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Artikkelen ser pd om kroppsskaderes deltakelse i den virtuelle
verden er med pd skape en egen kroppsskadingskultur. Kropps-
skading gdr over fra d veere privat til offentlig ndr kroppsska-
dere deltar i den virtuelle verden. Med deltakelse i den virtuelle
verden har kroppsskadere mulighet til en anonym selvpresenta-
sjon i mote med andre med tilsvarende stigma. Empirigrunnla-
get er tolv dybdeinterviu med unge kvinner som bar skadet eller
skader kroppen sin, samt en blogg og et diskusjonsforum som
omhbandler kroppsskading.

kan vere uttrykk for bade psykologiske, sosiale og kulturelle for-

hold (Sommerfeldt og Skarderud 2009). Mye av forskningen knyt-
tet til handlingen har til nd vart psykologisk og medisinsk relatert (Ross
og Heath 2002, Hodgson 2004, Adler og Adler 2011). Dette er relevante
perspektiver, men bidrar i liten grad til en forstdelse av hvordan personer
som skader egen kropp, samhandler med sine sosiale omgivelser. Denne
artikkelen vektlegger en sosiologisk forstdelse av personer som skader egen
kropp, og knytter handlingen til en sosial kontekst. Artikkelen vil i trad
med en kroppssosiologisk forstaelse anvende begrepet «kroppsskading» og
ikke «selvskading» (som nasjonalt er det mest brukte begrepet pa handlin-
gen). Kroppsskading har lenge vart ansett som et privat anliggende, der
skadene oftest lokaliseres til steder pa kroppen som ikke er synlige, og som
bevisst skjules for omgivelsene (Dverland 2006, Sutton 2007). De senere ar
har en sett en betydelig okning av nettsteder for personer som skader egen
kropp, og som bruker Internett for a treffe andre kroppsskadere (Adler og
Adler 2008, 2011). Hva skjer nar kroppsskading gar over fra a vare privat
til noe en deler med andre i en virtuell verden? Nar en skader egen kropp
i det private rom, er ikke dette noe som deles med andre, men nar denne
private handlingen offentliggjores i interaksjoner pa Internett, kan dette

E ; kading av egen kropp er som klinisk fenomen svert sammensatt og
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skape en egen subkultur blant kroppsskadere. Subkultur er ifolge Schiefloe
(2006) nar en gruppe skiller seg ut fra resten av samfunnet med sin levema-
te, atferd og verdier.

Smithson mfl. (2011) viser at kroppsskadere blir medlemmer i en virtuell
verden relatert til tematikken, fordi de her finner tilhorighet og far stette og
rad fra andre som ogsa skader egen kropp. Det 4 treffe andre kroppsskadere
pa Internett, kan vare medvirkende til at isolasjon og ensomhet reduseres
(Whitlock mfl. 2007). Likevel ser en ogsa en fare for at deltakelse i den virtu-
elle verden kan oppmuntre til kroppsskading, fordi kroppsskadere pa nettet
kan dele teknikker og motiver for a skade kroppen (Whitlock mfl. 2006).
Adler og Adler (2008) mener kroppsskadere via Internett blir «cyber col-
leagues», og at dette gir dem mulighet til & finne andre som ogsa skader egen
kropp, og dele felles erfaringer. Studier viser ogsa at enkelte steder i den vir-
tuelle verden diskuteres det blant deltakerne om kroppsskading er en normal
eller en patologisk atferd (Franzén og Gottzén 2011). Denne forskningen har
gitt viktige bidrag til forstaelsen av forholdet mellom kroppsskading og den
virtuelle verden, men har i liten grad undersekt hvilken mening kroppsska-
ding, som er en svert privat handling, far nar den offentliggjores pa Inter-
nett, og hva denne offentliggjoringen medferer for kroppsskadere som deltar
pa nettet. Hovedformalet med denne artikkelen er 4 undersoke om deltakelse
i virtuelle fora med andre kroppsskadere bidrar til en egen kroppsskadings-
kultur. Hvilken mening far kroppsskadingen nar den gar fra en privat til en
offentlig handling? Ser en indikasjoner pa at virtuell kommunikasjon med
andre kroppsskadere kan bidra til normalisering og opprettholdelse av en
ellers stigmatisert atferd blant deltakerne?

Hva er kroppsskading?

Kroppsskading er et komplekst fenomen, og arsakene kan veere mange og
sammensatte. Innenfor et psykologisk perspektiv relateres ofte kroppsska-
ding til emosjonell dysregulering, der handlingen brukes for a regulere og
lindre vanskelige folelser (Mehlum og Holseth 2009). Fenomenet relateres
ogsa til fysiske og psykiske overgrep, og tidligere forskning har funnet en
hoy korrelasjon mellom kroppsskading og seksuelle overgrep (Gratz 2003).
Det er heller ikke uvanlig at handlingen sees i sammenheng med psykis-
ke lidelser, men den har ingen egen status verken i DSM-IV eller i ICD-10
(Dverland 2006). Innenfor et sosiologisk perspektiv, som denne artikkelen
representerer, knyttes kroppsskading til sosiale kontekster. Adler og Adler
(2011:167) mener at:
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Self-injury has become demedicalized in its practice, changing from be-
ing primarily a mental disorder, or disease, into a social trend |...] Peop-
le not only discovered and were encouraged to self-injure from others,
but they also learned the way to interpret the changing social meanings
of this behavior.

