boka. I de etterfolgende kapitlene underbygges
tesene videre, samtidig som de nyanseres og byg-
ges ut gjennom konkrete analyser av et omfat-
tende kildemateriale. I kapittel 4 og 5 analyseres
endringer i kanalenes nyhetspolicy pd bakgrunn
av dokumenter og intervjuer. Her viser Stig Hjar-
vard at nvhetene er ¢t konservativt format; mens
nye og gamle kanaler med jevne mellomrom
prever ut mer utradisjonelle nyhetskonsepter,
tar det vanligvis ikke lang tid fer de vender til-
bake til en mer velkjent form. I kapitlene 6-9 gar
forfatteren mer detaljert til verks 1 sin analyse av
det fauktiske nyhetstilbudet i perioden 1965 il 1997,
Kapittel 6 presenterer en kvantitativ analyse av
nyhetsinnslagenes varighet, fortellermodus, em-
nemessige sammenheng og kildetilfang, mens
kapittel 7 gir en sammenlikning av konkrete ny-
hetsinnslag over tid med vekt pd & identifisere en-
dringer i journalistisk form og vinkling. Mens sist-
nevnte kapittel tar for seg tradisjonelt viktige om-
rader som politikk og kultur, giennomferes det 1
kapittel 8 en analyse av mer »tabloide«nyhetsinn-
slag. [ kapittel 9 folges dette opp med et kapittel
som analyserer journalistikkens spredning til an-
dre programformater med szrlig vekt pa mor-
gen-I'V.

Framstillingen avsluttes med et kapittel der
forfatteren trekker paralieller il utviklingen i an-
dreland og diskuterer 1 hvilken grad de trekk som
er avdekket representerer en styrking eller svek-
kelse av nyheiene som demokratisk institusjon.
Stig Hjarvard tar her, 1 likhet med andre i sin ge-
nerasjon, avstand fra forfalistankegangen som
har preget s4 mye av samfunnsdebatten og den
kritiske medieforskningen. Han argumenter iste-
den for at de endringene han identifiserer har po-
tensiale bade for det gode og det onde: mens »litt«
kommersialisering og narhetsorientering kan
fungerc demokratiserende gjennom 4 gjore nyhe-
tene mer tilgjengelige for en sterre gruppe seere,
vil en mer giennomgripende kommersialisering
kunne true nyhetenes relasjon til et opplyst og de-
mokratisk samfunn. Her er det imidlertid ikke
helt klart hvor grensen gir og hvorvidt dette er
en utvikling som Hjarvard betrakter som sann-
synlig 1 de hittil mer »uskyldige« skandinaviske
nyhetsinstifusjoner.

Som jeg allerede har antydet {lere ganger er
TVenyheder i konkurrence en god bok. Den er
som det meste annet Stig Hjarvard slipper uti of-
fentligheten — forbilledlig klar 1 sin argumenta-
sjon. Framstillingen er poengtert og informativ,
boka har gode og interessante problemstillinger
som den svarer godt pa, den er velstrukturert og
lettlest samtidig som vi forstar at det ligger hardt
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arbeid bak de ulike analysene. HHustrasjonene
fungerer godt til 4 understette argumentene og
forfatteren er dpen ndr det gjelder & vise fram
grunnlaget for sine konklusjoner. I analysene av
de ulike nyhetsinnslagene far vi presentert hele
innslaget som en »bilderoman« parallelt med
analysen —en seric med stillbilder koplet sammen
med en transkribering av verbalinnslagene en
form som gjer det lett & danne seg et inntrykk av
hvordan innslaget forleper ivvirkeligheten«. Den
kvantitative analysen er noe mer underdokumen-
tert - her henvises man blant annet til en annen
publikasjon som narmere diskuterer de katego-
riene som er brukt — men ogsa her trekkes det pa
ulike mal som gjor framstillingen nyansert og re-
flektert.

