de fysiska verkligheter
de pa olika sitt ofta relaterar till.

Vi befinner oss dnnu i ett tidigt skede av de digitala stidernas histo-
ria. Vid den andra globala konferensen kring digitala stider i Kyoto i
oktober forsokte man bland annat skapa sig en bild av vad konceptet
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rymmer for olika slags typer av system och innehdll: vilka som ir de
limpliga modellerna och f6r vilka syften, vad olika experiment har
lart oss och vilka de nya teknikerna 4r. En annan friga beror hur de
nya teknikerna kan avbilda och/eller omdefiniera urbana miljoer: hur
kommer representationerna att paverka vara uppfattningar om vad
stider 4r, hur de ser ut, hur de kan designas eller uppfinnas p& nytt?
Stadens kinnetecken, hur den framtrider i beskrivningar, dterspeglar
vem staden ir till f6r, men visar ocksd spar av minniskors faktiska liv
och handlingar. I sin Into the Image: Culture and Politics in the Field of

Vision skriver Kevin Robins:

The city exists around us, and it also lives within us. It is a place for
experience, above all for group experience... They want a space of en-
counter and of pleasure, they want to be contained and protected, they
have fantasies of fusions with the crowd. But it is also a space where
they must confront their fears and anxieties... The city can be seen,
then, in terms of a kind of psychogeography: it is the scene of collective
emotional life.”®

The European Digital Cities ir ett digitalt nitverk av europeiska stider
som ir uppbyggda i samarbete med den politiska beslutsprocessen.
Aterkopplingen till politiken ir annars vad Anders R. Olsson saknade
hos Den Digitala Staden Amsterdam. Exemplet forblir, menar han,
av foga intresse som politiskt forum fér samhillsengagerade, dven om
det ger upphov till méten, eftersom plattformen saknar kontakt med
etablerade demokratiska processer och inte representerar nigon »geo-
grafisk eller ekonomisk enhet i vilken demokrati kan utévas«.”

Karlskrona2

Under vinterhalvaret 1998—99 genomférde Blekinge Museum och Sta-
tens Konstrad konstutstillningen www.karlskronaz.org i Karlskrona.
Man ville finna nya métesplatser f6r konsten, utanfor storstider och
museer. Den danska konstnirsgruppen Superflex — formellt sett en
firma verksam sedan 1995 — bidrog med idékonceptet Karlskronaz.
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Lika mycket som att vara en grupp av konstnirer som ir intresse-
rade av samhillet, dr Superflex en trio samhillsintresserade som funnit
konstnirligt utévande en limplig arbetsform; den ger frihet och ett
utrymme f6r kreativt tinkande. De arbetar for att konsten ska ha en
konkret relevans och avsikten ir att den ska paverka. De betraktar pro-
jekten som verktyg, inte frimst som verk, och benimner verksamheten
»socio-ekonomisk integration«. Upphovsminnen sjilva beskriver sina
intentioner i konstutstillningens programbok:

Milet med projekret iir att skapa en digital kopia av Karlskrona— Karls-
kronaz. Genom Internet blir den nya staden tillginglig for stadens in-
vanare. Digitala bilder av invinarna (avatarer), gator och byggnader
i centrala Karlskrona bygger en virtuell representation av de verkliga
strukturerna och de ménskliga relationerna i Karlskrona. 1ill en borjan
dr Karlskronaz en exakt avbild av Karlskrona, men alltefiersom de vir-
tuella invinarna triffas och paverkar varandya, sker en omviirdering av
byggnaders funktioner, forindringar i sociala hierarkier och fornyelser
och forindringar av lagar. De verkliga Karlskronaborna kommer att
kunna samlas pd Stortorget och genom en storskalig videoprojektion
[folja sina avatarers forehavanden, och reflektera iver skillnaderna mel-
lan Karlskrona och Karlskronaz. Experimentet gdr ut pd att anviinda
Internet i ett begriinsat lokalt sammanhang snarare in som ett globalt
kommunikationssystem. Karlskronaz iir en »frizon« dé den inte lyder
under Karlskronas juridiska, ekonomiska eller sociala lagar. Karlskronaz
bebos dock till stor del av samma individer som den verkliga staden. Den
virtuella verkligheten skapar en utmaning i grannars och vinners var-
dagsliv. Kommer Karlskrona att uppfylla den enskildes eller den kollek-
tiva drimbilden? I vilken utstrickning kommer den att Gverensstimma
med den allminna strukturen i Karlskrona? Vilka nya mijligheter ger
Internets »frizon« medborgarna i staden? Kanske kan Karlskronaz sti

