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Abstract

When information technology increase the possibilities for communication it is
possible to recognize new social patterns in Cyberspace. A common used concept
for one kind of social patterns in Cyberspace is virtual communities. The history
of virtual communities goes back to the seventies with the communities called
Communitree and The Well as pioneers. Today it is possible to distinguish
between different kinds of virtual communities. In this paper we suggest four
different categories: Community Networks, Professional communities, Personal
communities and "communities of the third place”.

Innehall

1. Inledning
2. Samhillen och virtuella samhéllen

3.Community Networks
4. Professionella samhéllen
5. Personliga samhéllen

6. Den tredje platsens gemenskaper

7. Avslutande kommentarer

The Authors



mailto:acroon@informatik.umu.se
mailto:poagren@informatik.umu.se

1. Inledning

Med hjélp av datormedierad kommunikation borjade ménniskor - frfamst akademiker
vid universitet i USA - redan pa 1970-talet utbyta information. Det skedde genom
elektronisk post, filoverforing och - med dagens matt métt - relativt primitiva
datorbaserade konferenssystem.

Det somidag réknas till den mest kdnda virtuella gemenskapen dok upp 1985 - The
Well. Det var framst genom en slump, skriver Katie Hather (1997) 1 en biografi 6ver
The Well. Ett litet antal ménniskor vid USA:s véstkust ville skapa en ny typ av forum
for samhéllsdebatt och gemenskap.

Trots den relativt stora mingd litteratur som finns kring &mnet virtuella gemenskaper i
synnerhet och dmnet datormedierad kommunikation 1 all minhet har vi inte sett nagon
som har tagit ett steg tillbaka och forsokt kategorisera virtuella samhéllen. Ska
gemenskaper som The Well och ISWorld forstis pa samma sétt? Ska Seattle
Community Network och en Multi-User Dungeon (Mud) ses som virtuella
gemenskaper utan ndgra som helst distinktioner? Det tror inte vi.

Forskare och skribenter har hittills studerat och skrivit om ett samhélle i taget eller
bedrivit metadiskussioner om fenomenet. Det har pé ett allminnare plan handlat om
méanniskors méten med datormedierad kommunikation (till exempel Lea & Spears
1995; Parks & Floyd 1996; Walther 1995) och om Internets kultur och historia (till
exempel Hafher & Lyon 1996; Schields 1996; Stone 1991; 1997; Harasim 1993).

Det finns litteratur om virtuella gemenskaper, men som inte tar sin utgdngspunkt i ndgon
specifik virtuell gemenskap (till exempel Kollock & Smith 1994; Gulia & Wellman
1995; Schuler 1996a; 1996b; Agren 1997).

Bland studierna av specifika virtuella samhéllen kan nimnas att virtuella samhéllen pa
Usenet News har studerats av bland andra Baym (1995a; 1995b) och Watson (1997).
Livet 1 olika Multi-User Dungeons (Mud) har framst studerats fran ett psykologiskt
perspektiv av exempelvis Turkle (1996; 1997), Reid (1995) och Suler (1996). The
Well har studerats dels mifran samhéllet av Rheingold (1993; 1994), dels utifrdn av
Smith (1996). Andra studier har exempelvis fokuserat Echo (Horn 1998), ISWorld
(Valtersson 1996), ett sé kallat personligt samhélle (Croon 1997) och Seattle
Community Network (Schuler 1996a).

Syftet med denna artikel dr att géra en inledande kategorisering av virtuella samhéllen.
Vara kategorier ar fyra: 1) Community Networks, 2) professionella samhillen, 3)
personliga samhéllen och 4) den tredje platsens gemenskaper.

(Ater till borjan av artikeln)

2. Samhaillen och virtuella samhallen

Begreppet samhille dr inte entydigt, lika lite som engelskans motsvarighet community &r
det. Det anvinds for att beskriva grupper av méanniskor pa en skala fran sma
grannskap till hela nationer. Ett samhélle ar... "... en bendmning pa en grupp individer



forenade av ett nitverk av sociala relationer med viss varaktighet och kontinuitet over
tid." (Nationalencyklopedin 1995, band 16, s 226f)

Viavser med begreppet samhille emellertid mte stater eller linder, eller andra mer
konstitutionella samhéllsbildningar, utan mdnniskor som bildar olika typer av
gemenskaper. Begreppen virtuellt samhille och virtuell gemenskap ar synonymer i
denna artikel. Enligt Websters (1986, s 460) definieras begreppet community som "a
body of individuals organized into a unit or manifesting usu. with awareness some
unifying trait" och mer specifikt som "the people living in a particular place or region
and usu. linked by common interests". Taylor for fram en liknande definition, men utan
att betona att samhillet utgér fran en specifik geografisk plats:

"...community (...) means a group of people (i) who have beliefs and values in common, (ii)
whose relations are direct and many-sided and (iii) who practice genera- lized as well as
balanced reciprocity." (Taylor 1987, s 23.)