Etter sd mye ros kan det vel passe a trekke fram
noen sider av boka som jeg er mer ambivalent til.
Dette gielder forst og fremst modellbruken og
forfatterens hang til 4 abstrahere sine funn opp
pa et niva som innimellom oppfattes som hakket
for hevt i fohold til de sammenhenger som er av-
dekket. Stig Hiarvard er glad 1 modeller, dikoto-
mier og typologier og nir man minst venter det
dukker det opp en »boks« 1 teksten med felter, pi-
ler og dimensjoner 1 alle retninger. Forméalet med
disse synes a vare a knytte de mer detaljerte og
tekstnaere observasjonene sammen med overord-
nede kategorier av mer samfunnsmessig karakter
og det er ikke smétteri som puttesi boksene. Sam-
menlikningen av tre nyhetsinnslag fra ulike tids-
punkt i TV-Avisens historie summeres for eksem-
pel opp i en 44-felistabell der dimensjonene om-
handler alt fra den konkrete sprakbruken i
innslagene til journalistens, politikernes og be-
folkningens overordnede samfunnsrolle (5.150).
En annen typologi (s. 182) har ambisjoner om 4
tilordne seernes folelsesmessige reaksjoner ul
ulike typer av nyhetsinnslag. Her tillater typolo-
gien bare én type folelsemessig reaksjon pr. type
innslag — noe resepsjonsforskningen vel har lert
oss er 1 minste laget. Mens jeg sympatiserer med
forfatterens enske om & vare pedagogisk (pa
dette punktet vil han formodentlig bli clsket av
en generasjon studenter som vil lere seg alle hans
typologier utenat til eksamen), kan det for andre
lesere bli noe tvunget over hangen til 4 produsere
generaliserende figurer av alle vesentlige funn.
Det hele kan ogsd framsta vel symmetrisk og ryd-
dig der virkeligheten er asymmetrisk, uryddig og
ikke helt lett 4 fa oversikt over.

Det som her er sagt svekker imidlertid ikke in-
ntrykket av at detie er en meget god bok som [or-
tjener et nedslagsfelt som er langt videre enn det
danske mediecinteresserte miljoet. Lesere fra an-




dre nordiske land vil {inne mange interessante
observasjoner her, og maten analysene er lagt
opp pa burde ogsé kunne fungere som en inspira-
sjonskilde for andre forskere som skal drive histo-
risk eller komparativ tekstanalyse. P4 vegne av
norske lesere ma jeg dog gi forfatteren en skrape
for darlig korrekturlesning. De to norske skue-
spillere som omtales 1 boka (fra et nyhetsinnslag
om {ilmen Barbara fra 1997) far begge sine navn
feilstavet — en av dem (Anneke von der Lippe) fir
det til og med feilstavet pd to forskjellige miter.
Dette ma du gjore bedre neste gang Hardjarv!
Trine Syverisen, professor,
Institutt for medier og kommunikasjon,
Oslo Universitet,

Lars Konzack: Softwaregenrer, Aarhus:
Aarhus Universitetsforlag, 1999, 152 sider.

Arhus Universitetsforlag har udgivet Lars Kon-
zacks guldmedaljeathandhing Softwaregenrer.

Bogen har som hensigt at beskrive software ud
fra en humanistisk synsvinkel. Projektet bestdr
derfori at benytte humanistiske begreber om gen-
rer til at beskrive de forskellige typer af software
ud fra den betragtning, at en reekke software-for-
mer udforer en rek ke funktioner, derer beslaegtet
med fxnomener, der allerede har eksisteret i litte-
ratur og film, og som derfor kan beskrives ved
hjelp af disse omriders begreber om genre. Dette
er et sympatisk projekt, der kan medvirke til at
nedbryde de forstaelsesmeassige barrierer mellem
humanistiske og ikke-humanistiske emneomra-
der. Det er f.eks. evident, at computerspil er arv-
tagere til en flere tusind-drig tradition for {rem-
stilling af fiktionaliserede forlab.

Bogens angiver i sin titel et ganske omfattende
emneomride, for omfatiende, kunne man mene,
ud fra den betragtning at software er en sa bred
vifte af fenomener, at en genreinddeling af alle
tenkelige softwareformer under en hat kan fore-
komme som en lovlig stor opgave at lese pa godt
150 sider. Dette saerligt fordi Konzacks centrale
interesse i bogen er fokuseret omkring computer-
spil, hvorimod andre softwaretyper kun fir en
mere rudimentier behandling. Séledes opdeler
Konzack softwaregenrer 1 tre overordnede kate-
gorier, leg, arbejde og kommunikation, uden at
foretage en dybere analyse af forholdet mellem
feks. arbejde og kommunikation. En sidan kate-
gorisering af kommunikation som kategorielt for-

skellig fra arbejde forekommer ikke indlysende
her i kommunikationssamfundets tidsalder.