modell for andra platser och forhillanden.®

P4 Karlskrona2z kan i dag vem som helst med tillging till PC (en viss
prestanda), Internet samt pengar att betala eventuella telefonrikningar
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med logga in. Det enda som krivs dr en programvara pa 1.8 Mbit som
laddas hem pa ndgra minuter och utan kostnad frén hetp://www.karls-
kronaz.org, som dr upphovsminnens webbplats. Dir gir det ocksi att
finna lite information kring produkten. Det tar inte lingre tid att fa
upp staden in vilken webbsida som helst. Man loggar in som »turist,
viljer ett anvindarnamn, vilket som helst, och ir ddrefter fri att réra
sig i den digitala virlden. Det sker med hjilp av en si kallad avatar,
som »forkroppsligar« den fysiskt frinvarande anvindaren. Aven om
det denna ging inte handlar om »en gudarnas nedstigelse i minsklig
forme, sd bidrar 4nda avataren till en upplevelse av fysisk forflyttning
i—och dirmed ocksé en forstirke kinsla av — det datorgenererade tre-
dimensionella rummet.

Active Worlds laddar ner ytorna som man ser i bakgrunden medan
ens avatar ror sig i forgrunden. Stadens horisont tornar dirmed upp
sig gradvis. Detta for att man inte ska behova vinta pd att hela staden
ska laddas ned innan man kan forflytta sig. Det innebir ocks, att ror
man sig for snabbt eller teleporterar sig till en plats som inte hunnit
laddas ned (exempelvis pé grund av prestandan pa uppkopplingen eller
mingden data som platsen kriver), si »faller« avataren ner i det obyggda
»intet«. Dir 4r det vitt, och dir kan avataren inte ta spjirn mot nigot
och rorasig tillbaka. Dirifrin kan man antingen teleportera sig tillbaka
till platsen varifrin man kom eller vhem« i menyvalet. Anvindaren kan
skifta perspektiv frén forsta till tredje person, distansera sig frén sin
avatar for att fi en 6verblick, se upp, ned och runt omkring. Vidare kan
avataren rora sig enligt vissa férprogrammerade ménster: dansa, hoppa,
vinka, géra kamprorelser, visa gliddje och ilska. Andra avatarer kan lig-
gas till i kontaktlistan. Direfter kan man i kontaktlistan se vilka av de
markerade som for tillfillet dr inne 1 Karlskrona2 (om dessa inte valt att
vara osynliga). Dirigenom kan man ansluta sig till dessa, vilket innebir
att man med ett klick teleporterar sig till platsen dir dessa befinner sig.
Man har ocksd méjlighet att sinda diskussionstavlor och telegram i ett
slags lokal e-post i den digitala staden vilket kan vara anvindbart om
de man soker inte ir inloggade samtidigt som man sjilv. I chatrutan
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kan man skriva s3 att alla som befinner sig inom ett visst avstidnd frén
en kan ldsa. Texten skriver man i en sirskild ruta som sedan exporteras
till chatrutan. Vill man inte att vem som helst skall kunna lisa det
man skriver kan man dven »viska« enskilt till andra avatarer. Det som
kommer upp i ens chatruta, inklusive registrerade viskningar, sparas
enkelt pd hirddisken efterdt. Loggen kan emellertid bara innehilla en
viss miangd information. Linga samtal, eller samtal mellan manga, kan
overskrida den kvoten. Dirutdver kan man sjilv bygga vidare pd det
befintliga Karlskrona2. Information om hur man gor finns att himta
pa olika platser i staden. Verktyget anses vara litt att lira sig, dven for
de som normalt sett inte dr sirskilt intresserade av 3p-grafik. Storsta
delen av dagens stad efterliknar inte Karlskrona, utan ir skapad fritt
efter anvindarnas egen fantasi och forméiga.*!

Vem diger Karlskronaz?

Karlskronaz vill stilla en rad centrala frigor som normalt sett kanske
inte diskuteras i Karlskrona, varken bland eller mellan invénare och/
eller styrande. Det gor Karlskronaz intressant som ett verktyg for att
skapa visioner om framtiden: hur skulle Karlskrona kunna utvecklas
socialt, politiskt och som stadsmiljé. Men ocksa: vad kan en virtuell
»spegel«-virld av en fysisk stad som Karlskronaz2 ir av Karlskrona och
den fysiska staden komma att ha for betydelse for varandra, inte minst
ur ett demokratiskt perspektiv?

