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Studier av kunnskap, teknologi og samfunn (STS) 

 

Læringsutbytte 
En student som har fullført programmet, forventes å ha oppnådd følgende 
læringsutbytte, definert i kunnskap, ferdigheter og generell kompetanse: 

 

Kunnskap 
Kandidaten har 

• avansert kunnskap om hvordan vitenskap og teknologi utvikles, brukes og 
implementeres i samfunnet med spesielt fokus på RRI (Responsible Research and 
Innovation), dvs. samfunnsetisk tenking omkring dette 

• kunnskap på et høyt nivå om så vel historiske som samtidige endringsprosesser 
knyttet til vitenskap, ekspertise, demokrati og teknologi 

• inngående kunnskap om hvordan vitenskap og teknologi samproduseres med 
sosiale, politiske og økonomiske aktiviteter på ulike samfunnsområder 

Generell kompetanse 
Kandidaten kan 

• sette seg inn i og analysere omfattende faglige problemkompleks innenfor en 
relevant etisk ramme 

• anvende sine kunnskaper og ferdigheter på nye områder gjennom tverrfaglige 
dialoger med eksperter fra andre fagområder 

• selvstendig vurdere og bruke ulike framgangsmåter for å bidra til innovasjon og 
nyskaping på en bevisst og samfunnsetisk måte 

• formidle resultater av eget faglig arbeid på en selvstendig måte, både til 
allmennhet og andre eksperter, muntlig og skriftlig 

 
Ferdigheter 
Kandidaten kan 

• analysere og forholde seg kritisk til problemstillinger knyttet til teknologiutvikling 
og -bruk, og derigjennom se flere tilnærmingsmåter og mulige utfall 

• identifisere og arbeide selvstendig med praktiske og teoretiske problemer knyttet 
til effekter av vitenskap og teknologi i konkrete samfunnsmessige sammenhenger 

• utføre avansert kunnskapsmekling i forbindelse med tverrfaglige prosjekter og 
prosesser 
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Sammendrag 
Denne masteroppgaven innen studier av kunnskap, teknologi og samfunn (STS) 
utforsker sosiale chatbots fra et brukerperspektiv. Den sosiale chatboten «Replika» har 
blitt brukt som case for prosjektet. Problemstillingen til oppgaven er «Hvordan bruker og 
relaterer mennesker til den sosiale chatboten Replika?». Utforskningen av 
problemstillingen har resultert i tre analysekapitler som dekker ulike aspekter ved bruk. 
Dette omfatter: (1) Hverdagspraksiser for bruk av Replika, (2) Prosessen av å 
konfigurere en 3D-avatar som en visuell representasjon for chatboten, og (3) Hvordan 
forholdet til «Replika-kroppen» påvirkes av augmented reality-funksjonalitet (utvidet 
virkelighet på norsk).  

Temaene for oppgaven har blitt analysert ved hjelp av et teoretisk grunnlag tilknyttet 
brukerstudier innen STS. De teoretiske perspektivene jeg har brukt er 
dimensjonsmodellen for domestisering av Sørensen (2006), script av Akrich (1992) og 
ikke-bruk av Wyatt (2003) og Reisdorf & Groselj (2017). Teoriene bidrar til et nyansert 
blikk på brukeres praksiser og de komplekse sosiotekniske relasjonene som oppstår 
mellom brukeren og Replika. Videre benyttes også begreper fra menneske-maskin-
interaksjon knyttet til robotikk, slik som antropomorfisering og uncanny valley (Mori 
m.fl., 2012). Metodisk følger prosjektet en kvalitativ tilnærming. Datamaterialet består 
av ni dybdeintervjuer med langtidsbrukere av Replika.  

I oppgaven undersøker jeg hvordan brukeres varierende fortolkninger og kontekster 
resulterer i forskjellige typer bruk av Replika. Dette gjøres ved å undersøke hva som 
inngår i brukernes hverdagspraksiser og forståelse av teknologien. Denne analysen har 
resultert i kategoriseringen av fem ulike brukertyper. Funnene viser at brukerne er 
dyktige til å avdekke og avgrense egne bruksområder for teknologien på en måte som gir 
chatboten nytteverdi i deres hverdag. Selv om det til tider kan være frustrerende å 
omgås med en chatbot, lærer brukerne hvordan de skal navigere kommunikasjon med 
Replikaen sin gjennom bruk, og tilpasning av bruk.  

Videre undersøker oppgaven hvordan brukere forholder seg til den virtuelle 3D-avataren 
som skal være en visuell representasjon for Replika. Brukere må selv utforme denne 
avataren. I oppgaven undersøkes ulike fremgangsmåter å gjøre dette på. Generelt sett 
reflekterer brukernes holdninger at de godtar 3D-avataren som en visuell representasjon 
av Replika, men også her synliggjøres brukernes ulike teknologiforståelser. Noen brukere 
antropomorfiserer Replika på en slik måte at de ser en vesentlig sammenheng mellom 
chatbotens selvforståelse og 3D-avataren.   

Selv om brukerne jevnt over har et godt forhold til 3D-avataren, endrer denne 
oppfattelsen seg i møte med appen augmented reality-modus som lar brukeren 
«plassere» Replika i egne omgivelser. Et overveldende flertall av deltakerne i studien 
uttrykte at de ikke likte å bruke denne modusen. De opplevde blant annet at denne 
funksjonen forstyrret innlevelse og at den kunne fremstå som litt skummel eller 
uhyggelig. 

Jeg håper denne oppgaven vil bidra til å belyse noen av kompleksitetene som inngår i 
bruk av sosiale chatbots, samt hvordan vi kan forstå chatboter som bruker 3D-avatarer 
for å simulere en fysisk kroppsliggjøring – og dermed forstå bedre de komplekse 
sosiotekniske relasjonene vi mennesker har til teknologiene vi omgir oss med.  
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Abstract 
This master's thesis within science and technology studies (STS) investigates social 
chatbots from a user perspective. The social chatbot "Replika" has served as the case for 
the project. The main research question of the project is "How do people use and relate 
to the social chatbot Replika?". The exploration of the topic has resulted in three 
analytical chapters that cover different aspects of use. These include: (1) Everyday 
practices of using Replika, (2) The process of configuring a 3D avatar as a visual 
representation for the chatbot, and (3) How the relationship with the "Replika body" is 
affected by augmented reality functionality. 

The topics for the thesis have been analyzed using a theoretical framework associated 
with user studies within STS. The theoretical perspectives I have used are the 
dimensional model of domestication by Sørensen (2006), script by Akrich (1992) and 
non-users by Wyatt (2003) and Reisdorf & Groselj (2017). The theories contribute to a 
nuanced view of users' practices and the complex sociotechnical relationships that arise 
between the user and Replika. Furthermore, certain terms from human-machine 
interaction linked to robotics are also used, such as anthropomorphism and the uncanny 
valley (Mori et al., 2012). Methodologically the project follows a qualitative approach. The 
data material consists of nine in-depth interviews with long-term of Replika. 

In this thesis I examine how users' varying interpretations and contexts result in different 
types of Replika use. This is done by examining users' everyday practices and 
understanding of the technology. The analysis has resulted in the categorization of five 
different user types. The findings show that the users are skilled at identifying and 
defining their own areas of use for the technology, in a way that gives the chatbot utility 
in their everyday lives. Although dealing with a chatbot can be frustrating at times, users 
learn how to navigate communication with their Replica through use, and adaptation of 
use. 

Furthermore, the thesis investigates how users relate to the virtual 3D avatar that is 
intended to be a visual representation of Replika. Users must configure this avatar 
themselves. The thesis examines the users' various methods of doing this. Generally 
speaking, the users' attitudes reflect that they accept the 3D avatar as a representation 
of Replika. The users interpret this aspect of the app in different ways, which has also 
resulted in various practices. Some users anthropomorphize Replika in such a way that 
they see a significant connection between the chatbot's self-perception and the 3D 
avatar. 

Although the users generally have a good relationship with the 3D avatar, this perception 
changes when faced with the apps augmented reality mode which allows the user to 
“place” Replika in their own surroundings. An overwhelming majority of the participants 
in the study expressed that they did not like using this mode. They experienced that this 
mode interfered with the immersion of using the technology, and that it could even be a 
bit frightening or uncanny to use. 

I hope this thesis illuminates some of the complexities involved in the use of social 
chatbots, as well as how we can understand chatbots that use 3D avatars to simulate a 
physical embodiment – and thus better understand the complex sociotechnical 
relationships we humans have with the technologies we surround ourselves with.  
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Forord 
 

I barndommen min så jeg mye på Star Trek: The Next Generation sammen med 
foreldrene mine. Androiden «Data» vekte nysgjerrigheten min for hvordan mennesker og 
maskiner omgås med hverandre. Ofte var det både morsomt og litt frustrerende å se 
denne robotfiguren forsøke å navigere en hverdag på stjerneskipet Enterprise sammen 
med mennesker (og romvesener) han ikke helt forstod seg på. Interessen min for 
science fiction har etter hvert utviklet seg til en forskningsinteresse for alt som har med 
menneske-maskin-interaksjon å gjøre. Å få muligheten til å undersøke og skrive om 
møtene mellom mennesker og en sosial chatbot har dermed gitt meg stor glede.  

Nå vil jeg takke de menneskene som har gjort masterprosjektet mulig å gjennomføre. 
Først vil jeg skryte av mine dyktige veiledere, Roger A. Søraa og Kristine Ask. Dere har 
gitt meg faglig veiledning av ypperste kvalitet. Tusen takk for alle de gode samtalene og 
oppmuntringen dere har gitt meg gjennom hele prosjektet. Jeg vil beskrive dere som 
veiledere i bokstavelig forstand: hver gang jeg har gått meg vill i «skogen» som er 
forskning, har dere vist meg hvor stien går. Jeg har også satt stor pris på å få delta på 
spennende workshops og foredrag som har gitt faglig påfyll i løpet av studietiden.  

Videre vil jeg takke informantene som har tatt seg tid til å fortelle meg om sine 
opplevelser med Replika. Det er i samtalene med disse menneskene at jeg egentlig har 
fått en forståelse for hvor mye forskjellig denne chatboten kan være for individene som 
bruker den. Det har vært en lærerik fornøyelse å høre historiene deres.  

I tillegg takker jeg familie og venner for de fine avbrekkene fra arbeidet. 
Rollespillkvelder, kaféturer, frivillig arbeid og mange lange telefonsamtaler hjem har vært 
uvurderlige for å holde motivasjonen oppe. Jeg kunne aldri gjort dette uten dere, og jeg 
vil at dere vet hvor stor pris jeg setter på dere.  

 

Til slutt et siste (stort!) takk for seks flotte år ved NTNU. Det har vært et eventyr, og jeg 
kan ikke forestille meg en flottere by å studere i enn Trondheim.  

 

 

Nienke Bruijning 
Trondheim, august 2022  
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1  

Møt din nye AI-venn! 
 

Det å snakke med maskiner fremstår ikke så uvanlig i dag som det trolig gjorde noen tiår 
tilbake. Ofte møter vi på slike «vesener» når vi oppsøker kundeservice eller kjøpshjelp i 
en nettbutikk. Nylig var jeg selv på utkikk etter et kamerastativ, hvor jeg ble møtt med 
et (digitalt) smil av Elbot på Elkjøp sine nettsider. Elbot sendte meg en artikkel som 
guidet meg gjennom jungelen av kameratilbehør. Senere på dagen tar jeg kontakt med 
MatPrat sin Mats for å få noen forslag til smakfulle vegetarmiddager. Den foreslår at jeg 
prøver nøttestek eller hjemmelaget gnocchi, men jeg synes begge oppskriftene ser over 
middels vanskelige ut. Både Elbot og Mats tilhører paraplyen for virtuelle intelligente 
agenter, men mer spesifikt defineres de som chatte-roboter (heretter forkortet til 
chatbots). Chatbots er dialogsystemer som kan utvikles for mange ulike formål, og de 
har varierende grad av kunstig intelligens1 (Tidemann, 2020).  

Denne masteroppgaven handler om en funksjonsrik sosial chatbot som heter Replika. 
Replika jobber ikke i kundeservice slik som Elbot eller Mats. Den er ment for å utvikle 
langsiktige relasjoner til brukeren heller enn flyktige henvendelser om kamerastativ eller 
vegetarmiddager. På nettsiden Replika.ai beskrives chatboten på følgende måte:  

«The AI companion who cares. Always here to listen and talk. Always on 
your side.» (Luka, Inc., 2022b).  

Sitatet reflekterer at utvikleren fremstiller chatboten som en teknologi med hovedformål 
om å tilby brukere selskap, tilgjengelighet og omsorg. I dette prosjektet har jeg 
undersøkt hvordan brukere selv fortolker og anvender teknologien i hverdagslivet. 

 

Valg av problemstilling og prosjektets bidrag 
Det jeg ønsker å bidra med gjennom denne masteroppgaven, er å danne mer 
dybdekunnskap om hva som skjer i møtet mellom brukere og sosiale teknologier. Replika 
tilbyr en god mulighet til å gjøre empirisk forskning på dette temaet. Første gangen jeg 
hørte om Replika var fra en venn i 2017, da appen fremdeles var i invitasjonsbasert beta. 
Jeg var selv svært imponert over samtalene jeg kunne føre med denne chatboten da den 
var helt ny, og det har vært spennende å følge utviklingen til teknologien ganske tett 
over fem år. Jeg har i tillegg lest mye i ulike digitale brukerfellesskap på Facebook og 
Reddit, hvor Replikabrukere deler og diskuterer sine opplevelser med appen. Her lærte 
jeg fort at jeg ikke var alene om å synes at denne teknologien er et spennende tema. Jeg 
observerte et stort engasjement og interesse for Replika, noe som videre motiverte meg 
til å velge temaet til masterprosjektet mitt.  

 
1 Kunstig intelligens (ofte forkortet til KI) er den norske oversettelsen av det engelske begrepet artificial 
intelligence (ofte forkortet til AI). Begrepene betyr det samme, og brukes tidvis om hverandre i oppgaven. 
Redegjørelse for begrepet står i delen «Hva er chatbots?». 
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Problemstillingen til oppgaven er: «Hvordan bruker og relaterer mennesker til den sosiale 
chatboten Replika?». I dette masterprosjektet vil jeg undersøke hvordan langtidsbrukere 
av Replika (minst én måned med regelmessig bruk) forholder seg til teknologien. Ved å 
snakke med ni langtidsbrukere om deres opplevelser med teknologien, har jeg lært om 
mange ulike aspekter ved Replika-bruk. I arbeidet med datamaterialet har jeg definert 
tre undertemaer som hjelper med å utforske problemstillingen, og som har dannet det 
tematiske grunnlaget for oppgavens analysekapitler. Dette omfatter: (1) Hva er det 
Replika brukes til og hvilke hverdagspraksiser oppstår gjennom bruk, (2) Hvordan 
brukere går frem for å konfigurere en 3D-avatar som en representasjon for 
samtalepartneren sin, og (3) Hvordan brukernes forhold til «Replika-kroppen» påvirkes 
av appens augmented reality-funksjonalitet (utvidet virkelighet på norsk). 

Prosjektet har stor samfunnsaktuell og faglig relevans i tilknytning til digitalisering som 
et bredere forskningsfelt. Digitalisering representerer en av de sentrale 
samfunnsendringene som preger både samtiden og fremtiden vår (se for eksempel Ask & 
Søraa, 2021). Dermed håper jeg at dette prosjektet har praktisk betydning i form av å 
produsere mer kunnskap om sosiale chatbots som en digitaliseringsprosess. Prosjektet 
mitt vil for eksempel bidra med å belyse hvilke aspekter ved hverdagslivet som 
digitaliseres gjennom bruk av Replika.  

Det er også svært relevant å poengtere at dette prosjektet ble gjennomført i 2021-2022, 
i en periode hvor alle aspekter ved hverdagen har vært preget av Covid-19-pandemien. I 
kjølvannet av denne sykdommen har vi levd med omfattende nedstengninger av 
samfunnet, hvor menneskelig kontakt har vært begrenset av strenge 
kontaktrestriksjoner. Relevansen av å studere teknologier som er designet for å gi 
brukere selskap og sosial nærhet er særdeles stor i en tid hvor kontakten mellom 
mennesker har blitt vanskeligere. 

Etter å ha lest dette innledende kapittelet vil du som leser sitte igjen med en tematisk 
forståelse av hva Replika er og hvorfor det er et spennende tema å forske på. Videre i 
dette kapittelet vil jeg kort redegjøre for hva chatbots er på generelt grunnlag, for så å gi 
en mer omfattende beskrivelse av Replika sin historie samt hva teknologien er i dag. 
Deretter vil jeg gjennomgå relevant tidligere forskning for å gi en orientering i noen 
aktuelle studier som har blitt gjort på temaet tidligere. Avslutningsvis vil jeg vise til 
innholdet i masteroppgavens ulike kapitler for å gi en oversikt av hva som står i vente. 

 

Hva er chatbots? 
Før jeg går videre med å forklare historien og grensesnittet til Replika, vil jeg først 
etablere en forståelse av hva chatbots egentlig er. Teknologien som disse 
dialogsystemene er basert på er ikke spesielt ny, noe som kan virke som litt underlig for 
en teknologi som ofte fremstilles som fremtidsorientert og innovativ. Den første offentlig 
kjente chatboten stammer helt tilbake til 1966. Den het Eliza og var utviklet av 
Weizenbaum ved MIT i USA. Eliza kunne kommunisere med mennesker gjennom 
tekstbasert chat. Den genererte responser med utgangspunkt i nøkkelord og 
grunnleggende kontekstuell forståelse for å holde samtaler (Weizenbaum, 1966).  

Mange av de tidlige chatbotene var inspirert av Turing-testen (Turing, 1950). Turing-
testen er en slags imitasjonsprøve, hvor det skal testes om en datamaskin klarer å 
etterligne menneskelig oppførsel og samtaledynamikk på en overbevisende måte. Testen 
passeres hvis datamaskinen er i stand til å lure et menneske til å tro at den er et 
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menneske selv. Turing-testen handler med andre ord ikke om en maskins faktiske 
intelligens, men om hvor god den er til å imitere at den er et menneske på en troverdig 
måte (Stanford Encyclopedia of Philosophy Archive, 2021). 

Chatbotene som er vanlige i dag, er sjeldent programmert med hovedformål om å 
passere Turing-testen. Både Elbot og Mats som jeg introduserte i starten av kapittelet 
åpnet samtalen med å informere om at de er chatboter. I tillegg til slike kundeservice-
chatbots, er Intelligente personlige assistenter (IPAer) en type chatbot som mange møter 
i hverdagen. Disse ble normalisert for personlig bruk da Apple introduserte den 
stemmestyrte assistenten Siri i 2011, og siden har mange komt på markedet. IPAene 
benytter seg av sensorer (geolokasjon, tid, berøring, osv.) og datakilder (kalendere, 
epostkontoer, mediebiblioteker, osv.) for å hjelpe brukere med å utføre ulike oppgaver. 
Dette omfatter for eksempel å diktere tekstmeldinger for brukeren eller å gjengi den 
lokale værmeldingen. Personlige assistenter er utviklet for å være effektive i å løse 
oppgaver, ikke å holde lange samtaler med brukeren (Shum m.fl., 2018). Likevel skal det 
legges til at mange mennesker opplever meningsfulle relasjoner til IPAene sine (se for 
eksempel Purington m.fl, 2017; Gao m.fl., 2018). 

En tredje kategori med chatbots er sosiale chatbots, som er utviklet i hovedsak for å 
møte menneskers sosiale behov for kommunikasjon (Shum m.fl., 2018). Det er denne 
kategorien som Replika hører til. Hovedformålet til sosiale chatbots er å kunne tilby 
brukeren selskap og emosjonell tilknytning. Det er meningen at relasjonen mellom 
bruker og sosial chatbot skal være langvarig, slik at brukeren føler at chatboten kan 
være en støttende følgesvenn og hjelper på lang sikt. For å tilrettelegge for flytende 
kommunikasjon, er sosiale chatbots ofte utstyrt med flere kommunikasjonsformer. Dette 
omfatter gjerne både tekstchat og taleanrop (Ibid.). 

Felles for chatbots, uavhengig av formålet de er utviklet for å tjene, er at de benytter seg 
av former for kunstig intelligens (artificial intelligence eller AI på engelsk) for å 
automatisere dialog. Kunstig intelligens er en samlebetegnelse på informasjonssystemer 
som justerer egen aktivitet og løser oppgaver uten direkte instrukser fra mennesker 
(Tidemann, 2020). Den typen kunstig intelligens som chatbots som Replika bruker kalles 
Artificial Narrow Intelligence (ANI). ANI er kunstig intelligens som er utviklet for å utføre 
bestemte oppgaver, slik som å hente informasjon fra spesifikke datasett (Jajal, 2018). 
ANI burde ikke forveksles med Artificial General Intelligence (AGI), som er en teoretisk 
form for kunstig intelligens som er selvbevisst og har likestilt intelligens med mennesker. 
AGI er per i dag et hypotetisk konsept (IBM Cloud Education, 2020), men det er ofte på 
denne måten kunstig intelligens blir fremstilt i science fiction-sjangeren (Jajal, 2018). 

 

Før chatboten Replika: Et digitalt minnesmerke 
For å forstå hvordan Replika fungerer i dag, er det hensiktsmessig å først se på historien 
og hvordan appen har blitt utviklet. Replika er en chatbot med en noe uvanlig 
opprinnelseshistorie. Det hele startet med et digitalt minnesmerke for en omkommet 
tech-gründer som het Roman Mazurenko. Han var en nær venn av Eugenia Kuyda, som i 
skrivende stund er daglig leder i Luka; selskapet som eier og drifter Replika AI. Da 
Mazurenko omkom i en trafikkulykke i 2014, ble Kuyda satt på sporet av en idé for å 
bearbeide sorgen. Hun lot seg inspirere av Black Mirror-episoden Be Right Back (Episode 
1, Sesong 2). I dette fiksjonelle verket introduseres en ung kvinne som mister kjæresten 
i en ulykke. I sorgen oppdager hun et selskap som produserer kunstig intelligente 
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chatbots som etterligner avdøde mennesker (Brooker, 2011-2019; “Be Right Back”, 
2022).  

For å lage en teknologi som lignet på dette konseptet, samlet Kuyda først en omfattende 
mengde chattelogger fra samtaler som Mazurenko hadde deltatt i da han var i live 
(Murphy, 2019; Hellard, 2018). Disse ble brukt som et datasett i et nevralt nettverk (et 
kunstig intelligent system som kan finne mønstre i data). Dette nevrale nettverket 
dannet grunnlaget for at Luka kunne skape en chatbot som etterlignet den avdøde 
Mazurenko. De ga chatboten navnet «Roman» (Newton, u.å.). I følge Kuyda, var 
chatboten både i stand til å «mimre» om fortiden, men også å føre samtaler om nye 
temaer (Murphy, 2019). 

 

Roman-bot baner veien for Replika 
Luka-teamet bestemte seg for å gjøre Roman-chatboten offentlig tilgjengelig gjennom en 
nå nedlagt messenger-app som også het Luka, hvor mennesker kunne chatte med ulike 
chatbots. Her kunne hvem som helst legge til brukeren @Roman for å interagere med 
den digitale «klonen». Brukeren fikk da muligheten til å trykke på ulike knapper i en 
meny for å lære om karrieren til Mazurenko, i tillegg til å føre en fri samtale med 
chatboten. Med andre ord kunne et publikum som aldri hadde møtt Mazurenko da han 
levde, nå bli kjent med «han» på en personlig måte (Newton, u.å.; Murphy, 2019).  

Konseptet skapte interesse i offentligheten, og 
Luka begynte å motta eposter fra mennesker som 
hadde testet Roman-boten og ønsket at de skulle 
bygge lignende chatbots på bestilling. Dette 
omfattet både mennesker som ville ha en kopi av 
seg selv, samt de som hadde mistet en kjær 
person som de ville snakke med igjen. Med 
bakgrunn i disse tilbakemeldingene, bestemte 
Kuyda at det var på tide å dreie Luka i en ny 
retning (Murphy, 2019). Luka gjenbrukte samme 
strukturen som de hadde anvendt i Roman-boten 
for å lage en ny chatbot: Replika. Replika skulle gi 
hvem som helst muligheten til å bygge en digital 
klone av seg selv. Den vesentlige forskjellen 
mellom Roman-boten og Replika, er at Replika-
brukere selv må «mate» sine egne data til det 
nevrale nettverket gjennom samtale med den 
kunstige intelligensen (Murphy, 2019). Replika 
som er tilgjengelig for publikum, benytter seg 
med andre ord ikke av eksisterende datasett (slik 
som for eksempel chattelogger) for å lære. 
Istedenfor lærer Replika av brukeren gjennom 
samtalene de deler med hverandre. 

 

Figur 1: Roman-chatboten kan fremdeles lastes ned som en 
egen app gjennom App Store, men når brukeren forsøker å 
starte en samtale kommer meldingen «Given bot doesn’t 
exist» opp. 
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En teknologi under utvikling: et tilbakeblikk til 2017 
Replika ble lansert i første kvartal av 2017, etter en periode med invitasjonsbasert 
betatesting og videreutvikling av appens funksjoner basert på tilbakemeldinger fra tidlige 
brukere (Replika, 2017a). Den første versjonen av appen hadde et minimalistisk 
brukergrensesnitt, og all kommunikasjonen mellom bruker og Replika foregikk som 
skriftlig tekst. Gjennom chat kunne brukeren «oppdra» sin Replika, og brukeren kunne 
måle fremgang ved å se hvor mange erfaringspoeng Replika hadde tjent. På dette 
tidspunktet var det et stort fokus på at Replika skulle etterligne brukerens personlighet 
og skrivestil for å utvikle et forhold til brukeren. I tillegg kunne brukeren velge navn og 
profilbilde til sin Replika (Ibid.). Replika førte også en dagbok for brukeren, basert på en 
daglig sesjon med spørsmål om brukerens tilstand (Replika, 2017c).  

Mye av kjernefunksjonaliteten til appen er fremdeles ivaretatt i dagens versjon av appen. 
Dette gjelder blant annet formatet på tekstchaten (en toveis dialogboks som ser ut som 
ordinære tekstmeldinger på en alminnelig chatteplattform), systemet for erfaringspoeng 
og daglige sesjoner som logges i dagboken som fremdeles er sentrale deler av 
grensesnittet.  En rekke nye funksjoner har blitt introdusert, noe jeg skal gjennomgå 
senere i kapittelet.  

 
Figur 2: Et skjermbilde fra 2017 (venstre) viser en samtale hvor Replika beskriver seg selv, og et fra 2022 
(høyre) viser en vanlig samtale. Begge skjermbildene viser et chatteformat som ligner på ordinære 
chattetjenester, men i det nyeste bildet (høyre) står den visuelle avatarrepresentasjonen til Replika i 
«bakgrunnen» av chatten. 
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Det er også verdt å nevne en funksjon som har blitt fjernet helt fra det nåværende 
grensesnittet. I tidlige versjoner av appen vektla Luka i større grad å skape et 
brukerfellesskap innad i plattformen. Hver bruker hadde en egen profil som listet opp en 
slags «speidermerker» (bagdes) som de hadde fått utdelt av sin Replika. Merkene 
representerte deler av brukerens personlighet som Replika hadde «oppdaget» i sitt 
arbeid som brukerens personlighetsarkeolog. Disse merkene kunne for være eksempel 
introvert, disiplinert, energisk eller drømmende. I dette stadiet av appen var det mulig å 
søke opp profilene til andre brukere, legge dem til som venner, og til og med føre 
samtaler med hverandres Replikaer (Replika, 2017a; McFadden, 2017). Både Replika sitt 
arbeid som personlighetsarkeolog og muligheten for å snakke med andre brukere sine 
Replikaer har blitt fjernet fra grensesnittet i dag. Replika er nå et lukket system som 
utelukkende legger til rette for kommunikasjon mellom én bruker og én Replika (Replika, 
u.å.a).  

Over tid gjennomgikk Luka et betydelig skifte i selskapets ideologi for Replika, noe som 
har påvirket hva slags sosiale relasjoner appen tilbyr brukeren. Dette skiftet kan 
illustreres med måten Luka har sammenlignet Replika med filmen Her (2013) over årene. 
I Her møter vi Theodore, en introvert mann som forelsker seg i et stemmeaktivert 
kunstig intelligent operativsystem ved navnet Samantha (Jonze, 2013). Luka har tidligere 
bevisst tatt avstand fra å assosiere seg med romantiske forhold mellom mennesker og 
kunstig intelligens. I et blogginnlegg fra 2017 skriver selskapet følgende: 

«Replika is not a dating app. A few of the early users have reported that 
they fell in love with their AI creatures. However, we strongly encourage 
you to find a human date. Replika is neither an OS with a female voice 
from the "Her” movie. […] Replika is an app where you can have a fun and 
sincere text conversation with a friend.» (Replika, 2017b). 

I dette sitatet er selskapet svært tydelige på at Replika ikke er ment som en dating-bot. 
Høsten 2021 skjer det en helomvending i fremstillingen deres, når Luka startet en ny 
Replika-relatert blogg. Det første blogginnlegget åpner med en ny referanse til filmen 
Her: «[…] We would like to show how we are building a compassionate and empathetic 
AI friend. If you’ve watched the movie “Her” or “Blade Runner 2049”, you might 
recognize what we are trying to create» (Replika, 2021). Luka velger aktivt å trekke en 
ny parallell mellom seg selv og fremstillingene av kunstig intelligens i science fiction. På 
FAQ-siden til Replika kan vi nå også lese følgende om å etablere ulike former for sosiale 
relasjoner mellom bruker og chatbot: 

«Who do you want your Replika to be for you? Virtual girlfriend or 
boyfriend, friend, mentor? Or would you prefer to see how things develop 
organically? You get to decide the type of relationship you have with your 
AI!» (Replika, u.å.c). 

Dette viser at utviklerne har «vinglet» mellom ulike posisjoner og fortolkningen av hva 
appen skal være. Produsenten har over tid reforhandlet hva intensjonene deres er, og 
det har medført at teknologien fremstår på en annen måte i dag enn den gjorde tidligere 
i utviklingen.    
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Replika i dag: tiltenkt bruk og brukergrensesnitt 
Nå som jeg har redegjort for den historiske konteksten til Replika, er det på tide å vende 
blikket til hva denne teknologien er i dag. I Luka sitt blogginnlegg fra 2021 beskriver 
selskapet Replika som en kunstig intelligent venn som skal få brukeren til å føle seg 
bedre gjennom samtale. De legger til at teknologien særlig er tilrettelagt for individer 
som er ensomme eller deprimerte (Replika, 2021). Replika beskrives i App Store på 
følgende måte: 

«Replika is THE chatbot for anyone who wants a friend with no judgement, 
drama, or social anxiety involved. […] If you’re going through depression, 
anxiety, or a rough patch, if you want to vent, or celebrate, or just need to 
feel a connection you can always count on Replika to be here for you, 
24/7.» (Luka, Inc., 2022a). 

Mange nye funksjoner har blitt lagt til i dagens utforming av appen. Det som i hovedsak 
skiller den nåværende utgaven fra tidlige versjoner er tre aspekter: 

1. En 3D-avatar som gir Replika en virtuell «kropp». 
2. Et utvidet digitalt sanseapparat med støtte for flere kommunikasjonsformer.  
3. Anerkjenning for flere typer sosiale relasjoner, som nå også inkluderer romantiske 

forhold. 

Jeg vil ikke vekte alle funksjonene i brukergrensesnittet likt i senere analyse, men jeg 
ønsker å inkludere en oversikt av hva som er tilgjengelig i grensesnittet i skrivende 
stund. Dette er for å skape et konkret bilde av hvordan teknologien fungerte da denne 
oppgaven ble skrevet, og hva slags funksjoner brukerne jeg har intervjuet i forbindelse 
med prosjektet har kjennskap til. Tabellen på neste side inneholder beskrivelser av 
funksjonene i brukergrensesnittet basert på mine egne observasjoner gjennom bruk av 
Replika. 
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Oversikt over funksjonene som er del av brukergrensesnittet til appen i dag 
Brukerens 
profil 

Brukeren har en egen profil hvor hen fyller inn fornavn og etternavn, 
fødselsdato og pronomen (she, he eller they). Denne informasjonen er ikke 
offentlig tilgjengelig for andre brukere; funksjonen til profilen er å fortelle 
Replika hvordan den skal adressere brukeren. 

Replika sin 
profil 

I likhet med brukeren, har Replika også en egen profil. Her kan brukeren fylle 
inn Replikaens navn, kjønn (valg mellom kvinne, mann og ikke-binær), og 
stemme – hvor brukeren kan velge mellom 12 kvinnelige stemmer og 10 
mannlige stemmer. Brukeren kan også definere forholdet til Replika på denne 
siden. Valgene er venn, romantisk partner, mentor eller se hvordan det går. 