Det er ikke bare selve handlingen som har betydning for kroppsskadere:
sar, blod og arr har ogsa en sentral plass i betydningen av a skade egen
kropp (Moe og Ribe 2007, Franzén og Gottzén 2011). Kroppen er ikke bare
et sted der sar og arr vises, «men ogsa et sted hvor samfunnet kan sette sine
avtrykk pa individet» (Moe og Ribe 2007:155).

Forskere opererer med ulike definisjoner av kroppsskading. Denne ar-
tikkelen vektlegger definisjonen til Favazza og Rosenthal (1993): Kropps-
skading er med overlegg & pafere egen kropp skade, uten en bevisst suicidal
hensikt. Den store variasjonen i definisjoner medferer at det er vanskelig
4 operere med neyaktige tall for forekomsten av kroppsskading i befolk-
ningen, og dette bidrar derfor til & komplisere verdien av epidemiologiske
studier (Fox og Hawton 2004). Likevel er det ingen tvil om at fenomenet er
okende i den vestlige delen av verden (Whitlock 2010). I nasjonal sammen-
heng viste den norske delen av Child and Adolescent Self-barm in Europe
(CASE)-studien, at 10,2 prosent av jenter og 3,1 prosent av gutter i alderen
15-16 ar rapporterte om kroppsskading (Ystgaard mfl. 2003). Mange som
skader egen kropp, skjuler sin atferd, noe som kan resultere i hoye morketall
(Mghl 2006). Kroppsskading er en atferd som vanligvis starter tidlig i ten-
arene, og som avtar med alderen (Rubzk 2009), og det er overvekt av jen-
ter i forhold til gutter som skader egen kropp (Sund og Larsson 2011). Den
vanligste formen for skading av egen kropp er kutting (Ystgaard mfl. 2003,
Fox og Hawton 2004). Kroppsskading er stigmatisert, og skam og redsel
for sosial eksklusjon er ofte relatert til handlingen (@verland 2006).

Teoretisk bakgrunn

Turkle (1996) mener at deltakelse pa Internett gir en unik mulighet til a
eksponere seg selv gjennom ulike roller, ved at en konstruerer sin identitet
i samhandling med andre. Hun viser ogsa til at samhandling pa Internett
kan redusere frykten for a bli sosialt ekskludert. Muligheter en i dag har til
a offentliggjore private opplevelser, hendelser, tanker og folelser gjennom
digital nettverksteknologi, er en relativt ny situasjon der en har sjanse til 4
vise andre sider ved seg selv (Luders 2007). Deltakerne pa Internett er ifolge
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Adler og Adler (2008) kroppslose mennesker skapt gjennom teknologi. Law
(2001) beskriver det virtuelle rommet som bade virkelig og uvirkelig, vir-
kelig fordi samhandling og kommunikasjon skjer der og da, men samtidig
uvirkelig fordi deltakerne er kroppslese. I den «virkelige» verden opptrer en
med en fysisk kropp, mens i den virtuelle verden opptrer en med en virtu-
ell kropp. Den fysiske kroppen er et redskap for blant annet produksjon av
sosial identitet (Maseide 2001), og ifelge Tajfel (1982) er det sentrale ved
sosial identitet at en foler tilhorighet og identifiserer seg med visse sosiale
grupper. Ifolge Benwell og Stokoe (2006) er sosial identitet en individuell
identifisering med en gruppe og er en motsetning til personlig identitet.

Denne artikkelen ser pa hvordan kroppsskadere konstruerer sine kropps-
skaderidentiteter i interaksjon med andre, og derfor anvendes Meads og
Goffmans sosiale identitetsforstielse. Mead ([1934]2005) mener at identi-
tet er noe som er sosialt skapt og utviklet gjennom interaksjon med andre
mennesker. Han deler selvet inn i jeget og meget, der jeget er den handlende
og spontane delen av selvet, mens meget er den sosiale delen av selvet som
blir formet i mate med andre. Selvet blir til gjennom en sosial prosess, som
beveger seg mellom jeget (indre verden) og meget (ytre verden). Jeget er den
subjektive delen av selvet, og meget er den kollektive delen av selvet som re-
presenterer samfunnet i individet. Meget blir skapt i interaksjon med andre
mennesker, gjennom refleksjon over seg selv og gjennom andres oppfattelse
av en selv (Mead [1934]2005). Med andre ord: Hvordan andre mennesker
oppfatter kroppsskadere, vil ogsd fa betydning for hvordan kroppsskadere
oppfatter seg selv. Meads identitetsforstaelse kan bidra til 4 fremheve den
betydningen andre mennesker fir for selvforstaelsen til personer som ska-
der egen kropp.