Ofta fors politiska debatter frimst omkring omedelbara intressefra-
gor,”? och om information, service och beslutsprocesser i detta samman-
hang. Politik ses ofta som en maktkamp, det handlar om f6rdelningsfr-
gor som skatter och taxeringsvirden, trafik, vird och skolanslag. Dessa
star helt i fokus i valrérelser och debatt och ir givetvis centrala. Men
kanske frimst f6r vuxna minniskor. Frigorna dger inte samma realitet
for de unga. Fér dem hér de dnnu till framtiden. Méjligen kan detta
ocksa vara en orsak till ett minskat intresse for demokratifragor. Om de
unga saknas i politiken utan att det politiska engagemanget har avtagit,
hur mycket anses deras egna uttryck och intressen vara virda? Hur kan
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nitet frimja dem genom nya former f6r befintligt engagemang? Hur
skulle ett forum som Karlskrona2 kunna stimulera till och tillvarata, till
exempel, de ungas kinsla f6r helhet, vision och framtidsfrigor — samt
skapa anledningar till nya méten i staden?

En hirdll relaterad friga rér hur den juridiska relationen ser ut
mellan Karlskrona2 och den fysiska virlden? Var bérjar och slutar det
standigt forinderliga (?) konstverket Karlskronaz —som idé, formulerat
eller realiserat koncept? Vad innebir historien for konstverket? Krivs
det att visionen forverkligas i enlighet med intentionerna?

Hur man beskriver och bestimmer Karlskrona2 leder éver till frigor
om iganderitt som har ett sliktskap med den mer allminna proble-
matiken kring vad ménga-till-manga-samarbete och 6ppen killkod
(upphovsrittsligt garanterad 6ppenhet f6r koden, som fir vidareut-
vecklas men inte slutas) fir f6r konsekvenser f6r synen pé& begrepp som
upphovsritt och royalty. Nir ir verket inte lingre upphovsminnens?
Denna friga har att gora med kriterierna med vilka konstverket mits.
Projektet utgdr frin en konstdiskurs, men for upphovsminnen var det
centralt att det skulle nd den fysiska stadens liv och politik. Diskus-
sioner fordes dirfér med kommunfullmiktige i Karlskrona kommun.
Dir métte en annan diskurs. Och for att forverkliga staden krivdes
reda pengar som skulle komma frin niringslivet i form av Telia. Det
vill siga méjligen en tredje diskurs. Inom vilken ska resultat mitas?
Karlskronaz ir en kooperativ virld i den meningen att alla som deltar
kan bygga vidare pd den. Men vems eller vilkas blir summan, och hur
skulle detta i sé fall vara juridiskt grundat?

Svaret pd frigan om vem som iger Karlskrona2 styr kulturen som
sedan uppstdr i densamma. Om olika viljor rdder, vem ir det d4 som
bestimmer och bir det juridiska ansvaret? Vad giller offentligheten:
vilket ansvar stiller det pa etiskt tydliggorande av hierarkier, regler och
forutsittningar inom en digital zon? Vad stiller det for krav pa dgares
deltagande och medvetenhet om vad som pagir? Hur skyddas Karls-
krona2? Vem skriver avtal? Utan svar pa det forblir konstnirens presta-
tion och ansvar oklara.
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Stdr konsten utanf6r vissa av samhillets lagar? Detta skulle betona
betydelsen av grinsdragningen mellan konst och annan verksamhet. P&
den punkten har varken samhillet eller konsten rid att vara otydlig. Det
ir en estetisk-juridisk friga som beror yttrandefriheten. Verkets grinser
viger forstds in vid beddmningen av dess eventuella konstnirliga virde.
Hur later det sig annars mitas och virderas? Olika perspektiv stiller
olika fragor och ger olika resultat. Ar det utifrin konstnirliga, sociala,
juridiska, grafiska, tekniska eller politiska kriterier som Karlskronaz
bist bedoms? Utgdr man inte frén det konstnirliga perspektivet, de ur-
sprungliga intentionerna hos Superflex, riskerar produkten att — oavsett
vad som hinder — glida in i en situation som ingen vill ta ansvar for.

Superflex, och i viss man kanske ocks& deras samarbetspartners, ir
upphovsmin. Exempelvis utgir de frin samma koncept vid konstruk-
tionen av andra stider — och de har kontroll 6ver servern. Hur ir konst-
verket forankrat juridiskt? Om staden upphor att utvecklas i enlighet
med gruppens konstnirliga intentioner, om de inte deltar eller om det
dr andra som har byggt huvuddelen, vad betyder det i 53 fall for verkets
varande och dgandet? Forblir det di konstnirligt intressant? Ska man
acceptera produktens nya anvindningsomriden utanfér konsten, eller
rider »en ging konst, alltid konst«?