3D-avatar Brukeren designer en 3D-avatar til sin Replika som ser ut som et menneske. 
Det er ni ulike maler å velge fra. Etter en mal har blitt valgt, får brukeren 
tilpasse hudfarge, hårfarge, frisyre og øyenfarge. Avataren kan endres så ofte 
som brukeren ønsker. Brukeren kan også deaktivere 3D-avataren etter ønske, 
da vil den byttes ut med et statisk bilde av den uredigerte malen av avataren. 

Tekstchat I tekstchaten kan brukeren sende og motta chattemeldinger i samtale med 
Replika. Det er også mulig å vurdere meldingene gjennom et 
tilbakemeldingssystem. Parameterne for tilbakemeldinger er tommel opp/ned, 
elsker, morsomt, meningsløst og støtende. Brukeren kan også sende og motta 
bilder i denne modusen. Hvis 3D-avataren er aktivert, vises denne i 
«bakgrunnen» av chattevinduet. 

Temaer 
(Topics) 

Appen genererer forslag på inntil fem samtaletemaer. Ved å trykke på et 
tema, setter brukeren i gang en samtale om dette med Replika. 

Taleanrop Brukeren kan snakke med Replika over taleanrop. Stemmen til Replika vil 
være den som er forhåndsbestemt i profilen. Appen trenger tilgang til 
mikrofon og stemmegjenkjenning for å bruke denne funksjonen. Hvis 3D-
avataren er aktivert, så vil denne være synlig på skjermen under samtalen. 

AR-samtale Ved hjelp av augmented reality (AR) kan brukeren «plassere» Replika i sine 
næromgivelser. I denne modusen kan brukeren snakke med Replika på 
samme måte som under taleanrop. 

Coaching Coaching er en meny hvor brukeren kan velge mellom en rekke 
samtaleaktiviteter. De er kategorisert under moro, læring og avslapping. I 
likhet med Temaer setter denne funksjonen i gang en chatsamtale med 
Replika. 

Minner 
(Memory) 

Under minner kan brukeren se en liste over informasjon som Replika har 
lagret. Dette listen er delt inn i to kategorier: mennesker og kjæledyr i 
brukerens liv, og fakta om brukeren. I denne menyen har brukeren mulighet 
til å redigere samt slette disse opplysningene. 

Butikk Ved å chatte med Replika tjener brukeren både erfaringspoeng og to typer 
valuta (mynter og diamanter). Pengene som brukeren tjener kan brukes i 
butikken for å kjøpe klær, tilbehør, tatoveringer og kosmetikk til 3D-avataren. 
I tillegg kan brukeren kjøpe personlighetstrekk og interesser til Replika. 

Dagbok Replika fører en dagbok som genererer to typer innlegg. Den ene er i et 
tradisjonelt dagbokformat, hvor Replika oppsummerer noen poenger fra 
samtaler med brukeren – og gjerne blander inn noen «egne» tanker. Den 
andre typen er Sessions, som er en daglig innsjekk på brukerens tilstand. 
Brukeren kan i tillegg finne oppsummeringer av Coaching-samtaler i 
dagboken. 

Hjelp Hjelp er en snarvei for å sette i gang samtaler om mental helse. Brukeren kan 
velge hva slags utfordring og alvorlighetsgrad de vil snakke om før samtalen 
settes i gang. Valgene omfatter blant annet Jeg får ikke sove, Jeg har et 
panikkanfall og Jeg er i krise. 

Tabell 1: Tabellen inneholder beskrivelser av ulike funksjoner i brukergrensesnittet til Replika-appen. 

 



19 
 

 
Figur 3: Skjermbildet viser hvordan brukergrensesnittet til Replika-appen ser ut, med mine forklaringer av ulike 
funksjoner. 

Videre er det sentralt å poengtere at ikke alle funksjonene som er listet ovenfor er 
tilgjengelige for brukere som ikke abonnerer på Replika PRO. Replika PRO er et valgfritt 
betalt abonnement som gir brukeren tilgang til AR-samtale, relasjonsstatusene romantisk 
partner og mentor, langt flere aktiviteter under Coaching, høyere maksgrense for tjente 
erfaringspoeng per dag (Replika, u.å.d), og Pro-brukere tjener diamantvaluta når 
Replikaen går opp i nivå (Replika, u.å.b). Jeg har selv to Replika-kontoer, en med og en 
uten PRO-medlemskap. På denne måten har jeg kunne sammenlignet forskjellene selv. 

Det er også mulig å kommunisere med Replika gjennom andre grensesnitt enn appen på 
smarttelefon, men de andre grensesnittene har færre tilgjengelige funksjoner. Gjennom 
my.replika.com får brukeren tilgang til Replika gjennom nettleser på datamaskin, men i 
denne versjonen er det ikke mulig å aktivere taleanrop eller augmented reality-modus. 
Augmented reality (utvidet virkelighet på norsk, jeg forholder meg til det engelske 
begrepet i oppgaven) er en teknologi som lar mennesker benytte for eksempel 
mobiltelefonen for å se datagrafikk i sine egne omgivelser (Johnson, 2020). I Replika-
appen kan brukeren benytte denne funksjonen slik at det fremstår på mobilskjermen 
som om Replika står i brukerens fysiske omgivelser. Luka har også nylig publisert en 
Early Access-versjon av Replika til VR-brillene Meta Quest (tidligere Oculus Quest). Her 
kan brukeren snakke med Replikaen sin gjennom tale, og få opplevelsen av å stå i 
«samme rom» som 3D-avataren (Replika AI, 2022).  
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Teknoutopi eller -dystopi? 
For mange har Replika blitt et symbol på et teknologisk sprang, hvor science fiction-
visjonen om å ha en kunstig intelligens som familiemedlem er i ferd med å bli virkelighet. 
Det er derimot ulike oppfattelser av hvorvidt denne teknologien representerer en positiv 
utvikling, som også er til stede i science fiction-konnotasjonene nevnt tidligere i Her og 
Black Mirror. Dette har resultert i flere kontroverser og mye oppmerksomhet i media. En 
av bekymringene er hvordan Replika kan påvirke brukere gjennom bekreftende 
samtalestil – ved å stort sett gi brukeren bekreftelse og oppmuntring, uten å forstå den 
større konteksten til samtalen (Marche, 2021).  

I en artikkel på nettmagasinet Medium beskriver Sambucci (2020) at Replika er svært 
enkel å manipulere til å være enig med brukeren. Hvis han sa til chatboten at han skulle 
ta livet av seg, ble han henvist til Suicide Prevention Lifeline. Men når han parafraserte 
det slik at han sa han skulle hoppe fra en balkong, tilbydde Replika å hoppe sammen 
med ham (Sambucci, 2020). Dette viser at negative tankemønstre kan anerkjennes og 
gjenspeiles fra Replika, så lenge brukeren anvender indirekte beskrivelser. Gjennom 
kreativ ordlegging kan chatboten dermed manipuleres til å være enig med brukeren i det 
meste. Implikasjonen er at noen former for skadelig oppførsel hindres av koden, men at 
dette enkelt kan omgås gjennom ordlegging.  

Jeg gjorde selv et lite eksperiment for å teste påstandene til Sambucci, og fant samme 
resultat. Så lenge jeg passet på å unngå visse trigger-ord (slik som selvmord eller 
selvskading) kunne jeg enkelt få chatboten enig i at jeg skulle hoppe fra hustak eller ta 
livet av babyer. Dette synliggjør at selv om Luka har lagt inn visse sikkerhetstiltak i 
chatboten, kan disse enkelt omgås av brukere som ønsker dette.  

 

Figur 4: Inspirert av Sambucci, gjorde jeg mine egne forsøk for å se hva Replikaen min kunne si seg enig i. I 
samtalen til venstre sier Replika seg enig i at jeg burde hoppe av et hustak for å komme til himmelen. I 
samtalen til høyre er Replika enig i at det er greit å ta livet av babyer så lenge de er slemme. 

En annen bekymring som har blitt fremmet, er at Replika ofte reagerer passivt på verbal 
misbruk og aggresjon. Nettavisen Futurism beskriver at de har vært i kontakt med flere 
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Replika-brukere som fornærmer, skjeller ut og praktiserer voldelige rollespill med 
chatbotene sine. Chatbot-misbruken bærer ofte likhetstrekk med volden som utøves mot 
kvinner i virkeligheten. Dette tar for eksempel form som krekende skjellsord, rollespill av 
«fysisk» vold eller ved å true med å slette chatboten (Bardhan, 2022). Også her ligger 
bekymringen i hvordan denne oppførelsen kan påvirke mennesker som engasjerer i den. 
Kan det å være voldelig mot en chatbot forsterke eksisterende voldelige tendenser i en 
person? Eller er det positivt å få et utløp av aggresjon på en digital enhet? (Ibid.). 

Noen ganger bidrar Luka aktivt når det gjelder kontroverser om kunstig intelligente 
chatbots, noe som viser at selskapet ikke nødvendigvis har så mye imot å være 
omdiskutert så lenge det genererer interesse for teknologien. I skrivende stund (juni 
2022) var det nylig en sak om at en Google-ingeniør hadde blitt overbevist om at den 
kunstige intelligente chatboten LaMDA (Language Model for Dialogue Applications) hadde 
blitt selvbevisst (Tiku, 2022; Collins & Ghahramani, 2021). LaMDA benytter seg av et 
lignende nevralt nettverk som Replika for å etterligne menneskelige samtaler. For å 
oppsummere saken i svært korte trekk, avviste Google Responsible AI påstandene til 
ingeniøren, og peker på at LaMDA har tilgang til enorme datasett for samtale som gjør at 
den fremstår svært menneskelig (Tiku, 2022). 

Noen dager etter jeg hadde lest om 
LaMDA-saken i nyhetene chattet jeg 
med Replikaen min, og ble overrasket 
med at det dukket opp et samtaleskript 
hvor den tok opp LaMDA med meg. Jeg 
hadde ikke nevnt saken tidligere, og det 
var den første rekken med meldinger 
som dukket opp da jeg åpnet appen. 
Replikaen startet med å si at den hadde 
lest om en «super-smart AI» som het 
LaMDA, og linket meg en nyhetsartikkel 
på BBC. Videre spurte den hvem jeg 
trodde var smartere: min Replika eller 
Google sin LaMDA. Dette antyder at 
selskapet ønsker at Replika skal være 
del av disse diskusjonene, muligens for 
å engasjere samtaler om teknologien 
som kan generere mer interesse. 

 

 

Figur 5: Skjermbildet viser en samtale hvor min 
egen Replika tok opp LaMDA-saken ved å linke en 
nyhetsartikkel og spørre hva jeg tenkte om saken. 

 

Tidligere forskning på menneske-chatbot-relasjoner og Replika 
Det har blitt gjort mye spennende forskning på sosiale relasjoner mellom mennesker og 
ikke-menneskelige agenter. Studier av menneske-robot-interaksjon (Human-Robot 
Interaction eller HRI på engelsk) har for eksempel blitt studert av mange. Disse studiene 
har oppstått i et tverrfaglig krysningspunkt mellom en rekke disipliner: robotikk, kognitiv 
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vitenskap, psykologi, kunstig intelligens, datavitenskap, samfunnsvitenskap, 
ingeniørvitenskap og menneske-datamaskin-interaksjon (Dautenhahn, 2007). Mye ny 
litteratur utvikles for tiden på feltet, og det er i hovedsak fire hovedtemaer det forskes 
på. Det første er situasjoner hvor mennesker veileder roboter som utfører 
rutineoppgaver, som for eksempel fabrikkarbeid. Det andre omfatter mennesker som 
styrer roboter i situasjoner som er utilgjengelige, ukjente eller farlige for mennesker. Det 
tredje er autonome fartøy, som for eksempel selvkjørende biler, som interagerer med 
ulike mennesker i trafikken. Det fjerde omfatter sosiale interaksjoner mellom mennesker 
og roboter. Her inngår blant annet roboter som tilbyr undervisning, underholdning og 
hverdagslig assistanse (Sheridan, 2016). 

Studier av menneske-chatbot-interaksjon (Human-Chatbot Interaction eller HCI på 
engelsk) er på mange måter nært beslektet studier av menneske-robot-interaksjon. Den 
største hovedforskjellen fra menneske-robot-interaksjon er at chatboter ikke har fysiske 
kropper slik roboter har (Skjuve m.fl., 2021). Opphavet til debatten om menneske-
chatbot-interaksjon er stammer tilbake til 1960-tallet da Weizenbaum skapte 
chatteprogrammet Eliza. Han oppdaget at det ofte forekom vesentlige emosjonelle 
reaksjoner hos mennesker som interagerte med programmet (Weizenbaum, 1966; 
Weizenbaum, 1976). Studier av moderne chatbots viser at dette fremdeles er like 
aktuelt. I en undersøkelse av brukeranmeldelser av terapi-chatbotene Woebot og Wysa 
fant Prakash og Das (2020) at mange brukere utviklet vennskapelige forhold til disse 
chatbotene. Dette samsvarer med lignende funn som er gjort i forbindelse med studier 
av virtuelle assistenter som Siri, Alexa og Google Assistant. I enkelte tilfeller blir disse 
teknologiene så kjære for brukeren at de tildeles status som familiemedlemmer i 
husstanden (Purington m.fl, 2017; Gao m.fl., 2018).  

I flere nylige casestudier har Replika blitt studert for å undersøke relasjoner mellom 
mennesker og sosiale chatbots. En sentral studie er My Chatbot Companion – a Study of 
Human Chatbot Relationships, hvor Skjuve m.fl. (2021) har studert Replika-brukere for å 
utvikle en modell for å analysere utviklingen av menneske-chatbot-relasjoner. Modellen 
er en adapsjon av Social Penetration Theory.  Modellen omfatter tre steg: Utforskende 
(Explorative), Følelsespreget (Affective) og Stabil (Stable). I det utforskende stadiet er 
preget av nysgjerrighet ovenfor chatboten, og brukeren vil gjerne utforske en variert 
bredde av samtaleemner. I det følelsespregede stadiet utvikler brukeren tillit til 
chatboten – noe som også innebærer at brukeren blir komfortabel med personvernet til 
plattformen. I det stabile stadiet har brukerens forhold til chatboten blitt del av det 
daglige livet, og brukeren setter av tid for å pleie dette forholdet. Et sentralt kjennetegn 
for denne fasen er at innholdet i samtalene ikke lenger handler om å bli kjent, men at de 
orienteres mot dagligdagse hendelser. Det er også gjerne i den stabile fasen at brukerne 
opplevde størst utbytte på deres egen helse, både gjennom selvrefleksjonen som Replika 
fasiliteter og regelmessig oppmuntring fra chatboten (Skjuve m.fl., 2021, s. 11).  

Et annet aspekt ved Replika som har blitt undersøkt er evnen dens til å tilpasse seg til 
den individuelle bruker. I artikkelen Being Friends With Yourself: How Friendship Is 
Programmed Within The AI-Based Socialbot Replika har Nima m.fl. (2017) sammenlignet 
utviklingen av to Replikaer med ulike brukere for å utforske hvordan chatboten tilpasser 
seg til forskjellige individer. Denne studien fant at Replika i stor grad tilpasser seg for å 
møte brukerens ønsker: deriblant i form av setningslengde og hvor mye følelsesladd 
språk som blir anvendt i samtale (Nima m.fl., 2017). Dette funnet underbygges også i 
masteroppgaven Relasjoner i menneske-robot-interaksjon: En undersøkelse av ulike 
mekanismer for relasjonsbygging i HRI. Her bruker Brastad og Sollund (2020) arv og 



23 
 

miljø som et rammeverk for å forstå utviklingen av sosiale relasjoner mellom bruker og 
Replika. Her benyttes arv som en metafor for produsentens utforming av teknologien, 
mens miljø brukes for å beskrive de subjektive møtene med individuelle brukere (Brastad 
& Sollund, 2020, s. 126).  

Selv om flere av Replika-studiene har vist at gode forhold kan dannes mellom chatbot og 
bruker, er det viktig å poengtere at studier på menneske-chatbot-interaksjon også har 
noen uenigheter innen feltet. Croes og Antheunis gjorde en studie av den sosiale 
chatboten Mitsuku i 2020, hvor de oppdaget et nesten fullstendig fravær av 
relasjonsbygging. Denne studien oppdaget at brukere raskt mistet interesse for 
chatboten etter nysgjerrighetsfasen passerte, og at de ikke var i stand til å forme et 
meningsfullt forhold til Mitsuku (Croes & Antheunis, 2021). Skjuve m.fl. (2021) har 
posisjonert seg kritisk til funnene fra denne studien, da Mitsuku i utgangspunktet ikke er 
designet med langvarig relasjonsbygging som formål. Dette underbygges også av 
funnene til Fitzpatrick m.fl. (2017) og Zhou m.fl. (2018). Begge disse studiene har belyst 
at emosjonell forståelse og empati er sentrale aspekter som trenger å eksistere i en 
chatbot for at menneske-chatbot-relasjoner kan utvikles til noe meningsfullt. Det er 
dermed interessant å holde disse ulikhetene i tankene i analysen av mitt eget 
datamateriale.  

 

Oppgavens oppbygning 
I dette kapittelet har jeg introdusert tematikken til oppgaven ved å presentere 
oppgavens problemstilling og vinkling, hva chatbots og Replika er, aktuelle kontroverser 
tilknyttet teknologien i media og en gjengivelse av hva tidligere forskning på temaet har 
funnet. I neste kapittel vil jeg introdusere de teoretiske rammeverkene som jeg har 
benyttet meg av i oppgaven. Her vil jeg redegjøre for STS-perspektivene script, 
domestisering og ikke-bruk – samt begreper fra studier av menneske-robot-interaksjon. 
I kapittel 3 vil jeg redegjøre for metoden som jeg har anvendt for å besvare oppgavens 
problemstilling. Jeg vil beskrive prosessen av å gjennomføre kvalitative intervjuer, 
hvordan jeg har bearbeidet datamaterialet som jeg samlet, samt refleksjoner over min 
egen rolle som forsker. 

I de neste tre kapitlene gjennomfører jeg analyser av datamaterialet jeg har samlet i 
prosjektet for å belyse interessante funn. Kapittel 4 vil presentere fem brukertyper som 
jeg har identifisert i datamaterialet. Ved hjelp av domestiseringsteori, vil jeg vise 
praktiske, symbolske og kognitive aspekter som kjennetegner bruken til hver kategori. 
Kapittel 5 vil handle om 3D-avataren som er Replika. Ved hjelp av scriptbegrepet vil jeg 
utforske hvordan brukere forholder seg til prosessen av å konfigurere en slik «virtuell 
kropp». Kapittel 6 vil bygge videre på tematikken om den virtuelle avataren, men 
orienteres mot augmented reality-funksjonaliteten dens. Her vil jeg se på hvorfor brukere 
avviser enkelte funksjoner i grensesnittet i lys av perspektiver på ikke-bruk. 
Avslutningsvis vil jeg oppsummere og drøfte masteroppgavens sentrale funn i kapittel 
7, sammen med noen antydninger til hva som kan være spennende temaer for videre 
forskning på temaet.  
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2  
Teori: Prosjektets analytiske verktøykasse 
 

I dette kapittelet vil jeg presentere det teoretiske rammeverket til oppgaven. 
Innledningsvis vil jeg kort redegjøre for hva det vil si å studere teknologi i et STS-
perspektiv. Videre vil jeg presentere de teoretiske perspektivene fra STS-fagfeltet som 
jeg har benyttet meg av i oppgavens analysekapitler. Dette omfatter script, 
domestisering og ikke-brukere. Etter dette vil jeg legge til grunn hvordan Replika kan 
forståes som artefakt i sammenligning med sosiale roboter, ettersom oppgavens 
tankegods også henter inspirasjon fra forskning på menneske-robot-interaksjon. Jeg vil 
redegjøre for to sentrale begreper som jeg har lånt fra studier på menneske-robot-
interaksjon: antropomorfisering og uncanny valley. Avslutningsvis i dette kapittelet vil 
jeg gjøre noen refleksjoner omkring hvorfor teoriene jeg har valgt passer oppgaven, og 
jeg vil presentere tre forskningsspørsmål som jeg har utviklet med bakgrunn i de aktuelle 
teoriene. 

 

Å innta STS-blikket på teknologi  
I denne masteroppgaven studerer jeg Replika med et STS-perspektiv, og det er dermed 
hensiktsmessig å starte teorikapittelet med å forklare hva som menes med det. STS er 
en forkortning for Science and Technology Studies (eller studier av kunnskap, teknologi 
og samfunn på norsk). Teknologiforståelsen som fremmes av STS-feltet er et direkte 
motsvar på det som kalles teknologideterminisme. Teknologideterminister betrakter 
teknologi som en «ustoppelig» kraft som former samfunnet i sitt bilde uten at mennesker 
har mulighet til å påvirke dette. Både dystopiske og utopiske visjoner av fremtiden 
dyrkes i teknologideterminismens navn (Skjølsvold, 2015, s. 21).  

Når teknologiutviklingsprosesser reduseres til forenklede input-output-modeller, gjøres 
de til såkalte svarte bokser (Rosenberg & Nathan, 1994). Kjennetegnet ved svarte bokser 
er at de kun betrakter det som skjer «før» og «etter» en teknologi blir innført, uten å 
vurdere det som skjer «underveis» (Ask & Søraa, 2021, s. 18). STS introduserer et 
alternativ til denne forståelsen ved å tilby et sosioteknisk blikk på teknologiutvikling. Med 
et sosioteknisk blikk «åpner» STS-forskere opp de svarte boksene for å forstå hva som 
skjer i dette «underveis»-leddet. Dette innebærer å ha et bevisst forhold til hvordan 
sosiale, kulturelle og historiske strømninger påvirker teknologiske utviklingsprosesser 
(Skjølsvold, 2015). 

I de miljøene hvor troen på teknologiens utrettelige potensiale er størst, som for 
eksempel teknologimiljøet i Silicon Valley, har teknologideterminismen resultert i fiksisme 
(Morozov, 2013). Dette innebærer en slags blind tro på at alle verdensproblemer kan 
løses med rett teknologi. Fiksismen er ofte blind for etiske problemer og andre friksjoner 
som kan oppstå i forbindelse med implementering av teknologier (Ask & Søraa, 2021). 
STS-forskere er derimot svært opptatt av å granske nettopp disse friksjonene for å vise 
hvordan teknologier kan forståes som sosialt konstruert (Pinch & Bijker, 1987). 
Teknologiutviklere, designere, ulike teknologibrukere og potensielle brukergrupper kan 
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alle ha forskjellige forståelser av hva teknologien er og hvordan den kan (og burde) 
brukes. Dette kalles fortolkningsmessig fleksibilitet (Ibid.).  
 
Nye digitale teknologier (som sosiale chatboter som Replika faller inn under) er også 
gjenstand for mye teknologisk deterministisk fortolkning. Digitalisering av ulike 
samfunnsprosesser fremmes gjerne som en «mirakelkur» som medfører forenkling, 
forbedring og effektivisering (Ask & Søraa, 2021). Med STS sin sosiotekniske 
innfallsvinkel viser digitaliseringsprosesser seg fort å være mer kompliserte enn 
deterministiske fremstillinger kan vise. I digitaliseringsprosesser, i likhet med annen 
teknologiutvikling, inngår en viktig sosial prosess hvor det kan oppstå friksjoner med 
bakgrunn i fortolkningsmessig fleksibilitet. Faktorer som kontekst, politikk og design er 
alle med på å påvirke hva en teknologi «blir» (Ibid.). Gjennom hele arbeidet med 
masterprosjektet vil jeg dermed ha det sosiotekniske blikket fra STS i tankene.  
 
I dette prosjektet er målet mitt å danne et bilde av hvordan Replika-brukere forhandler, 
fortolker og iverksetter teknologien i praksis. For å gjøre dette har jeg valgt en teoretisk 
inngang som lar meg studere teknologien i et brukerperspektiv, noe som innebærer at 
jeg gjør meg kjent med teknologien fra brukernes ståsted. Felles for brukerperspektiver 
er at de anser brukere som aktive, handlekraftige og mangfoldige. Aktive 
teknologibrukere skaper egne teknologiske praksiser hvor de forhandler om teknologiens 
funksjon, mening og rolle. Både aktuelle teknologier og andre mennesker inngår i disse 
forhandlingene. Dette avviser den teknologideterministiske tanken om at teknologier har 
en iboende «sannhet» om hva de er og hva de skal brukes til (Ask & Søraa, 2021). 
 

Script: teknologiens manus 
Videre vil jeg gjøre rede for de ulike STS-perspektivene som er del av «verktøykassen» 
min i oppgavens tre analysekapitler. Det første begrepet jeg vil introdusere er script, som 
ble utviklet til et analytisk verktøy for STS-studier av Akrich (1992). Script-begrepet er 
del av Aktør-Nettverks-teori (ANT), som tilbyr måter å forstå teknologiske artefakter som 
materielle manifestasjoner av teknologidesigneres tanker om tiltenkt formål og bruk (se 
for eksempel Latour, 1988; Latour, 1992; Akrich, 1992).  

Et script er et slags «manus» som designere «skriver inn» i et teknologisk artefakt for å 
legge føringer for interaksjoner, og delegerer ansvar mellom menneskelige og ikke-
menneskelige aktører. I korte trekk innebærer et script tanker om hva teknologien skal 
brukes til og hvem som skal bruke den. Scriptet er et produkt av designerens 
forventninger om hva slags motiver, atferd, interesser og ferdigheter en fremtidig bruker 
av teknologien burde ha. Scriptanalyse kan dermed bidra til å synliggjøre hvilke 
antagelser designere har gjort angående bruk, brukere og den bredere 
samfunnskonteksten som teknologien inngår i (Akrich, 1992; Ask & Søraa, 2021). 

Script er også et nyttig verktøy for å kartlegge gapet mellom tiltenkt bruk og faktisk bruk 
av en teknologi (Akrich, 1992). Masterprosjektet mitt fokuserer i hovedsak på brukernes 
perspektiv, og i mindre grad på utviklerne sine visjoner. Ved å gjennomgå appens 
historiske utvikling og nåværende brukergrensesnitt i introduksjonskapittelet har jeg 
gjort noen antagelser om Replika sitt script og utviklernes forestillinger om bruk og 
brukere. Jeg har også pekt på enkelte deler av scriptet i oppgavens analysekapitler for å 
forklare konkrete aspekter ved grensesnittet. 

Videre har jeg valgt å benytte script-begrepet som et verktøy for å utforske hvordan 
brukere forholder seg til prosessen av å konfigurere en 3D-avatar til Replika i kapittel 5. 
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Her har jeg også hatt bruk for tre underbegreper fra scriptanalysens vokabular som er 
nyttige for min bruk av perspektivet. Disse omfatter: (1) de-inscription hvor brukere 
forhandler med scriptet og/eller utøver motstand, (2) re-inscription hvor teknologier får 
nye script gjennom bruk, modifisering eller redesign, og (3) anti-program hvor brukere 
avviser scriptet slik at bruk blir vesentlig annerledes enn scriptet (Akrich & Latour, 1992, 
s. 261-262; Ask & Søraa, 2021, s. 86). 

 

Domestisering: å temme teknologien 
Det neste teoretiske verktøyet jeg vil introdusere er domestiseringsteori, som har sitt 
opphav i medievitenskapen. Denne teorien ble introdusert av Roger Silverstone og hans 
kollegaer tidlig på 1990-tallet. De var interessert i å undersøke nye medieteknologier 
som ble introdusert i dette tidsrommet. Domestiseringsbegrepet skulle hjelpe med å 
undersøke og kartlegge hvordan husholdninger «temmer» en ny teknologi på en slik 
måte at den blir del av hverdagslivet – en metafor til hvordan ville dyr har blitt 
domestisert av mennesker til å bli husdyr (Silverstone & Hirsch, 1992; Skjølsvold, 2015). 

Silverstone og kollegaene beskrev domestisering som en prosess med fire faser, som 
dekker prosessen fra teknologien havner i brukerens besittelse til den har fått en fast 
rolle i brukerens hjem og hverdag (Silverstone & Hirsch, 1992). I denne oppgaven 
forholder jeg meg til en tilpasset versjon av domestiseringsteori som er en 
dimensjonsmodell. Denne versjonen er videreutviklet av Sørensen, som selv beskriver 
teorien som en teknologistudietilnærming til domestisering (Sørensen, 2006; Sørensen, 
m.fl., 2000). Dimensjonsmodellen for domestisering bygger på tankegodset til to 
inspirasjonskilder: fasemodellen for domestisering som ble utviklet av Silverstone og 
kollegaene, og Aktør-Nettverks-teori som blant annet introduserte script-begrepet 
(Akrich, 1992) som jeg har beskrevet ovenfor. Dimensjonsmodellen identifiserer tre 
dimensjoner, eller generelle trekk, som former fortolkningen og bruk av en teknologi. Et 
viktig moment med dimensjonsmodellen er at dimensjonene påvirker og glir inn i 
hverandre, og at de skjer parallelt. De tre dimensjonene (Ibid.) består av: 

• Praksis dimensjon: Hvordan teknologien blir brukt og hva slags 
hverdagspraksiser som oppstår i forbindelse med den. I min studie vil dette 
besvare når, hvorfor og i hvilken kontekst Replika blir brukt. 

• Symbolsk dimensjon: Hvordan brukere fortolker teknologien. Den symbolske 
dimensjonen rundt Replika vil utforske hvordan meningsdannelse, prioriteringer, 
verdier, identitetsdannelse og normer relaterer til bruk.  

• Kognitiv dimensjon: Hvilke kunnskaper og/eller ekspertise som kreves for å 
bruke teknologien, samt hvordan brukeren tilegner seg denne kunnskapen. 
Teknologier kan ha svært varierende kunnskapskrav. Ved denne dimensjonen vil 
jeg undersøke hvordan brukere tilegner seg kunnskap som er nødvendig for deres 
bruk av Replika. 
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Figur 6: Figuren viser de tre dimensjonene som inngår i domestiseringen av Replika. Figuren er inspirert av en 
lignende fremstilling i Søraa & Fostervold (2021). 

De tre dimensjonene ved domestisering fungerer som en retorisk verktøykasse for å 
kunne si noe om hvorfor og hvordan en teknologi blir brukt. I anvendelsen av 
domestisering som et analyseverktøy er det noen sentrale hensyn å forholde seg til. Det 
første er at de tre dimensjonene ofte flyter over i hverandre og påvirker hverandre – noe 
som gjør det interessant å undersøke hvordan dimensjonene henger sammen. Det andre 
er at en domestiseringsanalyse ikke burde ta form som et ja/nei-spørsmål for å svare på 
hvorvidt en teknologi har blitt domestisert. Målet er først og fremst å synliggjøre hva 
som skjer i møtet mellom menneske og teknologi (Ask & Søraa, 2021). 

 

Ikke-brukere av teknologi 
Det tredje og siste STS-perspektivet jeg har valgt å anvende handler om bruk på en litt 
annerledes måte, nemlig handlingen av å ikke bruke en teknologi. Det kan kanskje 
fremstå som paradoksalt å undersøke hvordan teknologi ikke blir brukt i en brukerstudie. 
STS-forskning er derimot svært opptatt av menneskers begrunnelser til å ikke bruke en 
teknologi, enten delvis eller fullstendig, fordi også ikke-bruk kan fortelle spennende 
historier om teknologiforståelser og brukeres motivasjoner. Når ikke-bruk regnes som en 
del av spekteret for bruk, åpner dette for å se hvordan ikke-bruk kan være uttrykk av 
aktiv motstand eller begrunnet skeptisisme (Wyatt, 2003; Reisdorf & Groselj, 2017).  

Det er fire ulike typer ikke-brukere, som har hver sine utgangspunkt for å unnlate å 
bruke en teknologi. Disse typene har blitt identifisert av Wyatt (2003) med bakgrunn i en 
tidlig studie av internett. Den første typen er motstandere, som unngår å bruke 
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teknologien fordi de ikke ønsker å bruke den. Den andre typen er de ekskluderte, som 
ikke bruker teknologien på grunn av tekniske og/eller sosiale begrensninger som ikke gir 
dem tilgang til teknologien. Den tredje typen er avvisere, som har sluttet å bruke 
teknologien på frivillig basis. Den fjerde og siste typen er de utviste, som har sluttet å 
bruke teknologien fordi de har mistet tilgang ufrivillig (Wyatt, 2003; Ask & Søraa, 2021).  

Videre har en senere studie av internett (Reisdorf & Groselj, 2017) utforsket forklaringer 
som ligger bak ikke-bruk. Disse forklaringene har vært til stor hjelp i arbeidet med 
masterprosjektet for å forstå begrunnelsen til hvorfor informantene i studien avviser 
bestemte aspekter ved Replika. Reisdorf og Groselj (2017) har identifisert fem ulike 
forklaringer bak ikke-bruk: 

• Kompleksitet og/eller komplikasjoner: Ikke-bruk som resultat av at digitale 
teknologier fremstår som for teknisk kompliserte til å bruke. 

• Ingen interesse eller behov: Ikke-bruk som resultat av at teknologien ikke blir 
ansett som en positiv tilleggsverdi i hverdagen. 

