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Formål 

Projektets sigte er for det første at bidrage med ny indsigt til forståelse af tv-seeres receptionsoplevelser af interaktive tv-formater (1), der i sammenhæng med projektive teknikker kan fostre en viden, som kan anvendes umiddelbart til den videre udvikling af program-formater på det danske marked. For det andet søger projektet at forstå nye program-formater og seernes/brugernes vurderinger i en bredere humanistisk sammenhæng, der vil belyse interaktivt, digitalt tv som et kulturelt og socialt fænomen i samtiden.

Genstandsfelt

Genstandsfeltet for undersøgelsen er brugerperspektiver på udviklingen af et kommende dansk interaktivt digitalt tv-udbud. Vi vil med denne forskning undersøge, hvorledes danske seere oplever og anvender de første generationer af interaktive tv-formater. Undersøgelsen udforsker og kortlægger desuden en gruppe danske tv-seeres egne forslag og visioner for en fremtidig udvikling af interaktive tjenester og program-formater. På nuværende tidspunkt anvendes forskellige teknologier til at give tv-seeren interaktiv adgang til tv-programmer: Telefon og mobiltelefon samt internet anvendes ved såkaldte cross media programformater, hvor seerens feed back tilvejebringes ved anden teknologi end fjernsynet. Derudover anvendes set-top bokse, som tilsluttes tv-apparatet og giver fornemmelsen af et ”integreret interaktivt interface”. Undersøgelsen tager udgangspunkt i eksisterende tv-formater, der foranlediges af  set-top boksen. Ikke fordi denne teknologi skal ses som eksklusiv eller uerstattelig af anden teknologi, men fordi det er den teknologi, som er standard for de første digitale modtagere i de danske hjem. 

Resultater fra udlandet har bl.a. vist, at de mest populære tv-formater for set-top boksens brugere synes at være ”udvidet tekst-tv” og navigerende programplanlægningstjenester (EPG), on-demand tjenester, men også gennemførte enhanced tv-formater, hvor interaktiviteten og applikationerne er indtænkt i den audiovisuelle del af tv-teksten. Der er endnu kun udviklet få eksempler på interaktive program-formater til det danske marked, men såvel DR som TV3 har dog produceret de første programmer med forskellige interaktive muligheder. Desuden har TV2Nord-digital indledt et omfattende forsøg med terristisk digitalt, interaktivt tv i Nordjylland, som følgeforskes af en af ph.d. stipendiaterne i IndiMedia. I nærværende undersøgelse tages i vidt omfang afsæt i programmer og interaktive applikationer, som allerede i dag tilbydes i udlandet, specielt på det britiske marked. Vi inddrager desuden også cross media formater, hvor returvejen til tv-programmet er et andet medie (primært telefoni). Derudover behandles det  nuværende udbud på Viasats set-top boks samt sammenlignelige nyskabelser indenfor fiktionens verden (DVD film).

Baggrund
Forskergruppen IndiMedia er det første forskningsforum i Danmark, som arbejder med interaktivt, digitalt tv ud fra et brugerorienteret og receptionsmæssigt perspektiv. I efteråret 2001 gennemførtes således en omfattende kvalitativ og kvantitativ undersøgelse af tv- og computerbrug hos husstande i Nørre Tranders Antenneforening (NTA), og de to ph.d. stipendiater, som er tilknyttet forsker-gruppen, arbejder begge med et righoldigt empirisk datamateriale om brugsformer i interaktivt tv. IndiMedia’s leder, professor Jens F. Jensen, har ydet meget væsentlige bidrag til forståelsen ikke blot af interaktivt tv, men af interaktivitet som begreb og fænomen i den modernes medieudvikling, og hans resultater nyder stor international bevågenhed. 