En séddan definition betonar nagot utover den forra - att ett samhélle bygger pa
mellanménskliga 6msesidiga relationer. Vad som emellertid saknas i de ovanstaende
definitionerna dr ndgon form av aktivitet i en gemenskap som leder till ndgot som
uppfattas som vérdefullt for de deltagande ménniskorna. Schuler uttrycker det sa hér:

"Communities are the heart, the soul, the nervous system, and the lifeblood of human
society. Communities provide mutual support and love in times of celebration and in times
of crisis. (...) Communities can help get things done: People are infinitely more capable
when they work together than when they work on their own." (Schuler, 1996, s 1.)

Med den definitionen blir den frimsta anledningen till att forma samhéllen manniskors
tro pd att det finns mél som dr gemensamma f0r alla och att dessa mal uppnas lattare
genom att midnniskor samverkar én att ménniskor agerar individuell.

Fran plats till niitverk

Inom sociologin har man intresserat sig for hur tekniska innovationer och de
organisatoriska fordndringar som ofta foljer i kolvattnet pd en teknisk utveckling
fordndrar samhillet och méinniskors relationer. Wellman (1988, sid 133f) urskiljer tre
vanliga synsitt pa hur man inom sociologin uppfattar samhallsforandringar.

Community Lost uttrycker en forestilining om att storskaliga sociala fordndringar,
massamhéllet och en 6kande byrakratisering skapar en miljo som minskar
forutsittningarna for méinsklig gemenskap. Manniskor blir isolerade atomer och
gemenskapen forsvinner. Det samrdre méinniskor dnda har med varandra uppstar pa
grund av nidgon form av formell organisering eller av att de bor pd samma geografiska
yta - ndgon gemenskap i djupare mening skapas inte.

Den motsatta forestéllningen, Community Saved, bygger pa uppfattningen att alldeles
oavsett de yttre forandringarna skapar manniskor gemenskaper - 1de former som
mojliggdrs av tekniska och sociala fordn- dringar. De sociala gemenskaperna ser dock
annorlunda ut, de foridndras, och de som uppfattar dem som forsvunna har helt enkelt
sokt pa fel stillen.

En tredje, modernare forestillning har dykt upp som bryter med de tidigare tva:



Community Liberated. Denna forestéllning bygger pé att manniskor skapar
gemenskaper utanfor de geografiska ramarna, med hjdlp av olika transport- och
kommunikationsteknik. Medlemskap i flera specialiserade och intressebaserade
gemenskaper, med vanligtvis svagare band mellan ménniskorna, skapas 1 stéllet for en
stark byagemenskap.

Framfor allt det sistnimnda synsittet har ocksé mneburit en forflyttning i fokus frdn
plats till nétverk nir det giller studier av gemenskaper. Grannskap och sliktskap ar
bara en del av varje méinniskas samhille, ndr kommunikationsteknik som bilen, taget,
flyget, telefonen och datorn reducerar platsens betydelse. Relationer kan upprétthallas
trots stora avstind.

Wellman (1988, kap 6) introducerar en mer specificerad beskrivning av Community
Liberated; sa kallade Personliga samhdillen. Det ér en individs intresse som utgor
grunden for sddana samhéllen. Granserna for samhéllet dr oftast svardefinierade; det &r
svarare for en utomstaende att uppfatta vilka som &r medlemmar och nte.

Tre sitt att avgriansa sociala gemenskaper kan darmed urskiljas:

1. Geografi; dér platsen avgransar samhéllet. Saval Tvardback och Sdvar som
Umea ér samhéllen som avgrinsas geografiskt. Den arbetsplats en individ &r
anstilld vid ar en liknande av- gransning. Individer &r i forsta hand deltagare i
gemenskapen péd grund av att de &r bosatta dar, eller att de rdkar vara
arbetstagare 1en séarskild formell organisation.