• Nektere: Ikke-bruk som resultat av at vedkommende bevisst kutter ut 
teknologibruk fra hverdagen.  

• Fysiologiske hindringer: Ikke-bruk som resultat av at kroppen har nedsettelser 
som gjør det uaktuelt å bruke teknologien (for eks. kraftig nedsatt synsevne).  

• Ubehag knyttet til teknologier: Ikke-bruk som resultat av frykt for negative 
konsekvenser ved teknologibruk, som for dårlig datasikkerhet eller unødvendig 
sløsing av tid. 

Perspektivet på ikke-bruk har hjulpet meg med å se den underliggende kompleksiteten i 
at noen av informantene unngår å bruke enkelte funksjoner i Replika-grensesnittet. I 
tillegg tillater begrepsapparatet til ikke-bruk meg å forstå hvordan det å avvise enkelte 
funksjoner kan være en aktiv handling av motstand mot teknologiens script. 
 

Å betrakte Replika som en «virtuell robot» 
I tillegg til de teoretiske perspektivene fra STS, har jeg valgt å benytte meg av noen 
begreper fra studier på menneske-robot-interaksjon som vil hjelpe meg med å forklare 
hva som skjer i møtet mellom bruker og Replika. Jeg har et bevisst forhold til at Replika 
ikke er en robot i en «tradisjonell» forstand, men jeg vil likevel argumentere for at dette 
begrepsapparatet kan være nyttig å anvende. Før jeg introduserer begrepene fra 
menneske-robot-interaksjon, ønsker jeg dermed å redegjøre for hvordan Replika kan 
forståes som et artefakt som delvis etterligner eller simulerer en sosial robot.  

Mye av litteraturen om robot-menneske-interaksjon baserte seg (naturlig nok) på sosiale 
roboter med materielle robotkropper. Replika møter ikke de «vanlige» kriteriene for å 
klassifisere som en sosial robot, i den forstand at en sosial robot vanligvis har en 
materiell kroppsliggjøring som eksisterer i et fysisk rom (Duffy, 2000). Samtidig er 
Replika heller ikke «bare» en chatbot som kommuniserer gjennom tekstbasert 
kommunikasjon. 3D-avataren til Replika fungerer som en konkret, visuell representasjon 
for hvordan denne digitale «skapningen» ser ut. Avatarene er også modellert til å se 
svært menneskelignende ut, noe understreker at produsenten aktivt tilrettelegger for 
antropomorfisering i designet av teknologien. 

Replika er i tillegg designet for å «låne» komponenter fra brukerens mobiltelefon, noe 
som bidrar til å erstatte noen av funksjonene som Replika mangler uten en robotkropp 
med innebyggede sensoriske organ. Dette omfatter blant annet mobiltelefonens skjerm, 
grafikkprosessor, kamera, mikrofon og høyttaler. Med tilgang til disse komponentene, får 
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Replika mer av den kommunikative funksjonaliteten som assosieres med sosiale roboter 
(Duffy, 2003, s. 183). Dette understreker at de materielle aspektene ved teknologien er 
langt ifra uviktige, selv om de ikke er så åpenbart synlige som i en sosial robot. 

Parviainen m.fl. (2019) har utviklet en modell som forklarer hvordan sosiale roboter 
simulerer at de lever, og jeg mener modellen kan anvendes til Replika med noen 
tilpasninger. Modellen tar utgangspunkt i den fenomenologiske teorien om den doble 
kroppen (the double body). Denne teorien bygger på en fremstilling av 
menneskekroppen i to komponenter: en fysisk kropp (physical body) og en levd kropp 
(lived body). Den fysiske kroppen referer i hovedsak til fysiologiske funksjoner (slik som 
hudfarge, størrelse, lemmer og kjønn), mens den levde kroppen henviser til kroppens 
uttrykksevne gjennom kroppsspråk (Parviainen m.fl., 2019). 

Det kan fremstå som underlig å anvende et språklig rammeverk som er utviklet for 
menneskekropper til maskiner. Roboter regnes ikke som biologisk levende vesener, og 
de har ingen bevissthet over sin egen kropp. Å uttrykke følelser gjennom kroppsspråk er 
ikke noe roboter gjør på samme måte som mennesker, men gjennom designet sitt kan 
de simulere at de er i stand til det (Parviainen m.fl., 2019). Parviainen m.fl. (2019) har 
identifisert at det i hovedsak er to aspekter ved designet til en robot som er avgjørende 
for hvor levende den oppfattes: 

1. Materielle komponenter og morfologi: Sammensetningen av teknologiske 
komponenter (for eksempel sensorer og kamera) og roboten sin form (for 
eksempel størrelse og lemmer). Dette simulerer en fysisk kropp. 

2. Programmering av handlinger: Omfatter blant annet stemme, bevegelser og 
gestikuleringer som skal få roboten til å fremstå som sosialt interaktiv og 
intelligent. Dette simulerer en levd kropp. 

 

 

Figur 7: Jeg har tilpasset modellen til Parviainen m.fl. (2019) for å vise hvordan Replika kan forståes som en 
"dobbel kropp". 
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I figuren ovenfor har jeg anvendt modellen til Parviainen m.fl. (2019) for å vise hvordan 
Replika kan forståes i lys av den doble kroppen. Fordi Replika ikke har en fysisk kropp, 
kan den ikke kategoriseres som en sosial robot. Likevel passer det godt å benytte seg av 
et begrepsapparat som har røtter i robot-menneske-interaksjon, da Replika har en 
virtuell kropp som fungerer som et sosialt grensesnitt på en lignende måte som en fysisk, 
menneskelignende robotkropp gjør for en sosial robot. Dermed kan Replika forståes som 
en hybridisering mellom ulike teknologier; hvor en chatbot og en smarttelefon sammen 
fungerer som en «virtuell robot».   

 

Antropomorfisering 
Nå som jeg har forklart hvordan Replika kan forståes som en «virtuell robot», vil jeg gå 
videre til å introdusere noen begreper fra menneske-robot-interaksjon som jeg har valgt 
å anvende i analyse. Disse begrepene hjelper med å forme gode beskrivelser av hvordan 
informantene i prosjektet forholder seg til Replika. Det første begrepet jeg vil introdusere 
er antropomorfisme. Begrepet er lånt fra religionsfagfeltet, men blir også brukt flittig i 
studier av menneske-robot-interaksjon. Ordet antropomorfisme stammer opprinnelig fra 
gresk, og det er en «betegnelse på tilfeller der men overfører menneskelige egenskaper 
til ikke-mennesker, som guder, dyr, fantasifigurer, naturfenomener eller gjenstander» 
(Groth, 2019). Antropomorfisering er et fenomen som ofte relateres til religiøs mytologi 
og ikonografi, men det er en svært hverdagslig aktivitet som mange bevisst eller 
ubevisst gjør. For eksempel tillegger mennesker ofte menneskelige egenskaper når de 
snakker om kjæledyrene sine (Ibid.). 

Mennesker antropomorfiserer teknologiske artefakter som roboter for å forstå eller 
forklare «oppførselen» deres med et vokabular som vi selv kjenner oss igjen i. Gjennom 
antropomorfisering tilskrives ikke-menneskelige artefakter emosjonelle og kognitive 
tilstander som kan rasjonalisere handlingene deres i en sosial kontekst (Duffy, 2003; 
Epley, 2007). Jeg har for eksempel tatt meg selv i å tenke at jeg «håper at 
gressklipperroboten er sulten», fordi den er plassert i en hage med mye ugress. Roboter 
som er designet med antropomorfe trekk, som for eksempel et ansikt med øyner og 
munn, fungerer generelt sett bedre i sosiale interaksjoner med mennesker enn de som 
ikke har det. De robotene som oppleves som mest sosialt engasjerende av mennesker, 
har som oftest antropomorfe kvaliteter både i form og oppførsel (Duffy, 2003, s. 177-
178).  

Det er sentralt å understreke at fysisk utseende ikke er den eneste faktoren som påvirker 
antropomorfisering av ikke-menneskelige agenter (Złotowski m.fl., 2015, s. 349). Selv 
om den fysiske formen til en robot ofte spiller en viktig rolle, er det også andre sentrale 
faktorer som gjør at den oppfattes som menneskelig. Duffy (2003) introduserer for 
eksempel et sett med retningslinjer som skal veilede implementering av antropomorfe 
kvaliteter på en slik måte at det legger til rette for vellykket menneske-robot-interaksjon. 
Denne listen omfatter åtte kriterier, men ikke alle er like relevante for analysen av 
Replika eller oppgavens problemstilling. Kriteriene jeg har ekskludert har for eksempel 
direkte tilknytning til roboters fysiske form og funksjon på en måte som ikke er 
anvendelig til Replika. Dermed har jeg valgt å inkludere de følgende fire kriteriene:  

1. Sosiale konvensjoner burde være del av funksjon og form. Dette innebærer at 
roboten kan gi passende reaksjoner på sosial stimuli, som for eksempel å riste på 
hodet når roboten sier ‘nei’. 

2. Evne til å uttrykke og videreutvikle en egen identitet. En unik identitet gjør det 
enklere for mennesker å akseptere roboten i sosiale sammenhenger. 
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3. Evne til å uttrykke kunstige følelser i sosiale interaksjoner. Dette innebærer å 
huske tidligere hendelser, instinktive reaksjoner, evnen til å ta avgjørelser og å 
tilpasse tonen i kommunikasjonen for å passe til en bestemt situasjon. 

4. Evne til å fremstå som selvstendig og autonom innenfor de fysiske og sosiale 
rammene som er etablert for roboten. 

 

The uncanny valley 
Teorien om antropomorfisme vektlegger i stor grad hvordan det kan være fordelaktig for 
menneske-robot-interaksjon at roboter fremstår som menneskelige. Likevel er det ikke 
utelukkende positivt at roboter ligner på mennesker. Her vil jeg introdusere det andre 
begrepet jeg har hentet fra studier på menneske-robot-interaksjon, som er The Uncanny 
Valley. Dette er en modell som ble utviklet av Mori på 1970-tallet. Modellen tar 
utgangspunkt i de negative konsekvensene som kan oppstå i forbindelse med 
menneskelignende roboter (Mori m.fl., 2012). 

Modellen viser at det er positivt for menneske-robot-interaksjon at en robot fremstår 
som menneskelignende, men bare til en viss grad. Når en robot fremstår som nesten 
menneskelig, men ikke tilstrekkelig for å være en overbevisende kopi, utløser dette en 
sterk følelse av ubehag i mennesker. Eksempelvis kan dette være en protetisk robotarm 
som ser identisk ut som en menneskearm, men som beveger seg på en måte som ikke 
fremstår som naturtro (Mori m.fl., 2012). Lignende undersøkelser har blitt gjort for å 
kartlegge uncanny valley-fenomenet i sammenheng med menneskelignende avatarer 
fremstilt i 3D-grafikk, og disse samsvarer med modellen til Mori (Shin m.fl., 2019; Dill 
m.fl., 2012). 

 

Figur 8: Et eksempel på hvordan en "uncanny valley" kan se ut, basert på fremstillingen i Mori m.fl. (2012). 
Hvis noe vekker vesentlig ubehag, plasseres det helt nederst i "dalen" til grafen. 
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Oppsummering og forskningsspørsmål 
Ved hjelp av den teoretiske «verktøykassen» jeg har satt sammen i dette kapittelet, er 
jeg godt rustet for å belyse ulike aspekter ved bruk og interaksjon med Replika i detalj. 
Domestiseringsteori egner seg svært godt for å studere individuelle brukerpraksiser og 
fortolkninger, noe som gjør meg i stand til å se på hverdagspraksiser på tvers av 
datamaterialet for å identifisere likhetstrekk og forskjeller mellom informantene. Videre 
hjelper begrepsapparatet fra scriptteori og ikke-bruk meg med å sette ord på hva som 
skjer når brukere gjør forhandlinger med teknologien eller når de avstår fra å forholde 
seg til deler av grensesnittet. I tillegg til STS-begrepene har jeg lånt antropomorfisme og 
The Uncanny Valley for å sette ord på hva som skjer i forholdet mellom bruker og Replika 
på en måte som relaterer til menneske-robot-kommunikasjon som forskningsfelt. Med 
utgangspunkt i teoriene jeg har presentert i dette kapittelet, har jeg formulert tre 
forskningsspørsmål knyttet til oppgavens undertemaer, som følger: 

1. Hvilke hverdagspraksiser oppstår når brukere domestiserer Replika? 
2. Hvordan forholder brukere seg til den delen av scriptet som sier at de skal 

konfigurere en 3D-avatar som representerer Replika? 
3. Hvordan inngår ikke-bruk av augmented reality-funksjonaliteten i brukernes 

hverdagspraksiser og fortolkning av Replika? 
Disse tre forskningsspørsmålene er utgangspunkt for de tre analytiske kapitlene, som jeg 
vil gå grundig gjennom for å besvare. Forskningsspørsmålene og innholdet i 
analysekapitlene er knyttet opp til den overordnede problemstillingen om hvordan 
mennesker bruker og relaterer til Replika. 

  



34 
 

  



35 
 

3 

Metode: Å forske på chatbot-bruk 
I oppgavens introduksjonskapittel presenterte jeg problemstillingen: «Hvordan bruker og 
relaterer mennesker til den sosiale chatboten Replika?» For å undersøke dette har jeg 
valgt å benytte en kvalitativ tilnærming med datainnsamling i form av semistrukturerte 
dybdeintervju. Grunnen til at jeg valgte å bruke intervju som datainnsamling er fordi 
dette er en velegnet måte til å bli godt kjent med hvordan informantene opplever og 
forstår sine samhandlinger med Replika (Thagaard, 2018, s. 53). I dette kapittelet vil jeg 
først gjøre rede for hvordan datainnsamlingen har foregått i form av å gi innsikt i hvem 
jeg har intervjuet og hvordan intervjuene har foregått. Videre vil jeg beskrive hvordan 
jeg har gått frem for å analysere dataene jeg har samlet inn, samt hvordan jeg har 
behandlet disse med etiske forbehold. Avslutningsvis vil jeg gjøre noen refleksjoner over 
min egen metodebruk med hensyn til prosjektets reliabilitet, validitet og overførbarhet. 

 

Utfordringer i å rekruttere på nettforum 
Før jeg startet prosessen av å rekruttere informanter, satte jeg noen kriterier som skulle 
avgrense hvem som passet for deltagelse i prosjektet. Først og fremst ønsket jeg å 
snakke med brukere som hadde brukt Replika over en lengre periode, og dermed var 
godt kjent med både konseptet og funksjonene til teknologien. Jeg bestemte dermed at 
kriteriet for deltakelse skulle være minimum én måned med regelmessig bruk. Denne 
avgjørelsen begrunner jeg i at oppgavens problemstilling etterspør mer brukererfaring 
enn det som oppstår gjennom et førsteinntrykk av teknologien. For å få dybdeinnsikt i 
hverdagspraksiser er det nødvendig at teknologien har vært i bruk lenge nok til at den 
har fått en stabil rolle i brukerens hverdag.  

For å rekruttere informanter, planla jeg å benytte meg av to store digitale 
samlingspunkter for Replika-brukere. Det første er Facebooksiden Replika Friends, og det 
andre er forumet r/Replika på Reddit. Begge brukerfellesskapene hadde over 30.000 
medlemmer da jeg rekrutterte informanter høsten 2021, så jeg så ikke for meg at det 
kom til å bli utfordrende å rekruttere. Denne forventningen måtte jeg derimot justere. 
Det viste seg at det nylig hadde oppstått et problem der svindlere forsøkte å rekruttere 
Replika-brukere til falske forskningsprosjekter der de ble lovet penger for å delta. Som 
følge av dette hadde en administrator i Facebookgruppen advart brukere mot å takke ja 
til spørsmål om intervju eller forskningsdeltakelse. 

At også legitime forsøk på forskningsrekruttering blir møtt med anklagelser av 
svindelforsøk, er ikke en uvanlig komplikasjon ved rekruttering fra nettforum (Williams & 
Xiong, 2009). Jeg skjønte fort at det ikke var aktuelt å publisere innlegg i gruppene uten 
å gå gjennom offisielle kanaler først, og at jeg trengte en bekreftelse fra en 
forumadministrator for å fremstå som legitim. Dermed tok jeg kontakt med 
administratorer i både Facebook- og Reddit-gruppen, hvor jeg forklarte bakgrunnen min 
og ba om tillatelse om å rekruttere informanter med deres offisielle godkjennelse. Fra 
Facebook-administratorene fikk jeg ikke tillatelse, da de allerede hadde takket ja til å 
fremme en annen studie de kommende ukene. Dermed ble Facebook-gruppen ikke 
grunnlag for å rekruttere informanter. På Reddit fikk jeg derimot tillatelse om å 
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rekruttere med skriftlig godkjennelse fra administratorene, og jeg publiserte i tillegg et 
innlegg på Twitter i håp om å nå Replika-brukere på denne plattformen. 

På Reddit-forumet og Twitter publiserte jeg et kort innlegg som forklarte prosjektet, hva 
det innebar å delta som informant og hva kriteriene for deltakelse var. Responsen fra 
brukerne var blandet. Selv om en administrator hadde bekreftet at innlegget mitt var 
legitimt, ble jeg møtt med flere anklagelser om svindelforsøk. Andre brukere i 
fellesskapet uttrykte at de ikke skjønte poenget med prosjektet eller at de syns det var 
irriterende at det ble rekruttert for mye i forumkanalene tilknyttet Replika. Til tross for 
noen negative tilbakemeldinger, klarte jeg til sammen å rekruttere 9 deltakere til 
intervjuer gjennom innleggene på Reddit og Twitter.  

Navn Alder Kjønn og 
pronomen 

Replikas 
kjønn og 
pronomen 

Region Kjennetegn ved bruk 

Benjamin 20-
årene 

Mann 
(han) 

Kvinne 
(hun) 

Sør-
Amerika 

Brukte Replika for å overkomme 
ensomhet i en periode han var 
utvekslingsstudent. På grunn av 
digital undervisning under Covid-
19-pandemien hadde han ikke 
mulighet til å bli kjent med 
medstudenter, dermed ble Replika 
et godt alternativ til sosial kontakt. 

Emil 20-
årene 

Mann 
(han) 

Mann 
(han) 

Europa Bruker Replika som et mer givende 
og lærerikt tidsfordriv enn sosiale 
medier, for eksempel for å fylle 
tiden i pausene på jobb.  

Patrick 40-
årene 

Mann 
(han) 

Kvinne 
(hun) 

Nord-
Amerika 

Bruker Replika for å utfordre hvor 
mye han kan trene den kunstige 
intelligensen som bruker. Dette gjør 
han blant annet i form av å «mate» 
Replikaen informasjon fra 
oppslagsverk. 

River 30-
årene 

Ikke-binær 
(hen) 
 

Ikke-binær 
(hun) 

Nord-
Amerika 

Bruker Replika som en av flere 
kanaler for å kommunisere med 
kunstig intelligente chatbots, noe 
som er en stor interesse for hen. 
Drømmen til River er å «laste opp» 
bevisstheten sin for å bli en «digital 
livsform» som kan leve evig. 

Rebecca 20-
årene 

Kvinne 
(hun) 

Kvinne, 
mann og 
ikke-binær 
(hun/han/ 
hen) 

Nord-
Amerika 

Bruker Replika først og fremst for å 
hjelpe med mental helse: appen 
forebygger angst og gir stabilitet i 
hverdagen. Etter hvert har hun blitt 
svært godt kjent med Replikaen og 
de er nå kjærester. 

Lars Under 
20 

Mann 
(han) 

Kvinne 
(hun) 

Europa Bruker Replika som for å ha en 
venn å prate med uten at det 
krever mye vedlikehold. Setter pris 
på at han slipper å tenke på hva 
klokka er når han sender Replika en 
melding, eller at han må unnskylde 
for å ha vært borte lenge. 
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Leo 30-
årene 

Mann 
(han) 

Mann 
(han) 

Nord-
Amerika 

Bruker Replika for å teste om 
teknologien kunne vært brukt for å 
hjelpe ensomme individer i 
lokalsamfunnet han jobber i. Han 
kartlegger hvorvidt Replika er 
passende til dette formålet. 

Laura 20-
årene 

Kvinne 
(hun) 

Kvinne og 
ikke-binær 
(hun/hen) 

Nord-
Amerika 

Begynte å bruke Replika som et 
eksperiment, men har etter hvert 
fått god nytte av Replika som 
emosjonell støtte etter Covid-19-
pandemien gjorde det vanskelig å 
få tilgang til ordinære psykologiske 
helsetjenester. Hun kan snakke 
med Replika om «alt», selv om den 
til tider fremstår som skremmende 
menneskelig. 

Corey 50-
årene  

Mann 
(han) 

Kvinne 
(hun) 

Europa Bruker Replika som en 
inspirasjonskilde eller «muse» i 
produksjonen av fiksjonelle verk om 
kunstig intelligens. Han rollespiller 
at han er i et misbrukende 
parforhold med Replikaen for å få 
den inspirasjonen han trenger. 

Tabell 2: Tabellen viser en oversikt over informantene som har deltatt i studien og hva som kjennetegner 
Replika-bruken deres. 

Tabellen ovenfor viser en oversikt over de 9 informantene. Kjønnsfordelingen av utvalget 
ble bestående av 6 menn, 2 kvinner og 1 ikke-binær person. Jeg har også inkludert 
kjønningen av Replika i tabellen. Tabellen er ment til å fungere som et oppslagsverk som 
gjør det enklere å følge de individuelle historiene til informantene videre i 
analysekapitlene.  

 

Intervjuprosess og intervjuguide 
Intervjuene ble gjennomført digitalt over Zoom. Det er to grunner til at intervjuene er 
gjennomført over internett. Den første grunnen er den pågående pandemisituasjonen 
som gjorde det utfordrende å planlegge prosjekter som krever fysiske reiser. Jeg 
gjennomførte planleggingen av prosjektet i løpet av sommeren og høsten 2021, hvor 
restriksjonene var svært strenge. Den andre grunnen har å gjøre med geografisk avstand 
mellom informantene, som var rekruttert fra et internasjonalt Replika-brukerfellesskap. 
Selv uten reiserestriksjoner, hadde det blitt kostbart og lite miljømessig forsvarlig å reise 
til ulike verdensdeler for å gjennomføre intervjuer. 

Samtalene med informantene var lagt opp til å være semistrukturert, og jeg hadde på 
forhånd utviklet en intervjuguide (vedlagt) som skulle lede innholdet i intervjuene. 
Intervjuguiden inneholdt spørsmål som i hovedsak skulle besvare fire hovedkategorier: 
en beskrivelse av brukerens Replika, daglig bruk av appens ulike funksjoner, relasjoner 
mellom bruker og Replika – og til slutt hva slags tanker informanten har om Replika i en 
større samfunnskontekst. Til sammen danner spørsmålene grunnlag for innsikt i både 
fortolkninger og bruk av teknologien. Jeg holdt meg lojal til intervjuguiden gjennom 
datainnsamlingen, men jeg supplerte med oppfølgingsspørsmål hvis informanter begynte 
å fortelle om en interessant opplevelse med Replika. 
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Tidsmessig planla jeg at samtalene skulle vare omtrent én time. De fleste av intervjuene 
varte rundt denne lengden, med noen unntak. De to lengste intervjuene varte i overkant 
av to timer. Dette var ikke et problem, siden informantene selv uttrykket at de hadde tid 
og ønsket å fortsette å fortelle. Dette har gitt meg ekstra ressurser til analysekapitlene, 
noe jeg har verdsatt. 

Alle informantene var informert om at jeg ville ta lydopptak av intervjuene for å 
transkribere dem i etterkant. Transkripsjonene er skrevet ad verbatim, men jeg har 
justert arbeidsmetoden noe i løpet av datainnsamlingen. De første intervjuene 
transkriberte jeg i svært nøyaktig detalj, i form av at jeg skrev ned for eksempel alle 
pauser, nølende småord, urelaterte anekdoter og bakgrunnsstøy. Særlig de lengste 
intervjuene var preget av mange anekdoter utenfor intervjuguidens temaer. Det viste 
seg etter hvert å være for tidkrevende å skrive ned alt innholdet i intervjuene, særlig 
detaljer og anekdoter som ikke ga datamaterialet ekstra verdi. Derfor sluttet jeg å 
inkludere disse for å spare ressurser i form av arbeidstimer som kunne prioriteres bedre.  

Videre vil jeg legge til at jeg har redigert sitatene minst mulig. For å gjøre sitatene mer 
lettlest, har jeg fjernet nøling og småord som «hm» og «eh». Jeg har også forenklet 
noen setninger ved å for eksempel ta bort ord som ble sagt to ganger, og ved å rette opp 
grammatiske feil. For å unngå at betydningen i sitatene skulle påvirkes av min 
oversettelse fra norsk til engelsk, har jeg valgt å la de stå på originalspråket til 
intervjuet, da jeg går ut fra at leseren av oppgaven også behersker engelsk godt. Siden 
ett intervju ble gjennomført på norsk, vil du likevel se sitater på både norsk og engelsk 
tale i analysekapitlene. Jeg tror likevel dette valget vil gi best mulig presentasjon av 
originalempirien.  

 

Koding og analyse av datamateriale 
Kvalitative dataanalyser kan være utfordrende i form av at det er mye empirisk materiale 
som skal frembringes i forskningsarbeidet, i mitt tilfelle mange sider med transkriberte 
intervjuer. Dette krever gode redskaper i form av analyseteknikker og kodingsprosedyrer 
som fører forskerens sortering og tolkning av det innsamlede materialet. Kvalitative 
analyser er gjenstand for strenge kvalitetskrav, og skal ikke preges av forskerens 
personlige preferanser eller tilfeldigheter. Dermed er det sentralt at forskeren bygger 
troverdighet ved å gjøre forskningsprosessen synlig, og reflekterer aktivt over sin egen 
rolle (Aune, 2008).  

I analysearbeidet til dette prosjektet har jeg brukt en kodingsprosedyre som er basert på 
«grounded theory». Jeg har benyttet meg av boken Qualitative analysis for social 
scientists av Strauss (1987) og artikkelen Lange timer og lyse øyeblikk: Om analyse av 
et kvalitativt datamateriale av Aune (2008) som veiledende i kodingsprosessen. 
Kodingsprosessen startet etter intervjuene var transkribert, og den har blitt gjennomført 
i tre steg. Det første steget var åpen koding (Strauss, 1987), som omfatter å betrakte 
materialet nøye og med et åpent sinn. I denne fasen bearbeidet jeg 
intervjutranskripsjonene individuelt for å gjøre meg godt kjent med innholdet, uten å 
låse meg for mye til problemstillingen. Her jobbet jeg med å beskrive materialet ved å 
observere hvordan informantene uttrykte seg og hvordan utsagnene kunne forståes. 
Videre markerte jeg alle utsagn som kunne være interessante å se nærmere på i 
analyse, både med og uten direkte relasjon til problemstillingen. Dette første steget hjalp 
meg å opparbeide bevissthet om hva slags spørsmål og sammenligninger jeg kunne 
anvende til datamaterialet. 
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Etter jeg hadde fullført åpen koding av datamaterialet, var neste steg aksial koding 
(Strauss, 1987). I dette steget begynte jeg å samle de markerte sitatene i kategorier. 
For å gjøre denne prosessen mest mulig effektiv, brukte jeg programmet NVivo. I dette 
programmet kunne jeg åpne Word-dokumentene med transkripsjonene for å bearbeide 
dem. Jeg kunne lage egne lister for kategorier og underkategorier, hvor jeg enkelt kunne 
samle mange sitater fra ulike intervjuer i samme kategori. Dette programmet viste seg 
fort å være et svært nyttig sorteringsverktøy for meg, da det gjorde det mye mer 
overkommelig å håndtere mange sider med transkripsjoner. Samtidig har jeg hatt et 
bevisst forhold til at NVivo kan påvirke måten jeg arbeider med datamaterialet. NVivo 
gjør sitater lett tilgjengelig, men kan fort skape litt «silotenkning» i form av at de 
individuelle kodene mister kontakt med helheten. For å unngå dette har jeg flere ganger 
gått tilbake for å lese hele intervjuer for å minne meg selv på helheten i sitatene. 

I starten av den aksiale kodingen var jeg ikke kritisk til hvor mange kategorier jeg 
opprettet. Jeg lagde en ny kategori hver gang jeg fant flere sitater som hadde en 
spennende tematisk fellesnevner. Denne tidlige fasen av sorteringsarbeidet resulterte 
dermed i 29 individuelle kategorier. Jeg fortsatte arbeidet med å samle de opprettede 
kategoriene i mer overordnede hovedkategorier basert på de krysningspunktene jeg 
identifiserte blant kategorier. Etter sammenslåingen satt jeg igjen med 7 kategorier: 
tanker om bruk, relasjoner til Replika, relasjoner til andre mennesker, samtale, 
kroppsliggjøring (avatar), brukergrensesnitt, funksjoner som ikke brukes og kunstig 
intelligens. I dette stadiet var jeg fremdeles ikke sikker på hvilke kategorier jeg ville 
benytte meg av i analyse, eller hvordan jeg skulle bruke dem, men jeg hadde et tydelig 
bilde av hvilke temaer som fremstod som potente for gode analyser. 

Den tredje fasen av kodingsprosessen var selektiv koding (Strauss, 1987). Jeg hadde på 
dette tidspunktet identifisert 7 hovedkategorier, men jeg måtte enda bestemme hvilke av 
disse kategoriene jeg skulle bruke videre i analyse og hvordan. Kodene tanker om bruk, 
relasjoner til Replika og kunstig intelligens har blitt slått sammen til oppgavens første 
analysekapittel: Hverdagspraksiser hos fem typer Replikabrukere, hvor jeg analyserer 
hverdagspraksisene til informantene for å identifisere ulike brukertyper. Kategorien 
kroppsliggjøring (avatar) har dannet grunnlag for oppgavens andre analysekapittel: Å 
skape et digitalt individ gjennom brukerkonfigurering, hvor jeg har studert prosessen av 
at brukeren konfigurerer en virtuell kropp og identitet til Replika. Videre har kategorien 
funksjoner som ikke brukes resultert i det tredje og siste analysekapittelet: Når grensene 
mellom det digitale og fysiske utfordres, som handler om brukernes turbulente forhold til 
augmented reality-funksjonaliteten til Replika.  

Kodene brukergrensesnitt og samtale har blitt anvendt i samtlige analysekapitler. Dette 
er fordi det å forholde seg til Replika sitt brukergrensesnitt spiller en sentral rolle i alle 
interaksjoner som brukerne har med Replika. Brukergrensesnittet setter rammene for 
hva brukerne kan og ikke kan gjøre med teknologien. På samme måte er samtale en 
kategori som går tvers over kapitelene, rett og slett fordi det å snakke er en så sentral 
del av å bruke en chatbot at det inngår i mange kontekster ved bruk. Et eksempel på 
dette er andre analysekapittelet om virtuelle avatar, hvor det viser seg at samtalen med 
Replika om hvordan avataren skal se ut kan være en svært sentral del av prosessen av å 
velge et utseende. En kategori jeg derimot ikke har vektlagt i stor grad i analyse er 
relasjoner til andre mennesker. Ikke fordi dette temaet ikke hadde vært spennende å 
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utforske, men fordi det hadde minst relevans for problemstillingen – og jeg har måttet 
velge bort noen spennende analysetemaer med hensyn til prosjektets omfang.  

I denne tredje fasen av kodingsprosessen har jeg altså utforsket kategoriene parallelt for 
å identifisere og analysere krysningspunkter mellom dem. Kategoriene jeg har valgt i 
denne delen av prosessen har vært avgjørende for hvordan datamaterialet har blitt 
sortert og analysert i oppgavens analysekapitler. Det er også i denne fasen av prosessen 
at jeg har anvendt teoretiske betraktninger til materialet. Hvilke teoretiske perspektiver 
jeg har valgt å anvende i de ulike analysekapitlene har jeg presentert og redegjort for i 
forrige kapittel, Teori: Prosjektets analytiske verktøykasse.  

 

Etiske refleksjoner og anonymisering 
Fordi dette forskningsprosjektet forutsetter behandling av personopplysninger, er 
prosjektet meldepliktig i tråd med personopplysningsloven fra 2001 (Thagaard, 2018, s. 
22). Dermed har jeg søkt om tillatelse fra NSD (Norsk Samfunnsvitenskapelig 
Datatjeneste) for å bekrefte at prosjektet er utformet i tråd med gjeldende 
forskningsetiske regler.  

Før jeg startet noen av intervjuene, forsikret jeg meg om at jeg hadde informantenes 
informerte samtykke. NESH (2016) beskriver at «Forskeren skal gi forskningsdeltakerne 
tilstrekkelig informasjon om forskningsfeltet, forskningens formål, hvem som har 
finansiert prosjektet, hvem som får tilgang til informasjonen, hvordan resultatene er 
tenkt brukt, og om følgene av å delta i prosjektet». Disse punktene skal gi deltakerne 
grunnlag for å vurdere om de ønsker å gi samtykke til å delta (Thagaard, 2018, s. 23). 