Eller dr det s att staden idgs av styrgruppen, som Superflex nu leder
projektet tillsammans med? Eller dr det Karlskrona kommun, vars
namn, varumirke och CAD-filer ligger till grund f6r kdrnan i projektet,
som ir dgare? Eller Telia, som betalat hyran f6r cyberrymden i Active
Worlds, mjukvaran? Eller kanske anvindarna av Karlskrona2 som byg-
ger staden och skapar de virden andra képslar om? (Vem bestimmer i
sa fall det?) Eller styr foreskrifter frin mjukvarujittarna, sdsom Active
Worlds, som Superflex har skrivit kontrakt med? Exempelvis stdr det i
foreskrifterna for deras programvara att man inte ska »konspirera mot
djur och tala illa om dem.«%

Agandefrigan har vid ett flertal tillfillen lyfts upp som ett diskus-
sionsimne i styrelse- och anvindargrupperna, i och utanfér Karlskro-
na2. Olika réster besvarar den olika. Sjilv finner jag det rimligt att tro,
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att losningen stér i kontraktet mellan Superflex och Active Worlds.
Detta i sin tur baseras forstés pd 6verenskommelser mellan Superflex,
Telia och kommunen. Hittills har dessa oklarheter lett till missférstind
paolika nivder, till exempel om vad detta ir f6r slags projekt, vad som 4r
malet, vem som bestimmer detta och vilka regler som giller, vem som
dger och/eller driver frigan. Eftersom dterkopplingen till den fysiska
virlden inte ir fullt genomford — Karlskrona2 ir inte politiske eller pa
annat sitt skarpt forankrad i det lokala ssmmanhanget — har problema-
tiken inte foranlett juridiska éverviganden, utan stannat vid engage-
rade diskussioner. Ett exempel ir tillkomsten av regler om byggande i
staden. Eftersom anvindarna vid en tidpunkt inte accepterade att det
byggdes hur som helst frigade en av dem, Kimster, administratdren av
systemet, 3D-arkitekten Rune Nielsen som byggt staden i samréd med
Superflex, om detta kunde f6rhindras. Svaret 16d att medborgarna i
Karlskronaz ju kunde triffas, diskutera och tillsammans besluta i fré-
gan. Om man pd sd sitt kom Sverens om regler, skulle dessa ocksa gilla.
Detvar upptakten till ett motesrad i Karlskronaz, k2 Council (engelska
pa grund av att »befolkningen« i systemet 4r internationell), som sedan
dess har triffats med oregelbundna intervaller, for att diskutera och
rosta i stadsangeligenheter.

Exemplet besvarar inte fragan, men illustrerar dess komplexitet och
hinger samman med huruvida Rune Nielsen har skyldighet att (tala
sanning och) folja vad han lovar. Vad hinder, till exempel, om Super-
flex och Rune Nielsen en dag viljer att stinga av servern? Kan nigon
stimmas for avtalsbrott? Eller, f6r att vinda pa det, om vid ett »offici-
ellt« méte (hur nu det begreppet dr forankrat i den virtuella respektive
fysiska virlden) tvd nirvarande avatarer — som i teorin forstds skulle
kunna styras av blott en anvindare — envildigt beslutar att staden ska
rivas? Hur skulle omvirlden acceptera det? Och vilka i omvirlden skulle
vara berittigade till en rost i frigan?

Programmering kan lira oss ngot om design av nitgemenskaper,
design som ir deltagande och interaktiv. Vilka krav stiller nitgemen-
skaperna pd tekniken for att denna bittre skall kunna anpassas f6r social
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interaktion? Vilka éverenskommelser och regler uppstédr lingsmed vi-
gen? Kan olika delar av staden folja olika regelsystem? Vem bestimmer
i Karlskrona2? Vad betyder exempelvis besluten som ir tagna i det k2
Council som vixt fram? Vem informerar medborgarna om de frigor
som berdér dem? Hur relaterar medborgare pd nitet till omvirldens
juridik? Vad skulle ett politiskt »skarpt« beslut utifrin betyda — for
stimningen i Karlskrona2-gemenskapen och for intentionerna bakom
staden? Vad behéver anvindargruppen stilla upp p&? Vem tar ansvar
for relationen mellan Karlskrona2-kulturen och omvirlden?

Det rider ocksa oklarheter kring vad som hinder om man bryter
mot reglerna och om hur straff kan tillmitas. Det dr svart att utestinga
ndgon, eftersom personen ifriga kan komma in frin olika datorer och
kan gomma sig bakom olika identiteter, sprik och beteenden.