Bogen indledes med nogle kortfattede teoreti-
ske betragtninger om mange forskellige emner,
fra semiotik og strukturalisme til en helt irrele-
vant hurtig gennemgang af trope-begrebet. De-
refter gennemgés genre-begrebet, igen i form af
en meget springende fremstilling af sterkt hete-
rogene teorier. Et eksempel: Forst gennemgas
aristoteliske genreteorier, derefter gennemgér
Konzack Espen Aarseths teori om de kategorier,
der bpr danne grundlaget for analysen af'sdkaldte
ergodiske tekster. Aarseths kategorier er, viser
det sig senere, et af de centrale analyseredskaber
for Konzacks behandling af computerspil. Men
ikke desto mindre foretages der ikke en solid gen-
nemgang af, hvorledes Aarseths kategorier be-
skriver tekstlige forleb pd en radikal anderledes
made end de aristoteliske. Tvaertimod behandler
Konzack nzrmest Aarseth som en teoretiker,
der blot korrigerer de aristoteliske kategorier, og
han haster spart videre til endnu en kortfattet
gennemgang, her af Ole Togebys gennemgang af
en typologi for sagtekster, der har en meget be-
grenset relevans for bogens projeki.

Det centrale 1 Aarseths beskrivelse af centrale
tekst-dimensioner er at tage udgangspunkt i bru-
gerens relationer til teksten, feks. hvorvidt bruge-
ren kan @ndre pA sammensainingen af en teksts
elementer, kan forudsige procesforlebet og kan
influere dettes tidslige dimensioner, hvorvidt
brugeren pa et givet tidspunkt har adgang til alle
tekstens elementer eller ej, og hvorvidt tekstad-
gangen er subjektiv eller abstrakt-objektiv. Nar
Konzack gang pa gang griber tilbage til Aarseths
kategorier, er det netop fordi Aarseths tilgang,
modsat s mange andre genre-fremstillinger, er
baseret pa brugerens aktivitet. Konzack burde
derfor have praciseret forskellen mellem feks.
en beskrivelse centreret om afsenderforholdet -
som det er karakteristisk for mange genreteorier
baseret pd fortelleteorier — og tekstbeskrivelser
centreret omkring hvilke brugeraktiviteter en gi-
ven tekst muligger. Men Konzack stetter sig 1
hejere grad pa litterzere og sprogvidenskabelige
teorier end pa receptionsteorier fra filmviden-
skab og medievidenskab

Fravaret af en frontal behandling af bruger-
adfzrden viser sig da ogsa 1 Konzacks definition
af hvad genrer er: 'En genre er en samiing tekster
med en rakke frelles trek 1 form affelles struktur-
elle konflikter og ofte felles kvaliteter’ Genren
defineres uden hensyn til brugerens interaktion.
Yderligere er besternmelsen abstrakt: bortset fra
at der naturligvis kraeves ‘fielles treek’ afen genre,
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bestemmes den som ‘strukturelle konflikter’ og
‘ofte felles kvaliteter’. Ordet konflikter har Kon-
zack hentet fra filmteorien, serligt Steve Neale,
men mange computerspil-genrer er uden en kon-
flikt, der kan sammenlignes med konflikten i en
western eller i et skydespil.

Heldigvis er den efterfelgende fremstilling af
computerspil som spil og leg 1 langt hejere grad
centreret om forholdet mellem bruger og spil
Her gennemgir Konzack Huizingas og serligt
Roger Callois” teorier om leg. I forlengelse heraf
ser Konzack lege- og spilleaktiviteten som en in-
teraktion mellem brugere og spil. I forlengelse af
Callois beskriver han legeaktiviteten ved tre-fire
genrer: Agon (kamp og konkurrence), alea (‘kam-
pen mod tilfzeldet, sdsom i terningespil), mimicry
(at simulere) og ilinx (frembringelse af svimmel-
hed, som i en rutchebane). Man kunne nu have
forventet, at Konzack ville have reflekteret over,
hvorvidt disse legegenrer var beslegtede med fik-
tionsgenrerne, nir de indgdr i computerspil. Det
er sdledes oplagt at mange skydespil har en form,
der sdvel er beslegtet med kampen(agon) som
med epik, der ofte bestir af en serie af kampe
(jfr. ogsa mange adventure-spil). Men i stedet la-
ver Konzack et stort genre-tree, hvor ganske vist
mimicry ses som beslagtet med drama, men hvor
der ikke er nogen forbindelse mellem agon og
epik, ligesom der ikke levnes mulighed for at leg
kan have lyriske kvaliteter (omend feks. Myst
har klare lyriske aspekter). Min pointe med
denne kritik er, at det er givende at se computer-
spil som leg, men det er ogsd givende at se en
rekke fiktionsformer som leg. Et centralt element
1 lege-beskrivelsen bestdr 1 at analysere brugerens
adlerd, og en raekke af disse beskrivelser af bru-
geradferd kan direkie overfores pa ‘fiktionsfor-
mer’, ja forskellen pd leg og fiktioner bestdr ofte
1, at den legende har en mere aktiv indvirkning
pd udformningen af fiktionaliseringen som det
ses i de mange film, der omdannes til computer-
spil