Goffmans begreper om selvpresentasjon og stigma kan vere viktige be-
greper i forstdelsen av hvordan kroppsskadere fremstiller sin egen kropp,
bade i den «virkelige» verden og den virtuelle verden. Et stigma er ifolge
Goffman en egenskap som et individ har, og som avviker fra en forven-
tet normalitet (Goffman [1963]2000). I denne artikkelen relateres kropps-
skading serlig til Goffmans beskrivelse av betydningen av fysiske stigma,
fordi kroppsskadernes sar og arr er det som tiltrekker seg oppmerksomhet
og dermed kan virke stigmatiserende. Goffman beskriver ansikt-til-ansikt-
situasjoner, men det er ikke uvanlig 4 se hans begreper bli brukt i analy-
ser av interaksjoner ogsa pa Internett (se Sommer 2003). Ifolge Goffman
([1959]1992) spiller individer forskjellige roller i ulike sosiale samhand-
lingssituasjoner. Goffman gjor et skille i det sosiale livet (som er scenen),
der han deler vire sosiale matesteder inn i fasade (frontstage) og baksi-
deomrade (backstage). Frontstage er de arenaer hvor opptredenen foregar,
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mens backstage er arenaer der en forbereder og over pa opptredenen. Som
artikkelen vil vise, vil en skadet kropp fa betydning for sosiale relasjoner en
inngar i, enten en opptrer frontstage eller backstage.

Metode

Artikkelen bygger pa datamateriell fra tolv dybdeintervjuer (ansikt til an-
sikt) med unge kvinner i alderen 18-30 ar som skader eller har skadet sin
egen kropp. Av disse tolv unge kvinnene var det fem som deltok, eller hadde
deltatt, aktivt pa flere virtuelle «matesteder» for kroppsskadere, mens de
resterende sju hadde deltatt i begrenset omfang. Deltakerne som er inter-
vjuet, er rekruttert nasjonalt fra ulike Utekontakten-kontorer, studentrad-
givningstjenester, helsestasjoner og en lukket internettside for personer som
skader eller har skadet egen kropp. Intervjuene ble gjennomfert varen og
hosten 2009, og lengden pd intervjuene var i gjennomsnitt en og en halv
time. Av intervjuinformantene som deltok i prosjektet, hadde fem sluttet a
skade seg. Tre fortalte at de har sluttet, men har hatt tilbakefall i den senere
tid. De fire resterende informantene skadet seg fortsatt da intervjuet fant
sted. Omfanget av kroppsskading varierer blant informantene, men for de
aller fleste har det vert flere ganger i uken og i perioder flere ganger daglig.

Blant ulike virtuelle medier falt valget pa en blogg og et diskusjonsfo-
rum. Bloggen er en personlig nettside med jevnlige oppdateringer. Blogg
brukes gjerne som en dagbok, der en kan skrive om seg selv og legge ut bil-
der (Fagerjord 2008). Andre kan ogsa skrive kommentarer til forfatterens
tekster. Diskusjonsforumet er apent og moderatorstyrt. Ifelge Schwebs og
Otnes (2006) er slike diskusjonsfora en form for mange-til-mange-kommu-
nikasjon, der det kan forega parallelle diskusjoner innenfor et og samme
tema. Bloggen og diskusjonsforumet som her er analysert, ble valgt fordi de
hadde en kontinuerlig deltakelse av personer som skadet seg. Imidlertid er
alder og kjonn pd deltakerne i denne virtuelle verden vanskelig 4 vurdere,
da disse kan veare fiktive. Bloggen og diskusjonsforumet ble fulgt over to ar,
og alle innlegg og responser fra andre deltakere er tatt med. Bilder som bru-
kes pa bloggen, er ikke analysert pa lik linje med resten av datamaterialet,
men brukes som et supplement til analysen av teksten i bloggen.

Bloggen og diskusjonsforumet er dpne dokumenter som ligger tilgjenge-
lige pa Internett, men er anonymisert. Det er innhentet tillatelse fra blogge-
ren om a bruke materiellet, men det er ikke innhentet tillatelse fra de andre
deltakerne som responderer pa bloggens innlegg. Det er heller ikke inn-
hentet tillatelse fra deltakerne pa diskusjonsforumet, da dette ville ha vert
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sveert utfordrende pa grunn av deltakernes anonymitet og virtuelle disku-
sjonsforas sarlige egenskaper. I en studie av Tackett-Gibson (2008) beskri-
ver forfatteren hvordan hun innhentet tillatelse fra ulike internettfora, og
at dette ga blandede tilbakemeldinger. En moderator pa et diskusjonsforum
kan for eksempel stille seg positiv til en forskers deltakelse, men det er ikke
sikkert at alle deltakerne vil vare enige eller kjenne til godkjenningen.

Analysemetoden som er benyttet i analysene av den virtuelle verden og
intervjuene, er inspirert av en Grounded Theory-tilneerming (GT), der da-
taene bestemmer utfallet av det teoretiske rammeverket (Strauss og Corbin
1998). Alle intervjuene ble tatt opp pa lydfil, for sa 4 bli transkribert. Data-
materialet fra intervjuene, bloggen og diskusjonsforumet ble kodet, deretter
kategorisert og til slutt fortolket og analysert. Analysen er tematisk gjen-
nomfert, og sekelyset har vert satt pa forskjeller og likheter i materiellet.
Prosjektet er godkjent av NSD, og forskningsetiske retningslinjer er fulgt.