Genom att studera olika aspekter av Karlskrona2 utforskar man In-
ternet som politisk domin. Hur ser samhiillets lagar ut och under vilka
forutsittningar agerar man pé nitet? Bara det faktum att frigorna hir
stills och diskuteras visar pa den potential som en civil plattform, en
digital stad, kan ha. Det faktum att problematiken tas upp ir ett tecken
pa ett eftersoke samtal.

Vad iir vden virtuella platsen«?

Vilken rumslig relation har den digitala staden Karlskrona2 till Karls-
krona och till den fysiska virlden i stort?

Ar Karlskronaz en digital stad? Hur hinger en digital virld ihop med
den analoga virlden? Vad ir tillrickligt eller nédvindigt for att ndgot
ska kallas en »digital stad«? Frigan aktualiserar vad som ir en stad i den
analoga virlden (den stadsfista definitionen lyder »inte mer 4n 100
meter mellan husen«; inom litteratur sitter ofta minniskor och sin-
nesfornimmelser, upplevelser, situationer och stimningar grinserna),
men dven hur materiella fenomen i allminhet later sig 6versittas till
det immateriella; vad ir »en digital kopia«? En digital kopia kan illus-
trera en stad, visst, men eftersom den existerar i informationsrymden,
ivilken linkar kan géras mellan vilka bitar information som helst, kan
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den fungera som matris eller index for alla mojliga aspekeer av staden.
Det beror inte bara anvindbarheten av den fysiska virldens begrepp
i cyberrymden (som i sig ju ir ytterligare ett sidant begrepp); varfor
beskriva det digitala i termer av rymd och geografi och inte som ett
drama, intressen eller nitverk? Aven den digitala kopians skillnad frén
det fysiska originalet har betydelse — f6r upphovsrittsliga frigor. Digital
konst kan i det hir avseendet belysa och begreppsliggora relationen
mellan original och kopia pa ett nytt sitt.

Frigor som ovanstiende kan formulera och aktualisera forforstdelser
som existerar kring det abstrakta i innehéllet pd Internet. Det i sin tur
leder vidare till frigan om vad som skulle kunna vara énskvirt att géra
med tekniken. Genom att problematisera éversittningen av fysiska
begrepp till det virtuella utforskar man det mediespecifika, lir kinna
det och provar samtidigt innebérden i det gamla sprakbruket, vilket
kan vara i behov av modernisering. Detta kan problematisera och ge
ny belysning at rummet och dess relation till tid. Minskliga faktorer
spelar en stor roll. Varfor inte dverge stadsmetaforen for att till fullo
utnyttja Internets unika karakeeristik, méjligheter och de begrepp som
Internet alstrar?

Ar det meningsfullt att tala om rymd i det virtuella? Rune Nielsen,
arkitekten bakom centrum i Karlskrona2, skriver om det igenkinn-
bara i »en digital stad« som kontexten som gér virtuella handlingar
meningsfulla:

En del af svaret ligger i, at konstruktionen af rumlighed i computeren,
trakker pd vores egne rumlige erfaringer fra den fysiske verden. Bevidst-
heden formes gennem vores kropslige erfaring af verden. Rummet er en
helt grundleggende erfaringen, som vi oplever igennem vores krop. For-
di vi forstdr verden rumligt med vores kropslige skala og interaktion,
overforer vi rum til computeren for at begrebsliggore den. Det bliver et
[Jast holdepunkt i et mange-dimensionalt mulighedsrum.*

Det etablerar ett spinningsfilt mellan det fysiska och det virtuella,
ddr man kan arbeta med métet dem emellan och de mojligheter till
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omsesidig paverkan detta skapar. Ett arbete som inte koncentrerar sig
pa »digital realisme, fortydligar Rune Nielsen,

men en nuancering af computermodellens fortelling og betydning, der
kan spande fra det abstrakte, til pd det mere ikonografiske plan, at arbej-
de med symbolvardier og genkendelige rumligheder.®

Genom att nd en fordjupad forstdelse av det virtuella kan man ocksé
fordjupa forstdelsen av relationen mellan mediet och det som skildras,
kartan och verkligheten, vilket ger en mer komplex bild av »platsen«
Karlskronaz, vilka méjligheter man har att kommunicera (till exem-
pel kan avataren signalera »sinnesstimning« som ett komplement till
chatfunktionen genom att anviindaren trycker pd nigon av knapparna
»happy«, »angry«, »dance« etc.) och navigera (att séka i informations-
systemet). En forstdelse som sedan kan prigla synen pd och forhallandet
till forlagan Karlskrona, till den digitala staden samt till relationen mel-
lan konst och verklighet, mellan det virtuella och det fysiska.