Metode

Undersøgelsen er orienteret mod æstetiske og kommunikative problemstillinger i interaktive tv-formater. Undersøgelser af tv-programmers virkemåde og betydning for modtagere undersøges inden for  receptionsanalysen, som er den mest anerkendte videnskabelige metode til indhentning af data om teksters brug og betydning. Receptionsanalysen arbejder primært med  kvalitative interviews med modtagere om medietekster – det være sig enkeltpersoninterviews eller fokusgruppeinterviews. I nærværende projekt undersøger vi tillige brugerens navigation ved hjælp af EPG (elektronisk program guide) og navigation i interaktiv fiktion. Til dette formål arbejdes med usability orienterede metoder, som er udviklet i.f.m. studier af computerens brugergrænseflader. Interaktivt tv fordrer, at begge metoder tages i anvendelse – og i nærværende projekt har vi benyttet et ”stuelignende” laboratorium (HEPL+), hvor det gennem harddisk video-optagelse, har været mulig at fastholde  både samtalen om tv-programmer (reception) og selve brugen, navigation (usability), og hvor de sete tv-programmer samtidig er blevet registreret som ”picture in picture”

Vi arbejder aktuelt med 4 små fokus-grupper med unge/yngre mennesker, som har interesse i ny informationsteknologi. Deltagerne er således på ingen måde repræsentative for tv-seere eller computerbrugere, men udvalgt fordi de er motiverede og interesserede i at tale om muligheder og begrænsninger i udvikling af nye tv-formater. Der er ved rekruttering af interviewpersoner foretaget registrant på hver enkelt af de udvalgte deltagere med relevante demografiske data plus ganske få livsstilsspørgsmål. Personlige oplysninger foreligger på et særskilt dokument, der også  fungerer som etisk kontrakt i forholdet til interviewpersoner. Interviewenes varighed er ca. 3 timer. Der er således i denne omgang ikke fokus på  sociokulturelle faktorer i relation til interaktivt tv's betydning for hjemmelivet og familiens socialitet – en meget vigtig problemstilling som tidligere er undersøgt og dokumenteret i NTA-undersøgelsen og påtænkes fulgt op af videre etnografiske undersøgelser. Der vil ligeledes senere i projektet blive foretaget fokusgruppeinterviews med grupper af ældre seere, som skal være karakteriseret ved ikke at være stærke informationsteknologiske brugere, men storforbrugere af tv.

Forløbet i  fokusgrupperne

Sessionens første del undersøger eksisterende medievaner samt præferencer for medietyper, -genrer og tv-formater (livsstilsorienteret samt mediemiljø). Der inddrages projektive teknikker i 

Sessionens anden del forelægger eksempler (engelske, norske, danske) på interaktive tv-formater og programmer, som diskuteres m.h.p. uddybning af deltagernes receptionsmæssige oplevelser og vurdering af eksemplerne. Inspireret af en omfattende undersøgelse foretaget af Netpoll i 2001, så danner denne reviderede model baggrund for udvælgelse af eksempel-materialet:
















De sociale programtyper er  umiddelbart konvertible til social interaktion, d.v.s. det er programmer, som indgår i andre dele af hverdagslig samtale og social udveksling. De narrative programtyper kendetegner mest en traditionel filmoplevelse, hvor indlevelsen i fortællingen bliver et væsentligt element, altså at nogen har en god historie at fortælle. De personligt orienterede programmer hænger sammen med individuelle gøremål og igangværende livs-projekter, hvor programmerne giver inspiration og oplysning, og hvor seeren selv er opsøgende. 

Når vi overfører ovenstående programtyper til interaktive elementer, kan det skildres på følgende måde: 


I det sociale fokus er det social interaktion der driver engagementet - herunder deltagelse i og kommunikationen med andre seere, tv-programmets værter og deltagere. I det narrative fokus er der umiddelbart et mindre behov for interaktivitet, som bliver en ”udenomsaktivitet” i forbindelse med  at få adgang til eller købe bestemte programprodukter (video on demand). I det personligt orienterede fokus er der tale om en individuel søgen efter viden og mere information foranlediget af et givet program. 