2. Gruppintresse, dir gruppens gemensamma intresse avgransar samhillet. Har
handlar det om mindre samhéllen: hem- och skolaforeningar, idrottsforeningar,
politiska organisationer och andra former av frivilliga organisationer. Och dé blir
platsen mindre viktig - det dr gruppens gemensamma intresse som bildar grund
for en viss gemenskap, inte att de bor pa samma gata, eller i samma grannskap.
Dock har platsen viss betydelse, eftersom méanniskorna forutsétts tréiffas fysiskt.

3. Individintresse; dir individens personliga intressen avgransar samhéllet.
vanliga samhillen finns det ocksa manga méanniskor som har mal och intressen
som inte alltid delas av de méinniskor som befinner sig pa samma plats. En
person kan uppritta ett nitverk av mdnniskor som var och en delar ett eller flera
intressen med personen i fraga, utan att dessa andra delar varandras intressen
eller ens kdnner varandra.

Virtuella samhallen - historik och definition

Aven om The Well oomtvistligen ir det mest kiinda och inflytelserika virtuella samhiillet
var det inte det forsta virtuella samhéllet. Ett relativt oként - 1 varje fall séllan omskrivet
- virtuellt samhille som hette CommuniTree startade redan 1978 1 samma geografiska
omrdde: norra Kalifornien. Det var en Bulletin Board System (BBS), ett datorbaserat
konferenssystem som enligt Stone (1997) var den forsta BBS med ett sa kallat
tradprotokoll. Det dr en tradstruktur som utgér den dverordnade principen for hur
textfilerna 1 databasen skulle organiseras. Det dr den organisationsprincip vi ser 1
Usenet News, dir de inligg med en viss rubrik organiseras i "tradar" (threads), sa att
det ska gi [itt att folja parallella diskussioner.



CommuniTrees framsta bidrag till att forstd BBS:er som virtuella samhéllen var
deltagarnas fordndrade fore- stilining om den aktivitet CommuniTree mdjliggjorde.

"Konferensdeltagara betraktade sig inte i forsta hand som vare sig ldsare pa
anslagstavlan eller deltagare i en nymodig diskussion, utan somrepresentanter for en ny
sorts socialt experiment. De sag terminalen eller persondatormn som ett redskap for social
omdaning i form av social interaktion. (...) Inldggen var avsedda att ldsas och besvaras vid
en senare tidpunkt &n de gjordes. Men deltagarna sdg dem dnda som samtal, somsociala
handlingar. De talade om dem somutbyten irealtid i ett fysiskt rum." (Stone 1997, s 111.)

CommuniTree banade alltsa vagen for mojligheten att uppfatta datorbaserade
konferenssystem som smi samhiillen, som gemenskaper. Andé dog CommuniTree en
alltfor tidig dod. Néar CommuniTree blev ként utanfor den mnersta kretsen av
medlemmar, borjade diskussionerna stdras av anonyma ménniskors obscena inligg,
skriver Stone (ibid). Det fanns ingen méjlighet att i CommuniTree Gvervaka och
censurera inligg, eftersom den Gvergripande ideologin nér pro- gramkoden for
CommuniTree skrevs var att "information wants to be free". Overvakning och censur
ansags inte hora hemma i den virtuella vérlden, varfor sédana mdjligheter aldrig
byggdes in.

Ett par manader efter angreppen fran utomstaende lades CommuniTree ned. Den
bestaende kunskapen fran detta det forsta virtuella samhéllet 4r den fordndrade
forestéllningen - frén databas till samhélle - och att ett virtuellt samhélle mnte klarar sig
utan hjdlpmedel for 6vervakning och kontroll {or att uppréatthilla ordningen.

Denna historieskrivning visar framvixten av virtuella samhéllen, men vad ar ett virtuellt
samhélle? Hur definieras det? Howard Rheingold tar utgangspunkt i sitt liv i The Well
ndr han definierar virtuella samhéllen.

"Social aggregations that emerge from the Net when enough people carry on those public
discussions long enough, with sufficient human feeling, to form webs of personal
relationships in cyberspace." (Rheingold 1994, s 5.)

Den speciella karaktiren hos den sociala gemenskapen i The Well lyser starkt igenom i
den definitionen - "with sufficient human feeling" och "personal relationships" refererar
till den varme och nédrhet manga deltagare kénde. "Public discussions" refererar till den
Oppenhet som radde 1 The Well

(Ater till borjan av artikeln)

3. Community Networks

Begreppet Community Networks syftar pa interaktiva mformationssystem som stodjer
mformationsutbyte och kommunikation inom ett geografiskt avgriansat (fysiskt)
samhélle. Andra besliktade begrepp dr Civic Networks ("medborgar- niatverk"), Free-
Nets (icke-kommersiella natverk) och Public Access Networks (ndtverk tillgéingliga for
allménheten) (Schuler 1996a).