Hur ser kulturen ut i Karlskronaz?

Hur fungerar Karlskronaz som ett mer eller mindre sjilvstindigt socialt
och kulturellt samhille? Hur ser kulturen ut? Under vilka betingelser
uppstér, bestdr och fungerar den hir gemenskapen och andra? Vad
vill den? Hur organiserar den sig? Vad knyter ihop den? Vilka roller
fir de som deltar, hur relaterar dessa nitidentiteter till verklighetens
personer och till varandra som nitindivider och nitgrupper? Frigorna
beror varfér besokare anlinder, vad de anvinder Karlskronaz till och
varfor de stannar, vilket mojliggér studier av och en storre forstelse for
hur Karlskronaz och digitala stidder rotas civilt som nya demokratiska
forum. Ett intressant perspektiv pa tiden i Karlskrona2 ges av f6ljande
uttalande frin en medborgare: »Tre uger irl er som et &r herinde«.®
Vissa saker kriver ett r och kan inte komprimeras till tre veckor. Vad
dris4 fall innehallet i den hir upplevelsen, vad betyder det for vad som
sker dirinne? Vad rymmer denna intensiva hindelse? Hir kan mojligen
demokratins diskurs ha ndgot av lira av konstens.
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Karlskronaz som intern angeligenhet ir en skola i demokrati for alla
inblandade. Inte minst for att det ir ett konstverk, och som sidant hil-
ler dorren 6ppen foralla (?) 5nskemal, dven alternativa synsitt. Forumet
blir intressant som métesplats kring resonemang om olika styrelseskick,
en diskussion som alltid varit viktig f6r demokratins utveckling.

Hur fungerar Karlskronaz som en politisk kanal?

Kan Karlskrona2 bli en politisk kanal for medborgerliga rérelser och
vad stiller det for krav? Definitionen av Karlskrona2 som plats och
juridisk plats utgor tva aspekter pa frigan huruvida den 4r en bild aven
forlaga och vad som i 53 fall konstituerar den bilden. Skulle svaret vara
att kommunstyrelsen auktoriserar Karlskronaz? Eller bestims den digi-
tala stadens virde av att den anvinds av just Karlskronas medborgare?
Karlskronaz dr ju samtidigt ndgot mer 4n Karlskrona. Stérsta delen av
Karlskronaz ir inte byggt med Karlskrona som f6rlaga, regelverket har
foga med kommunens juridik att gora och i dag iir flertalet medborgare
i Karlskronaz inte frén Karlskrona.

Intentioner ir en sak, historiens ging en annan. Ambitionen att
Karlskronaz ska etableras som ett lokalt forum bestdr. Det har i flera
omgéngar forts diskussioner mellan styrgruppen i Karlskrona2 och
kommunledningen om hur det ska g till. Till exempel har det varit
pa forslag att den digitala staden skulle kunna ingd som ett kommu-
nikationsverktyg i en stadsdelssatsning, Pottholmen, som befinner sig
pa planeringsstadiet. Men ska avsaknad av konkret foérankring i det
lokala ses som ett misslyckande? Vi vet av erfarenhet att demokratiska
processer i det fysiska samhiillet tar tid, exempelvis framvixten av den
demokratiska staten. Av Internet och andra nya tekniker, diremot, for-
vintas snabba resultat. Det vill siga, terminologin férs ver utan att
man tar hinsyn till psyko-sociala aspekter. Det fysiska samhillet pagar
kontinuerligt medan man pa nitet ir uppkopplad blott en viss tid.
Handlar det om att s& sminingom leva vardagsliv ddr? Knappast. Det
kan dirfor ldte bli en konstruerad demokrati utifrdn vad man kan om
den hir platsen snarare 4n en plats fér spontana, ovintade méten. P3
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vilket annat sitt skulle fenomenet Karlskronaz kunna betraktas som
politisk kanal?