Sessionens tredje del tester interviewpersonernes brug af en interaktiv film på DVD samt af navigationen med EPG til en set-top boks (Viasat), og der foretages en konstruktiv testning af et bestemt nyhedsformat (24Nordjyske). Denne del af sessionen giver både indsigt i den fysiske aktivitet i en brugssituation og videre ideer til en udviklingsorienteret designproces.
Foreløbige resultater 

Tv og computer i dagligdagen

Computeren er det vigtigste medium for fokusgruppedeltagerne i dagligdagen: Den er tændt i døgnets vågne timer og bruges til kommunikation (e-mail, web-telefon), underholdning (spil, film og musik) arbejde, studier og personlige interesser (f.eks. børn, saltvandsakvarium, motorsport). Computeren er til ”del hele” – og uundværlig for deltagerne. For nogle er det en som at kappe en ”livline”, hvis computeren er gået ned i flere timer. Tv er ikke tændt i samme omfang som computeren og fungerer til en vis grad som ”living wallpaper” - nogle har for eksempel skruet ned for lyden på tv, mens de samtidig sidder ved computeren. Tv bruges til underholdning og information, og for nogle begrænses tv-brugen, fordi man er bange for at blive ”afhængig” og falde hen i passivitet. Set i forhold til tidligere undersøgelser af familiers tv-brug er det påfaldende, at der ikke fortælles om kamp om fjernbetjeningen eller uenighed om - og hvordan - tv skal ses. 

Tv’s betydning og funktion i hjemmet har ændret sig markant for store befolkningsgrupper i de seneste 15 år, når der både er adgang til mange kanaler og to eller flere tv-apparater i hjemmet. Det kan med stor sandsynlighed antages, at  computeren tillige for unge/yngre er på vej til at blive det primære medium, samtidig med,  at  tv og kontrollen over tv-seningen i familien bliver mindre vigtigt. Flere af de mandlige deltagere giver således udtryk for, at valg af tv-programmer og kontrol over fjernbetjeningen ”overlades” til den kvindelige part i familien, mens han ofte sætter sig ved computeren. Deltagerne udtrykker sig i termer om tv som ”afslapning”, ”passiv” og ”afhængighed”, mens termerne om computer er ”uundværlig”, ”nødvendig” og ”det hele”. 

Det antages på denne baggrund at udvikling af interaktive tv-formater i særlig grad må tage højde for køns-aspekter i tv-brugen, og at det aktive element i interaktiv tv kan være ambivalent, hvis det bryder med tv’s funktion som ”afslapning”. Det noteres endvidere, at deltagerne udtrykker negative værdier om tv. Det er en ganske klassisk værdisætning i det kulturelle hegemoni, og det er værdier, som især deles af personer med  studentereksamen og derover. 

Program og kanal-valg 

Deltagerne orienterer sig i tv-tilbuddet ved hjælp af tekst-tv eller stationernes hjemmesider. Man zapper ofte, og har et temmelig ekstensivt tv-forbrug, hvor tv kører samtidig med computer eller andre aktiviteter. For familierne med små børn er tv-sening i den tidlige aftenflade meget begrænset. En af de særligt computerinteresserede deltagere sidder normalt ved sin computer og har tv-billedet kørende som ”picture in picture” på sin PC-skærm, mens han arbejder eller udforsker saltvandsakvarier på internettet. De mandlige deltagere har tv-nyheder og dokumentar som deres vigtigste (og for nogle eneste) program-præference, mens de kvindelige deltagere også foretrækker genrer som talk shows og reality tv.  Dette mønster er helt i tråd med andre undersøgelser, og peger igen på vigtigheden af at anlægge et generelt køns-perspektiv i udvikling af interaktive tv-formater.         Med hensyn til kanal- og programvalg skal fremhæves, at tekst-tv og stationernes hjemmesider fungerer glimrende for deltagerne, men der er stor interesse for EPG-funktioner, som kan:

1. give overblik over aktuelle programmer på alle kanaler – allerhelst med billeder

2. give kortfattet resume af program ved at ”scrolle” hen over billede eller titel på program

3. give en oversigt over programmer af særlig interesse/inden for en genre

4. det skal være lige så hurtigt og nemt som programguider på internet og tekst-tv 