Ett begrepp liknande community networks nér det géller svenska forhdllanden &r
medborgarkontor (se t ex Gronlund 1996.) Hittills har medborgarkontor inte varit
mteraktiva sésom Community Networks, och har ddrmed lite annorlunda syften. Darfor
anvinder vi begreppet kommunala ndtverk som svensk ¢versittning till community



networks.

Det gar en skarp grins mellan det viaxande antalet kommersiella ndtoperatorers niatverk
med virtuella moétesplatser och kommunala nitverk. I USA finns virtuella motesplatser
som tillhandahélls av America Online och Prodigy, och vi kan se Torget och Passagen
som svenska motsvarigheter. Ett kommunalt ndtverk, ddremot, ar utformat,
administrerat och dgt av kommunen genom allmdnna medel (Schuler 1996b).

Forutom icke-kommersiell tillgéinglighet dr en hornsten att frimja medborgares
demokratiska deltagande 1 en kommuns angeldgenheter. Schuler (1996a) beskriver ett
kommunalt ndtverk som:

"...arecent innovation that are intended to help revitalize, strengthen, and expand existing
people-based community networks in the same way that previous civic innovations have
helped communities historically." (Schuler 1996a, s 25.)

Det 6vergripande syftet med kommunala nédtverk r att battre kunna uppna sociala mal,
som exempelvis att skapa samhéllsmedvetenhet och uppmuntra till demokratiskt
deltagande 1 beslutsfattande pé lokal niva 1 samhéllet. Det mojliggdrs framst genom att
kommunala nétverk dr nteraktiva - till skillnad fran andra medier (tidningar, radio och
teve) som till storsta delen utgdr en envigskommunikation. Ett annat syfte &r att
kommunala nétverk ska bidra med samhillsinformation till medborgarna och
tillhandahélla upplysningar om hur politiska och andra beslutsfattare kan nis.

Det forsta offentligt finansierade kommunala nitverket 1 USA heter PEN (Public
Electronic Network) och installerades enligt Tassel (1996) ar 1989. Det ér ett natverk
tillgéngligt for alla medborgare i Santa Monica i Kalifornien.

(Ater till borjan av artikeln)

4. Professionella samhallen

Professionella samhéllen bestdr av en grupp ménniskor forenade av ett gemensamt
mtresse - deras yrke. Samhillets syfte ar att stodja medlemmarna i deras
yrkesutovning. Vanligtvis dr denna typ av samhéllen strukturerade och har nagon form
av styrelse och/eller ordférande eller moderator som har huvudansvar for
gemenskapen. Samhillet mdjliggor ett forum for deltagarna fOr att informera, sprida
kunskap, knyta kontakter och diskutera gemensamma angeldgenheter.

I professionella samhéllen upptrader vanligen personer med sitt ratta namn. Den
anonymitet som kénnetecknar en del andra virtuella gemenskaper ér inte speciellt vanlig
hidr. Manga av deltagarna i professionella samhéllen kdnner varandra sedan tidigare
eller har mojlighet att traffa varandra ansikte till ansikte. Kénslan av fortrogenhet med
antingen personen eller den gemensamma professionen skapar ocksé trygghet och
tillfor- litlighet till den information som publiceras och presenteras.

ISWorld ér ett exempel pa ett professionellt samhille som man kan nd via Internet!.
Samhéllet ar relativt ungt och grundades 1994. Det som forenar ménniskorna i
ISWorld ar att de 1 sina respektive yrken arbetar med mformationsteknik och
mformationssystem. Medlemmarna ér 1 stor utstrackning systemutvecklare, IT-



ansvariga och forskare. Samhillet ar internationellt &ven om de flesta kommer fran
USAZ.

Denna form av virtuell gemenskap ér vél organiserad, med en styrelse dir ordforanden
tillsétts for tva ar i taget. Ingen i styrelsen eller nagon av de som har ansvar for
hemsidorna far betalt for sina arbetsinsatser. Men for att kunna finansiera de tekniska
kostnaderna har ISWorld olika foretag som sponsorer.