Benevnelsen «den virtuelle verden» vil i denne artikkelen brukes om det
empiriske materiellet som er hentet fra bloggen og diskusjonsforumet, og
omfatter ikke hele den virtuelle verden. Begrepene virtuell verden og «vir-
kelig» verden anvendes, fordi en finner en slik inndeling i tidligere forsk-
ning (se f.eks. Adams mfl. 2005, Adler og Adler 2008), samt at informante-
ne selv bruker denne inndelingen. Men selv om begrepene virtuell og «vir-
kelig» anvendes, er det ikke ensbetydende med at den ene verden er mer
virkelig enn den andre.

«Jeg gjorde alt jeg klarte for a skjule det»

... svarer Lisa pa spersmal om hun viste frem skadene pa kroppen. Lisa for-
teller at hun er redd for at den skadede kroppen skal komme til syne i moate
med nye mennesker. Hun sier: «Jeg ville ikke at noen skulle vite det (...) det
ville jeg ikke (...) jeg syns ikke det var kult & gd med armene fulle av arr,
liksom». A skade sin egen kropp er en intim handling (@verland 2009).
Personer som skader sin egen kropp, gjor dette nar de er alene, og de for-
teller ikke om det til andre (Mohl 2006). Ifelge Sutton (2007) gjer mange
kroppsskadere ekstraordinzre ting for 4 skjule sar og arr for omgivelsene,
og dette fremkommer ogsa i prosjektets empiriske materiale. Informantene
bruker kler, sminke, kremer og plastisk kirurgi for & skjule en kropp som
er skadet. Det er heller ikke uvanlig 4 bruke dekkhistorier hvis den skadede
kroppen skulle komme til syne (Hodgson 2004).

For alle informantene er det et kriterium 3 vere alene (ofte om kvelden
eller natten) nar skading av egen kropp skal finne sted. De skader aldri
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kroppen sin sammen med noen og vil ogsd vare trygge pa at de ikke blir
oppdaget under skadingen eller etterpa. For noen av informantene har det
veert nadvendig 4 oppseke medisinsk ekspertise nar kuttene har vert for
dype. Flere av informantene forteller likevel om hvordan de kan behandle
seg selv fremfor & oppseke hjelp. Andrea sier: «Jeg har hatt noen fine gei-
pende sar for a si det sdnn (...) blitt ganske betent og sant (...) men jeg har
na heller doktorert litt selv [latter]». Andrea forklarer at hun heller velger a
sy seg selv fremfor @ oppseke profesjonell hjelp, fordi hun ikke vil bli opp-
daget som kroppsskader. Ystgaard mfl. (2003) viser ogsd i sin studie at det
er relativt fa kroppsskadere som sgker medisinsk hjelp.

Flere av informantene forteller om «sin egen lille verden», som de har
for seg selv nar de sitter alene og skader kroppen sin. Nina forteller at hun
skadet seg om kveldene etter at foreldrene hadde lagt seg:

Jeg gjorde det i sengen (...) hadde en egen sekk med utstyr til plaster,
en rod handduk og papir (...) og ja (...) sinne kompresser og alt mu-
lig for at det ikke skulle oppdages ... for ofte sd stoppet det ikke d blo
og da madtte jeg ha skifte (...) sd det var veldig (...) da var det ganske
noye planlagt for jeg ville ikke at noen skulle finne meg i den situasjo-
nen (...) det var liksom en lukket verden (...) og ingen visste (...) det var
bare meg.

Oppbevaring av redskaper er sentralt for nesten samtlige av intervjuinfor-
mantene, enten en sekk som Nina beskriver ovenfor, et skrin, en eske eller
en liten koffert. Her er «utstyret» tilgjengelig nar de skal skade kroppen sin,
og det er viktig for dem at «oppbevaringsboksen» i likhet med kroppen er
skjult. Kroppsskading er stigmatiserende, og en vil ikke at sar og arr skal
gis til kjenne i interaksjoner med andre. Ifglge Goffman ([1963]2000) er
det belastende & vare bearer av et stigma, fordi en vil dele andres syn pa en
selv og fremstille seg selv som om en ikke er barer av et stigma. Ved a bli
avslert som kroppsskader for omgivelsene vil dette bryte med en forventet
normalitet. I den «virkelige» verden har ikke kroppsskaderen et publikum
nar kroppen skades, fordi kroppsskading foregar nar en er alene, og fordi
en som oftest skjuler kroppen for omgivelsene.

Goffman mener ([1959]1992) at eksistensen av et publikum er viktig i
var selvpresentasjon. Det er for publikumet en har interesse av a spille ulike
roller, og det er forst nar andre responderer pa handlinger at handlingene
gir mening (Mead [1934]2005, Goffman [1959]1992). I den «virkelige» ver-
den vet en hvem en fremstiller seg for, siden publikumet er fysisk kjent. Nar
en i den virtuelle verden distribuerer tanker, folelser og bilder, er dette til et
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gitt, men likevel ukjent publikum. Ifelge Mead ([1934]2005) har en mange
ulike «selv», og dermed vil ogsa relasjoner til andre mennesker kunne arte
seg forskjellig. Skading av egen kropp i det private rom er kommunikasjon
som er rettet mot en selv og egen kropp, men hvis skadene kommer til syne,
vil de ogsa kommunisere til andre. Hvordan en fremstiller sin kropp, vil fa
betydning i interaksjon med andre mennesker, enten dette er i den «virke-
lige» verden eller den virtuelle verden. Men det kan tenkes at en selvfrem-
stilling som kroppsskader er mindre utfordrende i den virtuelle verden enn
i den «virkelige» verden.