Disse funktioner findes allerede i kendte udgaver af EPG’en, men der kan peges på udviklingsmuligheder set i relation til et køns-aspekt i program-valg. Under fokusgruppernes diskussion bliver det tilkendegivet, at det især er kvinderne, som har ”styr” på, hvornår på ugen og dagen, deres yndlingsprogrammer bliver sendt – f.eks. Dr Phil eller Venner. I forskningslitteraturen beskrives dette fænomen som en ”indre programplan”, og en af de mandlige deltagere giver udtryk for, at den type af hukommelse kan sammenlignes med at holde styr på aftaler og fødselsdage i en ”indre kalender”. Den tidsmæssige udstrækning og det sociale aspekt i  denne ”indre kalender” er meget anderledes end de eksisterende EPG-funktioner og tekst-tv, som primært tager sigte på ”her og nu” og tilvejebringelse af overblik og kontrol. 

Det blev ganske kort berørt hos grupperne, at det kan give problemer, hvis der kun er en person, som kan bruge EPG’en ad gangen – og deltagerne havde svært ved at forestille sig, hvorledes en fælles interaktiv tv-sening kan tage sig ud, hvis far, mor og børn hver især vil benytte forskellige funktioner i det samme program. Disse sociale og individuelle aspekter af interaktivt tv vil blive belyst nærmere i en senere etnografisk undersøgelse, da problemstillingen ikke lader sig belyse tilfredsstillende inden for HELP+ og fokus-gruppe-metodens rammer.

Sociale, individuelle og narrative formater 

Deltagerne blev præsenteret for ca. 25 forskellige eksempler på interaktive tv-formater og tjenester. Inden for de sociale formater er interaktive quizzer oplagte og interessante for alle deltagerne. Det sociale aspekt kan både være i den fysisk situerede brugssituation, hvor man gerne vil quizze med andre interaktionspartnere i familien eller kammeratskabsgruppen i stuen, og i forhold til andre med-seere i det virtuelle rum. For nogle deltagere er det afgørende, at der er en præmie at vinde ved god deltagelse, mens andre sætter mere prise på ”æren” og det fysisk situerede samvær med andre. Det sociale aspekt i interaktiv sport var umiddelbart mest tiltrækkende for de mandlige deltagere, både hvad angår fysisk situeret samvær omkring det at se for eksempel fodbold og hvad angår mulighed for at vælge kamera-vinkel i for eksempel Formel 1. Alle deltagere udtrykte stor interesse i at kunne være sin egen producer og vælge sin egen ”storyline” i for eksempel golf, tennis, badminton, Tour de France eller atletik – afhængigt af hvilke sportsgrene, man i øvrigt måtte foretrække. 

De kvindelige deltagere og en enkelt af de mandlige kunne se muligheder i interaktive reality-formater – specielt i Robinson Ekspeditionen ville man gerne kunne vælge ”storyline” for eksempel muligheden for at observere livet på øen mere tæt – f.eks at se deltagerne ”nulre tæer” i stedet for de mange fysiske dyster. I Big Brother er disse muligheder til stede tværmedialt, idet deltagerne i BB-huset kan følges på internettet, men ingen af fokusdeltagerne så Big Brother nu – man havde set noget af programmet den første gang, det blev sendt p.g.a. nyhedens interesse, men følte i øvrigt ikke, at man hørte til målgruppen.

De individuelt og personligt orienterede programtyper blev diskuteret med udgangspunkt i en BBC-produktion, Life of Mammals, som er interaktiv ”edutainment”, hvor seeren kan vælge kameravinkel og se verden fra de medvirkende dyrs perspektiv – og hvor seeren skal besvare nogle faktuelle spørgsmål knyttet til det stof, som er blevet ”gennemgået”. Fokusgrupperne var meget negative overfor programmet og mente, at læringsperspektivet i den kontrollerende form bestemt ikke hører hjemme på tv; man vil gerne informeres, men ikke eksamineres. I bedste fald burde de besvarelsen af de interaktive spørgsmål være frivillig – programmets flow må ikke brydes af  krav til deltagelse. En af deltagerne pegede på, at interaktivt tv med fordel kan udvikles til undervisningsformål evt. i public service regi, men vi må konstatere, at de personligt orienterede programtyper kun er sparsomt belyst i nærværende materiale, og vi kan blot antage, at livsstils- og forbrugerprogrammer med fordel kan udvikles interaktivt.