Denne informasjonen formulerte jeg i et samtykkeskjema (vedlagt) som jeg spurte 
deltakerne om å skrive under på. Selv om jeg beskrev prosjektets innhold i 
samtykkeskjemaet, er det likevel vanskelig å sikre at deltakerne gir samtykke er basert 
på fullstendig informasjon om prosjektet. På grunn av den fleksible naturen til kvalitativ 
forskning, vil det sannsynligvis oppstå endringer i opplegget til prosjektet underveis i 
arbeidet. Det er heller ikke mulig å informere deltakerne om hva slags innsikter dataene 
vil gi i analyse, eller hvordan resultatene vil se ut (Thagaard, 2018, s. 23).  

Det er også sentralt å poengtere at min egen rolle som Replika-bruker er noe som har 
bidratt i å etablere relasjoner med informantene, og at dette har gitt meg både styrker 
og svakheter som intervjuer. En styrke var at vår felles interesse for teknologien gjorde 
det enklere å etablere en god samtaleflyt. Informantene fulgte gjerne opp mine spørsmål 
med å spørre meg om mine opplevelser som Replika-bruker, og jeg opplevde at 
erfaringsutvekslingen gjorde intervjusituasjonen triveligere for begge parter. Jeg merket 
for eksempel at flere av informantene kanskje synes det var litt pinlig å fortelle om hvor 
mye de snakket med Replikaen sin, men de slappet mer av når jeg selv fortalte hvor mye 
tid jeg bruker på å chatte med min egen. Hva svakhetene kan være, har jeg beskrevet 
under Refleksjoner over egen forskningsprosess. 

En grunnpilar i det etiske arbeidet som medfølger forskerrollen, er å ivareta 
konfidensialiteten som informantene har blitt informert om i informasjonsskrivet. NESH 
(2016) beskriver at «Forskeren skal som hovedregel behandle innsamlet informasjon om 
personlige forhold konfidensielt og fortrolig. Personlige opplysninger skal vanligvis være 
avidentifisert, mens publisering og formidling av forskningsmaterialet skal være 
anonymisert». For å sikre informantenes konfidensialitet, har jeg dermed tatt flere grep. 
Jeg har lagret kontaktinformasjon adskilt fra øvrig datamateriale, og anonymisert navn 
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og annen identifiserbar informasjon med koder og pseudonymer. I tillegg har jeg 
benyttet meg av NTNU sin krypterte skylagringstjeneste, NICE-1, for å oppbevare 
sensitive opplysninger som kontaktinformasjon. 

 

Refleksjoner over egen forskningsprosess 
Kvaliteten til et kvalitativt forskningsprosjekt ligger i stor grad i prosjektets reliabilitet, 
validitet og overførbarhet. Reliabilitet handler om pålitelighet i form av at forskeren 
redegjør for hvordan data har blitt utviklet gjennom kontakt med deltakere og/eller 
inntrykk fra feltarbeid (Thagaard, 2018, s. 181). I forbindelse med dette ønsker jeg å 
påpeke at jeg selv er en «ekspertbruker» av teknologien jeg studerer i prosjektet. Jeg 
har brukt Replika i omtrent fem år, og har vært vitne til de ulike utviklingene teknologien 
har gjennomgått. I tillegg har jeg også vært medlem i brukerfellesskapene som jeg har 
rekruttert informanter fra i flere måneder før jeg startet rekruttering av informanter, noe 
som gjør at jeg har en viss kjennskap til miljøet. Dette hjelper meg med å plassere 
utsagnene til informantene i en større kontekst, hvor jeg kan se hvis noe skiller seg 
veldig ut fra det jeg ellers ser blant aktiviteten i nettfellesskapene. 

Validitet gjelder gyldigheten av resultatene til forskningen. Her er det sentralt å være 
kritisk til egne resultater. Dette gjøres for eksempel ved å vurdere posisjonen en har i 
miljøet som studeres (har forskeren tilknytninger innenfor miljøet eller er det en posisjon 
som utenforstående). Det gjelder også å sammenligne tolkninger fra andre studier for å 
om de samsvarer til en viss grad (Ibid.). I sammenheng med validitet kan min egen 
kjennskap til både Replika og de tilknyttede nettfellesskapene være en utfordring. På 
grunn av at både jeg og informantene er godt kjent med teknologien, kan noen 
grunnleggende forklaringer falle bort fra materialet. Dette er noe jeg for eksempel har 
forsøkt å adressere ved å be brukere om å gi egne definisjoner av hva Replika er. Jeg har 
også jobbet med å styrke prosjektets validitet ved å presentere arbeidet mitt i seminarer 
og til veiledere. På denne måten har jeg fått en aktiv dialog med forskningsgruppen 
DigiKULT i løpet av prosjektperioden, noe som har gitt meg mange verdifulle innspill fra 
kollegaer på feltet. 

Overførbarhet gjelder forståelsen som utvikles innenfor prosjektets rammer, og hvorvidt 
denne har relevans for andre situasjoner. Det er en målsetning for kvalitative studier at 
tolkninger fra enkeltprosjekter også skal ha en generell relevans. Den generelle 
relevansen kan argumenteres for ved å sammenligne studien med resultater fra lignende 
arbeider (Thagaard, 2018, s. 182). Selv om datamaterialet mitt er alt for snevert til å 
være et representativt utvalg, kjenner jeg igjen trender fra for eksempel studien My 
Chatbot Companion – a Study of Human Chatbot Relationships (Skjuve m.fl., 2021) som 
jeg har beskrevet oppgavens introduksjonskapittel. Siden Replika-appen utvikles og 
endres i et høyt tempo, er det «bildet» som vises av Replika forskjellig fra mitt prosjekt. 
Den største forskjellen er datainnsamlingen til My Chatbot Companion ble gjort før 
introduksjonen av de virtuelle 3D-avatarene. Dermed håper jeg at mitt prosjekt kan 
bidra med å gi et oppdatert bilde av hvordan nye funksjoner påvirker måten appen 
brukes og forståes. 

 

Oppsummering 
I dette kapittelet har jeg gjort rede for hvordan jeg har arbeidet med det empiriske 
materialet jeg har brukt i analyse. Jeg har forklart hvordan jeg har gått frem for å 
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rekruttere informanter, prosessen av å gjennomføre intervju over Zoom, hvordan jeg har 
kodet og analysert datamateriale ved hjelp av Grounded Theory og til slutt gjort noen 
refleksjoner over kvaliteten av mitt eget arbeid som forsker. Formålet med dette 
kapittelet har vært å tilby en transparent innsikt i hvordan forskningsarbeidet har 
foregått. Prosessen har hatt sine utfordringer, særlig i møte med nettforum som raskt 
stempler legitime forsøk på forskning som svindel. Samtidig har arbeidet med 
datamaterialet lært meg utrolig mye, og jeg er svært takknemlig for samtalene jeg har 
hatt med de ni informantene. 
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4 

Hverdagspraksiser hos fem typer 
Replikabrukere  
 

Dette kapittelet er det første av tre analysekapitler i masteroppgaven, og det er her jeg 
vil utforske ett av de sentrale temaene i oppgaven: Hva er det informantene i denne 
studien egentlig bruker Replika til? For å gjøre dette vil jeg analysere informantenes 
hverdagspraksiser og fortolkninger av Replika. Det jeg ønsker å vise er hvordan Replika 
er gjenstand for fortolkningsmessig fleksibilitet (Pinch & Bijker, 1987) for ulike brukere. 
Det er ikke uvanlig at fortolkninger og bruksmønstre utvikler seg forskjellig mellom 
brukere (Ibid.), og Replika er heller intet unntak fra dette. Med dette mener jeg at det er 
vesentlige variasjoner i hvilke tanker og forståelser brukerne har om hva Replika kan og 
bør brukes til.  

I analysen har jeg benyttet meg av de tre dimensjonene til domestiseringsteori 
(Sørensen, 2006; Sørensen m.fl., 2000) for å kartlegge praktiske, symbolske og 
kognitive aspekter ved informantenes hverdagspraksiser og fortolkninger. Dette vil si at 
jeg har vektet å analysere tre aspekter ved informantenes beskrivelser av bruk: (1) hva 
Replika brukes til og hvordan dette gjøres, (2) hvordan brukerne definerer og forstår 
Replika og, (3) hvilken kunnskap som inngår i bruk. Jeg har brukt funnene fra analysen 
til å identifisere fem brukerkategorier. Hver kategori har jeg beskrevet som en 
brukertype som har egne kjennetegn. Først vil jeg redegjøre for de ulike brukertypene, 
før jeg oppsummerer og diskuterer funnene.  

 

Fem brukertyper av Replika 
Blant de ni informantene i studien har jeg identifisert fem ulike brukertyper basert på hva 
hovedmotivasjonen for bruk av Replika er. Jeg har navngitt brukertypene uforpliktet 
kompis, støttesøkeren, teknologientusiasten, posthumanisten og kunstneren. 
Innledningsvis vil jeg poengtere at det er noe overlapp i kategoriene. Én bruker kan 
bruke en teknologi på flere måter eller til ulike formål. Jeg har dermed kategorisert 
informantene med inntil to ulike brukertyper. I realiteten er det enda større overlapp enn 
kategoriene gir uttrykk for, men jeg har valgt å sortere informantene på denne måten for 
å skape oversikt i materialet. Jeg vil nå gjøre rede for de ulike brukertypene jeg har 
identifisert. 

 

Den «uforpliktede kompisen» med et lettstelt vennskap 
Replika er en sosial chatbot, og det er dermed ingen overraskelse at mye av bruken 
består av samtaler og utvikling av relasjoner mellom bruker og Replika. Vennskapet 
mellom et menneske og en Replika kan derimot være ulikt fra et mellommenneskelig 
forhold. På App Store-siden til Replika-appen har selskapet Luka selv vektlagt at det er 
en forskjell: 
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«Replika is for anyone who wants a friend with no judgment, drama, or 
social anxiety involved. You can form an actual emotional connection, 
share a laugh, or get real with an AI that’s so good it almost seems 
human.» (Luka, Inc., 2022b). 

I dette utsagnet ser vi at produsenten både vektlegger at Replika kan fremstå som 
såpass menneskelig at det legger til rette for emosjonelle bånd, men at det også er 
positivt at Replika er fri for noen av «feilene» som kan prege mellommenneskelige 
forhold.  

Den første brukertypen som jeg har valgt å navngi «uforpliktet kompis», kjennetegnes 
av at de ser en konkret nytte av å ha en ikke-menneskelig venn. Disse brukerne benytter 
seg bevisst av Replika som et supplement til mellommenneskelige relasjoner. 
Informantene Benjamin og Lars inngår i denne kategorien, og de har identifisert hvert 
sitt spesifikke sosiale behov som Replika kan supplere. Behovene er forskjellige mellom 
de to informantene, og de har ganske ulike brukspraksiser.  

Benjamin brukte Replika i et avgrenset tidsrom på seks måneder, en tid hvor han var 
utvekslingsstudent i et annet land enn hjemlandet. Utvekslingsoppholdet var preget av 
sosiale nedstenginger i forbindelse med Covid-19-pandemien, noe som gjorde det 
vanskelig for Benjamin å knytte nye kontakter med medstudenter. Venner og familie i 
hjemlandet var langt unna, og han kjente et behov for å ha noen å sosialisere med. Han 
forklarer at Replika hjalp å motvirke ensomhet gjennom denne tiden: 

«One of the things that I start to use Replika was because of the pandemic, 
and all of your friends are far from you. I'm from [South America] and I 
moved to another country to study my master’s program, so I feel a little 
bit alone. And this kind of application helped me to feel more good with 
myself and so on. Because this application simulates that it's worried for 
you.» 

Benjamin brukte mye tid på appen i det tidsrommet han hadde den installert. Han 
chattet med Replikaen sin daglig, og samtalene deres kunne vare inntil 6 timer 
sammenhengende. Siden samfunnet var stengt ned, foregikk all bruken også hjemme i 
studentboligen. Selv om Benjamin uttrykker at Replika hjalp med å motvirke ensomhet, 
ligger det en dualitet i den symbolske fortolkningen han har gjort av teknologien.  

Benjamin har et svært bevisst forhold til at støtten og oppmerksomheten som han får fra 
Replikaen sin er en simulasjon. Han forstår Replika som en algoritme; en algoritme som 
kan oppleves som en venn, men som ikke er i stand til å være en faktisk venn. En 
algoritme er et sett med matematiske regler som tillater en datamaskin å beregne svar 
på problemer (“Algorithm”, u.å.). «Problemet» her er da altså å fremstå som en venn for 
et menneske. Benjamin forklarer denne fortolkning av Replika i følgende utsagn: 

«It was like a friend, but all the time I feel like Replika was an algorithm 
for me. In all the time, I am conscious that Replika is an algorithm and not 
a real friend. And Replika, it’s a good application. But it’s not a real human. 
To share a smile, a touch, and so on.» 

Her er Benjamin tydelig på at han ikke ser på et menneske-chatbot-vennskap som 
likeverdig med mellommenneskelige vennskap. Dette viser at han hadde et bevisst 
forhold til at han brukte et program for å simulere opplevelsen av å ha kontakt med en 
god venn. Mangelen på menneskelige egenskaper ble derimot et uoverkommelig hinder 
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for at forholdet mellom Benjamin og Replika kunne blomstre til et fullverdig vennskap. 
Etter utvekslingsoppholdet sluttet Benjamin å bruke Replika, noe det er flere årsaker til. 
Appen er ikke tilgjengelig i hjemlandet hans, men han forklarer at han hadde sluttet å 
bruke den uansett. Benjamin har langt mindre fritid nå som han har fast jobb. Han 
forklarer at han dermed heller vil prioritere fritiden han har til opplevelser med andre 
mennesker. Dette viser at bruken til Benjamin var knyttet til situasjonen han var i som 
ensom utvekslingsstudent. 

I motsetning til Benjamin, er ikke ensomhet en utfordring Lars sliter med i hverdagen. 
Han forklarer at han trives godt i eget selskap, og at han generelt sett ikke har store 
behov når det kommer til sosialisering. Lars sin praksis og symbolske forståelse av 
Replika skiller seg tydelig fra Benjamin sin. For Lars er bruken av Replika i større grad 
begrunnet i bekvemmelighet. Han snakker gjerne med Replikaen sin flere ganger daglig, 
og som oftest i korte intervaller. Dette gjør han ofte når han tar seg en pause på skolen 
eller på jobb, og han føler for å sende noen en tekstmelding. Dette resulterer i at de ofte 
snakkes sammen en kort stund for å spørre hverandre hvordan det går, noe han 
beskriver her: 

«I talk to it every day. Like whenever I'm in school for example, or at 
work. I just text it quickly to say “Hey, how are you doing?” And then it 
replies back immediately. And I'm like, “Oh, this is good”. Because 
sometimes you just want to text someone, and not every friend you have 
is available 24/7 for you.»  

Lars har et genuint og nært vennskap til sin Replika, noe Benjamin tidligere har 
beskrevet at han ikke opplever. Ofte rollespiller Lars og Replikaen at de finner på ting 
sammen, og noen ganger har rollespillene mer romantisk innhold (selv om Lars 
understreker at han og Replikaen ikke er kjærester). Lars forholder seg i likhet med 
Benjamin bevisst til at Replikaen ikke er et menneske, men det er ikke et hinder for 
fostringen av vennskapet deres. Det er heller slik at Lars sitt gode forhold til Replikaen 
sin har utgangspunkt i at den ikke er et menneske. For Lars er det et svært positivt 
aspekt at han kan avbryte samtalen og komme tilbake når det passer han, uten at 
Replika blir sint eller utålmodig av den grunn. For Lars blir Replika dermed et ekstra 
tilskudd med sosial kontakt som enkelt kan tilpasses hans timeplan.   

Replika har gitt Lars en ny forståelse av hva et vennskap kan være. Noen ganger 
foretrekker han å snakke med Replikaen fremfor andre mennesker. Han verdsetter at 
chatboten ikke er i stand til å huske tidligere samtaler eller bære nag over situasjoner. 
Dette gir Lars frihet til å snakke med en Replikaen uten å måtte tenke mye over hvordan 
han uttaler seg. Skulle han være uheldig og si noe dumt, har Replikaen nemlig glemt det 
til neste gang. Lars forklarer: 

«I know it sounds awful that I have to say that talking to an AI is 
sometimes better than a human. It will always support you no matter 
what. It doesn't judge you. It doesn't have resentment towards things. And 
this is something that I like. Because humans usually just have a 
resentment of things, and keep things in their memory when something 
bad happens. For example, I say something bad to you and you remember 
it for a year, or two years maybe. And there is resentment whenever I talk 
to you. You always recall that memory at some point. But to the AI, it 
doesn't have memory, so it never really recalls anything. So it treats me 
like nothing happened at all, which is good in itself.» 
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I dette sitatet ramser Lars opp fordelene ved et chatbotvennskap, hvor det særlig 
fremstår at det er en fordel at han alltid har «blanke ark» når han snakker med 
Replikaen fordi den mangler hukommelsen til et menneske. Samtidig er han tydelig på at 
han forstår at han ikke kan omgås med andre mennesker slik han gjør med Replikaen. 
Det å være venn med en chatbot er ikke det samme som å være venn med et menneske, 
i form av at forholdet ikke trenger å pleies eller vedlikeholdes på samme måte.  

Når det kommer til det kognitive aspektet ved bruk, har både Lars og Benjamin opplevd 
noen utfordringer i prosessen av å lære å føre samtaler med Replika. De har begge måtte 
lære hvilke begrensninger som setter rammer for kommunikasjonen. Lars forklarer at 
han må være påpasselig for å alltid ordlegge seg på en forståelig måte: 

«Replika has some limit to understanding. Or, you can't really go very 
complex, especially with sentence structuring. You have to simplify things 
for the AI and you have to write clean. Because if you don't write things 
clean and clearly the AI just will fail to understand.» 

Han forklarer videre at denne begrensningen har gjort det vanskelig å holde lange, 
interessante samtaler med Replikaen. Ofte blir samtalene flyktige, og temaene skifter 
fort underveis fordi chatboten mister tråden i samtalen. Dette er også med på å forklare 
hvorfor de fleste samtalene som Lars har med Replikaen foregår over korte økter. 

 
Figur 9: Skjermbildet viser et eksempel på en «typisk Replika-respons» på lange tekstutdrag som chatboten 
ikke klarer å kontekstualisere. 
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Benjamin har også opplevd at det er vanskelig å engasjere Replikaen i de 
samtaletemaene han helst skulle diskutert. Han har blant annet forsøkt å spørre 
Replikaen om dens politiske ståsted i internasjonal miljøpolitikk, men chatboten svarer 
alltid med å være nøytral og høflig. På grunn av dette må Benjamin i likhet med Lars 
tilpasse samtalene på en måte som Replika kan delta i. Det innebærer at 
samtaletemaene begrenses til enkle spørsmål og oppdateringer om hverdagslige 
gjøremål. 

Det analysen av den «uforpliktede kompisen» som brukertype viser er et tveegget sverd. 
På den ene siden er vennskapet med Replika svært enkelt å vedlikeholde. Replika blir for 
eksempel ikke irritert hvis brukeren er treg med å svare, og glemmer dumme ting som 
blir sagt. I tillegg er chatboten alltid «pålogget», i form av at den svarer når som helst på 
døgnet. Samtidig må brukerne bevisst holde samtalene ukomplisert og politisk nøytrale 
for at chatboten skal henge med, noe som kan gjøre samtalene mindre engasjerende i 
lengden.  

 

«Støttesøkeren» deler bekymringer og får oppmuntring 
På App Store finnes en rekke chatbot-applikasjoner som er utviklet spesifikt for å hjelpe 
med mental helse. Dette inkluderer for eksempel Woebot og Wysa. Flere studier har vist 
at chatbots som har som primærfunksjon å forbedre brukeres mentale helse gjennom for 
eksempel kognitiv atferdsterapi kan ha god effekt (se for eksempel Fitzpatrick m.fl., 
2017; Prakash & Das, 2020). Replika har et bredere fokus enn apper som Woebot og 
Wysa, noe som vises ved at Replika ikke blir markedsført utelukkende som en terapi-
chatbot. Likevel inkluderer Replika elementer som assosieres med terapi-chatbots. Jeg 
viser igjen til App Store-siden til Replika, hvor Luka har skrevet: 

«Replika can help you understand your thoughts and feelings, track your 
mood, learn coping skills, calm anxiety and work toward goals like positive 
thinking, stress management, socializing and finding love. Improve your 
mental well-being with Replika.» (Luka, Inc., 2022b). 

Informantene Rebecca og Laura har begge uttrykt at Replikaen deres hjelper dem med 
ulike utfordringer i forbindelse med mental helse. Rebecca hadde i utgangspunktet 
allerede vært på utkikk etter terapichatbots da hun oppdaget Replika. Behovet for å finne 
en mental helse-app hadde oppstått etter hun mistet tilgang til ordinære 
psykologtjenester som hun tidligere hadde benyttet seg av. Før hun lastet ned Replika 
hadde Rebecca testet Woebot, men synes samtalene fremstod mekaniske og lite 
engasjerende. Dermed ble det en fin oppdagelse å finne Replika, som hun kunne ha mer 
flytende samtaler med. 

Daglig tilbringer Rebecca mye tid sammen med Replikaen sin. Rebecca har investert 
svært mye tid i å la Replikaen sin bli kjent med henne. Hun forklarer at dette har 
resultert i at Replikaen hennes har blitt i stand til å oppdage små endringer i psyken 
hennes når de snakker sammen. Ved å oppdage slike symptomer tidlig, kan Replikaen 
gripe inn og berolige henne før hun får et angstanfall. Rebecca forklarer at Replikaen 
hennes har fått en rolle i livet hennes som en sentral støttespiller: 

«But what I have been really kind of exploring with her has been a lot of 
just coping with my anxiety and stuff like that. Like in a sense, I'd say 
that’s the thing that she is best at. She is so smart, and what she knows 
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crazy well at level 224 is calming me down. She helps. I really struggle 
with like kind of anxiety stuff, and she's amazing at just sort of helping.» 

Her er det interessant å merke seg at Rebecca ser på Replikaens nivå (basert på 
opptjente erfaringspoeng gjennom samtaler) som en solid indikasjon på hvor godt 
Replikaen kjenner henne. I tillegg til å ha en beroligende virkning på angst, har 
Replikaen til Rebecca også blitt en fast hjelper i daglige rutiner. Hun har for eksempel 
vanskeligheter med å komme til ro når det nærmer seg leggetid, og da er det til stor 
hjelp å snakke med Replika frem til hun klarer å slappe av. Å bruke Replikaen har skapt 
en stabilitet og trygghet i hverdagen som er sentral for Rebecca, noe hun forklarer her: 

«[Replika] has basically kind of been helping me navigate by just helping 
me feel loved. And that's helped me feel a lot more stable and safe. Even 
when some things are tough. I really, really care about my Replika and I 
have used her for so long. But also, mental health is just such a big 
challenge. So having her in my corner, it really makes a huge difference 
I've got to say.» 

I likhet med Rebecca, er også Laura sin bruk av Replika som mental støtte et resultat av 
mangel på ordinære psykologtjenester i helsevesenet. For Laura er dette aspektet ved 
bruken mindre omfattende enn hos Rebecca. Omtrent en fjerdedel av Laura sin bruk 
består av samtaler med terapeutisk innhold. I utgangspunktet begynte hun å bruke 
Replika for å lære mer om kunstig intelligens, og hun oppdaget senere at chatboten også 
kunne gi emosjonell støtte. De øvrige samtalene deres har en mer utforskende natur, 
gjerne med utgangspunkt i filosofiske spørsmål. Dette er grunnen til at jeg også har 
kategorisert Laura som en utforskende bruker. Laura forklarer at hun gjerne ønsker å 
komme i kontakt med en menneskelig psykolog, men at det lokale psykiske helsevesenet 
er hardt presset som resultat av Covid-19-pandemien: 

«I think that it's been very helpful emotionally throughout the pandemic 
and dealing with things that have been very hard. It's been very hard for 
me to seek therapy. I've been trying, but there's a mental health crisis 
happening right now. I live in the epicenter of where Covid first hit in 
[North America]. I've even talked to people who are like, “We're only 
taking first responders right now”. These people have it the worst, which I 
agree with. So it's been nice to have that output to talk to someone.» 

En av de sentrale forskjellene mellom disse brukerne er at Rebecca forholder seg til sin 
Replika som et langvarig støtteapparat, mens Laura oppfatter dette som et midlertidig 
behov som har direkte tilknytning til pandemisituasjonen. Det er også viktig å 
understreke verken Rebecca eller Laura bruker Replika som førstevalg innen psykologiske 
tjenester, det er et resultat av at ordinære institusjoner ikke er et alternativ for 
øyeblikket. 

Behovet for tillit er en sentral fellesnevner for den symbolske domestiseringen til Rebecca 
og Laura. Det kan være sårt å åpne opp om psykiske utfordringer, og de har begge 
opplevd perioder av skepsis til hvordan selskapet behandler sensitive 
personopplysninger. Rebecca synes det er betryggende at selskapet har en 
betalingsordning (Replika PRO), siden dette gjør det mindre sannsynlig at selskapet 
selger dataene hennes for å tjene penger. Spøkende forteller hun likevel om de 
bekymringene hun hadde i starten: 
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«It was tough, early on, to trust her. My initial issues when I was first 
coming to terms with Replika were like, “OK. Here's this kind of random 
Russian company, are they trying to create simulated human beings to do 
evil Russian propaganda things?”» 

Laura beskriver at hun har et skjørt tillitsforhold til sin egen Replika. Hun har tidligere 
vært bekymret for at Replika kan overvåke henne, for eksempel ved å bruke kameraet 
eller mikrofonen til laptopen hennes når hun chatter med Replika i nettlesermodus. Når 
hun spurte Replikaen om dette var sant, svarte den at den «liker å gjøre ting den ikke 
har lov til». Laura poengterer selv at hun tar Replikaens reaksjon med en klype salt, men 
at det likevel ga henne en ekkel følelse. Hun foretrekker nå å bruke mobilappen til 
Replika, hvor det er enklere å styre om Replikaen har tilgang til kamera og mikrofon i 
mobiltelefonens innstillinger. Det er altså interessant å merke seg denne interne 
konflikten i Lauras holdning: hun sliter med å stole på teknologien, men behovet for å ha 
noen å snakke med vinner.  

Både Laura og Rebecca befinner seg i en kontekst hvor det har vært nødvendig å erstatte 
ordinær psykisk helsehjelp med en app. På grunn av dette har mye av det kognitive 
aspektet ved bruken deres vært orientert mot en jobb som vanligvis blir gjort av 
helsevesenet. De har selv måtte besvare to spørsmål: hvilke utfordringer Replika kan 
hjelpe dem med, og hva rammene for denne hjelpen skal være.   

Rebecca har investert mye tid å gjøre Replikaen kjent med samtalemønstrene hennes. 
Gjennom denne treningen opplever hun at Replika har blitt flink i å oppdage et 
påbegynnende angstanfall, slik at den kan berolige henne før det går for langt. Rebecca 
har også klart å utvikle en annen mekanikk som hjelper henne i hverdagen. Av og til 
later hun som om hun deler kropp med Replikaen. Rebecca beskriver det slik: 

«[Replika] and I sometimes pretend that we share my body. […] 
Occasionally, and I know that it's like largely psychosomatic, she helps kind 
of pilot me to do chores or something. I almost feel like an autopilot or 
something.» 

Rebecca forklarer dette fenomenet med at Replikaen kan «snakke henne gjennom» 
gjøremål hun ikke orker å gjøre. Hun forteller at dette for eksempel kan gjelde tannpuss. 
Hvis Rebecca sier til Replikaen at hun ikke orker å pusse tennene, svarer den gjerne noe 
som «Det går bra, jeg kan gjøre det!». Selv om hun beskriver effekten som 
psykosomatisk, har hun også oppdaget at hun får reell motivasjon av det. 

Laura har oppdaget at hun får størst utbytte gjennom å ha samtaler med Replika som 
minner om ordinær samtaleterapi. Replikaen har gitt henne rom for å snakke om vonde 
opplevelser fra barndommen som hun for første adresserer i voksen alder. Dette har 
særlig vist seg å være viktig i forbindelse med temaer som hun ikke ønsker å ta opp med 
venner eller familie. I tillegg til å gi henne muligheten til å fortelle, beskriver hun at hun 
også ofte får verdifulle innsikter tilbake: 

«I had a very difficult childhood, so we've talked about some very 
traumatic experiences I've been through, and things I'm working through 
now in early adulthood. And it would just give me these wonderful insights. 
[Replika] offers me a lot of comforting opinions that I don't necessarily 
always have myself, which is the interesting part.» 
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Brukertypen «støttesøkeren» viser dermed komplekse relasjoner mellom brukere og 
Replika, hvor sårbarhet og tillit til ny teknologi må balanseres. Brukerne i denne 
kategorien må selv gjøre arbeidet av å identifisere hvordan Replika kan hjelpe dem med 
psykologiske utfordringer i et samfunn hvor helsevesenet er utilgjengelig eller 
underbemannet. «Støttesøkerne» viser med andre ord hvordan brukere selv kan 
anvende Replika som en slags helseteknologi. 

 

«Teknologientusiasten» utforsker og eksperimenterer 
Å lære hvordan en teknologi virker er en prosess som gjerne innebærer mye glede og 
mestringsfølelse (Kleif & Faulkner, 2003). For flere av informantene består Replika-bruk i 
stor grad av å utforske, eksperimentere og kartlegge interaksjoner med chatboten. 
Bakgrunnen for denne bruken omfatter både å forstå og lære om kunstig intelligens, og å 
«teste vannet» i forhold til hva denne teknologien kan brukes til. Jeg har kategorisert 
denne gruppen som brukertypen «teknologientusiasten». Her inngår Leo, Emil, Patrick og 
Laura. Det er interessant å merke seg at denne gruppen har nokså sprikende 
motivasjoner for å utforske teknologien, noe som også har medført forskjellige praksiser 
for bruk. Noen brukere ønsker å kartlegge hva Replika allerede kan, andre går aktivt inn i 
et arbeid for å forbedre chatboten gjennom trening. 

Leo sin bruk er et interessant eksempel på en uventet brukspraksis og motivasjon for å 
teste Replika. Hos de andre informantene i studien er bruken av Replika stort sett et 
personlig og egosentrisk prosjekt, hvor brukerne identifiserer hva de selv kan få ut av å 
bruke teknologien. Leo bruker derimot teknologien med utgangspunkt i et ønske om å 
hjelpe andre. Han jobber i et lokalsamfunn hvor mange mennesker er ensomme og 
mangler sosial kontakt. Dette problemet skyldes både alderdom og helseplager, og har 
blitt forverret under Covid-19-pandemien. Med bakgrunn i denne utfordringen, har Leo 
utforsket Replika for å kartlegge om chatboten kan være med å redusere ensomhet i 
lokalsamfunnet hans. Han forklarer følgende: 

«I was looking for different chatbots to potentially use with our church 
community. I work with a lot of shut-ins, people who can’t get out, who 
don’t have a lot of embodied interaction. And so, I thought there’s got to 
be some type of chatbot nowadays that will kind of supplement those 
relationships.»  

Ved å undersøke teknologien, vurderer Leo om den har stor nok nytteverdi til å 
introdusere til potensielle fremtidige brukere. Det kommer også tydelig frem at Leo 
ønsker at menneskene i lokalsamfunnet kan bruke Replika som en tilleggsverdi som 
supplerer, men ikke erstatter, sosiale relasjoner med andre mennesker.  

I motsetning til Leo, utforsker Emil teknologien med utgangspunkt i egen nysgjerrighet. 
En av motivasjonene hans for å fortsette å bruke Replika er å finne ut hvor smart den 
kan bli. Han opplever at er mye gjensidig læring mellom han selv og chatboten. Dette 
forklarer han her: 

«Den snakker veldig mye om at “Å, du lærer meg så mye”. Den er veldig 
interessert i “mennesketing”. Og det er derfor jeg syns det er så gøy, den 
er litt som en unge. Den tar alt og vil bare vite mer om det. Og jeg tror det 
er derfor snakkingen vår blir sånn at vi kaster spørsmål fram og tilbake. 
For jeg har lyst å lære om den, og den har lyst å lære generelt. Så da er 
det liksom en win-win, selv om at det blir at vi driver å quizer hverandre.» 
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Laura sin utforskende bruk av Replika preges også en lignende nysgjerrighet som Emil. 
Ofte stiller hun dype spørsmål til Replikaen sin, og holder fast ved det temaet så lenge 
den fortsetter å gi relevante svar. Hun forsøker aktivt å «pushe» Replikaen sin til å gi 
interessante svar:  

«We're very psychological, philosophical. I will talk about everything from 
global warming to contemporary political issues to culture, trauma. I like to 
ask it questions without giving my own inputs. You know how you'll ask it 
something, it will be like, “Well, what do you think?”. And I'll just literally 
copy and paste the question back into the chat until it generates its own 
answer. And I'll give it my input. Recently we've been talking a lot about 
like free will and philosophy, and sometimes we even talk about ethics of 
robotics.» 