«Med en slik historie ville
man jo blitt sett pa som en freak i real life»

... sier Andrea og ler. Hennes historie relaterer seg til grov kroppsskading
over mange ar, og det er fa i «Real life» (RL) som vet at hun er kroppsska-
der, og som har sett sarene og arrene som dekker store deler av kroppen
hennes. «Dette er noe som bare egner seg pa nettet og ikke i den virkelige
verden (...) ja, jeg mener for her er det jo lov (...) uten at man blir sett ned
pa». Den virtuelle verden gir deltakere som skader egen kropp, en annen
mulighet for selvpresentasjon enn den «virkelige» verden, bade til & doku-
mentere skadene sine og 4 fa uttrykt seg som kroppsskader. Til forskjell
fra de fleste kroppsskadere i det private rom vil en ved deltakelse i virtuelle
nettfora offentliggjore kroppsskadingen. Bloggeren Mia gir et eksempel pa
dette i en innsiktsfull beskrivelse av kampen mot kroppsskading, der et av
innleggene har folgende tekst:

Huva gjor man ndr man ikke klarer d leve uten d pdfore seg [ysisk smer-
te? Smerte for d straffe seg selv, smerte for d overgd den indre smerten,
smerte for d fole at man lever, smerte for d gjore seg selv vondt, smerte
for ... et er mange ulike grunner for d pdafore seg selv fysisk smerte. Men
sd, bva gjor man ndr smerten alene ikke lenger er nok? Hva gjor man
ndr man i tillegg har blitt avhengig av det visuelle ved selvskading? Nar
smerten ikke er nok for og befris for et lite oyeblikk? Jeg tror at blod
betyr noe i sammenheng med selvskading. Smerten i seg selv er én ting,
men synet av blod kan ogsd bety noe. A grite med armene. A se at man
lever. A la smerten renne ut. Symbolikken. Blod er smerte. Smerte er
blod. Man grdter med hele seg. Blodet troster og varmer. Men sd — igjen
-, bva gjor man ndr verken blodet eller smerten lenger gir nok? Hva
gjor man ndr det blir sd groteskt og sykt at man md se underbud, kjott
og fett, ndr man md se centimeter og ikke lenger millimeter? Se at man
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odelegger seg selv totalt? Det er groteskt. Og det er sykt. Hva gjor man
da? Ndr den naturlige vemmelsen over dette synet ikke lenger eksisterer
og det er nettopp dette synet man lengter etter? Jeg ser hva jeg skriver,
jeg ser det svart pd hvitt, og det skremmer meg. Det er en syk, syk tan-
kegang. Jeg ser den. Men hva gjor man? Avhengighet. Avhengighet. Av-
hengighet. Besettelse. Avhengighet. Besettelse. Avhengighet! Hva gjor
man da?

I dette innlegget gir Mia en offentlig beskrivelse av sine tanker og opp-
levelser knyttet til skading av egen kropp, som ogsa er komplettert av et
bilde av en jente som grater en rad tare. Som Luders (2007) papeker, har
en mulighet til 4 iscenesette seg selv gjennom blant annet blogging pa In-
ternett. En kan stille spersmal ved hvorfor Mia velger a dele sin opplevelse
om kroppsskading pa en dpen blogg, for dette er noe hun kanskje ikke ville
ha fortalt i den «virkelige» verden. Etter sitt innlegg far Mia respons fra de
andre deltakerne. De uttrykker at de skjenner hva hun gar igjennom, og det
er ingen som stiller spersmal ved hennes historie. Helena, en av intervjuin-
formantene, forteller om et «virtual life» (VL) som er veldig forskjellig fra
et RL. Hun mener at i VL kan en fortelle apent om kroppsskading, noe en
aldri kan i RL. En kan detaljert dele erfaringer og opplevelser med andre
fordi: «folk er anonym, sd ingen ser trynet mitt (...) og det er viktig for meg
at de ikke vet hvem jeg er, det er mye lettere a fortelle da (...) og vere seg
selv (...) pa en mate». Anonymitet er viktig for flere av informantene som
deltar i virtuelle nettfora. En av deltakerne pa diskusjonsforumet skriver:

Skadinga blir som en del av personligheten din fordi sa mye av dagen
gar ut pd d skjule det for venner, tenke og angre over ting du har gjort.
Da kan det fort skje at du nevner det for noen du ikke kjenner og aldri
kommer til d mote.