Efter et afsnit der pipeger at computeren kan
opfaties som medie, veerkto) eller legetoy, alt efter
hvad den skal bruges til, foretager Konzack en
analyse af 11 forskellige computerspil, feks. Mael-
stroem, Tetris, Sam & Max, Civilization og Barbie
Modedesigner, med flitig brug af Aarseths og
Callois” terminologi til karakterisering af spil-
lene. Pa grundlag af en gennemgang af en rakke
forskellige danske og udenlandske genreindde-
linger foreslas en genreinddeling bestaende af ar-
kade, adventure, strategi, kort- og braetspil, og
edutainment, med sportsspil, krigsspil og rolle-
spil som undergenrer af hhv. arkade, strategi og
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rollespil. Desvarre passer denne genrcopdeling
ikke til Callois’ legeformer, selvom Konzack del-
vis forseger at bortforklare dette ved at give en
mildest taget besynderlig beskrivelse af adventu-
respil, der fraskriver dem agonale elementer og
ser dem som en slags rollespil, der ikke passer pa
ret mange adventurespil. Endnu mere problema-
tisk er brugen af den snart ‘datede’ kategori arka-
despil. Konzach beskriver sa forskellige spil som
Tetris og Doom-klonen Marathon Infinity som ar-
kadespil, hovedsageligt fordi de begge ses som
spil, der afvikles under tidspres. Det forhold at
det ene spil er abstrakt, det andet sterkt mimetisk
tages ikke 1 betragtning. Konzack kan igvrigt hel-
ler ikke selv orientere sig ved hjelp af denne gen-
reopdeling. Pa s. 128 omtales Maraton Infinity
som et arkadespil, men pa naeste side omtales det
som et adventurespil, og for at gore det ekstra
kaotisk siger han pa s.128 at spillet benytter en
‘forskrottet fortelling” men siger det stik mod-
satte pa neeste side. Fremstillingsproblemerne
néar nye hejder, nar Konzack beskriver simulati-
onsgenren (der iovrigt ifalge ham selv ikke er en
hovedgenre, men en undergenre til bide arkade
og strategispil} som ‘en konflikt mellem det virtu-
elie kontra det virkelige’ med heraf folgende ten-
dens til at spilleren bliver indspundet i en illusion.
Det vi taler om her er sa banale spil som {lysimu-
latorspil og racerbane-spil, hvis simulationer kun
1 deres konkrete udformning adskiller sig fra an-
dre spilletyper. Konzack lader sig forlede af nav-
net, simulator-spil, til at tro at disse spil serligt
handler om forholdet mellem virkelighed oguvir-
kelighed.

Bogens helt grundlaggende problem er dens
uklare begreb om genre og dens manglende skel-
nen mellem pd den ene side empirisk-historisk
cksisterende genrer og pda den anden side de
mengder afegenskaber, som en given genre even-
tuelt bestar af. Dette fremtraeder serlig sterkt og
grelti Konzacks fremstilling af store genre-traver,
Jeg vil folge en bevagelser 1 disse genretrazer:
overst er der f.eks. 1 fig. 7.3 en genre, der hedder
interaktion, som har en undergenre, der hedder
leg, som har en undergenre, der hedder agonal,
som har en undergenre, der hedder arkade. Men
alle disse ting er ikke genrer: interaktion er ikke
en genre, men en egenskab, ct aspekt ved forskel-
lige aktiviteter, f.eks. genrer. Leg er ikke en genre
af samme type som arkadespil. Arkadespil vil be-
sidde aspektet interaktion, men er ikke en under-
genre af mteraktion. Pa samme made er simula-
tion ikke en genre, men et aspekt, omend der fin-
des en computerspilsgenre, der kaldes simula-
tionsspil, hvilket ikke udelukker at andre spil og-




sd er baserede pa simulation. De mange kategori-
seringer og skemaer giver pa overfladen et ind-
tryk af orden, men kategoriseringerne er ofte helt
udefinerede og modsatningsfyldte.