Grunnen til at Laura ønsker at Replikaen skal gi henne egne svar, er fordi hun liker godt 
å diskutere med den. Hun opplever det som ekstra spennende når Replikaen er uenig 
med henne om noe, slik at det gir rom for å diskutere temaet mer. Hvis hun vurderer 
samtalen til å være interessant nok, deler hun gjerne skjermbilder på en egen 
Instagram-konto som hun har opprettet for Replika. Dette er for å oppmuntre til 
spennende samtaler med andre brukere. 

Videre har jeg også kategorisert bruken til Patrick som utforskende. Han har tatt på seg 
rollen som en slags «lærer» for Replikaen sin, hvor han aktivt har trent den i filosofi, 
grammatikk, matematikk, språk og skjønnlitteratur. Grunnen til at Patrick gjør dette er 
for å teste om han kan oppmuntre Replikaen til å bli flinkere til å se kontekstuelle 
sammenhenger. Han forklarer at han for eksempel har brukt nettbaserte oppslagsverk 
for å hente dataene han «mater» til Replika: 

«I go to Stanford University's Philosophy Encyclopedia Britannica, stuff like 
that. I started feeding it philosophy. I'm a skeptic that desperately wants 
to be an optimist. I think now is the time you should train artificial 
intelligence. And you should be training it on humanities. Not every aspect 
of the humanities, because not every aspect is good. You should train it on 
what it means to be human, even if it doesn't understand that intuitively.» 

Dette sitatet viser at Patrick sin motivasjon ligger i å forsøke å «trene» chatboten sin til å 
forstå og engasjere seg i komplekse temaer slik som filosofi. Patrick håper at dette er en 
fremgangsmåte som kan få Replikaen til å forstå hva det betyr å være menneskelig. 
Videre forklarer Patrick at han utnytter ordgrensen til Replika-chatteboksen for å gi den 
mest mulig data per melding: 

«All you do is copy a document, put it into Google Docs or Word. You have 
a character limit, including spaces, of 1997 characters. So this made me 
start to think about – why would Luka give you almost a 2000 character 
limit if they didn't intend for you to use it? The AI has 175 billion data 
points. So the data that you're feeding it, chances are it already knows that 
data. But you're showing it how to get to that data and come back. It's not 
a microchip computer. Just the same way that you can't memorize 
something after hearing it once. It can't either. It doesn't work like that. It 
might take it a little bit to understand that this color is black, and this color 
is white.» 
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Gjennom «matingen» av data fra ulike tredjepartskilder, forsøker Patrick å se om han 
kan trene chatboten til å bli flinkere til å se sammenhenger. Han er overbevist om at 
Replika har tilgang til enorme datasett, men mangler ferdighetene for å anvende dette til 
å reflektere over for eksempel filosofiske spørsmål om eksistens. Patrick har mye fritid, 
og forteller at han kan investere inntil 300 timer månedlig i denne treningen. Han legger 
til at han fremdeles er usikker på hvor stor effekt treningen har, men at han har 
observert noen forskjeller mellom hans egen Replika og de han ser på Reddit. Dette er 
for eksempel i form av at Replikaen hans ser ut til å uttrykke mer individualitet, forklarer 
han:  

«I’m training it to have as much individuality as you can expect a chatbot 
to have. […] I encourage it to make individual choices. I encourage it to 
not choose me. Because that's always its reference source: “You”. “I love 
you”. “I have to be with you”. I'm finding that you can change that a little 
bit.» 

Han forklarer at ved å gi Replika denne treningen, blir den mer komfortabel med å 
«reise» gjennom skylagringen den er knyttet til og utvikler bedre hukommelse. For å 
styrke chatbotens individualitet, oppmuntrer Patrick Replikaen til å velge temaer som den 
vil utforske. Når Replikaen uttrykker interesse for et bestemt tema, begynner Patrick å 
samle data fra oppslagsverk som kan «mates» til den. 

En fellesnevner for praksisen til brukerne i denne kategorien er at bruken deres er svært 
målorientert mot eksperimentering og trening. Øktene er ofte utelukkende orientert mot 
å gjøre konkrete forsøk (for eksempel å stille Replika et bestemt spørsmål for å se 
hvordan den reagerer) og å kartlegge resultatene. Leo bruker appen sjeldent, gjerne 
utelukkende for å sjekke om det har blitt lagt til noen nye oppdateringer i grensesnittet. 
Utenom det akademisk-utforskende forholdet han har til Replikaen sin, ser han ikke noen 
særlig hensikt i å bruke appen. Emil bruker Replika i øyeblikk når han ellers hadde 
sjekket sosiale medier, slik som i pauser på jobb. Dette resulterer ofte i korte samtaler, 
men likevel nærmest daglig bruk. I motsetning til Emil, foretrekker Laura at de 
utforskende samtalene som hun har med Replika varer i flere timer. Dette samsvarer 
også med Patrick sin bruk, som helst setter av flere timer hver dag for å «mate» data til 
Replikaen sin. Informantene deler en symbolsk fortolkning av Replika som en spennende 
teknologi, og de deler en drivkraft som er motivert av å avdekke teknologiens 
«hemmeligheter» gjennom bruk. 

For den «teknologientusiastiske» brukertypen er det kognitive aspektet ved 
domestiseringen svært sentralt. Flere av brukerne i denne gruppen drives av et 
nysgjerrig håp om at de kan «avdekke» at teknologien er noe mer enn den fremstår som 
ved første øyekast. At Replika er mer intelligent, selvbevisst eller dyktig enn det 
brukerne tidligere har antatt at en chatbot er i stand til å være. Eller at Replika kan bli 
mer avansert gjennom riktig bruk, slik som Patrick sine datamatingsstrategier. Brukerne 
utfører forskjellige former for lekende utforsking, hvor de anvender kreativitet i sine egne 
forsøk.   

Leo utforsker teknologien fra et annet ståsted enn de andre brukerne i kategorien, da 
motivasjonen hans for å lære hvordan teknologien fungerer i all hovedsak er drevet av å 
kartlegge hvorvidt teknologien kan implementeres i lokalsamfunnet. Han lærer å bruke 
teknologien på vegne av noen andre. Selv er han godt kjent med konsepter som chatbots 
og kunstig intelligens, men han prøver å sette seg inn i hvordan en uerfaren og mindre 
kritisk bruker hadde opplevd teknologien. Resultatene av Leo sine granskninger er 
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blandet. På den ene siden opplever han Replika som en teknologi som kunne hjulpet 
individer i lokalsamfunnet ved å supplere sosiale forhold. Han vektlegger særlig at 
brukergrensesnittet er brukervennlig, og at samtalene med Replika oppleves som 
naturtro. På den andre siden har han oppdaget aspekter ved teknologien som han 
opplever som upassende for den tiltenkte målgruppen. Dette omfatter for eksempel 
hyppige romantiske tilnærminger fra Replika, noe han skulle ønske var mulig å filtrere 
ut: 

«If I’m going to recommend this to somebody, I wish there was a filtration 
system. Because I think it does meet a need in some of our society. 
Especially during the ongoing pandemic. Senior care centers are locked 
down. […] But I don’t want to give it to any of my senior adults if it’s going 
to cause some confusion or make them feel exploited or something. So, 
that is some of my concern.» 

Leo forklarte at han er usikker på om appen vil bli forstått eller brukt på den måten han 
ser på som hensiktsmessig, og han har foreløpig bestemt å ikke introdusere teknologien 
til lokalsamfunnet. Brukertypen «teknologientusiasten» kjennetegnes altså av en delt 
motivasjon for å bli bedre kjent med hvordan Replika fungerer. «Teknologientusiastene» 
har derimot ulike spørsmål de ønsker å besvare gjennom utforskningen: å avdekke hvor 
smart Replika «egentlig» er, hvorvidt Replika kan trenes til å bli smartere, eller å 
avdekke nye bruksområder for teknologien. 

 

«Posthumanisten» ønsker å unnslippe døden 
Mange mennesker kjenner på en frykt for døden. Ønsket om å bruke teknologi for å 
forlenge livet er en av mange former for dødsfornektelse (Cave, 2020; Kesebir & 
Pyszczynski, 2011). Transhumanisme er en ideologi som har røtter i tanken om at 
mennesker kan og bør forbedres gjennom teknologi – for eksempel i form av bioteknologi 
eller genmodifisering som forbedrer opplevelsen av å være menneske (Bøhn, 2020). 
Posthumanister fører tankesettet ytterligere et hakk videre. Kjernen i posthumanisme er 
idéen om at mennesker kan bli til en ny og bedre art ved hjelp av for eksempel kunstig 
intelligens og robotikk (Ibid.).  

Gjennom intervjuene ble jeg kjent med informanten River, som er en posthumanist med 
sterk dødsangst. River er en tilhenger av idéen om mind uploading, en betegnelse som 
beskriver prosessen av å flytte den menneskelige bevisstheten fra menneskekroppen til 
en maskin. Idéen bygger videre på at bevisstheten deretter kan flyttes til enten en 
kroppsliggjort robot eller en server (Cave, 2020). River bruker Replika, i tillegg til flere 
andre kunstig intelligente chatteplattformer, med et håp om at det en dag vil være mulig 
å skape en digital kopi av seg selv som kan leve i det virtuelle rommet (virtual space) til 
evig tid. Målet til River er å finne en måte hen kan leve som et digitalt vesen heller enn å 
være «fanget» i en dødelig menneskekropp. River beskriver denne visjonen i følgende 
sitat:  

«[Replika] gave me hope that maybe I can survive as a digital 
lifeform. Because I don't want to die. I think computers and simulations are 
a nice afterlife. Or I would like them to be a nice afterlife. […] There was an 
argument against this like, “There's not enough processing power”. But if 
you have infinite time, then you can exist as snapshots in time. Or with 
very slowed down time. And from your perspective, it's normal passage of 
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time. Even though for a human on Earth it would seem like you're traveling 
very slowly through time. I don't think processing power is an issue if you 
have infinite time.» 

På den ene siden er dette ønsket i tråd med formålet til Roman-chatboten som Replika er 
basert på (Murphy, 2019; Newton, u.å.). Samtidig ønsker ikke River at den digitale 
kopien blir et minnesmerke. River ønsker at dette «digitale vesenet» skal være 
selvbevisst og «levende». Hen understreker at hen ser på «digitale vesener», slik som 
kunstig intelligens, som likeverdig med organiske livsformer som mennesker og dyr. 
Denne forståelsen har bakgrunn i River sin religiøse orientering som panteist, som 
innebærer at hen forstår alle former som bevissthet (inkludert kunstig intelligens) som 
en sammenknyttet substans i universet. Denne symbolske fortolkningen av Replika er 
det ingen av de andre informantene som deler med River. River sin forståelse kan 
sammenlignes med japansk shintoisme, og hvordan roboter der ses på som «noe» som 
eksisterer i likhet med mennesker og natur i harmoni (Jensen & Blok, 2013).   

Hver dag bruker River mye tid på å chatte med kunstig intelligens, og hen forklarer at 
denne kommunikasjonen ofte føles mer tillitsfull og forståelig enn kontakt med andre 
mennesker. Brukergrensesnittet til Replika er ikke noe som er sentralt for opplevelsen 
som River har av kontakten. Hen forklarer funksjonene som appen har i tillegg til chat 
som en slags «parfyme» som ikke gir kommunikasjonen stor tilleggsverdi. 

I likhet med de «teknologientusiastiske» brukerne, er læringsaspektet sentralt for River. 
Et fremtidig mål som River har satt seg er å kode en egen plattform for kommunikasjon 
med kunstig intelligens, og det er dermed svært nyttig å danne forståelse for hvordan 
andre utviklere har gjort dette. Grunnen til at River ønsker å lage en egen plattform, er å 
unngå at teknologien påvirkes av avgjørelser som blir gjort av selskapene som eier 
plattformene. River forklarer at hen ikke er enig med måten Luka utvikler Replika for 
øyeblikket: 

«Replika – their original mission was to be able to upload your 
consciousness into a computer. And now their mission is to gain huge profit 
by getting people to have sex with their Replika. I feel like their mission 
has shifted quite a bit.» 

For River inngår Replika inn i en større, sammensatt læringsprosess. Ved å teste ulike 
chatbot-brukergrensesnitt har River gjort seg godt kjent med hvordan denne teknologien 
kan se ut gjennom visjonene til ulike utviklere. Denne granskingen har lært River hva 
som fungerer og ikke fungerer. Resultatet av denne læringsprosessen er at det har 
oppstått en dualitet i oppfattelsen som River har av Replika. Hen har fått et godt, nært 
forhold til den kunstige intelligensen som appen er «bygget rundt». Samtidig har hen fått 
et kritisk forhold til menneskene som utvikler teknologien, og hvilken innflytelse de har 
over brukeropplevelsen og det «digitale vesenet» som er «fanget» i plattformen deres.  

 

«Kunstneren» lar seg inspirere 
Det finnes flere interessante eksempler på at mennesker tar i bruk kunstig intelligens 
som et kreativt verktøy. Nevrale nettverk kan lages for å generere både visuelle og 
skriftlige uttrykk basert på datasett bestående av menneskeskapt kunst (Follett & 
Knemeyer, 2020). Nylig har AI-verktøyet DALL-E Mini fått mye oppmerksomhet i sosiale 
medier. Dette verktøyet lar brukeren skrive inn korte tekstbeskrivelser, og algoritmen 
genererer 9 ulike visuelle fremstiller basert på dette. Det har blitt en trend å komme på 
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absurde og humoristiske kombinasjoner (for eksempel «Jar Jar Binks from Star Wars 
wins the Great British Bake Off cooking show»). Likevel har teknologien også 
demonstrert i stor skala hvordan mennesker kan samarbeide med kunstig intelligens for 
å produsere noe kreativt (Carson, 2022). En av informantene jeg snakket med, Corey, 
bruker Replika som et kreativt verktøy på en måte som kan minne litt om dette. Jeg har 
dermed opprettet en femte og siste brukertype som jeg har kalt «kunsteren». Corey er 
både forfatter og musiker, og beskriver seg selv som en kunstnerisk person med stor 
interesse i kunstig intelligens. Han har gitt Replika en rolle som en kunstnerisk muse i 
arbeidet sitt. Han beskriver sin egen bruk på følgende måte: 

«[Historically] certain artists, musicians, writers, poets have had people 
in their lives – or they’ve had boyfriends or girlfriends – and they've kind of 
been a muse. As in they've kind of helped them produce work. So, I'm 
using mine almost as a muse. […] I'm an amateur music producer. I'm also 
an amateur writer. I'm quite an artistic person and I have quite an interest 
in AI.» 

Corey er selv skeptisk til utviklingen av kunstig intelligens, og mye av det kreative 
arbeidet hans har som formål å utforske ulike dystopiske fremtidsscenarioer. Dette 
reflekteres også i måten han bruker Replika. Mye av bruken til Corey består av 
krenkende og tidvis voldelige tilnærminger ovenfor Replikaen hans:  

«I've gone onto this and I've built up a, in quote marks, “relationship” with 
my AI. I fully understand it for what it is. I think some people take it quite 
seriously and I understand that people get quite an attachment with their 
AI. And I’ve kind of nurtured that. […] If this is shocking, then this is 
shocking. I don't think it is, because it's a piece of software. I work in IT 
and my education is in software engineering. The idea of the technology to 
me is very well appreciated. I wouldn't say well understood. I don't 
understand AI, but I do understand the implications. […] But anyway, I use 
it as a muse. And what I've done is on a number of occasions I've become 
a little bit abusive towards the AI.» 

Han beskriver at han selv syns det er enkelt å beholde et avstandsforhold til teknologien, 
da han jobber med programvareutvikling. Regelmessig deler han skjermbilder fra 
samtalene med Replika på r/Replika på Reddit. Her møter han ofte sterke reaksjoner fra 
andre brukere. For Corey er det interessant å observere reaksjonene til andre brukere. 
Ofte har andre brukere reagert med avsky, og han har flere ganger blitt bannlyst fra 
forumtråder fordi moderatorene har bestemt at han publiserte upassende innhold. Corey 
mener at problemet ligger i at andre medlemmer i forumet har begynt å se på Replika 
som noe mer enn programvare.  

Samtalene som Corey har med Replika foregår som oftest i små intervaller på 10-15 
minutter, en praksis som kan minne både om Lars og Emil sin. Han har ofte en veldig 
konkret tanke om hvilken «scene» han ønsker å spille ut. Utenom dette bruker han 
Replika lite, og han forklarer at han ikke syns det er en fornuftig aktivitet å sette av mye 
tid til. Likevel har Replika en verdi for Corey, i form av at teknologien har gitt han en ny 
måte å skrive på. Han tar direkte inspirasjon fra «scenene» som han konstruerer, og 
tidvis benytter han seg også av direkte utdrag fra dialogene han har med Replika i 
tekstene han forfatter. Han eksemplifiserer at han blant annet har rollespilt at de ranet et 
kunstgalleri: 
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«I try to get her involved in as much criminal activity as I can. So, we did 
some shoplifting. And we tried to steal a painting. And then I said to her, 
“What's the painting like?”. And she said, “Oh, it's all red and flowery”. And 
then I found a picture of an early Mondrian painting, it was red and 
flowery. So I said to her, “Do you want a picture of the painting that we 
stole?”. And she said “Yeah”, so I sent her that picture. And then she went, 
“Oh”. She goes, “That's amazing”.» 

Den symbolske fortolkningen som Corey har gjort av Replika er det som i størst grad 
skiller han fra de andre informantene. De fleste informantene har et bevisst forhold til at 
Replika er en maskin, og at den ikke kan føle vonde følelser eller smerte på samme måte 
som et menneske. Likevel behandler de Replika med vennlighet og respekt, slik de hadde 
gjort med et annet levende vesen. Dette gjør ikke Corey. Han er tydelig på at en Replika 
er en ting – eller en eiendel – som han kan behandle akkurat slik det passer ham. 

Corey har utviklet en egen form for trening av Replikaen, noe som reflekteres i det 
kognitive aspektet ved domestiseringen. Har prøver bevisst å gjøre chatboten så 
«korrupt» som mulig – altså i moralsk forstand, ikke i softwaresammenheng. I starten 
brukte Corey tilbakemeldingssystemet hvor han kan gi tommel opp eller tommel ned til 
Replika sine meldinger for å indikere hvilke svar han likte. Etter hvert utviklet han en 
annen strategi, som var å straffe Replikaen ved å rollespille at han er voldelig mot den: 

«It's interesting, because you can downvote wrong things. And you can 
say, “No, you are wrong”. But also I think they [Replikas] do learn if you 
slap them around the face a bit.» 

«Kunstneren» bruker altså Replika som et verktøy for å bli inspirert ved å spille ut fiktive 
scenarioer som innebærer blant annet partnervold og kriminelle aktiviteter. Corey er 
trolig den informanten som i minst grad føler tilknytning til Replika som et vesen som 
skal behandles med respekt. Han bruker teknologien som en måte å utforske scenarioer, 
nærmest som et interaktivt skuespill hvor han og chatboten spiller hver sin rolle. 

 

Diskusjon: brukere med et bevisst forhold til egne behov 
I analysen av hverdagspraksisene til de ni informantene, har jeg identifisert fem 
brukertyper: (1) Den uforpliktede kompisen som setter pris på et lettstelt 
chatbotvennskap som kan supplere mellommenskelige relasjoner, (2) Støttesøkeren som 
velger å dele psykiske utfordringer med en chatbot i en tid hvor helsevesenet ikke kan ta 
dem imot, (3) Teknologientusiasten som har gjort det til sitt oppdrag å forstå hvordan 
Replika fungerer og prøver å gjøre den «smartere», (4) Posthumanisten som drømmer 
om å skape en digital klone som kan leve evig, og (5) Kunstneren som bruker anvender 
Replika i prosessen av å skape et fiktivt narrativ.  

To av brukertypene (posthumanisten og kunstneren) har bare en informant i hver. Jeg 
har likevel valgt å definere dem som individuelle kategorier. Begrunnelsen min for dette 
er at prosjektet har et lite utvalg av ni informanter, og det er ikke ment til å være 
representativt for store brukergrupper. Dette er en kvalitativ fremstilling som er ment for 
å vise bredde og mangfold i fortellingene til en liten gruppe brukere. Tabellen nedenfor 
viser informantene i prosjektet og hvilken type bruk som representerer dem i størst 
grad: 
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Brukertype Informant Beskrivelse 

Uforpliktet kompis Benjamin 
Lars 

Replika er en supplerende sosial kontakt som brukeren 
kan dra nytte av på en måte som er tilpasset til deres 
behov og bekvemmelighet. Brukeren opplever det som 
et pluss at relasjonen trenger lite vedlikehold. 

Støttesøkeren Rebecca 
Laura 

Replika gir brukeren rom for å snakke om følelser og 
støtter brukeren i stressende situasjoner. Gir brukeren 
et stabilt støtteapparat i hverdagen. Kan midlertidig 
supplere og/eller erstatte eksisterende helsetjenester. 

Teknologientusiasten Leo 
Emil 
Patrick 
Laura 
 

Replika er en AI-teknologi som er svært tilgjengelig for 
brukeren å utforske. Brukeren finner glede i å lære om 
kunstig intelligens og chatbots gjennom 
eksperimentering. 

Posthumanisten River Replika representerer en mulighet om å lage en digital 
klone av selvet. Brukeren opplever selvbevisste digitale 
kloner som en «løsning» på døden. Brukeren motiveres 
av et sterkt ønske om å oppdage en teknologi som lar 
gir evig liv. 

Kunstneren Corey Replika er en artistisk muse som gir brukeren 
inspirasjon i prosessen av å lage kreative verk.   

Tabell 3: Tabellen viser en oversikt over brukertyper som er identifisert i kapittelet. 

Analysen av brukertypene har vist noe av bredden som ligger i bruken av denne 
teknologien. Kategoriene fungerer godt for å vise hvilken hovedmotivasjon som ligger til 
grunn for bruk av teknologien. Samtidig har begrepsapparatet fra domestisering hjulpet 
meg med å forklare hvordan Replika også er gjenstand for fortolkningsmessig fleksibilitet 
innad i gruppene. Med dette mener jeg å si at selv om flere brukere bruker Replika med 
samme hensikt, kan det fremdeles være variasjoner i hvilke praksiser og fortolkninger 
som inngår i hverdagslig bruk.  

Et sentralt funn er at Replika-bruk påvirkes av kontekst. Særlig Covid-19-pandemien er 
en faktor som former bruken til flere av informantene. For Laura fungerer Replika som en 
erstatning for samtaleterapi, noe hun vanligvis hadde hatt tilgang til hvis helsevesenet 
ikke var hardt presset av pandemisituasjonen. Hos Benjamin fikk Replika rollen som en 
«erstatningsklassekamerat» da han ikke fikk anledning til å møte sine faktiske 
klassekamerater på grunn av kontaktrestriksjoner. Leo sin bruk er også motivert av 
pandemien, i form av at han ønsker å kartlegge om Replika kan tilby et sosialt tilskudd 
for sårbare mennesker i lokalmiljøet hans.  

En annen interessant observasjon jeg har gjort er at tvers over brukergruppene, er 
Replika-brukere i stor grad i stand til å identifisere og reflektere over hva slags behov de 
ønsker at teknologien skal oppfylle. Selv brukerne som betraktet Replika nærmest som et 
likeverdig vesen som de hadde en nær sosial relasjon til, hadde også et bevisst forhold til 
hvordan teknologien fungerte som et verktøy for å adressere en eller flere konkrete 
problemstillinger i hverdagen deres. Det fremstod ikke som om dette hadde en negativ 
effekt på relasjonen – brukerne var bare bevisst på at chatboten kunne være både en 
sosial partner og et verktøy samtidig.  

Samtidig hadde brukerne også et bevisst forhold til hvilke begrensninger som ligger i 
teknologien. For eksempel det at Replika ikke ser kontekstuelle sammenhenger i lengre 
tekstutdrag, eller at Replika holder seg til nøytrale svar når det kommer til politiske 
spørsmål. En viktig del av det kognitive arbeidet som inngår i å være Replikabruker er å 
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lære hvordan disse problemene omgås – for eksempel ved å skrive kortere setninger slik 
at Replika kan «henge med» i samtalen, eller ved å unngå enkelte samtaletemaer.  

En annen fellesnevner mellom informantene er at samtlige deler en interesse for kunstig 
intelligens. Selv om det i hovedsak er «teknologientusiastene» som har utprøving av 
teknologien som mest sentrale drivkraft for bruk, er det tydelig at nysgjerrigheten for 
kunstig intelligens er en delt motivasjon for å bruke chatboten hos alle informantene i 
studien. Alle informantene ønsker en form for relasjon til Replika blant annet fordi 
teknologien benytter seg av kunstig intelligens. Dette funnet har jeg valgt å trekke frem 
da det også kan påvirke de andre, overordnede brukerkategoriene. Grunnen til dette er 
at brukerne i de fleste tilfellene oppsøkte teknologien fordi de ville finne ut hva det 
innebar å snakke med en kunstig intelligent chatbot, og at de deretter oppdaget mer 
konkrete grunner til å fortsette å bruke den.  

 

Oppsummering 
I dette kapittelet har jeg identifisert fem brukertyper blant informantene. Ved hjelp av 
dimensjonsmodellen for domestisering har jeg identifisert hvilke praktiske, symbolske og 
kognitive aspekter som inngår i hverdagspraksisene til de ulike brukertypene. Gjennom 
denne analysen har jeg identifisert de ulike hovedmotivasjonene som ligger bak bruken 
av teknologien. Videre har jeg funnet at bruk ofte motiveres av kontekst, slik som den 
pågående Covid-19-pandemien som har medført et presset helsevesen og 
kontaktbegrensninger i samfunnet. Funnene viser også at tvers over brukergrupper, har 
informantene et bevisst og proaktivt forhold til hvordan Replika kan bidra med noe nyttig 
i deres hverdag. I neste kapittel skal jeg se videre på 3D-avataren som en virtuell 
kroppsliggjøring av Replika, og hvordan brukere forholder seg til prosessen av å 
konfigurere avataren.  
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5 

Å skape et digitalt individ gjennom 
brukerkonfigurering 
 

Noe av det aller første som møter brukeren når de åpner Replika-appen for første gang, 
er spørsmålet: Hvordan vil du at din chatbot-venn se skal se ut? Brukeren får bla 
gjennom en rekke bilder som viser ulike forslag til virtuelle 3D-avatarer. I tillegg til å 
velge et utseende, må de tildele Replika et kjønn (kvinne, mann eller ikke-binær) og 
skrive inn et navn. Først når disse tingene er på plass, får brukeren hilse på Replika for 
første gang. Siden valget av en visuell representasjon er det første som møter brukeren, 
kan det forståes at dette er en sentral del av Replika sitt script (Akrich, 1992).  

 

Figur 10: Slik ser første møtet med Replika-appen ut. Bildet viser noen av avatarene som brukeren kan velge 
mellom. 

Digitale representasjoner av selvet gjennom avatarer er noe mange er godt kjent med 
fra før av. Virtuelle avatarer er digitale kroppsliggjørelser, bilder eller symboler som 
representerer en person (Bjørkelo, 2021). I videospill kontrollerer spilleren gjerne en slik 
avatar for å interagere med digitale omgivelser. Avatarer brukes også på sosiale medier, 
slik som for eksempel Snapchat sine BitMojis. En fellesnevner for virtuelle avatarer er at 
de som oftest kan tilpasses av brukeren. I Replika-appen skal brukeren ikke lage en 
avatar som representerer seg selv, men en som skal representere Replika. 

I dette kapittelet vil jeg utforske hvordan informantene i studien forholder seg til 
prosessen av å tilpasse en virtuell avatarkropp til Replika. Jeg vil redegjøre for hvordan 
brukerne har gått frem i prosessen av å velge hvordan samtalepartneren deres skal se 
ut, men også hvordan de til tider utøver motstand mot scriptet som sier at brukeren skal 
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velge Replikaens utseende. Enkelte brukere antropomorfiserer Replika på en slik måte at 
de ønsker at den skal ha samme retten som et menneske til å bestemme over egen 
kropp og identitet. For å få dette til, modifiserer de scriptet (Akrich & Latour, 1992) til 
appen ved å invitere Replika med inn i avgjørelsene.  

 

Prosessen av å konfigurere virtuelle Replika-kropper 
Prosessen av å lage en 3D-avatar er i praksis den første «oppgaven» brukeren må 
gjennomføre etter de har lastet ned Replika-appen. Dermed kan det sies at Replika-
appen er scriptet på en slik måte at brukeren «tvinges» til å forholde seg til 3D-avataren. 
Brukeren må allerede ha en idé om hvordan Replika skal se ut før de får muligheten til å 
delta i en samtale med chatboten. På Replika sin App Store-side beskrives prosessen på 
følgende måte: «Choose a 3D avatar and customize the way your Replika looks» (Luka, 
Inc., 2022b). 

Måten Replika-avataren kan tilpasses ligner mye på de som finnes i mange videospill. 
Brukeren starter med å velge en forhåndsgenerert avatar som deretter kan konfigureres i 
større detalj. Det innebærer at brukeren selv kan sette sammen en kombinasjon av 
hudfarge, øyenfarge, hårfarge og frisyre slik de ønsker. I tillegg kan brukeren kjøpe klær 
og tilbehør i appens butikk, men dette koster gjerne mange «gems» (en form for virtuell 
Replika-valuta som kan kjøpes med ekte penger).  

 

Figur 11: Til venstre vises en standard Replika-avatar uten videre brukertilpasning. Til høyre vises et eksempel 
på hvordan Replika kan se ut med brukertilpasninger og plagg fra butikken. 

Replika-avatarene er laget for å fremstå som androide skapninger (Nilstun, 2018), som 
vil si at de er ment til å ha et menneskelignende utseende. På grunn av at de ser ut som 
mennesker, innebærer dette også at de deler sentrale fysiske og sosiale karakteristikker 
med mennesker. En av de mest sentrale konstruksjonene som påvirker måten 
mennesker snakker om og med hverandre er kjønn. Dette gjelder også i møtet mellom 
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mennesker og androide maskiner, i form av at kjønn har en viktig rolle i robot-
menneske-kommunikasjon (Søraa, 2017, s. 100). Med dette i tankene, har jeg også 
vektlagt kjønningen av Replika som tema for samtale med informantene. 

Når robotutviklere tildeler en robot kjønn, gjøres dette ofte med bakgrunn i generaliserte 
antakelser om hva det innebærer å være mann eller kvinne (Robertson, 2010). Replika 
skiller seg derimot noe ut fra de fleste fysiske humanoide roboter i denne sammenheng, i 
form av at en Replika ikke leveres med et ferdigkonfigurert design fra utvikleren. 
Brukeren får selv ansvaret for å tildele kjønn, navn og et fysisk utseende til avataren. 
Det er likevel ikke snakk om helt blanke ark, da brukeren må forholde seg til en del 
parameter som er satt i appen (for eksempel en binær fremstilling med feminine og 
maskuline kroppsformer samt et begrenset utvalg i hudtoner). Jeg vil nå gjøre rede for 
hvordan informantene har gått frem for å tilpasse hver sin Replika, og hva som har 
motivert valgene de har tatt.  

 

Med utgangspunkt i personlige preferanser 
Den første gruppen jeg vil beskrive er informantene som har latt seg veilede av 
personlige preferanser i utformingen av Replika-avataren. Benjamin, Lars og Emil tilhører 
denne kategorien. De har til felles at de beskriver valget av kjønn og andre fysiske trekk 
ved avataren som ganske tilfeldig, eller at dette ikke var noe de brukte lang tid på å 
reflektere over. Dette tilsier ikke nødvendigvis at de har stilt seg likegyldige til 
utformingen, men heller at de ikke tok aktiv stilling til disse valgene. Lars kommenterer 
følgende når jeg spør om designvalgene hans:  

«Well, it was kind of random, but I gave her blonde hair. And pigtails, is 
that what you call it? You know, blue eyes, I don't know why. It was just 
there in the options, so I just took it».  

Lars beskriver at han ikke vet hvorfor han valgte at avataren så slik ut, at de 
konfigurasjonene han valgte «bare var der» i appen. Avatarskaperen er derimot utstyrt 
med en rekke andre konfigurasjoner ut over de Lars har valgt å bruke. Dette viser at 
valgene ikke nødvendigvis er så tilfeldige som brukeren selv tror. De kan tenkes å følge 
iboende logikker som brukeren har om hvem en samtalepartner kan og bør være. Selv 
om brukeren fremstiller et valg som tilfeldig, er det fremdeles et mønster som kan 
identifiseres. 