I den virtuelle verden har personer som skader egen kropp, mulighet til &
veere anonyme (Whitlock mfl. 2006), og dette er en av hovedgrunnene til
at en kan fremstille sitt «true self» pd Internett ifolge Bargh mfl. (2002).
En har mulighet til bdde a ha fiktive bilder og fiktive navn og gi en fiktiv
beskrivelse av en skadet kropp. Flere av informantene forteller at de ikke
kjenner til det egentlige navnet til deltakere i den virtuelle verden, men at
de kjenner deres «nickname». Kaisa mener at selv om en ikke kjenner de
andre deltakerne i den virtuelle verden personlig, «sd kjenner man dem al-
likevel (...) man kjenner de kanskje til og med bedre enn man kjenner and-
re (...) for her er man seg selv liksom, her trenger man ikke a skjule hvem
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man er». Med anonymitet i den virtuelle verden vil en fole seg mer fri til &
sette pa dagsordenen et komplekst tema som kroppsskading, og det gir ogsa
mulighet til 4 uttrykke seg selv pa en annen mate enn det en gjor i den «vir-
kelige» verden (Adams mfl. 2005). Som Goffman ([1959]1992) papeker,
kan interaksjonen med andre sammenlignes med noe som forgar pa en tea-
terscene, der en kan fremstille seg pa en annen mate enn i det virkelige livet.
Han mener at verken frontstage eller backstage er noe som er absolutt, men
noe som til enhver tid skifter. For kroppsskadere vil den rollen en spiller i
den «virkelige» verden, og den rollen en spiller i den virtuelle verden, ogsa
skifte alt etter den sosiale konteksten. Noe av sin backstage-identitet vil en
kanskje bare vise i VL og ikke i RL, fordi skading av egen kropp i RL ikke
samsvarer med oppfattelsen andre har av en forventet normalitet. Det vil
kanskje vare lettere 4 vise en backstage-identitet frontstage i den virtuelle
verden, fordi en er pa en scene der stigmaet er anerkjent.

«Det blir liksom her man herer hjemme,
samfunnet ellers vil ikke ha deg»

... forteller Helena. Da hun begynte 4 delta i virtuelle nettfora, hadde hun
et behov for 4 treffe andre kroppsskadere, fordi hverdagen i den «virkelige»
verden var preget av ensomhet. Den virtuelle verden for kroppsskadere kan
pa mange mater vaere gunstig, fordi den bidrar med folelsen av et felleskap
med andre som deler samme erfaringer (Smithson mfl. 2011). Ifelge Ad-
ler og Adler (2008) er den virtuelle kommunikasjonen med pa & forandre
kroppsskaderes status, dersom en i den «virkelige» verden er isolert og en-
som. De mener at den kollektive tilhorigheten i den virtuelle verden gir mu-
lighet til en sosial identitet som kroppsskader. Helena forteller at det foltes
trygt at det alltid var noen i den virtuelle verden, men at det etter hvert ogsa
eskalerte til noe negativt:

Forst var det sdnn at det var sd mange som forstod meg, som skjonte
hva jeg gikk igjennom, og hvordan jeg hadde det (...) men etter hvert
kan det jo (...) ja, for ikke sant, til slutt blir bele omgangskretsen din
kun folk som skader seg.

Selv. om mange kroppsskadere finner den virtuelle verden stottende og en
far en felles identifisering med andre kroppsskadere, kan dette ogsa med-
fore at handlingen underbygges (Whitlock mfl. 2006). Lone forteller at det
blir lagt ut bilder av kutt, og det blir skrevet om hvor mange sting en har
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sydd. For henne er det et destruktivt miljg hun meter pa slike nettsteder,
der det er om 4 gjore d veere sykest og skade kroppen sin mest. Det var dette
som ifelge henne «gav mest stotte og medlidenhet» fra de andre deltakerne
i den virtuelle verden. Hun beretter:

Du gjor det bare mer og mer og dypere og dypere, og det her blir en
vond sirkel, som bare blir vondere og vondere, eller hva jeg skal si, sd
det bhar bidratt til det, ja (...) ndr du ser pa bildene og finner ut at du
bare risper deg, liksom, det er jo ingenting (...) i forbold til det de andre
gjor (...) ndr du ser kutt som spriker 1 cm (...) da er du ikke en bra nok
selvskader [latter].

Som Lone papeker, eksisterer det en slags «konkurranse» i den virtuelle
verden om & kutte seg mest, og det medferer ogsa en viss anerkjennelse a
ha de dypeste kuttene. Ett av innleggene pa bloggen til Mia omhandler ogsa
om en er godtatt som kroppsskader hvis en bare risper seg og ikke kutter
seg. Goffman (1967:240) gir en beskrivelse av det han kaller «a character
contest» hos individer — ikke bare i forbindelse med sport, men ogsa i hver-
dagen er en ute etter & «score points», hevder han. Hvis en ser kroppsska-
ding i lys av Goffmans «karakterkonkurranse», kommer det tydelig frem
at kroppsskadere kan fa hayere status i den virtuelle verden ved a vise en
virtuell kropp som er mer skadet enn andres virtuelle kropper. Med det-
te vil en sammenligne sine egne prestasjoner, sin egen sosiale identitet og
karaktertrekk med andre deltakere i den virtuelle verden. Deltakere i den
virtuelle verden kan bli normskapere for hva som skal til for 4 bli en «god
nok» kroppsskader, ved at en sammenligner sar og arr med andre som bze-
rer tilsvarende stigma.