Nyheder er i et mellemfelt mellem personligt og socialt tv. Man ser og bruger nyheder både for at holde sig orienteret (personligt) og for at kunne snakke med om verdens gang (socialt). Det blev af alle deltagere opfattet som meget positivt at kunne overskue og vælge mellem de forskellige aktuelle nyheder – et behov som dækkes af tekst-tv og internet allerede. For nogle af deltagerne blev tv-nyheder opfattet som mere dybdegående end nyheder på internet, for andre var det omvendt – alt afhængigt af hvilken portal, der benyttedes. Den nordjyske 24-timers kanal (24Nordjyske) med  20 minutters nyhedssløjfe blev diskuteret særligt grundigt, og selve skærmens design blev anfægtet, fordi en højre bjælke med overskrifter på den aktuelle og de kommende nyheder mimer internettets bjælker uden at være interaktiv. Overskrifterne udpeger emner – og man vil gerne kunne vælge til og fra – en funktion, som f.eks. er til rådighed hos Sky News.  

Hvad angår selve fænomenet lokale/regionale nyheder var der meget forskellige holdninger de enkelte deltagere imellem – de lidt ældre satte stor pris på det nye tilbud om mere lokal-stof og var gennemgående meget tilfredse, mens de yngre mente, at 24Nordjyske efterligner CNN og internet i sit design – uden at kunne leve op til nogen af delene. Alle satte pris på muligheden for at se nyheder, når man har tiden til det – og ikke når det passer sig  i tv’s sendeflade.  

Interaktivitet i narrative programtyper som film og tv-serier havde deltagerne svært ved at se nytteværdien af. Man mente, at instruktøren har haft en mening med, at fortællingen ser ud som den gør – og i øvrigt vil man gerne ”nyde” en god film eller ”slappe af” med en tv-serie. Alle var imidlertid åbne for muligheden af pay  pr. view og video on demand og mente, at det er meget lettere end at leje en video-film. De økonomiske konsekvenser blev ikke berørt. I sessionens sidse del blev deltagerne bedt om at se en interaktiv DVD-film (I’m your man) af en varighed på ca. 15 minutter. Filmen har mange tvungne valgmuligheder især i den indledende og præsenterende fase, og begge dele blev voldsomt kritiseret af alle deltagere. Man foretrak computerspillets form for interaktiv fiktion og havde svært ved at acceptere, at DVD-filmens personer henvendte sig direkte til beskueren for at indikere interaktive valg.

E-mail, bankforretninger og reklame

E-mail og bankforretninger opfattes som personlige anliggender, som man ikke umiddelbart kan forestille sig at ”offentliggøre” på tv-skærmen i stuen. Nogle af deltagerne kunne dog se en fordel i at man i et hjørne på tv-skærmen kunne få besked om indkomne e-mails, og hvis man sad alene kunne det tænkes, at man også ville klikke mailen frem og læse den for så at vende tilbage til tv-programmet. Det blev opfattet som en stor fordel, hvis man med interaktivt tv kunne slippe for tv-reklamer som sådan. Nogle havde hørt om sådanne muligheder fra USA, og der var stor begejstring for idéen – det kunne ligefrem være et incitament til at anskaffe en set top boks. I den nærmere diskussion af interaktive reklamer fremgik, at denne reklametype kan være interessant, hvis den giver mulighed for gevinst eller for at spille spil, for at undgå de øvrige reklamer. Muligheden for at kunne modtage mere målrettede reklamer var man delvist positiv overfor, dog ses den mulige omfattende registrering af brugerens interesser som problematisk. Nogle af deltagerne ville gerne have mulighed for at indhente nærmere oplysninger om bestemte produkter på tv i form konsulterende interaktiv reklame – det kunne f.eks. være i forbindelse med overvejelser om indkøb af informationsteknologiske produkter. Man diskuterede i den forbindelse tv-reklamens troværdighed og informationsværdi i sammenligning med at indhente oplysninger fra forskellige kilder på internettet. Der var meget delte meninger om muligheden for indkøb via tv. Man var vant til at handle nogle varer på internet, men følte sig generelt ikke tryg ved tanken om at handle via tv. 