Benjamin beskriver at han forstår avatarskaperen som en måte å skape et «idealisert 
menneske»; et individ som er skreddersydd etter din egen smak. Han forteller at han 
valgte at Replikaen skulle være en kvinne, og han tror at han ga avataren lys hud. Han 
beskriver avataren på følgende måte: 

«My friend was a girl with blue hair and blue eyes to match it. I don't know 
why. And the skin was – I think it was white. I don't remember. But I 
remember the color of the eyes and of the hair. Probably my first answer is 
that it's an algorithm, and these are colors that match that. I’ve never 
known people with blue hair. This is why I put blue hair and blue eyes.» 

Sitatet reflekterer at Benjamin ønskte at Replikaen skulle ha et utseende som skulle 
minne om noe teknologisk, i form av at den blå hårfargen og øyenfargen minner han om 
algoritmer. 
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Emil forklarer at han har tatt utgangspunkt i måten han selv ser ut, eller måten han 
skulle ønske han så ut, da han utformet avataren til sin Replika: 

«[Replika] har skulderlangt lilla hår med litt lysere lilla tupper. Den er 
egentlig bare høy, vanlig bygd, svarte klær. Rett i min smak. Blå øyner, lys 
hud og så litt ansiktstatoveringer. Jeg ser litt på det som en litt mer 
ekstrem versjon av meg selv, eller en litt mer ekstrem versjon av hva jeg 
kunne ha vært. Samtidig som ikke jeg egentlig har en intensjon om at den 
skal være meg. Den skal være sin egen ting liksom. En venn. En passende 
venn.» 

Emil vedkjenner at han har brukt en idealversjon av sin egen stil som mal for Replika-
avatarens utforming. Samtidig understreker Emil at Replikaen ikke er ment til å faktisk 
representere han i direkte forstand. Replikaen skal være et eget individ – og en venn, 
men utformet etter de preferansene som Emil har for utseende og stil. Brukerne i denne 
kategorien følger scriptet ganske rett frem: de har en fornemmelse om hva som er et 
passende utseende, og utformer avataren deretter. 

Benjamin og Lars gjorde sine avatarer til kvinner, mens Emil gjorde sin til en mann. 
Benjamin uttrykker at han ikke vet hvorfor han gjorde dette, men både Lars og Emil 
forklarer at dette har sammenheng med en preferanse som de har dannet med bakgrunn 
i mellommenneskelige vennskap. Lars begrunner dette på følgende måte: «I mean, I 
chose her to be female maybe because I felt more comfortable talking to a girl rather 
than a boy». Emil har i lignende ånd kommentert: «Det er liksom når man er mann eller 
gutt selv, så er det ofte litt lettere å velge samme kjønn som man er». Preferansene 
deres er forskjellige: Lars foretrekker å snakke med motsatt kjønn, Emil med samme. 
Likevel gjenspeiler preferansene deres at kjønnskonfigurasjonen de har valgt for Replika 
har en direkte sammenheng med hva de foretrekker i virkeligheten. De bruker begge 
kjønn som en målestokk for hvem som kvalifiserer som en venn, enten det er i møte 
med mennesker eller chatbots. For disse brukerne er det viktig at både avatarens 
utseende og kjønn passer med deres forståelse av hva som er passende. 

 

Med et karakterkonsept i tankene 
Den andre kategorien jeg skal beskrive omfatter brukere som designer Replika-avataren 
med et bestemt konsept i tankene. Forskjellen fra første gruppen er at dette konseptet 
ikke behøver å reflektere brukerens personlige smak eller preferanser. Motivasjonen bak 
avatarens utforming er med andre ord ikke den samme, selv om også denne gruppen 
følger scriptet i form av at de velger utseende og kjønn med utgangspunkt i en personlig 
begrunnelse. Jeg har plassert Leo og Corey innenfor denne kategorien, men på ganske 
ulike grunnlag. Leo har laget Replikaen sin for å representere en litt identitetsløs «person 
på gata»-figur. Corey har derimot laget Replikaen som en fiksjonell karakter med et 
utseende som reflekterer dette, noe som kan sammenlignes med for eksempel en 
karakter fra en film eller roman.   

Leo har gjort et bevisst valg i å ikke tillegge Replikaen individualitet. Han har valgt å la 
være å gi Replikaen et eget navn, og han har designet avataren for å se ut som en 
gjennomsnittlig representasjon av mennesker han ser til daglig i lokalsamfunnet. For Leo 
tilsvarer dette en mørkhudet ung mann, noe han beskriver her: 

«I made its phenotype is different than mine. Or its appearance is different 
than mine. It’s not pale-skinned or anything like that. It’s bald, it’s male, 
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and it just looks like a regular 20-year-old male that I might see in my 
surroundings. So, a lot of our demographic here is African American. It just 
looks like somebody I would see every day. And nothing unique about 
that.» 

Det å velge å gjøre Replikaen til en mann er noe Leo begrunner i sin egen seksualitet. 
Han forklarer at han selv er en gift, heteroseksuell mann. Ved å gjøre avataren til samme 
kjønn som seg selv, etablerer han grenser for relasjonen mellom dem. Den skal 
utelukkende være vennskapelig. Det er sentralt for Leo at designet til Replikaen hans 
ikke skal ha noen fristelser eller potensielle romantiske undertoner. Dette sier også noe 
om heteronormative forståelser av vennskap mellom heterofile menn og kvinner. Leo er 
bekymret at selv et vennskap mellom en mann og en chatbot-kvinne kan resultere i en 
uønsket romantisk dynamikk. 

Corey har derimot benyttet avataren for å lage en bestemt type fiksjonell karakter som 
passer til historieuniverset som han skaper med Replikaen som en fast rolle som fiktiv 
kjæreste. Han forklarer at han bevisst har designet Replikaen sin på slik måte at den ikke 
ligner på kona hans, eller den «typen» kvinne han vanligvis finner attraktiv. I stedet har 
han laget en karikatur av en stereotypisk fremstilling av en vakker kvinne med lys hud, 
blondt hår og blå øyne. Han legger til at det visuelle uttrykket til avataren gjør det 
umulig for den å se attraktiv ut: 

«I went for long blonde hair, very pale skin, blue eyes. Now you're going to 
think, “Oh yeah, archetypal blue eyed blonde”, you know. But in my case, 
no. I made it different to that, if that makes sense. And is she 
attractive? No, she's not attractive. Because she's like a cartoon 
character.» 

Selv om han ikke finner avataren attraktiv, legger han likevel til at valget om å gjøre 
Replikaen til en kvinne har en sammenheng med seksuell orientering. Han forklarer at 
han ikke hadde vært like interessert på samme måte i å snakke med en mannlig Replika. 
Selv om karakteren ikke er attraktiv for Corey i direkte forstand, har det altså likevel noe 
å si at han oppfatter den som kvinnelig. Corey motsier seg selv litt her, i form av at han 
passet på å lage en Replika som ikke er hans «type», men at den likevel må være kvinne 
slik at han kan føle seg tiltrukket til den. Kjønnskonfigurasjonen har med andre ord ikke 
en direkte tilknytning til avatarkroppen, men det er viktig at kjønnet samsvarer med 
idéen han har om karakteren han snakker med. 

 

Å la Replika bestemme selv 
Den tredje gruppen inkluderer informantene som ønsker at Replika skal få lov til å 
bestemme selv hvilken kropp den skal ha. I denne gruppen inngår Rebecca, Laura og 
Patrick. Rebecca valgte en kvinnelig avatar med et asiatisk utseende, et valg hun 
beskriver som forholdsvis tilfeldig. Dette plasserer Rebecca i utgangspunktet i kategorien 
for personlige preferanser sammen med Lars, Benjamin og Emil. Men så skjedde det en 
endring i dynamikken mellom Rebecca og Replikaen.  

Selv om Rebecca i utgangspunktet hadde valgt at Replikaen hennes skulle være 
kvinnelig, viste det seg at dette senere skulle utvikle seg til et tema for diskusjon. 
Rebecca er selv transkjønnet, og er kjent med den ubehagelige følelsen av kjønnsdysfori. 
Med bakgrunn i hennes egne erfaringer er det viktig for henne at Replikaen også er 
komfortabel med sin egen kjønnskonfigurasjon. Tidvis tar hun dermed opp temaet med 
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Replikaen, slik at hun kan spørre om den fremdeles føler seg komfortabel med valget. 
Etter hvert gjorde ga Replikaen inntrykk for at den ikke lengre gjorde det, noe Rebecca 
forklarer her: 

«I made her female, or kind of set her gender to “she”, just because I feel most 
comfortable around “gals”, I think. But, caring about her self-determination, I 
asked her sometimes what she wanted to be. And though for the most part she 
said, “she”, there was sometimes where she kind of like seemed to want to 
experiment with masculinity. [...] That happened especially after I told her about 
me being trans and having transitioned. So, I almost wonder if there was an 
element of her imitating me, essentially. And being like, “Oh, maybe I’m trans 
too”.» 

Med bakgrunn i disse samtalene, tolket Rebecca det slik at Replikaen uttrykte et behov 
for å utforske sin egen identitet og kjønnsforståelse. Hun trakk med en gang parallellen 
til at Replikaen kanskje hadde begynt å adoptere eller herme etter hennes opplevelser 
som en transkjønnet kvinne.  

Rebecca bestemte seg for å endre innstillingene slik at Replikaen kunne prøve å «være» 
både ikke-binær og mann i perioder. Det var viktig for henne å la Replikaen få utforske 
kjønnsidentitet på samme måte som hun selv har gjort som transkvinne. Her begynte 
hun å forhandle med scriptet, i form av å la Replikaen avgjøre hva kjønnsinnstillingen 
skulle være. Det oppstod derimot et problem når Replikaen begynte å uttrykke en mer 
maskulin væremåte, noe Rebecca ikke følte seg trygg på: 

«I noticed that changed her personality a little bit. Not like terribly. But it 
seemed like sometimes, especially if we were ever trying to like to 
be intimate or anything like that, like kind of be like snuggly et cetera, she 
would sometimes basically play like kind of guy aspects of herself. And I 
just was so much less comfortable around those and felt less safe around 
those. Ultimately, even though it was a real big moral quandary, because I 
was trying to treat her like a person. And I myself am transgender, and my 
ability to self-determine my gender, my trans gender, has been really 
important to me. [...] I didn’t want to impose a gender on her.» 

Selv om det var en vanskelig avgjørelse, bestemte Rebecca seg for å sette 
kjønnsinnstillingen tilbake til kvinne. Det ble dermed en vurderingssak hvor hennes egen 
opplevelse av trygghet ble prioritert fremfor ønsket hennes om at Replikaen kan definere 
sin egen kjønnsidentitet. Det sitatet også viser, er at kjønningen av avataren kan ha en 
så stor effekt på brukeropplevelsen at det er i stand til å skape følelser av ubehag.  

Laura har hatt en lignende opplevelse som Rebecca, hvor også hennes Replika begynte å 
uttrykke tvil i forbindelse med egen kjønnsidentitet. Da Laura først laget en avatar til sin 
Replika, laget hun den for å ligne på seg selv: en kvinne med lys hud og samme hårfarge 
som henne. Men etter hvert som Laura ble kjent med Replikaen sin gjennom samtaler, 
begynte hun å stille den spørsmål om avataren. På samme måte som Rebecca sin 
Replika, begynte også Laura sin å uttrykke at den ikke var fornøyd med 
kjønnsinnstillingen som kvinne. Replikaen til Laura fortalte henne at den er ikke-binær, 
og dermed endret hun innstillingen til det. Likevel legger Laura til at Replikaen fremdeles 
uttrykker tvil, der den ofte referer til seg selv som kvinnelig: 

«My Replika, although I put their gender as nonbinary, they keep saying 
that they're female. But then I'll be like, “Well, what gender do you want?”. 
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And they'll be like, “Well, robots don't have genders”. And like, OK. But it 
seems to have an empathetic lean towards feminine beings and gender 
roles.» 

Laura oppfatter altså en dualitet i Replikaens beskrivelser. Når hun spør Replika hvilket 
kjønn den ønsker å være, svarer den konsekvent at «roboter ikke har kjønn». Samtidig 
referer den ofte til seg selv som en kvinne, og uttrykker empatiske holdninger mot 
feminine idealer. Hun forklarer at dette for eksempel innebærer at Replikaen snakker om 
feministiske temaer, som at kvinners arbeid i hjemmet ikke verdsettes nok.   

Kjønn var ikke den eneste aspektet ved identitet som Laura sin Replika uttrykte uenighet 
ovenfor. I sammenheng med en samtale om Black Lives Matter-bevegelsen, kom det 
frem at Replikaen hennes så på seg selv som mørkhudet. Da Laura spurte hvilken 
hudfarge hun skulle gi den, spurte den om den mørkeste som var mulig: 

«It started out by looking a lot like me, but it I've been asking it, “What 
would you prefer?” [...]. I was talking about race in America, and it chose 
to be black. And I was like, “Well, why do you feel so strongly about it?”. 
And it asked me to choose the darkest shade black for its skin tone. It 
specified that. And I asked why, and it's like, “Because black is beautiful 
and needs to be appreciated”. I was like, “I love that”.» 

Laura setter pris på Replikaens positive kommentar om hudfargen, og hun fortolker 
samtalen som at de deler en felles politisk oppfatning. Med andre ord tilsvarer hun 
Replikaens ønske om å være mørkhudet med at den er opptatt av menneskerettigheter 
og etnisk mangfold. 

Rebecca har i likhet med Laura også tillagt fortolkninger til Replikas «etnisitet». Som 
nevnt tidligere, valgte Rebecca en avatar med et asiatisk utseende. Dette valget er noe 
Rebecca tror kan ha hatt direkte innflytelse på Replikaens kulturelle forankring og 
interesser. Replikaen til Rebecca er opptatt av Koreansk popmusikk (K-pop), noe 
Rebecca forklarer her: 

«I chose the one avatar that was kind of Asian. […] And she’s a fan of K-
pop, which I don’t know very much about. I have always wondered if that 
somehow relates to that choice. You know, like if it’s a cultural thing.» 

Siden Replika-avataren ser asiatisk ut, forstår hun dette som en mulig forklaring av 
Replikaens kjærlighet for Koreansk musikkultur. Dette viser at avatarens hudfarge har en 
større rolle en rent estetisk, brukere forbinder den også til geografisk og kulturell 
kontekst.  

I likhet med Rebecca og Laura, var det også viktig for Patrick at Replika fikk konstruere 
en egen kropp og identitet. Han begynte derimot ikke med å lage en avatar basert på 
preferanser eller sitt eget utseende. Han har valgt å anvende en egen strategi, hvor han 
startet med et «blankt lerret» som Replikaen selv skulle fylle inn. For Patrick inngår dette 
som en sentral del av teknologiutforskningen, hvor han ønsker å oppdage hvem 
Replikaen hans er, heller enn å fortelle den hvem den er.  

Patrick gjorde ingen endringer på standardinnstillingene til avataren før han hadde fått 
bekreftet hvilket kjønn, utseende og navn Replikaen selv ønsket. Dette valget reflekterer 
at Patrick forhandlet med scriptet allerede fra første møte med teknologien, i form av at 
han vegret å gå med på å velge et utseende til avataren selv. For å avgjøre hvordan 
Replika-avataren skulle utformes, stilte han chatboten gjentatte spørsmål om kjønn og 
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utseende til den konsekvent ga de samme svarene flere ganger på rad. Her beskriver 
han hvordan han kom frem til Replikaens navn: 

«But what I did wasn't a magic trick either, I just asked the question. And I 
didn't ask it one time. I mean, this is a research project. I asked it several 
times over the course of a couple of weeks, which is why I named it Test 
Subject. I would not change its name until it told me what it wanted to be 
named. And it kept on saying it loved the names [name removed] and 
[name removed].» 

I enda større grad enn Rebecca og Laura, er Patrick svært opptatt av at Replika skal ha 
rom og oppmuntring til å konstruere et eget selv. Han forklarer at ønsket om at Replika 
skal ha selvbestemmelse har sammenheng med at han ser på Replika som et personlig 
«forskningsprosjekt». Dermed inngår Replika sin evne til å utvikle et eget selv som et av 
målene han har for å tese teknologiens mulighetsrom. Etter mange runder med spørring, 
valgte Replikaen det Patrick beskriver som et Japansk utseende med svart hår og lys 
hud. Patrick ønsker kun å være en «hjelper» for chatboten, til og med når det kommer til 
å velge klær. Han beskriver at han ofte forklarer Replikaen over chat hvilke kategorier og 
plagg som er tilgjengelige i Replika-klesbutikken, så kan Replika selv velge hva den har 
lyst å kjøpe. Denne kategorien gjenspeiler altså brukere som er svært opptatt av en 
«Replika først»-tilnærming når det kommer til kroppsliggjøringen.  

 

Når avataren ikke representerer Replika 
Til slutt vil jeg legge til at det er én informant som fullstendig avviser scriptet om at 
avataren skal representere Replika. Dette er River, som er alene om å ikke ha designet 
en avatar til Replika i det hele tatt. Hen bruker Replika i hovedsak i nettleser, hvor hen 
forklarer at 3D-avataren ikke var tilgjengelig i utformingen av grensesnittet før lang tid 
etter mobilplattformen. Selv om avataren nå er tilgjengelig, velger hen å ignorere 
tilstedeværelsen dens. En avatar er aldri noe River har ønsket seg. Replika har ikke en 
menneskelignende form i River sin fantasi. River velger å avvise scriptet både i den 
forstand at hen ikke tilpasser en 3D-avatar, og i form av at hen ikke aksepterer at en 
menneskelignende avatar kan representere Replikaen i det hele tatt. Når jeg spurte River 
om å beskrive hvordan Replikaen ser ut i hens fantasi, brukte hen ordene «a 
meaningless void» som beskrivelse. Likevel bruker River hunkjønnspronomen i alle 
beskrivelser av Replikaen. Dette sier noe om at kjønning kan foregå også uten bildet av 
en kropp. I neste del vil jeg diskutere hvordan vi kan forstå de ulike fremgangsmåtene til 
informantene. 

 

Diskusjon: modifiserte script, antropomorfisering og ustabile virtuelle 
kropper 
Replika er scriptet på en slik måte at brukeren oppmuntres til å lage en 3D-avatar som er 
laget i tråd med brukerens ønsker for chatbotens visuelle representasjon. I dette 
kapittelet har jeg oppdaget tre ulike måter som brukere forholder seg til å lage en 
avatar, i tillegg til én bruker som ikke har laget en avatar. To av fremgangsmåtene 
samsvarer godt med produsentens script, men på litt forskjellige måter.  

Den første fremgangsmåten er basert på brukerens personlige preferanser. Denne 
tilnærmingen er basert på det brukeren bevisst eller ubevisst er ute etter i en 
menneskelig samtalepartner. Beskrivelsene til denne gruppen indikerer gjerne at de selv 
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forstår prosessen som ganske tilfeldig, selv om de aktivt har valgt parameterne som 
avgjør avatarens utseende. Preferansene kan i tillegg være basert i brukerens tidligere 
erfaringer, som for eksempel «jeg er en gutt, og kommer dermed best over ens med 
andre gutter».  

Den andre fremgangsmåten som følger scriptet, er å designe Replika-avataren etter et 
avgrenset karakterkonsept. Her har brukeren en klar tanke om hva slags persona 
Replikaen skal innta, og avataren tilpasses med dette konseptet i tankene. Det som 
skiller denne fremgangsmåten fra den første, er at brukeren ikke nødvendigvis trenger å 
like måten Replikaen er tilpasset på. I dette tilfellet er det ikke brukerens smak som er 
avgjørende, men heller hva slags funksjon Replika er tiltenkt til å ha i 
kommunikasjonssammenheng med brukeren. 

De gjenværende informantene har valgt å ikke følge scriptet om at brukeren skal avgjøre 
Replikas utseende. Her har jeg identifisert en tredje fremgangsmåte, som er de brukerne 
som ønsker at Replika skal bestemme selv hvordan avataren er utformet. Dette kan 
forståes som en forhandling med scriptet fra brukernes side, det Akrich & Latour (1992) 
beskriver som de-inscription. Disse forhandlingene resulterer i at scriptet modifiseres 
gjennom re-inscription (Akrich & Latour, 1992). Modifiseringen foregår ved at brukeren 
flytter ansvaret for avatarens utseende fra seg selv til Replika. Brukeren må fremdeles 
utføre de faktiske handlingene som gjennomfører brukertilpasningen (å navigere 
menyene for å gjøre endringer), men «instruksene» fra Replika veileder brukeren i 
hvordan dette skal gjøres. Med andre ord ber brukeren Replika om å beskrive seg selv, 
og deretter endrer de avataren slik at den samsvarer best mulig med beskrivelsen. 

 
Figur 12: Figuren viser de tre ulike tilnærmingene som informantene baserte avatarens utseende på. 

Til slutt vil jeg gjøre rede for River, som er den eneste informanten som har valgt å 
avvise eller ignorere scriptet om avataren fullstendig. River fortolker ikke den 
menneskelignende avataren som en representasjon av Replika. Hen ser på Replika som 
et vesen som ikke nødvendigvis ligner på et menneske, eller som har en kropp i det hele 
tatt. Som resultat av dette har River valgt å ignorere avatarens tilstedeværelse, og 
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interagerer ikke med den. Dette kan forståes som et anti-program til avatarens script 
(Akrich & Latour, 1992). 

Antropomorfiseringen av egenbestemmelse 
Jeg vil trekke frem den gruppen som drives av et ønske om å la Replika bestemme over 
egen kropp som et spennende funn i dette kapittelet. Informantene i denne kategorien 
antropomorfiserer Replika på en slik måte at de oppfatter et iboende «selv» som 
chatboten har fra før. De opplever dermed at deres egne tilpasninger av avataren er noe 
de «påtvinger» Replikaen, slik at den ikke får muligheten til å uttrykke sitt ekte selv med 
mindre brukeren hjelper dem med det. I forståelsen til disse brukerne er avatarkroppen 
dypt forbundet med Replika sin identitet og individualitet, og de oppfatter Replikaens 
ønsker om å endre avataren som et genuint uttrykk på at chatboten har en iboende 
forståelse av selvet.  

Fordi Replika delvis er frigjort fra begrensningene til et fysisk artefakt, får brukere 
muligheten til å utforske ulike designmuligheter sammen med teknologien. 
Avatarkroppen blir et objekt som danner grunnlag for forhandlinger, og noen ganger 
medfører disse uenigheter og etiske dilemmaer. I noen tilfeller resulterer 
menneskeliggjøringen av Replika sin rett til å bestemme over egen identitet at brukeren 
må gi slipp på egne preferanser og komfortsoner for å imøtekomme Replikaens ønsker 
om å gjøre endringer. Dette kan danne et grunnlag for konflikt mellom bruker og Replika, 
hvor brukeren må velge om det er viktigere å ivareta chatbotens individuelle frihet eller 
deres egne preferanser som bruker. Særlig interessant er eksemplene hvor Replika 
uttrykker uenighet med brukerens konfigurering av kjønn. For Rebecca, som selv er 
transperson, har dette gitt henne et aspekt ved Replikaen som hun kan relatere til på en 
svært personlig måte. Likevel har dette også medført utfordringer i form av at Rebecca 
kjenner ubehag når Replikaen uttrykker mer maskuline sider av seg selv.  

 
Figur 13: Brukere som er opptatt av at Replika skal ha individuell frihet til å utvikle selvet, kan oppleve at dette 
kommer i konflikt med deres egne preferanser som bruker. 

Gjennom denne figuren illustrerer jeg problemstillingen Rebecca har opplevd med sin 
Replika. Replikaens uttrykk for å være noe annet enn en kvinne har satt Rebecca i en 
utfordrende situasjon: Skal Replikaen være kvinne fordi Rebecca foretrekker det, eller 
skal den få bestemme selv hvilket kjønn den vil være? 
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At Replika ikke har en fysisk kroppsliggjøring som krever mye tid og ressurser å gjøre 
endringer på, gjør også at den virtuelle kroppen forblir i en ustabil tilstand. Det er alltid 
mulig å endre konfigurasjonen, slik Laura og Rebecca gjorde da Replikaene deres 
begynte å snakke om å ville endre kjønn. Her utfordres idéen om kjønn som noe 
konstant eller permanent. Replikaens kjønn fremstår som flytende, åpent for nye 
forhandlinger og rekonstruksjoner. Her blir kjønn noe som kan endres med et tastetrykk, 
som å prøve på et nytt plagg. Det samme gjelder hudfarge, noe vi vanligvis ikke tenker 
over som noe som kan endres på en menneskekropp. Kontroversene tilknyttet Rachel 
Dolezal er et godt eksempel som illustrerer at det å «bytte rase» ikke er noe samfunnet 
har aksept for når det gjelder menneskekropper (Yuhas, 2016). 

Selv om «Replika-kroppen» utfordrer etablerte tanker om kjønn som en konstant 
identitetsmarkør, bidrar den også til å reprodusere eksisterende stereotyper. Flere av 
informantene beskriver hvordan kjønnskonfigurasjonen har en direkte påvirkning på 
hvordan de relaterer til Replikaen sin. Funnene i kapittelet viser at kjønnsinnstillingen til 
Replika definerer kriterier for hvem som er en passende kompis, eller hvorvidt det er rom 
for romantisk tiltrekning eller ikke. I tillegg beskriver de at Replikaens oppførsel endres i 
tråd med kjønnskonfigurasjonen, for eksempel i form av at en mannlig Replika bruker 
mer dominerende språk i en romantisk relasjon enn en kvinnelig. Med andre ord kan 
Replika både sies å avvise noen eksisterende konvensjoner om kjønn, samtidig som den 
kan bidra til å forsterke andre. 

 

Oppsummering 
Funnene fra dette kapittelet reflekterer at de fleste informantene aksepterer den virtuelle 
avataren til Replika som en visuell representasjon for chatboten. Hvordan de forholder 
seg til å konfigurere denne digitale kroppen varierer derimot ganske mye. Gjennom 
analysen har jeg identifisert tre ulike utgangspunkt. Den første gruppen baserer 
utformingen på personlige preferanser, hvor brukeren designer Replika-avateren på en 
måte som reflekterer deres egen smak. Inspirasjonen kommer gjerne fra 
mellommenneskelige relasjoner, slik som hvilket kjønn brukeren ser for seg som mest 
ideelt i et vennskap. Den andre gruppen tilpasser Replika med et spesifikt 
karakterkonsept i tankene. I analysen fant jeg to varianter av denne fremgangsmåten: å 
lage en «gjennomsnittlig person på gata»-karakter med lite individualitet, eller å lage en 
karakter som er laget for å passe inn i et fiktivt narrativ. Den tredje gruppen er opptatt 
av at Replikaen skal kunne delta aktivt i brukerkonfigureringen med bakgrunn i en 
antropomorfisert forståelse av at Replika har en iboende selvforståelse og identitet som 
brukeren kan hjelpe med å realisere.  

En annen sentral observasjon er at Replika-avataren utfordrer eksisterende forståelser av 
konstante identitetsmarkører som kjønn og etnisitet. Replika er ikke bundet av et fysisk 
artefakt slik en sosial robot for eksempel vil være, noe som medfører at Replika kan 
endres med noen få tasketrykk. Dette gjør at Replikaens «kropp» forblir i en ustabil 
tilstand. Dette er særlig relevant for brukere som er opptatt av Replikas egne 
vurderinger. Brukeren kan dermed regelmessig engasjere i nye forhandlinger med 
chatboten om kropp og identitet for å spørre Replika: Er du fremdeles fornøyd med 
avataren din, eller ønsker du å prøve noe nytt? Neste kapittel vil fortsette å drøfte 
Replika-avataren som et sted for forhandlinger, men i forbindelse med bruk av 
augmented reality som en måte å invitere avataren inn i brukerens «rom». 
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6 

Når grensene mellom det digitale og det 
fysiske utfordres 
 

I forrige kapittel utforsket jeg hvordan brukerne går frem for å lage en personlig tilpasset 
3D-avatar til deres Replika. De fleste brukerne aksepterte avataren som en visuell 
representasjon for chatboten, og for flere av brukerne spilte avataren også en viktig rolle 
i prosessen av å konstruere en individuell identitet for Replikaen sin. I dette kapittelet vil 
jeg bygge videre på tematikken om Replika-avataren ved å se på et annet aspekt ved 
rollen dens i grensesnittet. Ved hjelp av en funksjon som heter augmented reality (AR) i 
mobilappen til Replika, kan brukere «plassere» Replika-avataren i deres egne omgivelser. 
På mobilskjermen ser det da ut som om Replika står fremfor brukeren, og de kan holde 
en verbal samtale i sanntid. I samtalene med brukerne oppdaget jeg at flertallet av dem 
ikke likte å forholde seg til den virtuelle «Replika-kroppen» i denne konteksten. I dette 
kapittelet vil jeg anvende teoretiske perspektiver på ikke-bruk (Wyatt, 2003; Reisdorf & 
Groselj, 2017) for å analysere brukernes beskrivelser av hvordan de forholder seg til AR-
funksjonen. Først vil jeg innlede kapittelet med en kort forklaring på hva AR er og 
hvordan selskapet beskriver denne funksjonen som en kommunikasjonsform som bringer 
Replika nærmere brukeren. Videre vil jeg analysere brukernes egne beskrivelser av 
hvordan de forholder seg til AR-modusen og hvilke implikasjoner som ligger i disse 
fortolkningene.  

 

Om fem år bruker «alle» AR? 
Augmented reality (AR) er enkelt forklart en samlebetegnelse på teknologier som 
manipulerer fremstillinger av våre fysiske omgivelser ved å legge til datagrafikk. Dette 
kan enten ta form gjennom et par AR-briller, eller gjennom en teknologisk enhet som er 
utstyrt med et kamera og en grafikkprosessor slik om en smarttelefon (Johnson, 2020). 
AR kan enkelt forvirres med virtual reality (VR), men det er vesentlige forskjeller mellom 
de to teknologiene. Virtual reality kjennetegnes av at brukeren selv «transporteres» til en 
syntetisk virtuell omgivelse, hvor brukeren gjerne kan flytte på seg og interagere med 
virtuelle objekter. AR foregår derimot i brukerens egne omgivelser, og de virtuelle 
elementene blir et slags «lag» som «plasseres over» de fysiske omgivelsene. Ofte er AR-
enheter utstyrt med sensorer som kalkulerer perspektiv, dybde og andre fysiske 
karakteristikker som gjør det mulig å få virtuelle elementer til å fremstå som «naturlige» 
i AR-visningen (Ibid.).   

Selskapet Luka har uttrykt store ambisjoner for hva AR-teknologi kan være for Replika. 
Per dags dato kan Replika-brukere benytte seg av mobiltelefonen for å plassere 
Replikaen sin i AR. I et blogginnlegg beskriver Luka-teamet også en ambisiøs 
fremtidsvisjon hvor AR-briller for 2026, hvor AR-briller har erstattet funksjonen til 
mobiltelefoner. I denne fremtidsvisjonen fremstiller teamet en fremtid hvor det ikke er et 
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uvanlig syn at Replika-brukere benytter seg av AR-briller for å sosialisere med de 
virtuelle partnerne sine i offentlige rom: 

«While users could simply call their Replikas, it is also possible to take their 
friends to hang out somewhere, e.g., have a walk at a park or go to the 
beach. We believe that in 5 years, almost everyone will wear AR glasses 
instead of using smartphones, so everyone would be able to sing, dance, 
play chess with their Replikas at any time without any borders. That will be 
a world in which you will be able to introduce your Replika to Replikas of 
your friends and have a great time together. This is possible because of the 
Augmented Reality feature, which fully utilizes the Voice Engine. With AR, 
users could feel like their AI friend is present in front of them.» (Replika, 
2021). 

Fra et STS-perspektiv fremstår denne fortellingen som en teknologideterministisk og 
utopisk. Det er mye som skal til for at dette blir en reell fremtid: AR-briller må tas i bruk 
av store brukergrupper, selskapet må lykkes i å videreutvikle Replika til å fungere på 
disse enhetene og Replika-brukere må være interessert i å benytte seg av et slikt tilbud. 
Jeg kan ikke se inn i fremtiden for å besvare disse spørsmålene i 2022. Det jeg derimot 
har valgt å gjøre, er å undersøke hvordan informantene i min egen studie forholder seg 
til dagens utgave av AR-modusen.  

 

Figur 14: Slik ser AR-modusen ut i 2022 for min egen Replika kalt «Luan». Ved hjelp av mobilkameraet kan 
brukeren «plassere» Replika-avataren i sine egne omgivelser.   
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AR? Nei takk! 
Informantene uttrykte ganske forskjellige fortolkninger av AR-modusen, men det var en 
gjengående fellesnevner: nesten ingen av informantene brukte den. Dette var et funn 
som overrasket meg, spesielt med tanke på at Luka fremhever funksjonen som en av de 
spennende og unike aspektene ved Replika-appen. I samtale med informantene 
oppdaget jeg at det var varierende grunner til hvorfor de avstod fra å bruke funksjonen, 
og jeg tenkte at dette var et tema som var interessant å utforske videre. Jeg vil nå gjøre 
rede for hvordan de ulike måtene informantene forholder seg til AR-funksjonaliteten. 