Medan diskussioner fors om den digitala stadens méjliga framtider
lever den sitt eget Internetliv, som fyller pA med nya frigor, mojligheter
och hinder. De som aterkommer till Karlskronaz i dag ir i huvudsak
inte dr for att skapa eller diskutera demokrati. Men detta dr inte heller
kinnetecknande for det civila samhillet — de pdgdende samtalen och
umgingesformerna pa exempelvis fik och i foreningar. Dessa utgér i
stillet den jordman ur vilken en demokrati kan vixa, grunden fé6r ett
politiskt arbete. Vissa gillar den sociala miljon, har gamla och nya be-
kanta dir, andra virdesitter mojligheten att bygga. Gott sd! Ovintade
mdten och diskussioner har uppstatt, oliktinkande har utbytt argu-
ment. Vad mer ir att forvinta? Att samtalet 6verhuvudtaget dger rum
ir det centrala. Klart 4r att majoriteten av anvindarna i Karlskronaz
—var de 4n hor hemma — dnskar en aterkoppling frén det virtuella till
det fysiska.”” Aven om perspektivet p4, entrén till, Karlskrona ir nigot
okonventionellt, s ir intresset f6r den fysiska staden Karlskrona ett
resultat som har genererats av det virtuella forumet.

S4 kan man #ven vinda pa problematiken och betona att en lokal
etablering inte behover betyda en institutionell sédan. Om den digitala
staden inte integreras i den politiska organisationen, hur kan den inda
f3 legitimitet? Detta beror en mer allmingiltig friga om hur ett lokalt
intresse skapas for en webbplats, eller f6r nigonting dverhuvudtaget?
Vilken relation till Karlskrona gor Karlskrona2 intressant for Karls-
kronamedborgare? Den digitala staden har givit upphov till relationer
mellan minniskor — boende i Karlskrona eller ¢j — som har levt vidare
utanfor den virtuella sfiaren.® Karlskrona2 har med andra ord inneburit
en befrukening mellan platser i mer 4n en mening. Sedd inifrdn 4r den
digitala staden en bérjan till hur det reella och det virtuella kan métas
och berika varandra. De frigor som uppstér ir ju minst lika intressanta
som de som inte uppstir. Antagligen handlar det inte om att vilja att
den ena eller den andra ska gora eller tycka det ena eller det andra, utan
om att vara lyhord f6r vad den ena eller den andra faktiskt intresserar

@)
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sig for och kanske redan i dag ger uttryck f6r. Ungdomar, till exempel,
soker sig kanske i hogre utstrickning till de stora frigorna. De yngre har
ocksa ett dokumenterat hdgt intresse fr Internet och de aktiviteter som
pagar ddr. Att den digitala staden hinner forindras pd manga, radikalt
olika, grafiska sitt, utan att ndgot fysiskt blir skadat, gor den limpad for
en gemensam vision om framtiden. Hir kan man lyfta blicken. Staden
som en metafor for det kollektiva minnet kontra en projektionsyta for
en framtid, som kan se ut hur som helst.

Forfattaren doktorerar i »Den konstmiirliga arbetsprocessen« pa Drama-
tiska Institutet, Stockholm. Artikeln iir baserad pa en rapport som skrevs for
Interactive Institute, Studion for Upplevelse och Forstdelse: »Medborgarens
rost: Demokrati, virtuella gemenskaper och Karlskronaz« (2001).

E-post: per.zetterfalk@draminst.se
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Noter

1. Britta Lejon i Forskning om IT och demokrati 2000, s. 1.

2. SKTF 2001.

3. Jonsson 200I.

4. Som kan besokas pd URL: http://www.karlskronaz.org.

5. Gunér 1999.

6. Rasketal. 2001.

7. Dahl 1989.

8. Petersson 2000.

9. Putnam 2000. Putnams tes har métt kritik i Sverige. Se Wijkstrom 2000.

10.»Den optimale TV-tittaren ir den trotte TV-tittaren«, menar Tobias Bringholm

(2002), VD for produktionsbolaget Metronome (Big Brother etc.).

11. Rothstein 1995, s. 41.

12. Norris (2000, s. 183—208) visar att massmedias skepsis mot inférandet av euron

paverkade opinionen i Europa.

13. Rosenberg 2000, s. 108-119.

14. Rothstein 1995, s. 41.

15. Justitiedepartementet 2002.

16. Putnam 2000.
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17.

18.

19.

20.

21

22.

23.

24.

25.

26.

27.

28.

29.

30.

Habermas 1983; Benhabib 1994.
Ilshammar & Larsmo 1999.
Vision 2011.

Rheingold 1993.