Deltagarna har regelbunden kontakt med varandra genom de distribu- tionslistor som
ar relaterade till ISWorld. Genom att prenumerera pa dessa listor fir medlemmarna ta
del av all e-post som skickas till respektive lista. Den storsta av ISWorlds
distributionslistor kallas ISWorld och har ca 2 000 deltagare. De meddelanden som
skickas dit dr ofta av informationskaraktir - inte nligg 1 samtal - varfor listan i stor
utstrackning kan ses som en anslagstavla.

Den underliggande mfrastrukturen i samhéllet bestar framforallt av websidor och av e-
postlistor. Websidornas utseende och uppdelning har en tidningsliknande karaktér. P
websidorna finns olika avdelningar for olika delar av intresseomradet, en del infor-
mation om framvaxten, styrning och mélséttningen med samhéllet samt ett regelverk
som r0r linkning och publicering mom ramen for samhallet.

(Ater till borjan av artikeln)

5. Personliga samhillen

Wellman, Carrington & Hall (1988) menar att det finns sociala strukturer som tydligast
framstar om enskilda personers relationer fokuseras, sa kallade personliga samhdillen,
1 stillet for grupper av minniskor. Ett uttryck for personliga samhéllen 1 cyberrym- den
kan vara individers anvandning av elektronisk post for att utbyta skamt, personliga
reflektioner och beskrivningar av upplevelser i vardagslivet (Guila & Wellman, 1997).

Croon (1997) har gjort en fallstudie av ett personligt samhélle i cyberrymden. Den
individ som fokuseras 1 studien heter Tamara och hon kommunicerar regelbundet med
16 olika minniskor via framforallt elektronisk post.

Tamaras personliga samhille bestar uteslutande av personer som hon fysiskt har tréffat
och kéinner sedan tidigare. Hon 4r mte intresserad av att ldra kdnna nya ménniskor eller
sjalv vara anonym i forhallande till de personer hon kommunicerar med. Hennes
samhélle priglas darfor inte av anonymitet, men daremot 1 hog utstrdckning av personer
som mte kdnner varandra. Det betyder att Tamara dr den enda som kénner alla. Trots
det skickar Tamara vanligen samma brev till alla, men far personliga brev till svar.

Tamara menar att hon inte skulle ha denna regelbundna kontakt med dessa personer
om det inte var mojligt att kommunicera elektroniskt. For Tamara har cyberrymden
blivit en plats dér hon kan méta en hel rad av olika bekanta vinner for gemenskap och
utbyte av dagliga erfarenheter. En plats dér social nirhet och historisk gemenskap ar
viktigare dn geografisk nirhet. Tamaras beskrivning av de relationer hon underhéller 1
cyberrymden liknar andra beskrivningar av deltagande 1 andra former av virtuella
samhéllen (Kollock & Smith 1996, Parks & Floyd 1996 och Rheingold 1994).




Det sétt som Tamara beskriver sitt personliga samhille Gverensstdmmer till viss del
dven med, exempelvis den lokala puben, kaféet och/eller traffpunkten. Tamara menar
att cyberrymden har blivit den plats dér hon enkelt kan traffa vinner och fa sillskap,
konversera och kdnna tillhdrighet. Den nagot fordrdjda karaktéren hos e-post har
underlittat for henne att hilla kontakt med minga ménniskor mellan méten 1 andra
sociala sammanhang eftersom Tamara ofta arbetar langt fran hemmet.

Tamaras anvandning av elektronisk post och Internet ér ett exempel pa en hittills
relativt ouppmérksammad sociala struktur som utvecklas i cyberrymden.
Ouppmiérksamheten beror framforallt pa att virtuella samhéllen oftast betraktas som
bestaende av en grupp av midnniskor med ett gemensamt mtresse som delvis eller helt
ager rum via nformationsteknik. Nar fler minniskor borjar att utnyttja
mformationsteknik och elektronisk kommunikation dr det troligt att denna individuella
form av virtuell gemenskap kommer att 6ka.

(Ater till borjan av artikeln)

6. Den tredje platsens gemenskaper

Det finns virtuella platser som inte har designats for ndgot annat andamal 4n att vara en
miljo dar gemenskaper ska kunna utvecklas. Kommunala nitverk har trots allt en given
kontext, liksom professionella samhéllen. Datorbaserade konferenssystem och Mud:s
liknar ddremot offentliga platser dér ndtmedborgare kan moétas.

Det ér ocksa ett av det demokratiska samhillets mest fundamentala inslag: den publika
motesplatsen. En plats att mota andra medborgare, att utbyta asikter och erfarenheter.
Den publika motesplatsens moder var antikens agora och romarnas forum. Torget.
Sedermera har det 1 det moderna samhillet uppstatt andra métesplatser; kaféet, puben,
kvarterskrogen, huvudgatan med flera.