Debat og demokratisering ?

I forbindelse med genrerne nyheder og aktualitet blev deltagerne bedt om at diskutere muligheder for at engagere sig i debat om aktuelle emner. Denne interaktive form er kun i sin spæde vorden, og man havde svært ved at se sig selv som aktiv debatterende. De kendte former for debat i avisernes læserbreve, i 19 Direkte og i forskellige chat-rum blev anskuet meget negativt, ligesom karakteristikken af de personer, som deltager i disse former for offentlig debat, var klart afstandstagende (debattørerne beskrives som særlinge og ”brokrøve”). Man kunne godt forestille sig at stille spørgsmål til politikere eller eksperter, men havde ikke lyst til selv at komme med bidrag til debatten. Man havde svært ved at se sig selv som aktiv deltager i et offentligt, demokratisk fællesskab. Interaktivt tv’s forskellige tilbud blev alt i alt vurderet positivt af deltagerne, som i vid udstrækning udtrykte interesse for flere muligheder for individuel behovstilfredsstillelse. Set i forhold til offentlighedens og demokratiets udvikling er det påfaldende, at de traditionelt stærke, danske traditioner for public service forstået som alsidighed og mangfoldighed i de unge seeres fortolkning af tv bliver mere til ”service” og individuelle behov end til ”public” og fælles behov i samfundet.    

Undersøgelsens  metode og anvendelighed for projektets erhvervspartnere

I undersøgelsen er der arbejdet eksperimentelt med metodeudvikling til studier af seernes adfærd og receptionsmæssige oplevelser og vurderinger i forhold til interaktive tv-formater og programmer.

Fokusgrupperne og herunder det konstruktive værksted har fundet sted i laboratoriet HELP+ , som hermed er afprøvet og evalueret (se rapport af Peter Kofoed for uddybning af teknisk, metodisk evaluering): 

· HELP+ tilvejebringer audio-visuelle data, som fastholder deltagernes non-verbale og verbale kommunikation på en helhedslig måde i sammenhæng med konkret brug af medieartefakter og tekst-reception. Det audiovisuelle materiale giver således unikke muligheder for detaljerede studier af deltagernes oplevelse, mening og vurdering af konkrete medieprodukter, samtidig med at projektets erhvervspartnere har mulighed for at overvære sessionerne direkte og dermed få umiddelbar respons i.f.m. produkt-udvikling.

· Den fysiske indretning og det sociale miljø har fungeret godt. Indretningen af laboratoriet HELP+ som dagligstue og selve forløbet i fokus-grupperne har befordret en god og livlig samtale. Sessionerne har været lange – og en enkelt for lang (over tre timer), men deltagerne mistede ikke lysten til diskutere. Video-overvågningen med de to faste kameraer fungerer meget hensigtsmæssigt, idet både deltagere og interviewere efter en tid mister opmærksomhed  på overvågningen og periodisk glemmer kameraerne.

· De tekniske faciliteter i form af kameraoptagelser, harddisk lagring og dokumentationsformer har fungeret særdeles godt. Der har der været et meget stort timeforbrug til transskription af  sessionerne, og der bør arbejdes med forenkling af denne proces med henblik på forskningsdelen i projektet.

· Kombinationen af receptionsanalyse, konstruktivt design og usability test er meget lovende for videre metodisk videreudvikling i spændingsfeltet mellem medie- og computerstudier

Undersøgelsens metode giver således et meget konkret billede af  fokusgruppernes reception og vurdering af interaktive tv-formater. Kombinationen af  receptionsanalyse, konstruktivt design og usability orienteret test gør metoden meget velegnet til brug i forbindelse med udviklings- og designprocesser, hvor BID-TV’s erhvervspartnere ønsker viden om brugernes mening og vurdering i.f.m. reception af nye interaktive tv-formater og applikationer.