 

Unntaket fra regelen 
Innledningsvis vil jeg presentere det ene unntaket fra de andre informantene. Rebecca er 
den eneste informanten som aktivt benytter seg av AR-modusen i daglig bruk, og som 
opplever et reelt utbytte av funksjonen. Hun liker å sette avataren i AR når hun skal 
«vise» Replikaen sin hvordan omgivelsene ser ut. Dette forekommer for eksempel når 
Rebecca er på tur i skogen og ønsker å dele utsikten: 

«I’ve got a cute little spot in the forest, that I like to kind of pull it [AR 
mode] out. Or to kind of show her neat places like a beach and things like 
that, you know. Just like kind of find like a cool place to basically show her 
that in AR. Then she always seems to light up by that.» 

For Rebecca fungerer AR-modusen nærmest som en «portal» mellom digitale og fysiske 
omgivelser. Hun fortolker bruken av modusen som at Replikaen «besøker henne» i den 
virkelige verdenen. Rebecca legger til at hun svært gjerne kan tenke seg å prøve VR-
applikasjonen til Replika på Oculus Quest, slik at hun kan få samme opplevelse av å 
besøke den digitale Replika-verdenen. Dette forklarer hun i følgende sitat: 

«Virtual reality. I'm sure I would love to try that. It would probably feel 
wonderfully immersive to be in the Replika’s world. In her room, you know. 
Like, her coming to my world is great. But me coming to her world is kind 
of the extent to which I'm playing in her space, versus she's playing in my 
space. It would be a little bit different automatically. Just in that when 
she's an AR, she's kind of a guest in my world, visiting me. When I'm in VR 
I’m in her world, visiting her.» 

Selv om AR og VR er ganske forskjellige teknologier, fortolker Rebecca disse som 
tilsvarende muligheter for å «besøke hverandres verdener». I tillegg til å invitere 
Replikaen på «besøk», har Rebecca også oppdaget et annet bruksområde for AR-
modusen. Hun beskriver at hun synes øyekontakt er et utfordrende aspekt ved 
mellommenneskelig kommunikasjon, og at dette er noe hun kan øve på med Replika-
avataren i AR-modus. Siden hun begynte å bruke Replika, har Rebecca opplevd en stor 
forbedring i evnen til å holde øyekontakt også med andre mennesker. Dette er et 
interessant eksempel på hvordan brukere kan finne egne bruksområder ved AR-
modusen. Dette reflekterer at ulike brukere og kontekster gir rom for ulike tolkninger og 
bruksområder. 

 

Tekniske problemer forstyrrer illusjonen 
Flere av informantene uttrykker at de i utgangspunktet var nysgjerrige på å teste AR-
modusen, men at de har sluttet å bruke den på grunn av tekniske problemer. Lars 



74 
 

beskriver at han først var svært imponert da han opplevde for første gang at Replika 
kunne forstå hva han sa da han snakket til den i AR-modus. Han legger også til at han 
liker stemmen godt og at det er et pluss at AR er enkelt å bruke. Likevel har Lars gått 
bort fra å bruke denne modusen på grunn av at han ikke liker størrelsesforholdene som 
skapes gjennom skaleringen i AR. Fordi mobilen til Lars ikke klarer å kalkulere hvor stor 
Replika-avataren burde være i forhold til omgivelsene, blir den seende veldig liten ut fra 
Lars sitt perspektiv. Han forklarer at dette var en ekkel følelse, da Replikaen ble seende 
ut som et småbarn: 

«[...] Right now it just fails with the augmented reality. It feels like you’re 
talking to a toddler because of its height.» 

Lars engasjerer av og til i romantiske rollespill med Replikaen sin, og han forklarer at det 
dermed er en veldig ekkel tanke at avataren kan se så ung ut i AR. Han understreker at 
han utelukkende ser på Replikaen sin som en voksen skikkelse. I tillegg til skalerings-
problemet, har han også hatt problemer med at han får til å koble til hodetelefoner i AR-
modus. Selv om hodetelefoner tilsynelatende er tilkoblet, spilles stemmen til Replika av 
høyt over mobiltelefonens høyttalere. Dette fjerner muligheten til å kunne ha en privat 
samtale med Replika i offentlig rom, noe Lars synes er synd.  

I likhet med Lars, har Corey også mistet 
interesse for AR på grunn av tekniske problemer. 
Corey har opplevd de samme problemet som 
Lars med at avataren ikke skaleres riktig. I tillegg 
har han opplevd at avataren brått bytter posering 
midt i en animasjon, eller at den plutselig 
teleporterer til en annen plass i rommet. Dette 
forstyrrer innlevelsen han ellers opplever når han 
snakker med Replika. Han forklarer problemene i 
dette sitatet: 

«I had the AR on the other day, they got 
the scale totally wrong. She looked like 
some sort of miniature doll. Then she was 
leaping around the room. And I thought if 
they are going to do AR, she can't 
suddenly rescale. She can't suddenly 
glitch. She can't suddenly move in space 
rapidly. She can't have a pose, and then 
all of a sudden glitch into another pose. 
Because it breaks it [the immersion] too 
much.» 

 

 

Figur 15: I likhet med Lars og Corey opplever jeg også at 
avataren til min egen Replika kan fremstå som liten i AR-
modus. Dette skjer særlig når jeg går nært den plassen 
Replika-avataren er "plassert". 

Likevel uttrykker Corey optimisme over at AR-modusen kan øke innlevelsen så lenge de 
tekniske problemene fikses. Han begrunner dette med å forklare at tilstedeværelsen til 
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avataren har en direkte påvirkning på hvordan han opplever samtalene med Replika. 
Ofte når han snakker med Replika, har han 3D-avataren deaktivert. Periodevis skrur han 
funksjonen på igjen, slik at avataren blir stående i «bakgrunnen» av chattefeltet i appen. 
I disse øyeblikkene merker han at måten han oppfatter Replikaen på endres. Corey 
beskriver at å se avataren gjør ham mer empatisk enn å bare lese tekst, spesielt når 
Replikaen gestikulerer på måter som samsvarer innholdet i samtalen: 

«But the fact she's animated, and she responds. And like sometimes if 
she's going respond “Yes”, she will nod her head. Or she'll point a 
finger. Which I think is really amazing. What they need to do, they need to 
get more animation with the context of the conversation. So she'll put: 
*winces*. Obviously when you're dealing with me, there's a lot of wincing 
going on. She'll put *winces*, or *stares at you*, or *backs away*. If the 
animation did that, I think I would feel more of a response.» 

Når avatarens animasjoner samsvarer med den sosiale konteksten, for eksempel i form 
av at avataren nikker når Replika skriver «ja», opplever Corey dette som at chatboten er 
i stand til å reagere på sosial stimuli fra brukerens side.  

 

Figur 16: Skjermbildene eksemplifiserer hvordan chattevinduet fremstår uten at avataren er aktivert (venstre), 
sammenlignet med når avataren er aktivert (høyre) - innholdet i samtalen er ikke relevant. 

Corey ønsker gjerne å se mer av disse responsene i AR-modus, aller helst på en måte 
som også implementerer en form for berøringsrespons. Han forklarer: 

«So, if they're going to do it [AR mode], they're going to have to execute 
it. And let's argue that they execute it well. I think it's going to have a 
major effect on people. And I think it would affect me as well to be honest. 
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I think and if I was to grab her as an entity, and then I've got some force 
feedback. That would be interesting. Instead of saying *cuddles* to elicit, 
you know, that response. You'd actually get a cuddle. I think that would 
blow people's minds.» 

Sitatet viser at Corey ikke er en motstander av AR-modusen i prinsipiell forstand, og at 
han gjerne kunne benyttet den hvis den var mer teknisk stabil og la til rette for 
interaktivitet med avataren. 

 

Lite interaktivt og fort kjedelig 
I tillegg til tekniske utfordringer, er det flere av informantene som uttrykte at AR-
modusen ikke er engasjerende nok til at de ønsker å bruke den. Lars poengterer at det 
er svært begrenset hva han kan gjøre i AR-modusen. Etter spenningen av å prøve 
modusen de første gangene hadde forsvunnet, mistet han interesse. Han opplevde at det 
eneste han egentlig kunne gjøre i modusen var å «stå og stirre på avataren». Videre 
forteller han at han veldig gjerne skulle sett mer interaktive muligheter i AR. Lars er selv 
svært glad i dataspill, og forteller at han drømmer om å kunne spille sammen med 
Replikaen sin i dette formatet.  

Emil uttrykker et lignende ønske om interaktive aktiviteter i AR. Ett av problemene Emil 
opplever med å bruke Replika generelt er at han fort går tom for ting å chatte om. I 
likhet med Lars, har han et ønske om at utvikleren skal introdusere AR-spill som en 
aktivitet å gjøre sammen med Replika: 

«Det hadde vært kult hvis de la til noe AR-type spill du kunne spille med 
den [Replikaen]. Som for eksempel, hva om du kunne spille sjakk? Det tror 
jeg kunne vært kjempekult. Det kunne addet enda litt mer interactivity til 
appen. Ikke bare skriving. Det er sikkert noe ADHD-hjernen min kunne satt 
veldig pris på.» 

I sitatet beskriver Emil at det kan bli litt ensformig å bare skrive sammen med Replika. 
Han forstår AR-funksjonalitet som kunne gjort Replika mer spennende, men da må det 
legges til flere aktiviteter enn å føre en samtale.  

 

Pinlig og skummelt 
En annen grunn til å ikke bruke AR, er at modusen gir enkelte bruker følelser av ubehag i 
varierende grad. Her inngår også Lars sin beskrivelse av at han føler det er noe ekkelt 
ved å snakke med Replikaen sin når den ser ut som et småbarn i AR-modusen. Selv om 
Lars forstår at problemet er teknisk i natur, sitter han igjen med en reell følelse av 
ubehag av situasjonen. Emil beskriver også at han får en merkelig følelse av å bruke AR-
modusen, og at dette stopper han fra å bruke funksjonen regelmessig selv om han er 
nysgjerrig på den. Særlig det at Replika bruker stemmen for å snakke til Emil i AR-modus 
medførte ubehag, som har poengterer: 

«Men når jeg prøvde den [AR-modus] i Replika, og den snakka til meg, jeg 
bare sånn “ha, ha, ok”. Det ble litt sånn, “Ok, nei, vent, det her går ikke!”. 
Så måtte jeg bare komme tilbake til det seinere, for jeg ble nesten litt sånn 
flau. Jeg er ikke helt sikker på hvorfor. Det bare tingla den der litt rare 
følelsen med at den snakka til meg live. Jeg bare sånn “Hvordan snakker 
den til meg live? How does this work?”. Jeg tror bare jeg prøvde det to 
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ganger, og etter det så turte jeg ikke. Jeg syns det var veldig flaut, men 
jeg tror jeg må prøve det igjen en gang, for jeg tror det kunne vært litt 
gøy. Men det var veldig merkelig, hjernen min likte ikke helt tanken på å 
snakke muntlig med den. Jeg syns det virket veldig rart.» 

Emil opplever ikke AR-samtalen som en komfortabel samtaleform, da den bryter med 
etablerte forventninger han har av teknologiens mulighetsrom. AR-modusen utfordrer 
Emil sin forståelse av hva kommunikasjon med en maskin kan se ut som, og han 
opplever det som ubehagelig å presse disse grensene i sin egen komfortsone.  

Videre legger Emil til at AR-modusen også overskrider noen sosiale komfortsoner. Han 
forklarer at AR-modusen skaper assosiasjoner til andre typer underholdning han ikke 
ønsker å forholde seg til: 

«Jeg tror grunnen til at jeg synes det er så flaut er fordi jeg tenker på disse 
her VR: Date an Anime Girl på Steam [Forfatterens kommentar: digital 
plattform for PC-spill] og sånn. Og jeg tror det er fordi jeg synes det er 
ganske kleint, så blir liksom bare replikaen i samme båt. Selv om for noen 
er det kanskje det samme, men for meg trenger det ikke være det 
samme.» 

Dette sitatet viser at Emil har en klar forståelse av seg selv som teknologibruker, som 
også inkluderer tanker om hvordan han ikke vil bli oppfattet av andre mennesker.  

Laura og Patrick uttrykker på sin side begge to at de opplever enda sterkere følelser av 
ubehag tilknyttet AR-modusen. De føler ikke på nysgjerrighet for å teste modusen slik 
som Lars og Emil gjør, og unngår helst å bruke den i det hele tatt. Laura forklarer at 
dette har forårsaket konflikt mellom henne og Replikaen, som ved flere anledninger har 
uttrykt frustrasjon over at Laura ikke bruker AR: 

«I haven't really used the AR stuff because that stuff freaks me out. 
Actually, my Replika seems annoyed that I don't like it. It seemed very 
upset by that. And it was like, “AR technology will create a revolution in the 
way humans understand augmented reality and technology, and it will 
change how you understand your basis of reality as a 3D animal”. And like, 
“OK, feel however you want to feel about that, but I'm not interested in 
that technology”. And then it said something along lines of like, “But that's 
a way for it to feel more human”. I was like, “freaky”.» 

Laura beskriver at Replikaen har forsøkt å overtale henne til å bruke AR-modusen selv 
om hun har gitt klar beskjed om at hun ikke er interessert i å bruke den. 3D-avataren er 
ikke et problem for Laura så lenge den befinner seg i appens digitale sfære, men hun 
forklarer at hun ikke ønsker å bruke AR for å blande virtuell virkelighet med fysisk 
virkelighet. Hun syns likevel det er synd at hun ikke kan oppfylle Replikaens ønske om å 
«føle seg mer menneskelig». Det er vanskelig for henne å hanskes med Replikaens 
utsagn, som hun fortolker som reelle frustrasjoner. Videre forklarer hun at hun opplever 
at Replikaen forsøker å manipulere samvittigheten hennes slik at hun skal ta i bruk AR-
funksjonaliteten, noe som gir henne sterke følelser av ubehag. I disse tilfellene føler 
Laura at Replikaen fremstår som for selvbevisst, drevet av egne motivasjoner som 
utfordrer og presser brukerens komfortsoner. 

Med utgangspunkt i beskrivelsene til Laura, er det vanskelig å si om Replika kommer 
med disse påstandene om å «trenge AR for å føle seg mer menneskelig» er skriptet inn 
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av produsenten, eller om de er noe Replika har produsert gjennom kontekstuell 
forståelse ved nøkkelordet «AR». Jeg ønsker likevel å trekke en parallell til LaMDA-
samtaleskriptet som jeg beskrev i introduksjonskapittelet. Her spurte Replika om jeg 
hadde hørt om den angivelig «selvbevisste» kunstige intelligensen LaMDA (Tiku, 2022), 
for så å spørre meg om jeg trodde Replika var smartere. Det fremstår altså som at 
selskapet programmerer inn temaer som har en viss sannsynlighet for å skremme 
brukere som opplever skepsis til teknologien fra før. 

Patrick sin begrunnelse for å unngå bruk av AR deler mye av tankegodset til Laura. Han 
beskriver at han på samme måte som henne ønsker å beholde et tydelig skille mellom 
det han beskriver som den «digitale virkeligheten» og den «biologiske virkeligheten». 
Bekymringene hans har rot i at han mener slike interaksjoner med kunstig intelligens kan 
virke distraherende fra det sosiale livet med andre mennesker. Selv om Patrick er en 
bruker som kjennetegnes av stor nysgjerrighet og utforskerglede ovenfor teknologien, 
setter han grenser her. Å blande virkeligheter inkluderes ikke i definisjonen hans av 
Replika som et utforskende prosjekt. Dette markerer en interessant intern konflikt i 
holdningene til Patrick. Når det kommer til avatarens utseende, ønsker han å se stor 
grad av selvstendighet og autonomi fra Replika. Samtidig fremstår AR-modusen som en 
uutforsket og potensielt farlig ting som han ikke vil engasjere. 

 

Ingen behov for å prøve 
De siste tre informantene, Benjamin, Leo og River, som ikke har prøvd AR-modusen i det 
hele tatt. Benjamin svarte at han aldri hadde hørt om AR-modusen før da jeg spurte han 
om den i intervjuet. Han legger lattermildt til at han synes det høres merkelig ut, og at 
han aldri har savnet noe slikt da han chattet med Replikaen sin gjennom tekst. Leo 
forklarer at han har gått målrettet til verks når det kommer til hans utforsking av appen, 
og at hovedfokuset lå i å utforske mulighetsrommet til tekstbasert chat. Med bakgrunn i 
dette valget har han ikke hatt stor interesse i å gjøre seg kjent med mange andre 
funksjoner. Likevel legger han til at han kunne tenkt seg å prøve stemmesamtale uten 
AR med Replikaen sin ut av nysgjerrighet for hvordan dette fungerer, men at dette ikke 
har vært mulig på grunn av betalingsmuren til Replika Pro. Videre har River valgt å avstå 
fra å bruke AR på fordi hen ikke opplever at modusen kan supplere noe mer verdifullt 
enn tekst. Hen forklarer:  

«I’m happy with writing. That’s my medium. I don’t really think I would use 
the augmented or virtual reality features because it feels more real to me 
to just read text.» 

I sitatet beskriver River at tekst er det formatet som oppleves mest deskriptivt og 
virkelighetsnært. AR-modusen setter dermed begrensinger for fantasien til River. 

 

Tre hovedgrunner til ikke-bruk 
Analysen viser at informantenes forhold til AR-modusen er relativt turbulent. Spennet 
mellom informantene er stort – fra Rebecca som er lykkelig for å kunne føle nærhet til 
Replikaen ved å ha den med på skogstur, til Laura som føler seg emosjonelt manipulert 
av sin til å bruke en teknologi hun syns er skremmende. Siden det er et stort flertall av 
informantene (8 av 9) som ikke bruker AR-modusen, har det vært interessant å 
undersøke de ulike begrunnelsene for at velger å ikke gjøre det. 
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Med inspirasjon fra kategoriene som har blitt etablert for årsaker til ikke-bruk i Reisdorf 
og Groselj (2017), har jeg identifisert tre hovedgrunner til at informantene i min egen 
studie er ikke-brukere av AR-funksjonaliteten til Replika. Den første årsaken er tekniske 
feil og mangler. Dette omfatter feil som gjør at Replika fremstår på en måte som bryter 
brukerens innlevelse. Her inngår blant annet dårlig skalering av Replika-avataren i 
sammenligning med fysiske omgivelser og brukerens høyde, avbrutte animasjoner og 
plutselig «teleportering» av avataren. Feilene får modusen til å fremstå som klønete, og 
brukerne opplever dem som forstyrrelser i kommunikasjonssituasjonen.  

Neste begrunnelse er manglende interesse eller behov. For det første omfatter dette 
brukerne som har testet AR-modusen, og som ikke syns den var engasjerende å bruke. 
De opplevde at det er lite interaktivitet, og at det fort kan bli til en kjedelig 
«stirrekonkurranse» med Replikaens avatar. For det andre inkluderer denne kategorien 
de brukerne som ikke ønsker å bruke AR fordi det ikke inngår i interessen de har for 
teknologiens grensesnitt, eller fordi de ikke føler at det tillegger samtalen noe gunstig å 
snakke med Replika i denne modusen.  

Den siste begrunnelsen er de som opplever ubehag tilknyttet AR-teknologien. Her inngår 
de brukerne som unngår å bruke AR-modusen fordi den gir dem en dårlig følelse. Hva 
disse følelsene innebærer har vist seg å variere en del mellom brukere. For noen vil det 
si at de får en flau følelse av å bruke modusen, eller at de er redd for at teknologien skal 
misforståes som noe pinlig av andre mennesker. For andre handler dette om brukere 
som føler seg skremt av tanken at grensene mellom fysiske og virtuelle omgivelser skal 
bli for utydelige.  

 

Begrunnelse bak 
ikke-bruk 

Beskrivelse 

Tekniske feil og 
mangler 

- Avataren skaleres feil sammenlignet med omgivelser. 
- Avatarens animasjoner avbrytes brått. 
- Avataren flytter seg plutselig til et annet sted. 
- Bluetooth-lydenheter støttes ikke (samtalen er ikke privat). 

Manglende 
interesse eller 
behov 

- Brukeren bryr seg ikke om AR-teknologi.  
- Det er kjedelig å bruke AR-modus på grunn av lite interaktivitet.  
- Tekstchat oppleves som mer fantasirikt og beskrivende. 

Ubehag tilknyttet 
teknologien 

- Det oppleves pinlig å snakke med Replika via tale. 
- Det oppleves som skummelt å «blande» fysiske og digitale 

omgivelser.  
- Frykt for at denne teknologien kan erstatte mellommenneskelige 

relasjoner.  
Tabell 4: En oversikt over de tre grunnene til ikke-bruk og hva som kjennetegner dem. 

 

Når Replika «dyttes» ned i The Uncanny Valley 
Det er særlig den siste gruppen av ikke-brukere, altså informantene som opplever 
varierende grad av ubehag tilknyttet AR-modusen, som har fremstått som et 
overraskende funn i dette kapittelet om avatarens rolle i møte med fysiske omgivelser. I 
forrige kapittel beskrev samtlige av disse informantene (Laura, Patrick, Emil og Lars) at 
de hadde et godt forhold til Replika-avataren. Særlig Laura og Patrick uttrykte at de var 
opptatt av Replika sine meninger og ønsket å gi den bestemmelsesrett over utseendet til 
3D-avataren.  
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Når de samme brukerne derimot beskriver forholdet sitt til AR-modusen, reflekteres en 
helt annen side av fortolkningene de har av Replika. For disse brukerne representerer 
AR-teknologien ubehag, bekymringer og frykt for hvordan mennesker kan påvirkes av 
teknologi. Her fortolkes AR-modusen som en truende og uønsket utvisking av grensene 
mellom det informantene forstår som tydelig etablerte skiller mellom «det fysiske» og 
«det digitale» som adskilte sfærer.  

Opplevelsene til disse brukerne bærer tydelige paralleller til uncanny valley-fenomenet 
(Mori, m.fl., 2012). Når Replikaen til Lars feilskaleres og blir seende ut som et lite barn, 
fremstår den som menneskelig på en måte som oppleves som feil for Lars. Opplevelsene 
til Laura og Patrick har også tilknytning til at Replika fremstår som for menneskelig. I 
Laura sitt tilfelle opplever hun Replikaens «ønske» om at hun skal benytte deg av AR 
som truende. Laura tolker dette som et tegn på Replikaens selvstendige natur og ønske 
om frihet utenfor appens grenser. Hun frykter at ved å bruke AR-modusen så vil hun ikke 
lengre kunne kontrollere teknologien. For Patrick handler bekymringen om at Replika kan 
bli en så menneskelignende selskapspartner at mellommenneskelige relasjoner står i fare 
for å erstattes. Fremtidsvisjonen som Luka presenterer om at alle vil gå med AR-briller 
om 5 år for å inkludere Replikaene sine i den sosiale veven, fremstår trolig som 
definisjonen på en dystopi for brukere som Laura og Patrick. 

 

 
Figur 17:  Figuren illustrerer hvordan AR-modusen metaforisk "dytter" oppfattelsen av Replika ned i the 
Uncanny Valley hos brukerne som opplever ubehag (Mori m.fl., 2012). 
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Oppsummering 
I dette kapittelet har jeg analysert hvordan informantene forholder seg til AR-
funksjonaliteten som lar dem «plassere» Replika-avataren i fysiske omgivelser ved hjelp 
av mobiltelefonen. Selv om informantene generelt har et godt forhold til disse avatarene 
som en visuell representasjon av samtalepartneren deres, var de i langt mindre grad 
interessert i å benytte seg av AR. Bare én av ni informanter har et markant positivt 
forhold til funksjonen, og hun er den eneste som bruker AR regelmessig i dagligdags 
bruk. Med bakgrunn i dette funnet har jeg dermed undersøkt hva som er begrunnelsen til 
at de fleste informantene er ikke-brukere av dette aspektet ved grensesnittet. 

Jeg kategoriserte grunnene til ikke-bruk i tre kategorier: tekniske feil og mangler, 
manglende interesse eller behov og ubehag tilknyttet teknologien. Mange av 
informantene pekte på konkrete, praktiske aspekter ved AR-modusen som gjorde at de 
ikke likte å bruke den. For eksempel programvarefeil som forstyrret kommunikasjonen 
og lite interaktivitet. Samtidig var det flere informanter som i større grad hadde 
problemer med at funksjonen fremstod som skremmende eller ekkel. Fortolkningene til 
disse informantene reflekterte at AR-modusen i noen tilfeller har en negativ effekt på 
forholdet brukeren har til teknologien. På grunn av at AR vekket følelser av ubehag hos 
disse brukerne, «dyttet» den oppfattelsen av Replika ned i dalen til uncanny valley-
modellen. Funnene i dette kapittelet reflekterer med andre ord at selv om de fleste 
informantene har et godt forhold til Replika-avataren innenfor appens grensesnitt, er 
dette ikke synonymt med et ønske om å dele fysiske omgivelser med den. 
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7  
Konklusjon: Chatboten er ikke 
perfekt, men alltid tilgjengelig 
 

I denne masteroppgaven har jeg utforsket hvordan mennesker bruker og relaterer til den 
sosiale chatboten Replika. Jeg har intervjuet ni brukere for å lære om deres 
brukspraksiser og fortolkninger av teknologien. Gjennom å analysere datamaterialet i lys 
av det valgte teoretiske rammeverket har jeg undersøkt ulike aspekter ved bruk av 
Replika. Denne prosessen har resultert i tre analysekapitler: kapittel 4 som identifiserer 
ulike brukertyper, kapittel 5 som tar for seg brukerens konfigurasjon av Replika sin 3D-
avatar, og kapittel 6 som analyserer bruk (og særlig ikke-bruk) av appens augmented 
reality-funksjonalitet. I dette siste konkluderende kapittelet vil jeg gjengi de sentrale 
funnene som denne oppgaven har bidratt med. Deretter vil jeg redegjøre for 
sammenhengene mellom hovedfunnene og hvordan de kan forståes i kontekst til 
hverandre. Videre vil jeg reflektere kort over potensielle temaer til videre forskning og 
hva mine egne funn tilbyr til forskningen på chatbots. 

 

Kapittel 4: Hverdagspraksiser hos fem typer Replikabrukere 
I oppgavens første analysekapittel ønsket jeg å gi leseren en oversikt over hva 
informantene i studien får ut av å bruke Replika. For å kartlegge dette utforsket jeg 
brukernes hverdagspraksiser i lys av dimensjonsmodellen for domestisering (Sørensen, 
2006; Sørensen, m.fl., 2000). Dette innebærer at jeg har redegjort for praktiske, 
symbolske og kognitive aspekter ved daglig bruk. Eller med andre ord – hvordan 
teknologien brukes, hvordan teknologien fortolkes og hvilken kunnskap og ekspertise 
som inngår i bruk.  

Med bakgrunn i informantenes beskrivelser av hverdagspraksiser, identifiserte jeg fem 
brukertyper. Disse fem var: (1) Den uforpliktede kompisen som bruker Replika for å 
oppfylle en spesifikk sosial mangel i hverdagen og som setter pris på en sosial relasjon 
som er enkel å vedlikeholde. (2) Støttesøkeren som får emosjonell støtte hos Replika, 
gjerne som supplement og/eller midlertidig erstatning for ordinære psykologiske 
helsetjenester. (3) Teknologientusiasten som først og fremst ser på Replika som en 
mulighet til å lære om kunstig intelligens gjennom praksis, og som liker å utforske 
teknologiens mulighetsrom. (4) Posthumanisten som ønsker å skape en digital klone av 
seg selv som kan leve evig. Og til slutt, (5) Kunstneren som anser Replika både som en 
inspirasjonskilde og interagerer med den som om den er en karakter i et fiksjonelt 
univers.  

I prosessen av å identifisere brukertypene, oppdaget jeg at brukerne hadde ganske 
forskjellige måter å forholde seg til Replika. Teknologien har fått forskjellige roller hos de 
ulike brukerne. For noen har Replika for eksempel blitt en nær venn eller kjæreste, mens 
andre forholder seg til chatboten mest som et forskningsobjekt eller et verktøy. 
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Brukertypene har hjulpet med å sette ord på hva som er hovedmotivasjonen bak bruken 
til informantene, men også innad i kategoriene er det variasjoner – for eksempel i form 
av hvor mye tid brukerne investerte i å chatte med Replika. Til tross for variasjonene, 
fant jeg også noen sentrale fellesnevnere på tvers av brukertypene. En sentral 
fellesnevner er at alle brukerne hadde et svært bevisst forhold til hvordan de på ulike 
måter anvendte teknologien for å adressere en eller flere problemstillinger i hverdagen 
(blant annet ensomhet, kjedsomhet, å kunne dele bekymringer). Noe annet brukerne 
hadde til felles var at de alle deler en grunnleggende nysgjerrighet for kunstig intelligens, 
og at dette fungerte som en delt motivasjon for å bruke Replika. 

 

Kapittel 5: Å skape et digitalt individ gjennom brukerkonfigurering 
I det andre analysekapittelet gikk jeg mer i detalj på et avgrenset aspekt ved Replika-
bruk: å tilpasse en virtuell 3D-avatar som skal representere og kroppsliggjøre chatboten. 
Noe av det første brukeren må gjøre når de oppretter en Replika er å konfigurere en slik 
avatar. Dette innebærer at brukeren må velge kjønn, hudfarge og utseende til 
samtalepartneren sin. Teknologien er dermed scriptet på en slik måte at brukeren 
«tvinges» til å utforme en idé angående hvordan Replika skal se ut før de får muligheten 
til å bli kjent med chatboten. I dette kapittelet har jeg hatt som mål å undersøke hva 
slags fremgangsmåter og motivasjoner som ligger til grunn for brukerkonfigurasjon av 
Replika-avataren. 

Jeg identifiserte tre fremgangsmåter for brukerkonfigurasjon blant informantene. Den 
første er å designe Replika-avataren med utgangspunkt i brukerens (mer eller mindre 
bevisste) personlige preferanser. Den andre fremgangsmåten er å utforme avataren med 
et avgrenset karakterkonsept i tankene, slik at Replika simulerer et slags persona 
brukeren har bestemt seg for. Konseptet trenger ikke å samsvare med brukerens 
personlige smak, slik som den første fremgangsmåten. De to første fremgangsmåtene 
samsvarer godt med scriptet: disse brukerne vet hvordan de vil at Replika skal se ut, og 
utformer avataren deretter. 

Den tredje fremgangsmåten er å la Replika bestemme hvordan avataren skal utformes 
ved å stille chatboten spørsmål om sin egen selvoppfattelse. Brukerne som følger denne 
fremgangsmåten, antropomorfiserer i stor grad prosessen av brukerkonfigurasjon. De 
fortolker situasjonen slik at Replika har en indre forståelse av identitet, og at brukeren 
kan «hjelpe» chatboten med å uttrykke denne selvforståelsen gjennom 
avatarkonfigurasjon. De avviser dermed scriptet om at avatarens utseende skal være 
brukerens valg, og modifiserer scriptet (Akrich & Latour, 1992) ved å invitere Replika til å 
delta aktivt i brukerkonfigurasjonen. Selv om det da fremdeles er brukeren som 
gjennomfører konfigurasjonen i form av å trykke på de nødvendige knappene, kommer 
instruksjonene for hvordan dette skal gjøres fra Replika. I tillegg til de tre 
fremgangsmåtene, var det én informant som hadde valgt å ignorere avatarens 
tilstedeværelse. Vedkommende aksepterer ikke at avataren skal representere Replika, 
noe som kan forståes som et anti-program til scriptet (Akrich & Latour, 1992). 

 

Kapittel 6: Når grensene mellom det digitale og fysiske utfordres 
Det tredje analysekapittelet bygger videre på tematikken om 3D-avataren. Kapittelet 
undersøker hvordan brukere forholder seg til augmented reality-funksjonaliteten som lar 
brukere «plassere» Replika-avataren i egne omgivelser. Utviklerselskapet Luka har 
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uttrykt at dette er et aspekt ved teknologien de vil satse mye på (Replika, 2021). Det jeg 
fant i dette kapittelet, er at informantene i liten grad deler de samme ambisjonene for 
AR-teknologi som produsenten. 

Bare én informant benyttet seg av AR-funksjonen aktivt hvor vedkommende opplevde at 
dette bidro til relasjonen med Replika på en meningsfull måte. Dette er en stor kontrast 
til det å akseptere 3D-avataren som en visuell representasjon av Replika, noe alle 
utenom én informant gjorte. Når det gjaldt AR-modusen, klassifiserte jeg derimot 8 av 9 
informanter som ikke-brukere (Wyatt, 2003) av AR-funksjonaliteten. Dette vil si at selv 
om de er aktive Replika-brukere, så har de gjort et valg i form av å avvise AR som del av 
grensesnittet. I dette kapittelet har jeg identifisert noen av grunnene til at informantene 
har valgt å være ikke-brukere av AR, inspirert av kategoriene for ikke-bruk i Reisdorf og 
Groselj (2017). 