Dessa motesplatser dr enligt den amerikanske sociologen Ray Oldenburg (1989) alla
av karaktiren av den tredje platsen. Den forsta platsen d4r hemmet. Den andra platsen
ar den dar arbetet eller studierna bedrivs. Utover dessa tva behovs en tredje, for att
kunna méta andra ménniskor &n familjemedlemmar och arbetskamrater.

Vilken publik plats som helst dr inte en tredje plats - den tredje platsen har vissa
karakteristiska drag. Den bor vara neutral, 1 den meningen att ingen hierarki mellan
besokare uppstér. Alla kan kdnna sig som hemma. Platsen ska ytterligare fungera som
en utjamnare av sociala skillnader.

Den framsta aktiviteten dr konversation. Inget indikerar en tredje plats béttre dn goda,
sprittande, engagerade och levande samtal. Samtalsregler finns, och de konvergerar
med en demokratisk anda. Ingen tar upp utrymme pé bekostnad av ndgon annan,
samtalsimnen som inte dr av almint intresse undviks, alla dr beredda att ge sitt bidrag
till samtalet, mistrande undviks, samt att man lyssnar till den som talar.

Stdmningen dr lekfull, delar av konversationerna blir nirmast teatraliska framtridanden.
Det frimsta tecknet pa att ha blivit del av en gemenskap pa en tredje plats ar inte att
nagon tas pa allvar, utan att denne nagon har upptagits i denna form av lekfullhet. For
att vara en tredje plats miste den vara tillgéinglig ndr den behovs. Det framsta tecknet



pa en bra tredje plats ar att du kan g& ensam dit och tréffa ménniskor du kdnner. Det
maste finnas stambesokare, sddana som man ndstan alltid kan forvanta sig mota dar.
De skénker platsen karaktar.

Manga av de egenskaper som Oldenburg tillskriver den tredje platsen sammanfaller
med vissa virtuella gemenskaper. Mud:s och mtressebaserade konferenssystem som
Usenet News ér exempel pd sddana. Om konversation ar en signifikant egenskap av en
tredje plats, ar konversation de facto den enda aktivitet som gér att foreta sig 1 virtuella
gemenskaper.

Och lekfullare stimning far man leta efter 4n den man finner i olika Mud som finns pa
ndtet. Ofta blir man relativt fort upptagen i en gemenskap som liknar den tredje
platsens; vid forsta pdseende opersonlig, eftersom varken fysiska utseenden eller
identiteter dr kdnda. Men gemenskapen kan trots det bl véldigt mtim.

The Well

Idén till The Well foddes av Larry Brilliant, dgare till ett foretag som producerade och
salde konferenssystem. For att 6ka intresset for datoriserade konferenser hade han
visionen att erbjuda en grupp av intresserade personer mojligheten att vara i standig
kontakt med varandra via de datorkonferenser som hans foretag utvecklade och salde.
Brilliant tog dérfor kon- takt med Steward Brand som genom sitt arbete med Whole
Earth Catalogue hade ett stort kontaktnit av intellektuella och inflytelserika personer
fram- forallt runt San Fransisco. Brilliant stod for den tekniska infrastrukturen, Brand

for den sociala och dérigenom bildades The WelP. The Well baserades pé en
programvara, Picospan, som ibland beskrivs som samhillets hjdrta och som gav The
Well dess personlighet och karaktér. Picospan mojliggjorde for flera tusen
diskussionsgrupper att existera och vixa samtidigt utan sérskilda begransningar pa
miénniskors deltagande. PicoSpan mdjliggjorde kommunikation pa tre nivaer via
konferenser, e-post och direkt kommunikation. Det fanns dven stod 1 programvaran for
att skapa privata konferenser, dit endast mbjudna deltagare hade tilltride.

Programmet var konstruerat sa att alla deltagare blev inviterade att skriva en
personbeskrivning som lagrades 1 systemet, mojlig att lisa for alla deltagare. Picospan
hade ocksa sarskilda rittigheter inbyggda for anvindaren. En sddan rittighet var att

man som deltagare dgde sina egna ord*. Detta innebar att mgen annan, inklusive
systemansvariga och andra anstéllda, hade rétt att géra forandringar eller
vidarebefordra det ndgon annan skrivit i en konferens i the Well. Men deltagarna kunde
mte editera sina egna inligg efter de skickats, endast ta bort sina egna nligg efter att de
postats, men meddelandet kom d& upp som ett blankt inligg 1 konferensen. Det var
med andra ord inte mojligt att radera det man sagt utan ovriga deltagares vetskap.
PicoSpan avslojade pa detta sitt &nger och tvingade deltagarna till 5ppenhet.