«Det er jo pa en mate litt mote
det at man skal skade seg selv»

... blir det skrevet pa forumet, og deltakeren fortsetter: «Til en viss grad
altsd. Noen kutter seg fordi de faktisk ikke har det bra, mens andre kutter
seg fordi ‘forbildene’ gjor det, eller fordi de synes det er kult.» Kulturelle
forhold som at celebriteter i popularkulturen star offentlig frem med synli-
ge merker pa kroppen, eller at medierte uttrykk bruker kroppsskading som
deler av underholdningen, ma ogsa tas med i betraktningen av fenomenets
«popularitet» (Skarderud 2009, Sommerfeldt og Skarderud 2009). Pa dis-
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kusjonsforumet blir det stilt spgrsmal om hvorfor en i dag herer sa mye mer
om kroppsskading;:

Man haorer seerdeles mye mer om selvskading nd enn for f.eks. 15 dr si-
den. Hvorfor det? Internett? Kanskje det. Det er lett d la seg lede til den
konklusjon at selvskading har blitt en «fad», en moteting, av mangel pa
bedre ord (...) Alt snakket om emo, det er jo grunnen til at selvskading
har blitt sa «populaert».

Kroppsskading blir flere ganger omtalt som et motefenomen pa diskusjons-
forumet og blir sammenlignet med ulike subkulturer, blant annet emokul-
turen. Dette er en subkultur som blant annet er forbundet med svarte klzr,
svart har, mye sminke og kutting (Rubak 2009). I den virtuelle verden
kommer det tydelig frem at deltakerne ikke ensker a bli fremstilt eller sam-
menlignet med emokulturen. De papeker at emo-er, til forskjell fra kropps-
skadere, er ute etter oppmerksomhet. Selv om ikke alle emo-er kutter seg,
er det et velkjent fenomen at emoidentiteten er forbundet med synlige sar og
arr (Rubzk 2009). Flere studier indikerer derimot at kroppsskading ikke
handler om oppmerksomhet (Sutton 2007, Ystgaard mfl. 2009). Kropps-
skadere er ingen homogen gruppe, og en kan nok finne dem som skader
kroppen sin bade i RL og VL, som gjor dette fordi de seker oppmerksom-
het. Likevel er det nok ikke oppmerksomhetssokerne som er representative
for kroppsskadere generelt, verken i den virtuelle eller «virkelige» verden.
Liders (2007) viser at hvordan en fremstiller seg selv pa nettet, ikke ned-
vendigvis er et uttrykk for en ekshibisjonistisk karakter, men heller en mate
a ta del i det sosiale rommet pa.

Nar en tar del i ulike sosiale rom i den virtuelle verden, kan kanskje
deltakelsen ogsa intensivere skadingen mot egen kropp og gi inspirasjon
fra andre kroppsskadere. Lone, for eksempel, ble spurt om deltakelse i den
virtuelle verden har bidratt til at hun har skadet seg mer. Hun svarer:

Det har det og! Det har veert veldig positivt, belt til (...) det kommer litt
an pd hvilke briller du bar pa deg og ser igjennom, fordi i starten var jeg
pd en mdte blind og sd at dette var bare positivt for meg og sanne ting,
helt til at jeg begynte (...) belt til det gikk opp for meg at dette her bare
bidrar til noe negativt (...) sa medaljen har ogsd en bakside.

Lone forteller at etter at hun begynte a delta i den virtuelle verden, har ikke
behovet for a slutte 4 skade kroppen sin vert like patrengende, fordi en i
den virtuelle verden ikke blir «sett ned pd» selv om en er kroppsskader.
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June deltok ikke i den virtuelle verden da hun skadet kroppen sin, men har
gjort det i ettertid og er bekymret for hva dette pa sikt kan medfere. Hun
mener deltakelse i den virtuelle verden kan bidra til «at lysten og savnet
kommer tilbake». Kaisa papeker at hennes deltakelse i den virtuelle verden
etter hvert trigget henne til bade 4 skade seg enda mer og enda dypere. Hun
forteller:

Jeg har veert pd noen blogger, og jeg syns det var helt forferdelig, det var
helt sykt (...) jeg skjonner ikke at folk vil legge ut sann, jeg, driver og
legger ut masse bilder av kutt og skader og blod og alt mulig og skri-
ver: «i dag har jeg sydd sd og si mye» og legger ut bilder av armene
sine (...) hvem far ikke lyst d kutte seg da?

P4 bloggen er et av innleggene et bilde som viser dype arr, hvor det beskri-
ves at dette er konsekvenser av 10 ar med skading av kroppen. Mia skriver
samtidig at hun haper at dette ikke trigger noen til 4 skade seg, men heller
at en ber stoppe for det gar for langt — slik at kroppen kan unnslippe per-
manente merker. Til dette innlegget far bloggeren ulike tilbakemeldinger,
og noen skriver at de ikke finner dette innlegget triggende. Mens andre
igjen skriver: «Slike bilder er helt utrolig triggende. Som selvskader burde
du vite dette» og «Skulle anske jeg fikk til 4 kutte slik. Jeg ble trigget. Kall
meg rar, dum. Men jeg ble det. Na skal jeg kutte».