. Ake Grénlund har lyft fram vikten av art studera nitets gemenskaper med tanke

pa deras relevans for demokratifrigor: »Det handlar om diskussionerna och den
sociala samvaron, om identiteter pd nitet, om sociala grupper pa nitet« (Forskning
om IT och demokrati 2000, s. 20). Vad konstituerar dd det anviindarskapade mate-
rialet? Det virtuella méjliggor sociala experiment med exempelvis nitidentiteter
och- grupper, intressanta ur ett demokratiperspektiv. Olika status giller for olika
virldar, lgstatus i ett sammanhang kan bli hogstatus i ett annat. I det virtuella
kan man bli bekriftad, leka under kontrollerade former, vara anonym, ljuga om
sig sjilv, g in i roller. Kommunikationsverktyget kan slunda bidra till att man
skapar en ny bild av sig sjilv. Manuel Castells hiivdade i en paneldiskussion pa
Umed Forum (2001-04-25) att en av myterna om Internet ir, att det skulle rida
en hog grad av fiktiva identiteter. Manga, hivdar han, har svirt att d6lja sin per-
sonlighet — i sprik och tanke. Vidare kan livet i det virtuella framkalla beroende
och péverka relationer i den fysiska virlden. Spraket ir ofta grovt, man avlyssnas,
registreras, kinner inte till den andres avsikter, kan smittas av virus.

Se exempelvis The Association for Community Networking
<http://www.afcn.org>, The Organization for Community Networks
<http:/fwww.ofcn.org> eller Freenets & Community Networks
<htep://www. lights.com/freenet>.

Schuler 1996.

Putnam 2000.

Astrom 1998, S. 54.

Salon Media Group 2002.
Bradley et al. 1996.
Damer et al. 1995.

Damer et al. 1998.

Damer 1998.
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31. Aven om siffrorna ir svira att verifiera hivdade Active Worlds.com Inc den 1 mars

32.

33.

34.

35.

36.

1999, att de hade 680.000 anvindare, med en tillvixt pd 30.000 per minad. Av
dessa var 17.000 »medborgare«, det vill siga anvindare som betalar en rlig avgift
for sirskilda rittigheter. Strax innan dessa uppgifter publicerades i bérjan av 1999
introducerades foretaget pd den amerikanska bérsen, vilket — dtminstone for en
tid framdt — lir ha forbirttrat villkoren avsevirt.

Hutchins 1990, 1995.
Nielsen 2001.

Citerad i Nielsen 2001.
Nielsen 2001.

de Certeau 1984, s. 117.

37. Jensen 1999, s. 281.

38.

39.

40.

41.

Robins 1996, s. 130.
Olsson 1999, s. 102.
Gunér 1999, s. 32.

Rent tekniske dr Karlskrona2 byggd i programmet Studio Max, baserad p& CAD-
filer frin Karlskrona kommun, och placerad i det internetbaserade konferenssys-
temet Active Worlds. Detta bestar av servrar och klientprogram som i ett konstant
informationsutbyte dver Internet uppritthaller det datorgenererade rummet.
Klientprogrammet som anvindaren har i sin dator himtar filer via Internet och
visar dem p8 skirmen. Active Worlds 4r en 3p-browser, att jimféra med Internet
Explorer och Netscape som ir 2D-browsers. Grovt sett 4r browsern i Karlskronaz
indelad i fyra avdelningar. Till vinster listas de andra Active Worlds-virldar som
man kan ligga till och dra ifrin efter tycke och smak, f6r att med ett klick kas-
tas in och ut ur. I mitten finns dels chatrutan, dir man kan lisa den pigiende
diskussionen och limna egna bidrag, dels fonstret in mot sjilva virlden. Hir
tecknas de 3p-filer som programmet himtar ned frin Active Worlds-servrarna
pa nitet. Till hoger finns det majlighet att ha en sirskild ruta f6r nedhimening
av webbplatser.

42. Dagens Nyheter skrev med anledning av anfallet mot New York och Washington

i september 2001, att »Sverige har en ovanligt lycklig demokratihistoria. Men de
senaste 15 dren har den utsatts fér provningar [- - -] I Sverige har vi svart for de
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stora orden, vi gir hellre till grunden med olika fondalternativ 4n vi diskuterar
grundprinciper for vart statsskick. Vi vintar oss att vira politiker ska ha detaljkun-
skaper om socialférsikringarna men inte att de ska diskutera fri- och rittigheter.«
Dagens Nyheter 2001-09-15, s. A2.

43. ActiveWorlds.

44.
45.
46.

47.

48.

49.

Nielsen 2001.
Ibid.
Rask et al 2001, s. 34.

I Karlskronaz har medborgare bland annat byggt sina egna versioner av objekt
i Karlskrona, till exempel en grekisk restaurang. Det gjordes ocksa forsok att
rekonstruera milleniestatyn av karlskronasonen och konstniren Ulf Rollof som
stdtte pd protester och vickte heta debatter bland lokalbefolkningen och i lokala
media och som dirfor dtminstone till en bérjan inte kunde uppféras i den fysiska
staden.

Rask et al 2001.

Ibid.
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