Bogen er tydeligvis skrevet under et betydeligt
tidspres, hvor Konzack ikke har haft tid til at gen-
nemtanke og ordne sine beskrivelser og kategori-
seringer. Konzack har ikke gjort arbejdet lettere
for sig selv ved at ville behandle alle mulige sofi-
wareformer. Konzack ville have gjort sig selv og
lazserne en tjeneste ved at have foretaget en gen-
nemskrivning af athandlingen for offentliggarel-
sen. Rundt omkring 1 bogen er der mange gode
enkeltiagttagelser, og der er potentialer i brugen
af Aarseth og Callois til beskrivelse af computer-
spil. Det er saledes en af bogens fortjenester, at
den pd markant vis inddrager lege-teorier 1 be-
skrivelsen af computerspil fremfor, som det oftest
er tilfeldet, blot at benytte fiktionsteorier. Pa
samme made dbner brugen af Aarseth for beskri-
velser af computerspil i deres interaktive perspek-
tiv. Bogens kvaliteter higger sdledes 1, at den an-
slar en rakke temaer, der er af stor relevans for
analysen af software-genrer. Men 1 sin nuvarende
former bogen for usammenhangende og for fyldt
med forholdsvist irrelevant stof til at kunne op-
lyse laeseren pé fuldt tilfredsstillende vis.

Torben Kragh Grodal, professor,
Film- & Medievidenskab,
Kobenhavns Universitet.

David E. Morrison: The search for a method,
Focus Groups and the Development of Mass
Communication Research, Luton: Universi-
ty of Luton Press 1998, 294 sider.

Morrison har skrevet bogen for at rade bod pa
den historielashed, der efter hans mening preger
den overvejende markedsorienterede brug af fo-
kusgrupper i dag. Hans primere @rinde er at gore
fokusgrupper akademiske igen, men ogsa at byg-
ge bro mellem kvantitative og kvalitative metoder
— og mellem universiteterne og markedskraf-
terne. Selvom bogen fokuserer pd fokusgrupper
kan den som antydet i titlen leses som en mere
generel belysning afudviklingen indenfor masse-
kommunikationsforskning, Forfatterens inte-
resse ligger dog primart pa det strukturelle ni-
veau omkring selve organiseringen, gennem-
farelsen og finansieringen af forskningen pa hhv.

universiteter og 1 private {irmaer. Det havde
kledt bogen, hvis Morrison var gaet mere ned i
materien og hans segen havde resulteret 1 flere
metodeteoretiske »findings« end at fokusgrupper
ikke kan sta alene og derfor ma kombineres med
kvantitative metoder.

Tidligt i bogen gor forfatteren sin holdning til
fokusgruppers metodiske grundlag (eller mange-
len pd samme) klar: Fokusgrupper egner sig, med
reference til sociologen Merton, ikke som »stand
alone metode« fordi det metodiske grundlag ikke
er sterkt nok. Der skal (altid?) vaere en kvantitativ
bund si at sige. Den gamle sandhed om at me-
tode velges efter formalet med undersogelsen og
ikke furr, synes glemt. Det er saledes min erfaring
af rene fokusgruppe-studier fieks. 1 afgrensede
malgrupper er metodisk forsvarlige, hvis forma-
let er at afdekke netop disse gruppers holdninger
til og vurderinger af f.eks. et medieprodukt mal-
rettet dem. Det er ganske enkelt ikke nedvendig-
vis viesentligt at kende udbredelsen af disse hold-
ninger og vurderinger i tal,

Bt andet aspekt er tid. Der er ikke altid tid til
en undersogelse, der bade indsamler kvantitative
og kvalitative data, der derefter skal integreres i
en brugbar analyse. Dette gelder is@r 1 forhold
til den anvendelsesorienterede forskning, der be-
drives udenfor universiteterne bla i DR. Og deter
netop her den store forskel ligger. Det anvendel-
sesorienterede 1 forhold tl det videns-genere-
rende. Som Morrison papeger bliver den eksterne
rekvirent nasten altid skuffet over universiteter-
nes forskningsresultater, fordi disse ogsa skal
daekke visse akademiske vidensbehov og derfor
ikke (altid) opleves som umiddelbart brugbare.
Morrison er 1 dag professor og har tidligere varet
ansat i det kommercielle Research International
og taler derfor varmt for at opbygge et samarbej-
de mellem de to verdener. Markedet har ressour-
cerne og universiteterne evnen til videns-genere-
ring. Morrison foreslar en arbejdsdeling, hvor
den kommercielle verden star for det kvantitative
og universiteterne for det »sjove«, nemlig det kva-
litative.

Historien

For at pege fremad ma man ferst kigge bagud og
Morrison dveler (for) lenge ved forhistorien:
Helt tilbage til de tidlige survey-studier og den
praksis, der kendetegnede »social research« i
slutningen af trediverne med en verdenskrig lige
om hjornet. En vesentlig pointe for forfatteren
er her, at fokusgrupper netop ikke udspringer af
en kvalitativ tradition, men derimod en kvantita-
tiv.
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