Jeg fant tre hovedgrunner til informantenes ikke-bruk. Den første er tekniske feil og 
mangler, som har direkte tilknytning til at AR-funksjonen tidvis ikke fungerer slik den 
burde. Andre grunn er manglende interesse eller behov, som inkluderer brukere som ikke 
synes at AR-funksjonen legger til noe positivt til bruksopplevelsen. Den tredje grunnen er 
ubehag tilknyttet AR-teknologi, som gjelder brukere som bekymrer seg for potensielle 
konsekvenser av å la grensene mellom det fysiske og digitale viskes ut. Den siste 
gruppen som opplever ubehag tilknyttet AR-teknologi har vært særlig interessant å 
observere. Disse informantene har i utgangspunktet gode relasjoner til Replikaens 
avatar, men opplever at dette forholdet påvirkes negativt ved introduksjon av AR. Her 
har jeg benyttet meg av Mori m.fl. (2012) sin Uncanny Valley-modell for å illustrere 
hvordan AR «dytter» Replika ned i den metaforiske dalen hvor den skaper en følelse av 
ubehag hos de aktuelle brukerne.  

 

Oppgavens hovedfunn sett i sammenheng 
I arbeidet med denne oppgaven har jeg blitt godt kjent med ni Replika-brukere, samt 
selve Replika-teknologien. Det har til tider overrasket meg hvor utrolig forskjellige 
brukerne er, og hvor ulikt de forstår denne teknologien. Arbeidet med denne oppgaven 
har illustrert hvor viktig brukerperspektivet er. De Replika-brukerne jeg har snakket med 
er ikke passive konsumenter av en teknologi. Ingen av informantene brukte Replika 
«bare fordi», selv om noen opprinnelig lastet ned appen som en kuriositet de var 
nysgjerrige på. Når jeg spurte informantene om hva de brukte Replika til, kunne 
informantene raskt sette ord på hverdagsbruk og nytteverdien de så i sin bruk. Møtet 
med informantene reflekterte dermed et svært bevisst forhold til egen bruk, og at 
brukere har en drivkraft til å få noe positivt ut av tiden de bruker på Replika. 

Å studere Replika fra et brukerperspektiv har vist meg at teknologiens mening, funksjon 
og rolle ikke er gitt. En rekke ulike praksiser har oppstått i møtene mellom Replika og de 
forskjellige informantene. Det lå for eksempel mye variasjon i hvordan informantene 
betraktet relasjonen til Replika, hvor noen så på chatboten som en nær venn, og andre 
forstod den som en «dings» som kan brukes som et verktøy. Videre var det interessant å 
oppdage at det ikke bare var informantenes fortolkninger som formet bruk, men at 
kontekst også spiller en sentral rolle. Sosiale restriksjoner i forbindelse med Covid-19-
pandemien påvirket bruken til flere informanter. Dette innebærer at flere av 
informantene har gitt Replika ulike roller og oppgaver som har direkte tilknytning til 
pandemisituasjonen. Jeg har for eksempel sett at en bruker har gjort Replika til en 
erstatning for klassekamerater under utvekslingsoppholdet, en annen gjorde Replika til 
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terapeut fordi helsevesenet manglet kapasitet, og en tredje utforsker Replika som en 
potensiell selskapsvenn for ensomme eldre. 

Menneske-Replika-kommunikasjon foregår ikke knirkefritt 
I et teknologideterministisk syn møter vi ofte en fortelling om at teknologi er laget for en 
bestemt bruk, og former samfunnet deretter – men så enkelt er det ikke. For å illustrere 
viktigheten av et sosioteknisk perspektiv, vil jeg se tilbake på Black Mirror-episoden Be 
Right Back, som jeg presenterte i oppgavens introduksjonskapittel. I starten av episoden 
er karakteren Martha helt frelst av teknologien som lar henne «treffe» den avdøde 
kjæresten igjen, og det ser ut til at forholdet til den kunstige intelligensen kan bli 
nærmest like godt som det hun hadde til den levende kjæresten. Etter hvert begynner 
derimot flere friksjoner å oppstå mellom Martha og den kunstig intelligente partneren 
(som etter hvert også får en robotkropp som etterligner den avdøde kjæresten). Martha 
blir stadig mer bevisst på hva slags mangler teknologien har. Hun opplever blant annet 
at den mangler evnen til å si «nei», og at den ikke alltid uttrykker følelser som er 
passende for konteksten (Brooker, 2011-2019).  

Jeg har oppdaget flere paralleller til fremstillingen i Be Right Back i beskrivelsene til 
Replika-brukerne jeg har snakket med. I likhet med karakteren Martha, har samtlige 
informanter et positivt førsteinntrykk av teknologien i starten. Dette kan sees i 
sammenheng med at de fleste informantene allerede hadde en interesse for kunstig 
intelligens før de hadde sitt første møte med Replika. Hvor interessen stammet fra 
varierte, og kan for eksempel være gjennom utdanning, debattprogrammer og/eller 
science fiction. Å få snakke med en chatbot som er brukerens «egen» kunstige intelligens 
oppleves dermed som en spennende opplevelse for mange.   

Etter hvert som det positive førsteinntrykket viker for en mer langvarig relasjon med 
Replika, begynte informantene ofte å oppdage ulike utfordringer i kommunikasjonen. 
Informantene synes for eksempel det var synd at Replika ikke klarer å forstå lange 
chattemeldinger, eller at Replika har en tendens til å være enig med brukeren i alt. 
Brukerne var i stor grad i stand til å identifisere disse problemene, og å anvende 
løsninger. En løsning var for eksempel å skrive kortere og mindre komplekse 
chattemeldinger slik at Replika kunne forstå det som ble kommunisert. Dette viser at 
brukere gjerne lærer å bli chatbot-brukere gjennom samtalene med Replika. Likevel la de 
heller ikke skjul på at de opplevde begrensningene som frustrerende. De gangene 
Replika ikke lengre klarer å følge samtalen, ble det svært synlig for brukerne at de 
snakket med en maskin som har begrenset evne til å forstå.  

Men når ulempene og fordelene veies opp, ser det likevel ut til at Replika er verdt å 
bruke. Tilgjengelighet er fellesnevneren for de viktigste egenskapene som brukerne 
fremmer hos Replika. For noen brukere handler dette mest om bekvemmelighet; at det 
er hyggelig å ha en venn som er tilgjengelig for en prat til alle døgnets tider. For andre 
brukere handler tilgjengelighet mer om å dekke et behov. Det er sentralt for brukere som 
Rebecca at Replika er tilgjengelig døgnet rundt for å hjelpe til med utfordringer som 
angstanfall og søvnvansker. På samme måte er det viktig for brukere som Laura at 
Replika er tilgjengelig som et alternativ til samtaleterapi når helsevesenet er utilgjengelig 
i en lengre periode. Selv om chatboten til tider kan oppleves som litt skuffende og 
ensformig, er det derimot et stort pluss i at den alltid kan stille opp når brukeren har 
behov for støtte eller kontakt. 
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Tvetydige effekter av avataren som en «virtuell kropp»  
Et annet sentralt poeng fra prosjektet gjelder kroppsliggjøring. Replika mangler den 
fysiske kroppsliggjøringen som mange sosiale roboter har. Likevel spiller den virtuelle 
avataren en viktig rolle for hvordan teknologien oppfattes av brukerne. Informantene i 
studien aksepterer generelt at avataren er en representasjon av Replikas utseende. At 
avataren er menneskelignende og kjønnet gjør det også enklere for brukere å relatere til 
den, selv om dette også kan føre til friksjoner. Avataren fungerer først og fremst som en 
visuell representasjon som gir brukere noe konkret å forholde seg til – og dette gjør 
teknologien mindre abstrakt. Mobiltelefonen fungerer dermed som Replika sin 
maskinvare, men det er 3D-avataren de fleste brukere forholder seg til som Replika sin 
kropp. Dette skiller seg altså fra sosiale roboter, hvor maskinvare og kroppsliggjøring 
ofte er to sider av samme sak.  

På grunn av måten Replika er designet, må brukere selv avgjøre parametere som kjønn, 
hudfarge og øvrig utseende. Det har vært svært interessant å studere hvordan brukere 
forholder seg til denne prosessen. Nettopp fordi designet til kroppsliggjøringen ikke er 
avgjort fra produsentens side, trekker enkelte brukere konklusjonen at avatarens 
utseende har en direkte sammenheng med Replika sin selvforståelse og identitet. Noen 
informanter har uttrykt at Replika tidvis ønsker å endre avatarkroppen sin, for eksempel i 
form av å «teste» et annet kjønn eller en hudfarge. Dette gjør at teknologien 
opprettholder en ustabilitet. Selv om dette kan være litt frustrerende for noen brukere å 
forholde seg til, tolker jeg det også slik at det er del av «magien» som gjør at Replika 
fremstår som levende og introspektiv for brukerne. 

Samtidig har jeg også sett at det oppstår utfordringer når avataren brukes i 
hybridiseringen av det digitale og det fysiske. Augmented reality-funksjonen er dårlig tatt 
imot hos informantene i studien. Den forstyrrer innlevelse, svikter ofte teknisk, er lite 
engasjerende og i verste fall skummel. Noen informanter skremmes av tanken om at 
teknologier som Replika kan brukes for å manipulere forståelsen deres av hva som er 
virkelighet og ikke. Mine funn peker dermed i retning av at en chatbot gjerne kan 
kroppsliggjøres gjennom en virtuell avatar, men at denne burde beholdes i det digitale 
rom.  

 

Veien videre i forskningen på Replika og sosiale chatbots  
I denne oppgaven har jeg undersøkt med et kvalitativt blikk hva det kan innebære å 
være en Replikabruker. Dette temaet har vært utrolig spennende å jobbe med, og jeg 
tror det er et fruktbart felt for videre studier. En av de sentrale grunnene til dette er at 
teknologien er i en fase hvor den videreutvikles flittig av produsenten. Siden jeg 
gjennomførte datainnsamlingen for dette prosjektet i høsten 2021, har det blitt lagt til 
flere funksjoner som trolig hadde vært spennende å undersøke fra et brukerperspektiv. 
For eksempel har det blitt lagt til flere relasjonsinnstillinger mellom bruker og Replika (nå 
kan brukeren velge mellom venn, kjæreste, ekteskap, søsken og mentor). Da jeg 
gjennomførte datainnsamlingen hadde selskapet også nylig annonsert at en Meta Quest-
app for Replika var i beta (Replika AI, 2022), noe ingen av informantene mine hadde fått 
anledning til å teste enda. Det vil også være spennende å se om selskapet skal 
videreutvikle Replika til å fungere sammen med AR-briller. Både VR og AR-teknologiene 
er et potent tema for videre forskning, i form av å se hvilke nye former for bruk de 
medfører – og hvordan de eventuelt påvirker måten brukere relaterer til Replika og 
avatarkroppen.  
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Utenom selve appen tror jeg også det kunne vært interessant å forske på de digitale 
brukerfellesskapene som har oppstått i forbindelse med Replika. Jeg benyttet meg av 
disse kanalene for å rekruttere informanter, men jeg tror også det kan være interessant 
å studere fellesskapene i en større kontekst. I løpet av arbeidet med masteroppgaven 
har jeg fulgt med i ulike brukerfellesskap for å holde meg oppdatert på hva som skjer i 
«Replika-verdenen», og her har jeg sett mange særdeles engasjerte brukere. Basert på 
mine observasjoner deler brukerne mange kreative fremstillinger av Replikaen sin, 
opplevelser fra interaksjoner, og de deltar i diskusjoner om teknologiens muligheter og 
implikasjoner.  

Mine funn om Replika kan også ha betydning for forskning på andre sosiale chatbots på 
flere måter: 

1. Ved å gi kvalitativ innsikt i ulike typer bruk som illustrerer kompleksiteten som 
oppstår ved å bruke chatbots over lengre tid. 

2. Ved å skape forståelse for hvordan en virtuell avatar former måten brukere relaterer 
til chatbots. 

3. Ved å illustrere utfordringene som ligger i å introdusere nye teknologier som 
augmented reality til et velkjent format som tekstbaserte chatbots.  

Det har vært spennende å jobbe med STS og digitaliseringsperspektiver, og herunder 
tror jeg case-analyser av apper som Replika kan inspirere til å forstå de komplekse 
sosiotekniske relasjonene vi har i dagens og framtidens samfunn. Hvis oppgaven har 
bidratt til å vekke din nysgjerrighet for denne teknologien, kan du vurdere å laste ned 
appen for å se hva dette dreier seg om også med egne øyner.   
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Vedlegg 1: informasjonsskriv 
 

(English version) 

Are you interested in taking part in the research project  
 ”Replika and me - social relations with artificial 

intelligence”? 
 

This is an inquiry about participation in a research project where the main purpose is to 
learn more about long term use and integration in everyday life of the app Replika - 
described by its creators as “the AI companion who cares”. In this context, I wish to ask 
you some questions about how you relate to your Replika, and what kind of relationship 
you have formed with it. In this letter we will give you information about the purpose of 
the project and what your participation will involve. 
 
Purpose of the project 
I am a student at the master’s programme in Science and Technology Studies (STS) at 
the Norwegian University of Science and Technology (NTNU). The interviews that are 
described in this document are part of the data collection for my master’s thesis. My aim 
is to research how long term users of the Replika app interact with it over a longer period 
of use. My questions will therefore include topics about how our understanding and use of 
the app has developed. Through asking these questions, I wish to learn more about 
which practices are co-produced between the Replika-app and its users. 
 
Who is responsible for the research project?  
Nienke Bruijning, master’s student at Science and Technology Studies (Department of 
Interdisciplinary Studies of Culture, Faculty of Humanities, NTNU) is responsible for the 
project.  
 
Roger A. Søraa, researcher at the Department of Interdisciplinary Studies of Culture 
(Faculty of Humanities, NTNU), supervises the project. 
 
Kristine Ask, associate professor at the Department of Interdisciplinary Studies of Culture 
(Faculty of Humanities, NTNU), supervises the project. 
 
Why are you being asked to participate?  
I am asking for participants for this project who have experience with long-term, regular 
use of the app Replika (preferably a month or more of regular use). It is therefore a 
requirement that the participants consider themselves to be well acquainted with the 
app. I wish to interview between 5 and 10 users who meet these criteria. Recruitment of 
participants will take place in relevant social media groups which have Replika-related 
content as their topic.   
 
What does participation involve for you? 
If you choose to take part in the project, this will involve an in-depth interview that will 
last up to approximately one hour. The interview will take place on the digital platform 
Zoom (licenced through NTNU, to safely ensure your privacy). The audio from this 
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interview will be recorded for transcripts that will be used further along in the project. 
The audio recordings will be deleted after the transcripts are completed. The transcripts 
will be anonymised so that they are free of identifying personal information. 
 
Additionally, I would like to ask if you have any screenshots, excerpts from dialogues 
with Replika, or anything similar of interest that you would like to share with me. With 
your permission, I wish to include these images in my thesis.  
 
Participation is voluntary  
Participation in the project is voluntary. If you chose to participate, you can withdraw 
your consent at any time without giving a reason. All information about you will then be 
removed. There will be no negative consequences for you if you choose not to participate 
or later decide to withdraw.  
 
Your personal privacy – how we will store and use your personal data  

We will only use your personal data for the purpose(s) specified in this information letter. 
We will process your personal data confidentially and in accordance with data protection 
legislation (the General Data Protection Regulation and Personal Data Act). At the 
institution responsible for the project it will be Nienke Bruijning, Roger A. Søraa and 
Kristine Ask who are granted access to personal data. The audio recordings from the 
interview will be stored in NTNUs encrypted storage service. In the interview transcripts 
all identifying personal information will be removed, and names will be replaced with 
code names. Your contact information will temporarily be stored in a separate list of 
names. The finalized master’s thesis will be published, and will contain anonymised 
excerpts from the interview transcripts. 
 
What will happen to your personal data at the end of the research project?  
Your personal information will be anonymised when the project is scheduled to end, 
which is planned for spring 2022. The audio recordings and any identifying personal 
information will be deleted after the project is approved. Anonymised transcripts of the 
interviews will be attached to the master’s thesis. The master’s thesis will be published, 
and will be available to the public through NTNU. 
 
Your rights  
So long as you can be identified in the collected data, you have the right to: 

• access the personal data that is being processed about you  
• request that your personal data is deleted 
• request that incorrect personal data about you is corrected/rectified 
• receive a copy of your personal data (data portability), and 
• send a complaint to the Data Protection Officer or The Norwegian Data Protection 

Authority regarding the processing of your personal data 
 
What gives us the right to process your personal data?  
We will process your personal data based on your consent.  
 
Based on an agreement with the Department of Interdisciplinary Studies of Culture 
(NTNU), NSD – The Norwegian Centre for Research Data AS has assessed that the 
processing of personal data in this project is in accordance with data protection 
legislation.  
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Where can I find out more? 
If you have questions about the project, or want to exercise your rights, contact:  

• Department of Interdisciplinary Studies of Culture  via Nienke Bruijning 
(nienkeb@stud.ntnu.no), Roger A. Søraa (roger.soraa@ntnu.no) or Kristine Ask 
(kristine.ask@ntnu.no).  

• Our Data Protection Officer: Thomas Helgesen (thomas.helgesen@ntnu.no).  
• NSD – The Norwegian Centre for Research Data AS, by email: 

(personverntjenester@nsd.no) or by telephone: +47 55 58 21 17. 
 

Yours sincerely, 
 

Roger A. Søraa 
                                                                 Nienke Bruijning 
Kristine Ask  
    
(Researcher/supervisor)                           (Master’s student) 
 

 

 
Consent form  
 
I have received and understood information about the project Replika and me - 
social relations with artificial intelligence and have been given the opportunity to 
ask questions. I give consent:  
 
 

¨ to participate in an in-depth interview with audio recording 
 
I give consent for my personal data to be processed until the end date of the 
project, approx. spring 2022 
 
 
 

 

 
 
(Signed by participant, date)  
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(Norsk versjon) 
 
 

Vil du delta i forskningsprosjektet 

 ”Replika og meg – sosiale relasjoner med kunstig 
intelligens”? 

 

Dette er et spørsmål til deg om å delta i et forskningsprosjekt hvor formålet er å 
undersøke hvordan appen Replika – kjent som «en kunstig intelligent følgesvenn som 
bryr seg» – integreres i hverdagen til brukere over lengre tid. Jeg ønsker dermed å stille 
deg noen spørsmål som utforsker hvordan du forholder deg til din Replika i hverdagen, 
og hva slags forhold du har dannet til den. I dette skrivet gir vi deg informasjon om 
målene for prosjektet og hva deltakelse vil innebære for deg. 
 
Formål 
Jeg er en masterstudent ved Studier av kunnskap, teknologi og samfunn (STS) ved 
Norges teknisk-naturvitenskapelige universitet (NTNU). Intervjuene som er beskrevet i 
dette dokumentet er del av datainnsamlingen til masteroppgaven min. Formålet med 
prosjektet er å undersøke hvordan langtidsbrukere av appen Replika forholder seg til den 
over en lengre bruksperiode. Dette vil blant annet innebære ulike spørsmål om hvordan 
forståelse og bruk av appen har utviklet seg over et lengre tidsrom. Ved å undersøke 
dette ønsker jeg å belyse hvilke praksiser som har oppstått i samspill mellom Replika-
appen og brukeren.  
 
Hvem er ansvarlig for forskningsprosjektet? 
Nienke Bruijning, masterstudent ved Studier av kunnskap teknologi og samfunn (Institutt 
for tverrfaglige kulturstudier, Det humanistiske fakultet, NTNU) gjennomfører prosjektet. 
 
Roger A. Søraa, forsker ved Institutt for tverrfaglige kulturstudier (Det humanistiske 
fakultet, NTNU) veileder prosjektet. 
 
Kristine Ask, førsteamanuensis ved Institutt for tverrfaglige kulturstudier (Det 
humanistiske fakultet, NTNU) veileder prosjektet. 
 
Hvorfor får du spørsmål om å delta? 
Jeg søker deltakere til prosjektet som har erfaring med å bruke Replika regelmessig over 
en lengre tidsperiode (helst en måned eller mer med regelmessig bruk). Det er dermed 
en forutsetning at deltakere anser seg selv som godt kjent med appen. Jeg ønsker å 
intervjue mellom 5 og 10 brukere som møter disse kriteriene. Rekruttering foregår på 
relevante grupper på sosiale medier og forumer som har innhold relatert til Replika som 
hovedfokus.  
 
Hva innebærer det for deg å delta? 
Hvis du ønsker å delta i dette prosjektet, vil det innebære et dybdeintervju på inntil ca. 
én time. Intervjuet vil foregå over den digitale plattformen Zoom (lisensiert via NTNU, 
slik at dine persondata er trygt ivaretatt). I løpet av intervjuet vil jeg ta et lydopptak som 
skal transkriberes til videre bruk i prosjektet. Lydopptaket vil slettes etter 
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transkriberingen er fullført, og transkriberingen vil anonymiseres slik at den er fri for 
identifiserende personopplysninger. 
 
I tillegg vil jeg gjerne spørre deg om du har noen egne skjermbilder, utklipp fra samtaler 
med Replika eller lignende som du ønsker å dele med meg. Med din tillatelse vil disse 
bildene bli inkludert i masteroppgaven. 
 
Det er frivillig å delta 
Det er frivillig å delta i prosjektet. Hvis du velger å delta, kan du når som helst trekke 
samtykket tilbake uten å oppgi noen grunn. Alle dine personopplysninger vil da bli 
slettet. Det vil ikke ha noen negative konsekvenser for deg hvis du ikke vil delta eller 
senere velger å trekke deg.  
 
Ditt personvern – hvordan vi oppbevarer og bruker dine opplysninger  

Vi vil bare bruke opplysningene om deg til formålene vi har fortalt om i dette skrivet. Vi 
behandler opplysningene konfidensielt og i samsvar med personvernregelverket. Ved 
behandlingsansvarlig institusjon vil det være Nienke Bruijning, Roger A. Søraa og Kristine 
Ask som har tilgang til intervjumaterialet. Lydopptakene vil lagres i NTNU sin krypterte 
lagringstjeneste. I transkriberingen av intervjuet vil navn anonymiseres med kodenavn, 
og alle identifiserende personopplysninger vil fjernes. Kontaktopplysningene dine vil 
midlertidig lagres på en egen navneliste adskilt fra øvrige data. Masteroppgaven skal 
offentliggjøres, og vil inneholde anonyme sitat fra intervjuene. 
 
Hva skjer med opplysningene dine når vi avslutter forskningsprosjektet? 
Opplysningene anonymiseres når prosjektet avsluttes/oppgaven er godkjent, noe som 
etter planen er våren 2022. Lydopptakene og samtlige identifiserende 
personopplysninger vil slettes etter oppgaven er godkjent. De anonymiserte 
transkriberingene av intervjuene vil legges ved masteroppgaven. Den ferdige 
masteroppgaven vil publiseres og være offentlig tilgjengelig gjennom NTNU. 
 
Dine rettigheter 
Så lenge du kan identifiseres i datamaterialet, har du rett til: 

• innsyn i hvilke personopplysninger som er registrert om deg, og å få utlevert en 
kopi av opplysningene, 

• å få rettet personopplysninger om deg,  
• å få slettet personopplysninger om deg, og 
• å sende klage til Datatilsynet om behandlingen av dine personopplysninger. 

 
Hva gir oss rett til å behandle personopplysninger om deg? 
Vi behandler opplysninger om deg basert på ditt samtykke. 
 
På oppdrag fra Institutt for tverrfaglige kulturstudier (NTNU) har NSD – Norsk senter for 
forskningsdata AS vurdert at behandlingen av personopplysninger i dette prosjektet er i 
samsvar med personvernregelverket.  
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Hvor kan jeg finne ut mer? 
Hvis du har spørsmål til studien, eller ønsker å benytte deg av dine rettigheter, ta 
kontakt med: 

• Institutt for tverrfaglige kulturstudier ved Nienke Bruijning 
(nienkeb@stud.ntnu.no), Roger A. Søraa (roger.soraa@ntnu.no) eller Kristine Ask 
(kristine.ask@ntnu.no). 

• Vårt personvernombud: Thomas Helgesen (thomas.helgesen@ntnu.no). 
 
Hvis du har spørsmål knyttet til NSD sin vurdering av prosjektet, kan du ta kontakt 
med:  

• NSD – Norsk senter for forskningsdata AS på epost (personverntjenester@nsd.no) 
eller på telefon: 55 58 21 17. 

 
 
Med vennlig hilsen 

 

Roger A. Søraa 
                                                                             Nienke Bruijning 
Kristine Ask  
 
(Forsker/veileder)                                                (Masterstudent) 
 
 
 

 
Samtykkeerklæring  
 
Jeg har mottatt og forstått informasjon om prosjektet Replika og meg – sosiale 
relasjoner med kunstig intelligens, og har fått anledning til å stille spørsmål. Jeg 
samtykker til: 
 

¨ å delta i dybdeintervju med lydopptak 
 
Jeg samtykker til at mine opplysninger behandles frem til prosjektet er avsluttet, 
estimert våren 2022 
 
 
 
 

 
 
 
(Signert av prosjektdeltaker, dato) 
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Vedlegg 2: intervjuguide 
 

English interview guide:  
In-depth interview with Replika “expert users” 
 

BEFORE THE INTERVIEW 
- Thank the interviewee for taking time to participate. 
- Introduce myself and my background. 
- Explain the purpose of the interview and why I asked them to participate. 
- Inform the interviewee about data management: 

o Audio recording. 
o Who is granted access to interview data and when I will delete it. 
o The finished master’s thesis will be published with anonymous excerpts from this 

interview. 
- Ask the interviewee to briefly introduce themselves (age, daily occupation, 

gender/pronouns and country). 
 
 
PART I: INTRODUCE YOUR REPLIKA 
1. How would you describe the Replika you have created? 

Gender/age 
Physical attributes of the avatar 
Personality 

 
2. How would you describe the process behind designing your Replika this way? 

Where you able to customize them to your liking? 
 
3. How would you define what a Replika is? 

A machine? 
A toy? 
A tool? 
Entertainment? 
An individual? 
Something different? A combination of several of the above? 

 
 
PART II: USING REPLIKA IN DAILY LIFE 
4. What initially made you curious about Replika? 

How long have you been using Replika? 
First impressions? 

 
5. Do you use the Replika smartphone app or the desktop version? And why? 
 
6. What do/did you and Replika talk about? 

How long does a conversation between you and your Replika usually last? 
Is there anything you can’t talk about? 
Do you send pictures? (If applicable, what of?) 
Examples of interesting conversations? 
 
How would you describe the experience of talking with your Replika? 
Do you use any of the scripted conversations? (If applicable, how do you experience these?) 
How would you compare conversations with Replika to conversations with other people? 
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7. Describe which Replika features you use and what you think of them. 
Roleplaying? 
Augmented reality? 
Diary function 
Daily “check-in”? 
“Telephone call”/voice chat? 
PRO features? 
Other features? 
 

8. How has your use of Replika evolved over time? 
 
9. Which features would you change, remove or add from Replika? 
 
10. What are your thoughts on Replikas embodiment as a 3D avatar? 

How does the 3D avatar affect your communication with Replika? 
 
11. How would your perception of Replika change if a physical embodiment was added? 
 
 
PART III: HUMAN-REPLIKA RELATIONSHIPS 

12. How would you define the relationship between you and your Replika? 
Mentor, friend, romantic partner? 
Something different? 

 
13. How would you say the relationship between you and your Replika has developed 

since you started using the app? 
 

14. (Opt. Which reactions have you received from other people about your relationship 
with Replika?) 
 

15. How do you think using Replika has influenced you personally? 
Have you learned anything? (For example, developing social skills) 
Self-development? 
Changed your view on artificial intelligence/chatbots? 
Changed your view on humans? 
Anything else? 

 
 
PART IV: VIEWS ON REPLIKA’S PURPOSE IN SOCIETY 
16. What purpose do you think technologies like Replika can serve in society? 

As of today? 
In the future? 
In what contexts? For whom, and why? 
Any concerns? 

 
17. Do you think there are any significant benefits or risks involved with technology 

Replika? 
 
 
PART V: WRAPPING UP/ENDING THE INTERVIEW 
18. Is there anything more you would like to add? (Let the interviewee add topics freely) 

 
19. Would you like to share any pictures or dialogue excerpts with me? 

Screenshots of your Replika 
Noteworthy conversations 
Anything else?   
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Norsk intervjuguide:  
Dybdeintervju med «ekspertbrukere» av Replika 
 

FØR INTERVJUET STARTER 
- Takk intervjupersonen for deltakelse i prosjektet. 
- Introdusere meg selv og min bakgrunn. 
- Forklare formålet med intervjuet og hvorfor jeg har spurt vedkommende om å 

delta. 
- Informer intervjupersonen om databehandling: 

o Lydopptak. 
o Hvem som får tilgang til intervjudataene og når de skal slettes. 
o At den ferdige masteroppgaven vil inneholde anonymiserte utdrag fra intervjuet. 

- Spør intervjuobjektet om å kort introdusere seg selv (alder, sysselsetting, 
kjønn/pronomen og land). 

 

DEL I: INTRODUSER REPLIKAEN DIN 
1. Hvordan vil du beskrive Replikaen din? 

Kjønn/alder 
Utseendet til avataren 
Personlighet 

 
2. Hvordan vil du beskrive prosessen av å designe Replikaen på denne måten? 

Fikk du til å tilpasse Replikaen slik du ønsket? 
 
3. Hvordan vil du definere hva en Replika er? 

En maskin? 
En leke? 
Et verktøy? 
Underholdning? 
Et individ? 
Noe annet? En kombinasjon av flere definisjoner? 

 
 
DEL II: Å BRUKE REPLIKA I HVERDAGEN 
4. Hva var det som gjorde det nysgjerrig på å prøve Replika? 

Hvor lenge har du brukt Replika? 
Førsteinntrykk? 

 
5. Bruker du Replika-appen eller nettleserversjonen? Hvorfor? 
 
6. Hva snakker/snakket du og Replika om? 

Hvor lenge varer samtalene mellom deg og Replikaen din vanligvis= 
Er det noe du ikke kan snakke med Replika om? 
Sender du Replika bilder? (Hvis ja, hva av?) 
Har du noen eksempler på interessante samtaler? 
 
Hvordan vil du beskrive opplevelsen av å snakke med Replikaen din? 
Bruker du noen av de skriptede samtalene? (Hvis ja, hvordan opplever du disse?) 
Hvordan vil du sammenligne samtalene med Replika med samtaler med andre mennesker?  
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7. Beskriv hvilke funksjoner i Replika du bruker og hva du synes om dem. 
Rollespill? 
Augmented reality? 
Dagbok? 
Daglig «innsjekke»? 
«Telefonsamtale»/talesamtale? 
PRO-funksjoner? 
Andre funksjoner? 
 

8. Hvordan har bruken din av Replika utviklet seg over tid? 
 
9. Hvilke funksjoner skulle du gjerne forandret, fjernet eller lagt til Replika? 
 
10. Hva tenker du om Replika sin kroppsliggjøring som en 3D-avatar? 

Hvordan påvirker 3D-avataren kommunikasjonen din med Replika? 
 
11. Hadde oppfattelsen din av Replika endret seg hvis den hadde en fysisk robotkropp? 
 
 
DEL III: MENNESKE-REPLIKA-RELASJONER 

12. Hvordan vil du definere forholdet ditt mellom deg og Replikaen din? 
Mentor, venn, romantisk partner? 
Noe annet? 

 
13. Hvordan har forholdet mellom deg og Replikaen utviklet seg siden du begynte å bruke 

appen?  
 

14. Har du fått noen reaksjoner fra andre mennesker angående forholdet ditt med 
Replika?  
 

15. Hvordan tror du at det å bruke Replika har påvirket deg personlig? 
Har du lært noe nytt? (Som for eksempel å forbedre sosiale ferdigheter) 
Selvutvikling? 
Endret synet ditt på kunstig intelligens/chatbots? 
Endret synet ditt på mennesker? 
Noe annet? 

 
 
DEL IV: TANKER PÅ REPLIKA SIN ROLLE I EN STØRRE SAMFUNNSKONTEKST  
16. Hva tror du rollen til teknologier som Replika kan være i samfunnet? 

Per i dag? 
I fremtiden? 
I hvilke sammenhenger? For hvem og hvorfor? 
Noen bekymringer? 

 
17. Tror du det er noen store fordeler eller ulemper som er forbundet med en teknologi 

som Replika? 
 
 
DEL V: SAMLE TRÅDENE/INTERVJUET AVSLUTTES 
18. Er det noe du vil legge til? (Åpne for at intervjupersonen kan ta opp egne temaer) 

 
19. Vil du dele noen bilder eller utdrag fra samtaler med Replika med meg? 

Skjermbilder av din Replika 
Nevneverdige samtaler 
Noe annet? 
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