Det utvecklades ocksé en konst i att skriva inldgg. Inldggen skulle inte vara for langa
men inte heller for korta. Inliggen hade dessutom inget "sista datum' utan bevarades
for all framtid. Systemet varnade pé detta sétt ocksa samhéllets historia.

Aven om utvecklingen av The Well alltid kantats av ekonomiska och tekniska problem,
sa har dess erkdnnande Gvertriffat all betydelse som kan tillmétas 1 ekonomisk vinst



eller antal medlemmar. Ménga, framforallt kommersiella nitverksforetag, har darfor
studerat och analyserat The Well i forhoppningen om att finna modeller och svar pa
dess framgangar.

The Well foddes egentligen ur en enda idé, dérefter forfinad och fordndrad av méngder
kreativa olyckor och konkurrerande intellektuella visioner. Framgangen berodde pa att
The Wells ursprung var ett socialt experiment och inte en affirsmissig investering.
Utover detta hade grundarna for avsikt att skapa en kénsla av den fysiska omgivning
och lokala kulturen kring San Fransisco omradet, det vill sdga forsoka blanda och
kombinera karakteristiska drag fran bade fysiska miljéer och virtuella miljGer sa att de
overlappade och kompletterade varandra.

Deltagarna i The Well, de s kallade Well Beings, var 1 hdg utstrackning personer med
ett forflutet 1 eller en forkarlek till 60-talets motkultur, ofta vilutbildade och tekniskt
ntresserade. Manga av dem som kom att bli samhéllets mer kénda personligheter hade
tidigt sokt sig till alternativa samhéllsformer och livsstilar (kollektiva boendeformer,
mijomedvetenhet och 1 hog utstrackning kritiska till det moderna samhéllets utveckling).

De mindre lyckade strategierna bakom The Wells utveckling har dock varit avgorande
for hur The Well ser ut 1 dag. Dessa strategier har fram- forallt verkat for att driva The
Well som ett foretag med lonsamhetsstravanden. Dessa ansprak pé lonsamhet har
bidragit till att urholka den intimitet och narhet som tidiga Well Beings vittnade om. The
Well beskrivs darfor idag ofta som ett virtuellt samhélle som har existerat, det vill sdga 1
forfluten tid, trots att samhéllet fortfarande existerar.

Multi-User Dungeons (Mud)

Sherry Turkle (1997) har studerat en annan form av virtuella gemenskaper, sa kallade
Multi- User Dungeons (Mud). Ett Mud é&r en virtuell socialitet, ett virtuellt sillskapsspel,
en ny form av gemenskap, en ny form av litteratur som skrivs tillsammans med andra.
Kommunikationen sker synkront till skillnad frén e-post och konferenssystem dér
kommunikationen sker asynkront.

Man brukar skilja pa tva olika sorters Mud: (1) Aventyrs- Mud, som fréimst liknar
datorspel, byggt pa idén bakom Dungeons and Dragons dér det gar ut pa att doda
monster, finna skatter etc. (2) Sociala Mud, som enbart syftar till att kommunicera med
andra deltagare. Olika deltagare kan ha olika uppgifter och roller (till exempel hosts
och wizards). I en del Mud kan medlemmarna tillsammans programmera Mud:en;
skapa olika rum och platser.

Som medborgare 1 ett Mud skapar man en personlighet till ett namn. Collegestudenten
Doug, skriver Turkle (ibid), har fyra olika personligheter i tre olika Mud:s. En forforisk
kvinna, en macho-man, en kanin av obestimt kon och en ytterligare karaktdr som han
mte vill avsloja. Dessa personligheter uttrycks genom avatarer - textméassigt beskrivna
eller grafiska figurer som var och en representerar en sarskild personlighet.

Anonymitet dr legio. Det dr mycket ovanligt att man vet vem den fysiska personen ér
som doljer sig bakom en avatar. Det ger minniskor, menar Turkle (ibid), en chans att
uttrycka flera outforskade sidor av jaget, leka med sin identitet och prova nya i en
sadan utstrackning att identitetsbegreppet stricks ut till sin yttersta gréins.



Identitetsbegreppet refererar till likheten mellan tva kvaliteter, hir mellan en person och
dess personlighet. Det som hénder i en Mud 4r att en person kan ha flera

personligheter.