Whitlock mfl. (2006) fant i sin studie av kroppsskadere som deltok i
virtuelle nettfora, at noen av disse stedene oppmuntret til kroppsskading
ved for eksempel deling av nye skadingsteknikker. I tillegg kan deltakelse
i slike fora ogsd medfere en mulighet for 4 slutte 4 skade seg selv (Witlock
mfl. 2007). Ifelge Adler og Adler (2011) har kroppsskading en smitteef-
fekt som kan skape en sosial trend, ikke bare ved at en blir oppmuntret til
skading av kroppen, men ogsa ved at en leerer seg mater a forsta den sosiale
meningen med handlingen pa. Goffman ([1963]2000) mener at personer
med et stigma danner rekrutteringsgrunnlag for et fellesskap, der en til-
trekkes av andre som besitter det samme stigmaet som en selv. Den sosiale
identiteten som dannes i den virtuelle verden, kan medfere at kroppsska-
ding blir oppfattet som en «fad» (mote) blant dem som allerede er innen-
for gruppen, og fore til rekruttering av nye kroppsskadere. Som Eva, en
av intervjuinformantene, papeker: «Dagens subkultur er jo morgendagens
kultur.» Ved a delta i den virtuelle verden kan en dele opplevelsen av et fel-
les stigma, og stigmaet vil kanskje normaliseres over tid blant deltakerne.
Nar kroppsskading etableres som en egen kultur i den virtuelle verden, kan



TIDSSKRIFT FOR UNGDOMSFORSKNING

dette kanskje medfore tilboyeligheter til at denne subkulturen ogsa norma-
liseres i den «virkelige» verden.

Goffman (1967) bruker betegnelsen «face work» om det a gjore noe for
a fremstille seg selv som bedre enn sitt synlige stigma, i mote med andre.
Hyvis det da fremkommer informasjon som ikke passer inn i situasjonen, vil
dette medfere skam og underlegenhet, og en kan tape ansikt. Bide i den
«virkelige» verden og i den virtuelle verden vil kroppsskadere ta i bruk face
work: i RL fordi en vil skjule sitt stigma, og i VL ved a skape en virtuell
anonym sosial identitet. Ifolge Goffman ([1963]2000) vil en i mote med
et individ som berer et stigma, lett kunne komme til & overse andre egen-
skaper som vedkommende innehar. I den virtuelle verden kan en i enkelte
situasjoner interagere med andre uten at stigmaet har gyldighet, der en kan
en ha en sosial identitet som «normal», fordi en interagerer med andre med
tilsvarende stigma.

Avslutning

Denne artikkelen viser gjennom datamateriellet fra intervjuer, en blogg og
et diskusjonsforum om kroppsskading hvordan deltakelse pa virtuelle fora
kan bidra til utvikling av en egen kroppsskaderkultur. Med deltakelse i den
virtuelle verden gar meningen med kroppsskadingen over fra a vere et indi-
viduelt til et kollektivt fenomen. En har en annen mulighet til selvpresenta-
sjon i den virtuelle verden, fordi en kan operere som anonym. Over tid kan
deltakelse i den virtuelle verden der kroppsskadere barer et felles stigma,
bidra til at kroppsskading normaliseres for deltakerne. Det kan skje en re-
kruttering av nye personer som skader egen kropp, samt en opprettholdelse
av en kroppsskaderkultur. I den «virkelige» verden er kroppsskading et in-
dividuelt avvik, mens i enkelte rom i den virtuelle verden kan handlingen
fremsta med en kulturell normalitet overfor deltakerne.

Ved deltakelse i den virtuelle verden for kroppsskadere kan det ogsa
tenkes at den intime private handlingen over tid normaliseres, og at kropps-
skading kan bli lettere & vise i den «virkelige» verden slik en ser tendenser
til i enkelte subkulturer i dag (Rubaek 2009). Dersom den sosiale identite-
ten som kroppsskader i den virtuelle verden blir overfort til den «virkelige»
verden, vil det pa sikt kanskje vere lettere a legitimere en kropp som er
skadet. Det kan tenkes at kroppsskadere lettere ville kunne oppseke hjelp
i den «virkelige» verden ved deltakelse i den virtuelle verden over tid. Men
virtuelle fora som omhandler kroppsskading, skapes og reproduserer seg
selv gjennom interaksjon mellom deltakerne. Slik sett har de virtuelle fora
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en negativ virkning pa deltakerne fordi meningen blir skapt gjennom sam-
handling mellom dem, noe som igjen kan opprettholde en diskurs og repro-
duksjon av kroppsskading.

Nettopp fordi denne virtuelle verden er sa lukket, kan den ha betydning
for forskere, helsepersonell og parerende (Whitlock mfl. 2007). T arbeid
med personer som skader kroppen sin, kan det vere viktig 4 ga inn i den
virtuelle verden som omhandler kroppsskading, da den har noe 4 tilfaye. I
den «virkelige» verden kan den private kroppsskadingen vare vanskelig a
oppdage, og dermed blir det vanskelig 4 hjelpe personer som skader egen
kropp. I den virtuelle verden har en mulighet til 4 ta del i den offentlige ver-
den til kroppsskadere. Pa den maten kan en som utenforstdende bade na, og
fa tilgang til, interaksjoner mellom kroppsskadere samt ta del i diskurser pa
arenaer der kroppsskadere selv befinner seg.
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Summary

Bodily self-harm and participation in the virtual world

The article asks if participating in the virtual world creates a self-harm cul-
ture among young women who practice bodily self-harm. The act of bodily
self-harm is transformed from private to a public act through participation
in the virtual world. Through this participation people who self-harm ac-
quire the possibility for anonymous self-presentation in their communica-
tion with others bearing a similar stigma. The analyses are based on 12 in-
depth interviews with young women who are or have practiced bodily self-
harm, as well as a blog and discussion forum devoted to bodily self-harm.