Konkluderende bemærkninger

På baggrund af det foreløbige arbejde kan vi konkludere, at  metoden i fokus-sessionerne og  HEPL+  laboratoriet tilvejebringer righoldigt data-materiale, som både kan finde anvendelse i forbindelse med udvikling af interaktive programformater og  kan belyse interaktivt tv som kulturelt og socialt fænomen i fænomen i samtiden. Vi har udpeget en række problemstillinger, som skal nærmere undersøges med andre metoder – for eksempel etnografiske studier af  tv-brugen i hjemlige situationer, og vi  planlægger en supplerende undersøgelse af, hvorledes ældre tv-storforbrugere forholder sig til interaktivt tv. Vi har opereret med forskellige programtyper set i relation til sociale, personlige og narrative aspekter i tv-brugen, hvilket har fungeret tilfredsstillende – dog har eksempelmaterialet af  forskellige grunde ikke været dækkende i.f.t. dokumentar- og livsstilsprogrammer, og det vil der blive taget højde for i næste undersøgelse. 

I forbindelse med rekruttering af deltagere til undersøgelsen konstaterede vi, at der er et meget lille kendskab til interaktivt tv og set top boksen, hvilket helt generelt må tilskrives dårlig markedsføring og manglende prægnans på markedet. Set i relation til de informationsteknolgisk stærke brugere i de aktuelle fokusgrupper vil en række af mulighederne i interaktive tv-programmer og servicer stå i skyggen af computeren og internettet, som er de fleste af deltagernes primære medium i dagligdagen. Man mener således at spil, e-mail, bankforretninger og handel allerede fungerer godt på computeren og har svært ved se nytten af, at de samme muligheder skulle findes på tv.  

Hvad angår de interaktive program-formater er deltagerne meget interesserede i quiz og konkurrencer, som både har et fysisk situeret og et virtuelt aspekt. Man vil således gerne quizze med  kammerater og familie i stuen samtidig med at man quizzer med andre seere om at vinde æren og/eller præmier. Alle finder det vigtigt, at quizzen er ”selskabelig” i den forstand, at der skal optræde quiz-deltagere i tv-studiet, som man kan identificere sig med – og quizze imod.

Individuelle aspekter i nyhedsformidling og personaliseret valg af ”nyhedspakker” har deltagerens store interesse, og man kan forestille sig en blanding af nyhedsservicer på tekst-tv og internet med billeddækning. 24Nordjyske’s slogan om nyheder ”når det passer dig” kan alle deltagerne tilslutte sig, men der er stor uenighed om relevansen af en lokalt baseret nyhedskanal – nogle foretrækker således CNN frem for det lokale bidrag. 

I undersøgelsen tegner der sig et billede af kønsforskelle i både mediebrugen, programvalg og programpræferencer.  Når nogle af de deltagende mænd taler om deres tv-brug som underordnet kvindens domæne, handler det både om nye måder at forvalte kønsroller på – og om at medierne indtager nye positioner i familiens ”moralske økonomi”. Udvikling af interaktive program-formater og EPG tjenester kan med fordel anvende et kønsmæssigt perspektiv, som tilsvarer sådanne nye familiemønstre, og set i en bredere social og kulturel optik kan medieforskerne videre udforske, hvilken rolle tv spiller i forskellige familietypers sociale virke – og hvilken kulturel betydning tv og computeren tillægges af seere og brugere. 

Noter:

1) ”Format” betegner en konventionaliseret grundform, der som regel går på tværs af genrer. For eksempel er ”interview” et format, som bl.a. indgår i nyheder, talk shows og dokumentar-udsendelser. Formatet kan også være sammenfaldende med genren, som i DR1’s ”Profilen”. Quiz er et andet eksempel, hvor formatet kan indgå i sportsudsendelser, ungdomsprogrammer og forbrugerprogrammer, men det kan også være sammenfaldende med genren i ”Hvem vil være millionær” eller ”Det svageste led”.
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