Virtuella konsbyten kan ocksa ses som ett sitt att utforska sin egen personlighet, menar
Turkle (ibid). Mud:s ger en mdjlig- het att anta det motsatta konet och ddrmed
reflektera Over den sociala konstruktionen av konen. Flera vittnar forvénat om
skillnader 1 bemdtande nér de pd nitet upptrader som sitt motsatta kon.

Gér det att ha sex pd ndtet? Nir helt anonyma ménniskor méts virtuellt verkar atré
annu [Attare kunna omséttas i handling - om an virtuell sadan. Att ha virtuellt sex - det
vill séga att med text i en omedelbar interaktion med en medspelare skapa olika
virtuella miljoer och beskriva olika handlingar - var for flera av de méinniskor Turkle
studerade ett sitt att prova sina sexuella fantasier utan att vara otrogen sin partner.

Det finns ett stort antal Mud pé Internet. Hur stort vet ingen. Antingen dr de
textbaserade eller s& dr de uppbyggda med grafik (sddana brukar ocksa kallas virtuella

virldar). Ett exempel pa en programvara for virtuella vérldar heter The Palace®. Mud
ska inte forvixlas med chat. Likheten dem emellan dr att kommunikationen sker
synkront, men en Mud ér alltid uppbyggd kring olika rumsliga metaforer respektive
grafiskt utformade rum. En chatkanal utgors enbart av mformationsutbytet i sig.

(Ater till borjan av artikeln)

7. Avslutande kommentarer

Uppkomsten av virtuella samhéllen ar enligt var mening ett uttryck for ménniskors
gemensamma utforskande av virtuella livsformer. I denna artikel har vi valt att gora ett
inledande forsok att kategorisera nagra av de sociala gemenskaper som antingen har
borjat erhalla en virtuell form eller har nyskapats i den virtuella vérlden.

I vissa av dessa virtuella gemenskaper dr det mojligt att urskilja att teknikens
uppbyggnad och struktur har stor inverkan pa hur gemenskaperna formas. I
CommuniTree underlittades debatter genom att programkoden skapade den
tradstruktur med vilken inliggen organiserades 1 databasen. Men programkoden
mojliggjorde inte overvakning och censurering av inligg.

The Wells programvara PicoSpan tvingade deltagarna till 5ppenhet - ingen kunde vara
anonym och ingen kunde radera sina inligg utan att det mérktes. Dessutom
mojliggjorde PicoSpan att The Wells historia dokumenterades genom att alla inligg
lagrades Over tiden.

Det ér tvd exempel pa betydelsen av programkodens utformning for virtuella samhéllen.
[ vissa Mud:s dr det mdjligt for deltagare som har natt en viss position i samhéllet att
kontmnuerligt skapa ny programkod som fordn- drar villkoren for gemenskapen, ndgot
som metaforiskt kan liknas vid en evolution. Betydelsen av studier av den tekniska
basen for ett virtuellt samhélle framstir som synnerligen stor. Mojliggors eller forhindras
demokrati av programkoden bakom ett virtuellt samhélle? Eller leder koden till en
feodal samhéllsstruktur? Eller till ndgot helt annat?



De olika former av virtuella samhéllen som tidigare har beskrivits har olika relationer till
det omgivande samhéllet, till den fysiska varlden. Kommunala nétverk har en tydlig
anknytning till de geografiska kommuner de ingdr i, ett professionellt samhille tar sin
utgangspunkt i en viss profession och personliga samhéllen ser ut att omfatta redan
kidnda ménniskor 1den fysiska vérlden. De ménniskor som upptrader i dessa virtuella
miljoer upptrader vanligtvis under det namn de har i den fysiska vérlden.

I den tredje platsens gemenskaper dr daremot avstindet till den fysiska vérlden lingre.
I Mud:s dr det nagot av en grundléiggande idé med gemenskapen att skapa en avatar. I
nyhetsgrupper pa Usenet News och andra konferenssystem kan det vara lite olika;
somliga skriver under sitt namn 1 RL, andra skapar en avatar. Dessa olikheter virtuella
samhéllen emellan tyder pa olika grader av avstand fran den fysiska vérlden.

(Ater till borjan av artikeln)
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You Own Your Own Words (YOYOW). "This means that you are responsible for the
words that you post on the WELL and that reproduction of those words without your
permission in any medium outside the WELL's conferencing system may be challenged by
you, the author."
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